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Caindo

Houve uma época em que eu pensava ser livre.

Olha s6 que vida boa: Um kitnet, com cama e uma
mesa de cozinha. Uma televisio de 13 polegadas com
parabélica. Um video-game Tellus Odyssey 2 (usado).
Uma cafeteira, mas nunca dinheiro suficiente para o
café. Quatro finas paredes.

Adicione um vizinho ao lado, com um som
barulhento e musica ruim. Subindo as escadas, um outro
vizinho, com uma namorada barulhenta e discussdes
ainda mais barulhentas. Estacionado do outro lado da
rua, um carro popular, que mais parece uma lata velha.
Esta era a somatéria do meu mundo. Apds largar o
colégio e ter morado em trés estados diferentes, o
endereco havia mudado, mas os ingredientes bdsicos
eram os mesmos — variacdes de um mesmo tema.

Como eu podia suportar tanto luxo? Eu tinha uma
carreira. Na verdade, tive trés: zelador, balconista e, por
fim, minha dltima e mais humilde: Czar do Hamburguer.
Por mais que minha histéria possa ser longa, pode
comegi-la tranquilamente de qualquer parte. Pode falar
um dia, qualquer dia. Eram todos iguais. Como exemplo,
vamos comegar com o O'Tolley’s, meu empregador do
momento.

Deixe-me montar a pintura para vocé. Minha
ladainha matinal era mais ou menos assim: Um
despertador. Trés alarmes de soneca. Latas de cerveja da
noite passada no chdo. Banho. Cuecas. Miojo.
Refrigerante. Televisdo. Passar roupa. Vestir-me. Sair. A
mesma. Coisa. Toda. Manh3.

Assim foi minha vida por cinco anos. E me vestir era
a pior parte — ah, e ter que fazer o miojo na cafeteira. O
O'Tolley’s tinha a humilhacio em seu padrio de
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vestimenta, refinado como uma ciéncia. Chapéu de
papel. Ténis preto. Camisas e calcas meticulosamente
bem passadas todo dia — sem dividas, uma tentativa de
nos fazer parecer formal, apesar do fedor de 6leo e carne
que grudava em nossas roupas. E entdo tinha aquele
cracha: “Ol4, Meu Nome E Idiota”. Num dia ruim, eu
colocava o cracha de cabeca para baixo ou trocava meu
nome com hidrocor, me fazendo tdo rebelde quanto
todos os outros dez mil empregados de fast-food, que
estavam fazendo a mesma merda de coisa.

Este ritual era seguido por um transito de vinte
minutos, pois ir andando estava fora de cogitacdo. Ah,
entdo o turno da manha comecaria. Boas horas eu passet,
tendo que aturar desaforo das pessoas que podiam bancar
um fast-food toda manha. Pessoas que estavam melhores
que nés. Eu nfo podia bancar um lanche, e eu trabalhava
ali, o que era doentio, mas cuidadosamente planejado por
alguém, em algum lugar. O desconto para empregados era
a maneira mais rdpida de queimar seu pagamento,
comprando comida que vocé ndo queria nem mesmo
servir para outras pessoas.

J4 esteve no O’Tolley’s, certo? Conhece o lugar.
Pintura verde e amarelo brilhante, com desenhos felizes
feitos de pldstico na parede. Talvez até conheca o
trabalho 14. Como uma pessoa num chapéu de papel, um
funciondrio do O'Tolley’s é legitimamente qualificado
para suportar desaforos, abusos, impaciéncia e arrogancia
de qualquer um que entre por aquela porta. Pessoas que
vio e vém, correndo para o trabalho, sabem que é o
tnico lugar onde elas podem tratar as pessoas pior do que
sdo tratadas. E o tipo de lugar onde vocé é xingado
frequentemente e responde aos clientes todo santo dia,
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“Obrigado, senhor”, “Obrigado, senhor”, “Obrigado,
senhor”, enquanto pensa o tempo todo, “Foda-se, senhor,
foda-se, senhor, foda-se, senhor”.

Todo dia € igual, como um padrio. Fuja da rotina e
vocé fica louco. O fedor é o mesmo todo dia, também. O
cheiro de catchup e pimenta impregna, como se nio
safssem por completo de sua roupa. A gordura da
frigideira, da chapa e a gordura da carne de hamburguer
reutilizada. Ndo é surpresa que tantos funciondrios do
O’Tolley’s tenham acnes permanentes. O ambiente cruel
¢ suficiente para ajudar vocé a gostar de uma enorme fila
de clientes mal-humorados por oito horas — dezesseis em
um turno duplo.

Todo dia era igual e as noites piores. De oito a
dezesseis horas, depois voltar para casa. Gritando com os
outros carros porque alguém gritou com vocé o dia
inteiro, mais e mais. Caindo com tudo na cama de
solteiro por ndo se aglientar mais de pé. A televisdo
ligada por estar cansado demais para pensar em outra
coisa. Cerveja barata. Musica ruim ao lado. Um vizinho
barulhento, batendo o pé logo acima de vocé, junto com
a namorada — quando ndo estdo fodendo ou se
estapeando. Intoxicacio. Desespero. Inconsciéncia.

Essa era minha vida — até certo ponto. Trabalhar,
ganhar, consumir; trabalhar, ganhar,
Trabalhos diferentes, lugares diferentes, mas a mesma
coisa todo dia. Até que alguém, ou alguma coisa,

quebrasse o ciclo. Ou alguém se quebrasse.
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consumir.

Dois fatores quebram a monotonia deste ciclo: lidar
com uns clientes realmente malucos e beber com meus
amigos psicoticos. Quando meus amigos e eu ficdvamos
doiddes, viviamos reclamando das piores desculpas para a
imundicie humana que liddvamos durante o dia.

Um exemplo: por meses tive um cliente que vinha
todo dia e pagava sua comida em moedas. Seu nome era
Walter, mas nés o chamdavamos de Dudu, como no
desenho do Popeye. Dudu, o pobre coitado que era,
mendigava na calcada até ndo agiientar mais, toda
manhd, até que tivesse os exatos 99 centavos, mais taxa,
para pagar por um duplo O’Tolley (catchup, cebola e
picles extra) e um copo de dgua pequeno. Mesma coisa
todo dia, assim como eu.

Imagine isso: Dudu senta em uma cabine por
exatamente uma hora todo dia, fingindo ser humano. As
mesmas roupas todo dia. Mas uma vida pior que a minha,
se é que vocé pode imaginar. Ele catava o jornal jogado
no lixo para 1é-lo. Ninguém sentava perto dele por causa
do fedor. Ninguém falava com ele porque ele era um
ignorante. E sempre que dizia algumas palavras, ele fazia
aquele som esquisito com a garganta.

Sempre que ele falava, era sobre as merdas que lia no
jornal, pelo menos sobre como ele entendia. Um dia, ele
reclamava da CIA e suas conspiracdes globais. No dia
seguinte, da reforma da previdéncia. No outro, ele
espalhava uns boatos sobre alguém que importava cactos
onde nasciam aranhas, ou sobre um cruzamento de ratos
com chihuahuas, ou sobre vampiros vivendo entre nds.
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Quando digo que ele s6 falava besteira, é o que realmente
quero dizer. Nés tinhamos que ouvir e concordar,
enquanto ele pegava a droga do hambdrguer, esperar ele
calar a merda da boca e comecar a comer.

Nio importava o quio ruim o dia poderia ser, eu
tinha um consolo: eu nio era o Dudu. Havia uma grande
distAncia entre ndés e eu mantinha as coisas desse jeito,
por conta do cheiro. Eu passava por ele toda manhi no
estacionamento, mas pelo menos eu estava de carro.
Minhas roupas podiam cheirar a catchup e carne, mas ao
menos eu podia troci-las e tomar um banho. Mas com o
Dudu, era sempre a mesma roupa e a mesma rotina. Ele
entrava. Contava-me umas novas noticias, enquanto eu
contava seu troco. Ele dizia 'tchau' quando safa. E s6
Deus sabe onde ele dormia ou quando tomava um banho.

Entdo, toda noite eu dizia aos meus amigos bébados
as merdas que aquele pirado criava. E cada vez mais,
ficava pior. Meus amigos aprenderam a odiar o Dudu
quase tanto quanto eu. E isso marcou. Cada vez que
mudava de um estado para outro, fazia diferentes grupos
de amigos. Durante o trabalho no O’Tolley’s, eles eram
do tipo depressivos, que s6 usam preto e jogam “Black
Dog Games”. Até que ndo eram tdo ruins, desde que
vocé nio perguntasse sobre as porcarias que eles faziam
nos jogos. O importante é que eles tinham dinheiro para
a cerveja. E ndo aquela porcaria da Old Wisconsin,
imagine s6 — estou falando de um engradado de King.

Entdo, toda vez que o calenddrio nos dava dois ou
trés dias de folga seguidos, nés ficivamos doiddes.
Perambulando pelas ruas, bébados. Tacando garrafas de
vidto em estacionamentos, bébados. Procurando
encrenca, bébados. Como naquela vez em que jogamos
boliche num tinel de esgoto ou na noite em que
acidentalmente jogamos uma garrafa no péra-brisas
daquele caminhdo na avenida. Sabe como é, o normal.
Jogar tudo 'pro alto, se sentindo como se estivesse livre
da sua porcaria de vida, como se tivesse trés metros de
altura e fosse invencivel.
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Certa noite, meus amigos e eu estdvamos bebendo e
procurando encrenca, quando, de repente, nos
deparamos com o Dudu. Eu nfo sei se ele me reconheceu
sem meu traje de costume do O'Tolley’s. Ele estava em
sua rotina normal: se aproximando do primeiro idiota
bébado, lerdo o suficiente, para olhd-lo nos olhos,
mendigando um cigarro, resmungando qualquer coisa
sobre conspiragdes e pedindo uns trocados.

Todo dia, por nfo sei quantos meses, eu fui educado
com aquele saco de bosta fedido: contando seu troco,
entregando seus hamburgueres quentinhos enquanto ele
era burro o suficiente para nfo ir ao supermercado e
ouvindo suas idéias imbecis. Eu ndo lembro exatamente
como comecou, mas alguém empurrou alguém e ndo vi
nada. Quando dei por mim, Dudu estava caido na
calcada, sendo chutado nas costelas. Vocé sabe, como se
tivesse sido um acidente. Como se outra pessoa estivesse
fazendo aquilo.

Estdvamos doiddes, mas éramos cinco, o suficiente




para fazé-lo cair escada abaixo, até o tinel de esgoto, o
mesmo que nés jogamos a bola de boliche do Tim para
acertar um monte de garrafas aquela noite. O som do
concreto batendo na cara dele era ainda mais satisfatério.
E os punhos na carne eram ainda melhor. Quando fecho
os olhos, ainda consigo ver as caras que ele fazia
enquanto sangrava. Eu posso lembrar a alegria que sentia
por alguém ser mais fudido que eu, por aquela raiva
finalmente se esvaindo. Tudo aconteceu naturalmente,
como se nio tivéssemos que pensar muito para fazer
qualquer coisa. Tudo que conseguia pensar na hora era
que ele estaria melhor morto e ninguém iria dar falta.

Mas a parte triste é que, durante todo o acontecido,
Dudu n#o reclamava. Era como se ele esperasse por isso.
Ele aceitava aquilo. N#o se defendia. Até parecia que ele
comecou a rir por um instante. No meu estado alcoélico,
eu me sentia invencivel novamente, finalmente livre.
Deu para ouvir alguns ossos quebrando quando ele bateu
no chio 14 embaixo. Depois de um tempo, ele
simplesmente desistiu de se mexer e nés fugimos — assim
como naquela vez com o caminhdo. A medida que a
adrenalina da liberdade aumentava, nio tinha que pensar
muito no que estava acontecendo. Entdo, derrubamos
uma placa de “Pare” e mijamos na lei, acabei em casa
caindo no sono e assistindo um filme velho de terror.
Alguma coisa sobre monstros.
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Na manhi seguinte, tudo comecou a desmoronar.
Comecar a pensar, significa comecar a lembrar. Foi como
se outra pessoa tivesse feito tudo aquilo. Minha cabeca
dofa e minhas m#os tremiam. Ndo era eu, pensei. Foi a
cerveja. Foram meus amigos. Foi a merda da minha
vida. O banho ndo ajudou e quebrar o espelho do
banheiro s6 destruiu a minha dGltima chance de manter as
coisas como eram. Por que eu faria tal coisa?

No dia seguinte, segui a mesma rotina, como de
costume. Afinal, vocé nio quer quebrar a rotina. Ficaria
louco. Ficaria depressivo e acabaria nfio aparecendo no
trabalho. N#o fuja da rotina. Jogue as latas de cerveja no
lixo. Tome outro banho. Vista a cueca, cafeteira, miojo,
refrigerante, TV, ferro de passar e daf vai.

Por algum motivo, dirigir para o trabalho me deixou
ansioso. A primeira hora foi uma bosta, recebendo
ordens e esperando para ver se o Dudu aparecia. E, por
incrivel que pareca, as 10hs em ponto, ele entrou por
aquela porta, como se nada tivesse acontecido.

Sem machucados. Sem cortes. Sem nenhum
arranhdo. Invés disso, ele simplesmente colocou setenta e
um centavos, com mais sete moedas no balcio, esperou
que eu contasse e pediu um duplo O'Tolley’s, como
sempre. S6 que dessa vez, ele ndo me olhou nos olhos.
Nenhuma baboseira sobre as conspiragdes do governo ou
lendas urbanas. Ele pegou sua comida, leu seu jornal por
mais ou menos cinco minutos e saiu. Estranho.
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Como eu disse, um dia é quase tdo igual quanto o
outro, exceto pela bebida, os atos aleatérios de violéncia
e os clientes mal-educados. O O'Tolley’s gosta de ser
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sempre igual. Nés sempre fazemos os hambdrgueres do
mesmo jeito. Nés enchemos os copos com os mesmos
produtos gelatinosos sem leite do mesmo jeito, todos os
dias. Afinal de contas, as pessoas nio compram essas
porcarias porque sfo boas; elas as compram porque s3o
sempre iguais.

Entdo, no dia seguinte, nds repetimos o mesmo
mantra no caixa, igual a todos os dias. Uma mulher
hostil com um cabelo fodido: “Muito obrigado, senhora”.
Uma adolescente que quer cebolas extras e devolve a
comida: “Muito obrigado, senhora”. Uma puta gorda com
duas criancas: “Foda-se muito, senhora”.

Aquele dia foi diferente.

Era uma terca-feira, me lembro de olhar para aquela
vadia gorda e agradecer pelo pedido. Entdo eu apenas
fiquei parado de pé por alguns segundos, sem perceber no
que acabava de acontecer. Ela tinha um olhar no rosto,
como se eu tivesse acabado de dar um tapa nela. Daf ela
agarrou as criangas, como se elas estivessem sido
violentadas. Levou mais alguns segundos para entender o
que eu estava pensando e o que eu havia acabado de
dizer. Um escorregio da lingua: “Foda-se muito,
senhora”. Aqueles foram meus dltimos cinco segundos
como funciondrio do O’'Tolley’s.

Tudo bem, nio foi uma grande surpresa — eu j4 fui
demitido antes. Aquela cena j4 havia se repetido antes,
em diversos empregos diferentes, de maneiras diferentes.
Dessa vez, o gerente apareceu para se desculpar com a
cliente e oferecer um lanche grétis. Ele pediu desculpas
as criangas e lhes deu uns brinquedinhos de plastico —
vocé sabe, aquelas merdas que eles sabem que podem
causar o sufocamento de uma crianga, mas que colocam
nos pacotes mesmo assim, pois o custo vale a pena. E
entdo, ele se virou para mim e mandou eu ir para casa.

Entdo, eu vou para a porta, fazendo uma cena, como
se fosse rebelde e desafiador. O chapéu de papel vai para
o lixo. Como um empregado revoltado, pego velocidade,
pronto para chutar a porta e abri-la. Rasgo o crachd da
camisa, parecendo dramdtico enquanto me aproximo
rapidamente da porta, pronto para chuté-la. Entdo, eu
paro e me viro para ver o olhar das pessoas. A mulher
hostil. A adolescente enjoada. A puta gorda e seus
diabinhos. E Dudu. Eu paro enquanto ele me olha e sorri.
Ele apenas fica de pé, sorrindo. Entdo, lentamente vou
até o carro.
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Se tem alguma coisa pior do que trabalhar numa
espelunca como o O'Tolley’s, é ter que procurar
emprego. Vocé tem todo o tempo do mundo, mas o
relégio ndo para. Veja bem, em todo apartamento que eu
morei, eles precisavam do aluguel do primeiro e do
altimo més. E se vocé nio tiver o dinheiro para pagar,
quando o dltimo més estiver acabando, vocé 'ta fudido.
As vezes, eu ligava para minha mie por um empréstimo.
Teve uma vez que eu peguei emprestado com um amigo.
Outra vez eu até peguei um adiantamento nos meus 18%
do cartdo de crédito. O erro mais imbecil que cometi —
foi quase um ano para pagar.




Voltando a histéria, eu sabia que tinha exatamente
um més para achar outro emprego antes que o aluguel
vencesse. Sabe, nio d4 'pra juntar muito dinheiro
trabalhando num lugar como o O’'Tolley’s. E eu meio que
nio queria ter que passar pela humilhacdo de pedir
dinheiro aos meus pais mais uma vez. Na verdade, 2
minha mie — meu pai a deixou h4 um bom tempo.
Nenhum problema para mim, j4 que tudo que me lembro
¢ alguém alto, bébado e violento. Meu padrasto, por
outro lado, era s6 um babaca que nio gostava de mim por
nio conseguir um emprego decente. Entdo dessa vez, eu
pensei, vou me virar sozinho.

Me colocar no padrio, mais uma vez, entrar na
minha rotina didria, como se fosse a tinica coisa que me
distinguia de um pobre coitado como o Dudu.
Despertador. Mais trés alarmes de soneca. Toda manha
eu passaria minha roupa e estaria pronto para sair e
procurar um emprego. Todo dia eu comia um pouco de
miojo, esperando que a comida nfo acabasse. E, todas as
noites, meus amigos eram gentis o suficiente para me
presentear com uma lata, ou duas, de cerveja. No
sombrio dia 30, 14 estaria eu voltando para casa, bébado e
tropecando nas ruas apés perambular pela noite.

Até que a comida acabe. Até que meu tempo se
esgote.
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Adiantemos a fita para um més apds. L4 estava eu,
no mesmo lugar que estive tantas outras vezes:
desesperado e duro. H4 uma raziio para eu nfo ter tantas
coisas no apartamento. Tem vezes que vocé tem que fazer
as malas rapido. Quando se tem a minha sorte, ndo se
fica num mesmo lugar por tanto tempo. Tudo precisa
caber na mala do carro.

Dessa vez, entretanto, minha sorte foi um pouco
pior. Eu ndo tinha dinheiro do combustivel para dirigir
até a proxima cidade. Eu nfo tinha atitude para achar
$ OUutro emprego, Mesmo uma outra porcaria qualquer.
";; E meus amigos, que estiveram caridosamente me

suprindo de cerveja por um més, j4 estavam
comecando a fazer piadinhas sobre eu ser um
parasita. E ninguém me deixaria dormir no sof3,
sem me tratar como um merda. Entdo, desta vez,
resolvi dormir em meu carro, a0 menos por uns
dias. Ao menos consegui manter o carro.

O assento de trds era confortdvel o suficiente

para que eu me deitasse com um lencol. Com as

janelas travadas, ndo era tdo frio. Eu até pensei que
seria maneiro deixar estacionado perto do tanel de
esgoto. Talvez jogaria um boliche de novo. E depois do
incidente daquela noite, ninguém da vizinhanga queria
ficar até tarde na rua. Além disso, era uma curta
caminhada até a casa de uns amigos, onde eu poderia
sentar no grupo de jogos deles, pedir para usar o chuveiro
e fingir que nada teria mudado.

A partir desse ponto, tudo mudaria.
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Numa quarta a noite, eu estava com meus amigos,
vendo eles jogar aqueles jogos escrotos. Eles estavam




imaginando ser fantasmas, ou carnigais, ou seja 14 que
porra eles se chamassem, e eu estava viajando em meus
pensamentos, de saco cheio. Dai, apds parasitar uma
comidinha, eu disse que ia 'pra casa mais cedo. Eles
aprenderam a parar de me perguntar sobre quando eu iria
achar um emprego e j4 ndo expressavam nenhum
interesse em descobrir onde eu estava morando.

Entdo, eu estava caminhando a noite de volta para
casa, levando um saco de chips debaixo do braco, quando
eu vi o Dudu novamente. Do mesmo jeito. Naquela
época, havia mais mendigos morando perto de onde eu
costumava morar do que eu imaginava. Ndo os olhe nos
olhos. Ndo os dé nada. Nem mesmo escute o que eles
dizem. E foi exatamente o que eu estava fazendo
enquanto passava pelo Dudu e ele resmungava alguma
coisa.

Exatamente quando ele me empurrou.

Eu podia contar meus batimentos cardfacos, pois
passaram dez num piscar de olhos. O que deu tempo
suficiente para ele me empurrar mais uma vez. Ele
simplesmente limpou sua garganta, com aquele rosnar
esquisito e me empurrou de novo. Eu larguei o saco que
estava segurando e me preparei para arrebentar com ele.
Mas, ao invés disso, foi ele quem me chutou escada
abaixo. O cretino era mais forte do que eu pensava.

Lutar ¢ diferente quando se estd sébrio. Vocé tenta
manter o raciocinio e nio quer agir por instinto. E é tudo
mais rapido do que vocé consegue pensar. E, sem a merda
da cerveja que o deixa anestesiado, cair escada abaixo, de
cara para o tinel de esgoto, déi 'pra caralho. Eu me
lembrei daquele dia que estava bébado, observando o
Dudu caido 14 em baixo e entendi porque ele nio se
mexia muito apés meus amigos o terem jogado. Tudo
bem, depois de eu o ter jogado. De repente, comecei a
pensar mais claramente. Mais do que eu havia pensado
por muito tempo. Pensando que estava afundado numa
grande merda.

Dudu veio saltando os degraus da escada, mas no
me lembro exatamente como ele estava. Talvez ele
estivesse um pouco mais alto, talvez um pouco mais forte
ou quem sabe ele apenas me lembrava meu pai, quando
me bateu antes de me deixar. Lembro apenas de alguns
relances. Lembro do quio perto estive de me cagar todo.
Lembro de estar tdo assustado que nio conseguia me
mover. E me lembro de como tudo mudou. Ele. Eu.
Tudo.

Mais alguns chutes que quebraram mais algumas
costelas. Entdo percebi o que estava acontecendo. Dudu
estava mesmo maior. Ele estava mesmo mais forte. E eu
podia finalmente vé-lo como ele realmente é. Por baixo
das roupas sujas, ele tinha alguns musculos. Havia
sangue, sujeira, pélos e suor. Havia uma razio para ele ter
caido escada abaixo e nfo ter se machucado. Havia um
motivo para ele conseguir sobreviver nas ruas, com toda
essa violéncia e babacas como eu e meus amigos. Como
se ele ndo fosse o que parecia ser. Como se ele nio fosse
humano.

Nio importa o quio humilhante era meu trabalho,
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nio era nada comparado a estar de joelhos no esgoto,
ferido e sangrando. Lutando para me levantar, eu gritava
de dor enquanto ele chutava minhas costelas mais uma
vez. Os sons dos punhos na carne ecoavam pelo tdnel
sem resposta, agora que meus amigos estavam longe. O
sem-teto desgracado lutava como um animal selvagem,
com dentes e garras. Dessa parte eu nunca vou esquecetr.
Eu lembro das presas, das garras e da cor do meu préprio
sangue. Como num filme de terror. Aquele sobre
monstros.

E eu? Permaneci de joelhos e agiientei, até que nio
pudesse agiientar mais. Tentei defender meu rosto. Fiquei
em posicdo fetal por um tempo. Implorei, reclamei,
chorei e fiquei de quatro, como a porra de um animal. E
entdo, eu juro, o bastardo usou seus dentes e, quando
finalmente mordeu minha garganta, eu simplesmente
parei de me mover e quase desmaiei. Ele me largou no
concreto, olhou em volta, segurou meus bracos e
comegou a me arrastar dali, para as sombras.

A parte do tinel de esgoto que ele dormia, cheirava
muito mal. Enquanto eu sentava numa pilha de papeldo
recuperando o folego, ele comegou a falar de novo. E eu
comecei a ouvir, ouvir a Verdade. Sobre o motivo dele ir
ao O'Tolley’s em que eu trabalhava todos os dias. Como
ele me encontrou. Porque meu pai provavelmente me
deixou e o que ele realmente era. Porque eu podia olh4-
lo nos olhos e vé-lo como realmente é.

Porque eu era um Parente e fingia ser humano.
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Olha s6 que porcaria de vida: um carro parado num
estacionamento abandonado. Uma mala de roupas. Sem
televisdo. Sem parabdlica. Sem video-games da Tellus.
Nenhuma rotina. E sem mais aquela merda de ficar
bebendo toda noite com os amigos. Imagine uma escada
que d4 num tinel de esgoto, o lugar onde Dudu dorme e
onde ninguém mais se mete com ele sem receber o troco.

Eu sei qual é a distAncia entre um cara como eu e
alguém como o Dudu. E exatamente o saldrio de um més
e um tombo da escada. Alguns cem mangos teriam me
mantido longe das ruas e me manteriam naquelas quatro
finas paredes. Iriam me deixar chapado, preso demais em
um padrio para enxergar o mundo como ele realmente é.
Evitariam que eu caisse.

Houve uma época em que eu pensei ser livre. Agora
eu sou. Eu ndo moro mais naquela droga de apartamento.
Eu continuo dormindo em meu carro e, para falar a
verdade, eu gosto disso. Eu nfo trabalho mais naquela
droga de emprego. Meus amigos ndo falam muito comigo,
porque eu continuo pedindo dinheiro as pessoas, mas é
mais honesto do que dar o dinheiro deles ao O’Tolley’s.

E toda manhi, eu volto ao mesmo O'Tolley’s,
coloco os noventa e nove centavos mais taxa no balcio e
peco por um hambtrguer duplo. E uma curta caminhada
de volta ao tdnel, onde o Walter me conta umas
histérias, me conta a Verdade. Eu o trato como minha
familia agora, porque eu ndo quero voltar a ser o que era.
E quando eu entrego seu hambirguer, ele para para sorrir
e diz: “Muito obrigado, senhor. Foda-se muito, senhor”.

!
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; o comum e isso foi o bastante para nos reunirmos
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gente como nds, pessoas capazes de fazer
verdadeiros milagres!

Se estd lendo esse pdf, provavelmente vocé tem

um computador, deve ter internet para ter

baixado esse arquivo, quem sabe até uma

impressora! Porém existem pessoas que ndo tem
nada disso e apenas precisam do mais bésico.
Sendo assim, ajude o quanto puder! Esse serd
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Se um dia eu por as mios num délar outra vez

Eu irei agarra-lo até a dguia grunhir

— Bessie Smith, “Nobody Knows You When You’re
Down and Out”

Tempo Era Fassar

“CARALHO, QUE FRIO.

“Me passa uma garrafa e eu te contarei uma
histéria. Qual delas vocé prefere? Uma saga de grandes
heréis? Um épico tribal? Ou, talvez, a razdo de nés
estarmos aqui congelando nossas bundas nessa merda
de estacionamento? Vou te dizer — wvou contar todas
elas. Dé um gole dessa bebida para seu velho vovd e eu
te contarei sobre o mundo. Nés temos algum tempo
‘pra passar, entdo tenho uma histéria “pra contar”.

U Anctio te Epmbreqga na FHiforia

Um velho num casaco maltrapilho se levanta, em
frente ao fogo que sai de um tambor de ferro. Uma
garrafa de um fluido salgado espuma enquanto ele faz
alguns gestos com as mdos. Seu rosto cansado e
marcado sdo testemunhas de uma vida cheia de dor.
Reunidos ao redor da fogueira, um grupo de jovens
rapazes e mocas aquecem suas mdos, batem os pés e
encaram qualquer um tolo o bastante para passar por
perto. E mais outra noite na vida da ninhada do Rato.

Os wisitantes sdo muito raros por aqui. A raiva e
desespero estdo presentes mno ar de inverno,
desencorajando os que passam pelas redondezas a olhar

Capitulo Um: Os Antigos Dias Ruins

mais de perto. O velho O'Reilly segura sua garrafa
como o “pau falante” de um nativo americano. Ele
limpa sua garganta, dd wma tossida monstruosa e
enche o ar com sua vog repentinamente ressoante.

Em primeiro lugar, sejamos honestos — ninguém
realmente sabe as antigas histérias. Nenhum de nés
estava l4, entdo nio vamos nos enganar. Ndo sou o
homem que vocé vé. Eu pertenco a uma antiga tribo, sou
o guardifio das histérias esquecidas e um amigo dos ratos
de todas as partes. J4 conversei com deuses antigos,
dancei na lua e pretendo, sem davida, salvar o mundo.
Em outras palavras, sei tudo sobre pessoas que enganam a
si mesmas.

Vocés ndo estio me olhando como se eu fosse
maluco, entdo eu posso dizer que sdo todos meus irmaos e
irmds. Alguns de vocés mexem suas narinas agora,
tentando gravar meu cheiro. Bem, posso cheird-los
também e eu sei quem vocés s3o. Sei o que vocés sdo. Sdo
os misticos e loucos, metamorfos e guerreiros. Passe a
garrafa. Aqui, somos todos irméos.

Ja falei com outros misticos das grandes tribos.
Participei de rituais sagrados com loucos que gritam para
a tempestade, sibias mulheres que correm atrds de
Pégaso, herdis que sangram para o lobo Fenris e ricagos
que se ajoelham para baratas — vou te dizer, é melhor
dormirem com os ratos. Mas, apesar de toda sua loucura
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deles, eles tém uma vantagem que nds nio temos: seus
grandes herdis podem canalizar as memorias de seus
tataravds de muitas geragdes atrds. Nés ndo podemos.
Eles podem invocar a forca de seus antepassados e reviver
os grandes momentos da histéria, mas eu tenho certeza
que ndo posso. Mas que inferno, eu sequer sei quem sdo
meus antepassados. Isso significa que todos os outros
grandes sacerdotes vivem no passado, justificando o que
sdo através de sua linhagem. Eu s6 sei o aqui e o agora.
Por exemplo, agora mesmo, eu ‘td congelando.

Mesmo entre os mais velhos, poucos de nossos
ancides podem recitar sua linhagem inteira. A maioria
ndo consegue lembrar de sua histéria antes de seus pais. E
tem também aqueles que nem sabem quem sdo seus pais
reais, ou ndo contardo, ou ndo se importam. Deixe-me
contar uma coisa: isso certamente nio importa. De onde
viemos? Eu posso te dizer “pra onde estamos indo. Irmaos
e irmas, o mundo ‘t4 INDO 'PRO INFERNO! N3o conte
que seus filhotes receberdo alguma coisa depois que vocé
estiver morto. Nés somos os ultimos, a verdadeira
geracio de guerreiros.

Se vocé tem pecados para se arrepender, é melhor
comegar orar por Gaia imediatamente, porque a gente
num tem muito tempo sobrando. Olhe profundamente
para os céus a noite e vocé verd o Olho da Wyrm te
encarando 14 de cima. Escute o que se fala nas ruas e vocé
ouvird as maiores desgracas: os sinais dos Ultimos Dias

12 Roedoves de Ossos
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estdo ao nosso redor, criangas. Vocés devem escutar os
contos do passado, pois se vocés ndo os entenderem, nio
terdo futuro. Nenhum de nés tera.

O Repiidfo

Nés ndo sabemos muito, mas contarei a vocés o que
me foi passado, criangas. Tenho idéia sobre o que nds
somos, mas eu ainda tento descobrir de onde viemos
afinal. Alids, eu nfo acho de verdade que nés “viemos”
de qualquer lugar. Ouvi bobeiras das Furias sobre a
Grécia Antiga, os Fianna me encheram com contos do
norte Celta e os Peregrinos sussurram sobre a terra
lenddria de Khem, mas perdemos contato com nossos
antepassados, portanto nés s6 estamos urinando no
escuro. Minha melhor suposiciio é de que somos de todos
os lugares. Nés ndo somos tanto uma linhagem como
somos uma idéia: Se Gaia te fez Garou, vocé é bom o
suficiente para juntar a nossa tribo.

Deixe-me soletrar “pra vocé: eu ndo importo de
onde vocé veio, de onde seus antepassados vieram ou
quem eram seus pais. Quando vocé passou pela sua
Primeira Mudanga, vocé deixou tudo isso ‘pra trés.
Abandonou seu nome. Deixou sua casa. Rompeu todos
seus lacos com o mundo humano. E assim que deve ser.
Nio foi apenas seu corpo que mudou — vocé mudou.
Quando vocé se uniu a nds, deixou de lado toda aquela
merda sobre as tribos e politica. Vocé decidiu ser um




besteira.

irmAo, uma irm3, uma parte de nossa familia. Isso j4 é o
suficiente para mim.

O fogo nesta lata de lixo “t4 quentinho e vai nos dar
um bom tempo para trabalhar nesta garrafa de espiritos.
Vocés ndo sdo suficientemente trouxas para ir & procura
de encrenca, entdo podem passar o tempo conosco. As
histérias funcionam tdo bem como qualquer outra coisa,
entdo antes do nosso tempo nesse glorioso mundo acabar,
nés podemos colocar as coisas no lugar. A Mae Rato tem
nos mantido em seguranga; eu tenho cuidado de nossa
sobrevivéncia. Sinta-se livre para tomar um gole de
vinho e comer um pouco de carne — meu pote sé tem
macarrio e papeldo, mas todo mundo aqui vai comer.

Mais uma coisa: E eu nfo vou contar um monte de
besteiras sobre como salvamos o mundo ou como
mudamos toda a histéria. Somos todos irmdos e irmas
aqui, nio uma sociedade secreta que tem colocado as
coisas ‘pra andar desde o inicio dos tempos. Isso é
Nés nunca fizemos a histéria; apenas

sobrevivemos a ela. Talvez tenha tido algumas vezes em
que nossos rostos estavam na multiddo, incitando as
pessoas quando elas bebiam e se revoltavam, mas é
besteira tomar crédito por isso. As pessoas comegam
revolugdes; nés somente damos um empurriozinho na
direcdo certa.

Estamos reunidos aqui para uma assembléia tribal, e
como o Galliard ancido da tribo, eu escolhi uma
Declamacio para este més. Vocés conhecem o ritual e eu
vejo narradores o suficiente por aqui ‘pra dizer que nés
podemos fazer isso. Para o resto de vocés, escutem!
Aprenderdo sobre o que vocés sdo. Falo de nossas
histérias compartilhadas. Alguns de vocés podem ter tido
outra idéia para a assembléia este més — outro festim
pelo mundo dos espiritos, talvez, ou alguma cacada de um
Ragabash. Mas nos reunimos aqui para lembrar-nos do
por que somos uma tribo e eu nfio vou deixar vocés se
esquecerem disso. Comecemos entdo pelo inicio. Ou no
nosso caso, comecemos de baixo.

Lrctamagoar ¢ T etfemynsior

Em assembléias tribais, diferentes augtrios possuem
diferentes atividades tribais. Quando o Ahroun conduz
uma assembléia, os Garou normalmente saem para
cagar: perseguindo espiritos na Umbra ou rastreando
crias da Wyrm no mundo fisico. Os Theurges conduzem
rituais tribais escondidos de outros lobisomens. Os
Ragabash organizam todos em jogos e diversdes. E,
quando os Galliards ndo estio em performances no
palco ou em festins musicais nas assembléias tribais, eles
convidam seus espectadores a ouvirem histérias que
relatam seus problemas atuais, recitando a histéria de
um protetorado tribal ou da seita mais préxima.

Uma Declamacio é uma versdo elaborada dessa
tradi¢do de narrar. O Galliard mais ‘antigo inicia, mas
ele espera que outros Garou entrem na narrativa, a
medida que os espiritos os possuem. Qualquer Garou
conhecido por seu talento de criar contos ou seu dom
como narrador de histérias (isso é, com Expressio ou
Performance) podem ser chamados para participar,
independente de seu augtirio. O Galliard mais antigo d4
o tom para a noite, escolhendo um assunto, como
grandes batalhas, heréis renomados ou, se muitos cliaths
estiverem presentes, a histdria da tribo.

Tradicionalmente, os ancides pregaram a histéria
para seus filhotes nos anos passados — afinal, era uma
garantia certa de que o filhote se uniria & mesma tribo
que sua mde ou pai Garou. Os ancides ensinavam os
filhotes sobre a histéria tribal antes de seu Ritual de
Passagem ou doutrinava-os nos planos da tribo, mas ao
longo do caminho, muita parte da verdade e da
perspectiva se perdia. A medida que mais e mais filhotes
comegavam a desafiar suas linhagens e destinos,
pedindo a diferentes tribos para que os adotasse, eles
ficaram sem o aprendizado apropriado sobre sua heranca
tribal — por isso a necessidade pelas Declamagdes.

As outras tribos tém tradicSes elaboradas de

etiqueta e protocolo para conduzir uma Declamagfo. A
maioria é cuidadosamente planejada com antecedéncia.
Os Fenrir normalmente tém de fitar e rosnar para um
antipatico Galliard para chamar a atencéo deste para si,
enquanto os Presas de Prata ndo ousariam interromper
um Garou de mais renome. Em uma Declamacio dos
Roedores de Ossos, por outro lado, qualquer um pode
interromper uma Declamagio a qualquer momento,
independente de seu posto ou renome. Até mesmo um
ancido que € respeitado por toda uma vida de conquistas
pode ser interrompido por um cliath recém saido de seu
Ritual de Passagem.

Os Testemunhos sio uma variante dessa tradicio
cultural, normalmente baseada em conhecimento ou
lenda. Por exemplo, se um Roedor de Ossos estd tendo
problemas com um vampiro local, é pedido aos
seguidores da tribo para testemunhar o que sabem sobre
os Sanguessugas. Isso ndo é apenas um meio rapido dos
filhotes aprenderem sobre o sobrenatural, mas uma boa
fonte de diversdo nas longas e frias noites. O Galliard
mais velho ainda inicia o Testemunho da noite, mas os
Theurges Roedores de Ossos sdo conhecidos por dar um
certo espirito no evento, estimulando todos a dividir o
que sabem (“Testemunhe, irmao!”).

Algumas outras sociedades sobrenaturais com
histérias orais e lendas urbanas compartilham as
mesmas tradicBes. Vampiros Nosferatu possuem
reunides similares, as chamadas “Hostes”. Os seguidores
do Deus Rato podem ser convidados a uma Declamagio
Ratkin, uma cautelosa reuniio onde homens-ratos
trocam histérias através DE equilibradas regras de
permuta. Ndo importa quem esteja envolvido, a maioria
dos Roedores de Ossos prefere dsperas declamagdes a
uma reunifio mais tradicional. A chance de dividir o
que vocé tem com a comunidade é muito mais divertida
do que ouvir um ancifo dizer, “Ouga, filhote!”.

Capifulo Um: Os Antigos Dias Ruins
b g Nondis
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O Mepor oy Menorar

Bem antes do Impergium, desde 0 momento em que
Gaia deu o primeiro sopro de vida no mundo, havia uma
cadeia alimentar. Os humanos gastaram milhares de anos
lutando para conquistar seu lugar no topo dela. Os lobos
e outros predadores sempre estiveram préximos ao topo.
E se rastejando, no fim da cadeia, havia os carniceiros —
chacais, hienas, corvos, abutres e, como é de se esperar,
caras como nés.

Os Garou encontraram a sabedoria observando a
natureza. Bem antes dos Presas de Prata comegarem a
impor sua autoridade sobre todos os outros,
antepassados adoraram a majestade imperiosa do Falcio
e, entdo, aprenderam seus Dons através dos espiritos-
falcdes de Gaia. Antes dos Senhores das Sombras
comecarem a se trair, Garou orgulhosos nos picos
escarpados dos Cérpatos festejavam nas tempestades,
endeusando o poder do Avd Trovio.

E entdo, havia os pdrias, os exilados, os adoecidos,
pobres e sofredores. Tiveram que rastejar para sobreviver,
entdo aprenderam observando os carniceiros. Gaia, em
Sua misericérdia, enviou espiritos para cuidar dos
menores e mais humildes — espiritos do rato, corvo,
espiritos chacais e outras criaturas menores — para que
os Garou mais fracos tivessem uma chance de viver. E o
que eles aprenderam? As mesmas coisas que nés sabemos
hoje. O mais forte aprende primeiro a atacar. O mais
astuto aprende a correr. E até o mais fraco nunca desiste.

A Maie Terra nos deu o poder da Metamorfose e
entdo podiamos andar entre homens e correr com os
lobos. Nunca pertencemos realmente a nenhum dos
mundos, mas a Mde nos criou para vigiar suas criangas,
tanto os humanos quanto os lobos. Qutras tribos lhes
contario sobre o tempo em que os heréis Garou
dominavam a raca humana, mas temos um ponto de vista
distinto. N#o liberamos nossa firia no topo das montanhas.
Nio importa quem estivesse no poder, estdvamos sempre
com as orelhas abaixadas, tentando nfo rosnar para os
tiranos que forcavam a escraviddo aos humanos.

Todas as outras tribos tém uma origem gloriosa, uma
histéria do por que eles serem escolhidos de Gaia. N6s
ndo. Vocé nio nos achard em nossa terra natal quando o
Apocalipse chegar; em vez disso, vocé nos achard por
toda parte. Onde quer que os Garou humilhem os mais
fracos, expulsem os mais baixos ou procurem por alguém
para chutar, estd ai uma chance do pobre coitado se
tornar um Roedor de Ossos.

A expressio “roedor de ossos” comecou como um
insulto, insulto este que foi usado desde o inicio do
Impergium. O nome de nossa tribo é, na verdade uma das
palavras mais antigas na linguagem Garou. Nio ¢é
surpresa que o Alto Idioma Garou seja excelente para
descrever nuances de vergonha, desonra e mdcula — as
palavras para “corrompido” (urrah) e “maculado pela
Wyrm” (ikthya) sio apenas pouco mais velhas.

Durante o Impergium, proclamar alguém como um
“roedor de ossos” retirava dele qualquer respeito ou

Seus
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privilégio que tivera. Até mesmo naquela época, o de
maior posto ganhava a primeira parte de qualquer caga; o
de menor posto roia a carcaga que sobrava. Se o lobo
quisesse permanecer com a matilha, ele tinha que
suportar esses maus tratos. [sso sempre esteve em nosso
sangue. Porque nés conhecemos os modos dos lobos,
reconhecer poder e autoridade é uma questdo de instinto,
o que é duro de aturar... até que vire abuso.

Sabfamos nosso lugar. No tempo dos tiranos,
sabfamos quando abaixar as cabecas. Mas em tempos de
guerra, também conhecfamos a gléria da batalha. Os
Roedores de Ossos nfio eram covardes. Houve um tempo
em que fomos guerreiros. H4 muito tempo, quando os
lobisomens investiram na batalha, éramos heréis. Longe
da batalha, a maioria dos renomados Garou — os Presas
de Prata e os Senhores das Sombras do Impergium —
lutavam com garras e dentes entre si pela lideranca.
Enquanto se atracavam por gléria pessoal, tivemos um
lugar muito mais honrado: no campo de batalha, na
vanguarda do exército de Gaia. Os ancides nos tratavam
como descartdveis, como as tropas de choque para Gaia e
os Garou. Ndo nos importdvamos. Os chefes de guerra
lutavam pela prépria gléria, mas nds lutamos pela
adrenalina da batalha.

Se tivesse vivido, vocé saberia como é: investindo

em direcio ao inimigo com sua matilha a sua volta;
caminhando com dificuldade através do sangue;
saboreando da carne de nossos inimigos; sobrepujando a
oposicdo com uma forca inegdvel. Antes das grandes
batalhas, nossos chefes de guerra e gloriosos lideres
pediam a bencdo do Falcdo ou do Trovdo, mas antes dos
mais humildes investirem na batalha, nés ordvamos ao
Rato, nosso totem de guerra. Ele nos deu nossa forca das
feras, nossa energia desesperada e o espirito indomavel da
turba. Ninguém lembrava nossos nomes — sé que
lutamos e morremos como Garou. Se um filhote ndo
tinha a linhagem para se tornar um grande heréi, o Rato
ainda assim valorizava seus dentes e garras.
Como resultado, houve um tempo em que nossos Ahroun
eram lendirios. Framos renomados, mas mais do que isso,
éramos impiedosos. Nos confrontos que nenhum heréi
ousaria investir, s6 os Roedores de Ossos mandariam
ondas de guerreiros para cobrir nossos inimigos em
submissdo. E assim que ¢ hoje em dia: se os lobos do
Fenrir ndo o podem fazer, se um Presa de Prata louco nfo
pode sobreviver, entdo é hora de enviar um enxame de
ratos. Quando os filhos do Rato lutam, somos partes de
algo maior. Em sonhos, sei que ja vivi isso. E quando o
Apocalipse vier, sei que viveremos isso outra vez.

O Pacto

Como vocés com certeza ja ouviram, os humanos
nio reagiram muito bem ao Impergium, vendo como os
lobisomens os cacaram, os decapitaram, acasalaram-se
com eles e, até mesmo, os escravizaram. Por mais
surpreendente que possa parecer, a humanidade foi
tratada pior do ndés éramos. Afinal, os seres humanos
tinham sido completamente forcados a submissdo, os




lobisomens mais renomados comegaram a abater
qualquer um que ndo reconhecesse sua gléria —
comecando com os outros metamorfos no mundo.
Quando as grandes guerras contra as Feras comecaram, o
mundo foi inundado em sangue.

Os seres humanos sofreram muito durante a Guerra
da Furia, preenchidos com o temor na violéncia que
viam, entdo, gracas a grande obsessio dos heréis Garou
de provar seu poder, os humanos formaram suas proprias
tribos. Ndo foi uma m4 idéia, ‘né? Protegendo-se dos
monstros na noite, eles rejeitaram a tirania dos Garou.
Os mesmos humanos que nés pensdvamos proteger
comegaram a revidar. E uma matilha dos mais renomados
ancides Garou foi posta para correr como cadelas,
uivando de dor e tramando vinganca.

Oh, os Garou foram humilhados. Humilhado ¢
pouco. Alguns Garou, principalmente os lobos que mais
tarde tornaram-se os Crias, queriam a garganta dos
humanos, enquanto os que seriam os Garras Vermelhas
apenas queriam acabar com os desgracados. Os Presas de
Prata ndo conseguiam entender por que os humanos nio
mais se submetiam e os Senhores das Sombras apenas
assentiram enquanto conspiravam e planejavam com as
outras tribos. Oh, e os sorridentes futuros Filhos de Gaia
fizeram um barulho qualquer sobre paz, mas ninguém deu
ouvidos. As idéias sobre aquele episédio — o que diabos
fazer sobre a rebelidio da raga humana — nos definiu
como tribos mais que qualquer coisa.

Nio importa qual tenha sido nosso habito alimentar
antes, ninguém formalmente nos chamou de verdade de
“tribo” de Roedores de Ossos até esse grande evento. Para
o bem de nossos cliaths atuais, esse evento foi o Pacto: a
reuniio onde formamos o Pactuado Ocidental e
reconhecemos dezesseis tribos de Garou. Foi ai que os
Philodox e os Galliards cantaram a Litania pela primeira
vez. J4 ouviram esta parte, certo?! Entfo as tribos lutaram,
se aliaram e se trairam até que chegaram a parte final do
Pacto: o acordo de permitir que a humanidade
desenvolvesse a sua prépria civilizacdo. Estdvamos
dispostos a criar nosso Pacto longe da humanidade, certo?
Vocé provavelmente ouviu essa tltima parte errado.

Este capitulo é a parte mais importante do Pacto, o
que aconteceu de verdade. A maioria dos ancides
barbudos disse que a humanidade deveria ter a liberdade
de governar seu préprio mundo, ao invés de ser dominada
pelos Garou. Desse modo, as duas ragas poderiam viver
em paz. Bastante generoso da parte deles dizer isso,
sabendo que a raca humana estava em guerra conosco.
Parecia um conceito simples, mas nem todos nds
encaramos isso ao pé da letra. Por algum motivo, alguns
dos nossos estavam mortos. De qualquer forma, os Garou
devem ter feito o certo. A Mie Terra entdo mostrou sua
aprovagio nos presenteando com o Delirio — se é que
podemos chami-lo de um presente — e temos estado
escondidos por tras do Véu desde entdo.

rrath

A idéia de que os humanos ndo deveriam ser
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tratados como ovelhas era bastante singular, mas ainda
tinhamos uma responsabilidade para com Gaia, um dever
de vigiar a humanidade. Naquela época, alguns dentre
nds, ainda sentiam-se na obrigacdo de proteger a raca
humana e sabfamos que o tnico meio de fazer isso era
viver entre eles. H4 muito tempo, valia a pena proteger a
raca humana. Hoje em dia, eu nfio estou tdo certo disso.
De qualquer jeito, duas tribos levaram essa idéia muito
mais a sério que qualquer outra. Os Andarilhos do
Asfalto, ou o que diabos eles se chamavam antes de haver
qualquer coisa como asfalto, nfo tiveram muito problema
para serem reconhecidos como uma tribo. Podiam recitar
sua linhagem, tomar crédito por um inferno de coisas e se
aproximaram propriamente do alto escalio com
emissdrios Philodox de Raca Pura e conversa fiada. Os
presentes, cuidadosamente criados, nfo eram tdo ruins,
também.

Do jeito que eu ouvi, tinha este outro grupo que nio
se importava muito com o Pacto, em grande parte por
que ele ndo os favorecia. Tinham descoberto o quao mais
facil era evitar morrer de fome vivendo entre os
humanos, ou trabalhando com eles, alimentando-se do
que eles cultivavam e abatiam. Estes carniceiros covardes
prometeram seguir a Litania e preservar o Véu e tudo
aquilo, mas eles nio conseguiam deixar as cidades.
Queriam permanecer envolvidos, se ao menos
conseguissem encher as préprias barrigas. Muitos deles
dependiam dos humanos para sobreviver, mas o mais
importante, eles realmente se importavam com eles.
Vocés sabem de quem eu ‘t6 falando: nds.

Essa idéia ndo foi entendida muito bem. Por
vivermos tdo préximos as cidades humanas, nés fomos
considerados corrompidos por elas — foi ai que nos
tornamos “urrah”. Os de posto mais elevado nos
insultarm. Os nobres Presas de Prata, que passaram sé-a-
Deusa-sabe quanto tempo nos provando qudo superiores
eram, nos ameacaram com o exilio. Os Senhores das
Sombras por sua vez os impediram, mas acho que foi s6
porque isso encheria muito o saco dos Presas.

Nessa época, qualquer um que apoiasse essa idéia era
envergonhado, ou mais precisamente, “corrompido”, por
causa de sua insisténcia em estar ao lado dos rebeldes
humanos. Como segue o conto, havia destes fracassados o
bastante para formar uma prépria tribo. Os mesmos
Garou que se uniram a eles na batalha ficaram ao lado
deles no Pacto. E estes isolados, os de posto mais baixo,
os bastardos que ficaram ao lado dos poderosos ricagos,
foram tdo ultrajados que foram envergonhados
eternamente. Tornamo-nos uma tribo inteira de
Roedores de Ossos ali mesmo.

Histéria legal, ‘né? E verdadeira? Quem se importa?
E a histéria antiga. E é suficientemente longa para
acabarmos outra destas amdveis garrafas. Alguém me
busque mais uma, ‘td bom? E reciclem a abencoada
garrafa desta vez, certo? Ndo me olhe desse jeito. Essa é a
histéria que me foi contada — alguns de nés acreditam,
alguns de nés ndo. Quando tiver minha idade, vai poder
contar sua prépria maldita histéria.
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Firforia Antiga

E 14 estdvamos nés, cacando pelos pequenos e
prosperos vilarejos dos humanos. Os seres humanos se

tornaram civilizados e colhemos os frutos dessa
civilizacdo.  Eles  construfram  abrigos, e ns,
normalmente, dormfamos neles. Eles cultivavam e

reuniam seu alimento em lugares seguros e nds os
pegdvamos. A maior parte do tempo, estdvamos
contentes de viver entre eles, se maravilhando em suas
inddstrias.

E enquanto isto acontecia, viamos coisas estranhas
nas cidades pelo mundo dos espiritos: os espiritos da
Weaver em niimeros nunca visto antes. Uma certa tribo
ficou muito fascinada por eles, mas o Rato ficou um
pouco nervoso com tantos dos Gafflings da Weaver
reunidos. Os humanos comegaram a acumular coisas, se
programando, fazendo coisas que eles precisavam e
colecionando objetos supérfluos. E a teia da Weaver
comegou a se reunir ao seu redor.

Até onde podemos dizer, onde for que encontrar
uma cidade, vocé achard um Roedor de Ossos. Achari
Andarilhos do Asfalto também, naturalmente, de um
jeito ou de outro, quer se chamem de Sentinelas ou
Cavaleiros do Ferro, ou o que quer que seja. Isso nunca
muda. Eles confiam na Weaver o bastante para usufruir
de suas criagdes. Os filhos do Rato permanecem lutando
para se assegurar de que nfo sejam pegos pela armadilha
da Weaver. Eles vivem no topo da sociedade, usufruindo
da riqueza e poder; nés vivemos no fundo dela. Sua
espécie sempre amou a cultura humana, mas nunca
gostamos disso de verdade. Algo selvagem dentro de nés
nunca nos permitiria sermos domesticados. Por alguma
razdo, outros Garou parecem falar de nossas duas tribos
do mesmo jeito, mas assim como os Andarilhos sempre
amaram a Weaver, nés a odiamos com a mesma
intensidade.

Epfo Anfigo

Nosso ponto de vista sobre o Pacto nio mudou,
portanto em lugares onde as outras tribos eram mais
fortes, nés permaneciamos de cabega baixa. Tomem o
Egito como exemplo: a terra natal dos Peregrinos
Silenciosos. Eles eram horrorosamente protetores de suas
terras. Isso foi antes de eles comecarem a vagar o mundo,
quando eram bem préximos dos Parentes.
Contaram-me que eles tinham alguns estranhos e
poderosos aliados — midmias ou coisa do tipo — e nfo
nos importdvamos muito com esse tipo de alianca. Os
Peregrinos tendem a manter segredo sobre essas coisas,
provavelmente para cobrir o fato de que eles ndo
entendem seu passado.

Alguns caras lhe dirdio que a nossa tribo também
teve Parentes pelas redondezas, em nossa perdida terra
natal. Deixe-me dizer uma coisa, quando alguém oferece
alimentd-lo por uma boa histéria, vocé simplesmente
contard alguma coisa. As mesmas lendas falam sobre uma
grande maldi¢do que forcou os Garou a deixarem essa

seus
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parte do mundo.

Ninguém atravessava o norte da Africa sem o
conhecimento dos Peregrinos. Mas se vocé passava a
Primeira Mudanca por 14, e seu sangue nio fosse
suficientemente puro para tornar-se um guerreiro de
Khem, entdo o protetorado nfo o queria. Estranhamente,
recrutamos muitos irm3os e irmas dos Garou que fugiram.
O que leva a histéria de como um faraé egipcio forgou o
primeiro grande Exodo...

Antigor 7 ofens Antigor Modor

“CALA A PORRA DA BOCA! VOCE NAO
SABE MERDA NENHUMA. ‘Cé ‘td contando tudo
errado. Tivemos nossa prépria terra e Parentes. Ndo
me impressiona estarmos quase morrendo, com tantos
de nés sendo tdo ignorantes. Como vocé, seu velho tolo.
Me passa essa garrafa de cachaca!”

Com um movimento rdpido, o desafiador do velho
agarra a garrafa e a arremessa pelo estacionamento. O
vidro estoura, espalhando o liquido alcodlico por uma
pilha de escombros. Alguns ouvintes recuam. O jovem
se vira. Ninguém ousa olhar nos seus olhos. Ninguém
vé a expressdo em sua face, a cor da sua pele ou a raiva
em seus olhos. A matilha é de uma sé mente agora.

O novo dlfa levanta seus bracos. O wvento frio
incomoda um pouco, mas Dentes-do-Chacal se coloca
diante do fogo, vestindo camiseta e jeans. Estd frio ld
fora, mas ele queima em furia. Ninguém ousa fitar de
mais perto suas feridas — suas deformidades sdo a
razdo dele poder suportar tal frio brutal tdo rapido. Ele
é um impuro e ndo tem medo de mostrar. Na forma
Hominidea, ele cura a dor do frio repetidas vezes, mas
a dor nos seus olhos ndo desaparece.

Alguns dos outros Garou dizem que a tribo dos
Roedores de Ossos foi criada por pura conveniéncia. Isso
¢ besteira. Alguns lobos os tratario como merda porque é
onde deve ser seu lugar na vida ou porque nio temos sua
linhagem. Besteira. A grande diferenca entre eles e nos é
que temos a mente mais aberta. O que os outros lobos
desprezam, nés acolhemos. Essa é a razdo pela qual temos
gente em todo lugar e os Presas de Prata estio em tdo
pouco nimero — nés acreditamos em alargar os genes.
Nunca pensou sobre ndés dessa forma antes, ndo? Nao
somos amaldi¢coados. Somos abenc¢oados.

E o que é mais importante, somos Garou. Estamos
supostamente do mesmo lado, mas todas as outras tribos
ficam enchendo com toda essa besteira: politica, pureza e
linhagem, como se essa besteira sobre o Pacto que eu
ougo cada vez mais. Quem liga? O mundo ‘t4 morrendo.
As outras tribos mantém os Roedores de Ossos de fora
porque somos desabrigados, porque parece que nossa tribo
inteira nunca teve um lar. Foda-se. E mentira.

Nossa tribo vem do mundo inteiro, mas antes do
Pacto, nossa tribo teve um lar. Desde o inicio dos tempos,
a maior reunidio de Roedores de Ossos era no norte da
Africa. Talvez esses Garou ndo fossem formalmente uma
tribo ainda, mas nessa parte do mundo havia ddzias de
seitas de Roedores de Ossos, bem antes de Khem ou




Cartago, ou a merda do Pacto. E isso era bem antes de
qualquer um nos ultrajar como uma tribo de carniceiros
perdedores.

Tinhamos cultura. Tinhamos orgulho. A dnica coisa
que ndo tinhamos era lobos suficientes, entdo éramos
uma tribo “hominidea”. E assim, como era esperado, os
outros Garou nos odiavam por isso também. Desde entio,
nossos Parentes se espalharam pelo mundo, deixando
criangas bastardas, mas se nfo tivéssemos perdido nossa
linhagem, poderfamos tracd-la aqui agora, até nossas
terras natais. Quer saber como a perdemos? Essa é uma
histéria boa ‘pra cacete.

Como eu sei? ‘t4 bom, talvez eu nio estivesse 14, mas
conheco os espiritos que estavam. Falo com eles do
mesmo modo que meus ancestrais o fizeram. Qualquer
bom xama de rua conhece os totens antigos. Pdrias pelo
mundo inteiro sabem sobre a M3ie Rato e, mesmo
durante o Impergium, havia muitos Garou com uma
afinidade aos ratos, o totem do Rato, e seus filhos
bestiais, os Ratkin. Mas negligenciamos os verdadeiros
totens. Houve uma época em que corrfamos com outros
carniceiros — chacais, corvos e hienas — ento,
faldvamos com seus totens. Marquem minhas palavras:
agora que o Fim dos Tempos estd proximo, os totens dos
carniceiros estio voltando ao mundo, trazendo as
histérias antigas com eles. Histérias que o Sr. Galliard
aqui nfo sabe porra nenhuma. Agora, onde estdvamos?

U Confo 70 Chacn) do Anfigo Kfem

IrmAos e irmis, apés o Pacto, tivemos poderosos
vizinhos ao leste: os Peregrinos Silenciosos. Eles podem
ter nos menosprezado, uma vez que nos alimentdvamos
dos mortos para sobreviver, mas nos demos bem o
suficiente. Nossos primos ao leste tinham seu préprio
pantedo de totens, Incarnae ligados aos deuses egipcios.

Se conversar com um Peregrino bastante religioso,
ele confirmara. Eles contarfo as antigas histérias sobre
Anibis, Hérus e até sobre o velho réptil Sebek. Era uma
época de deuses, homens que andavam como deuses. Falo
sobre os dois imortais que andaram entre eles. Set e
Osiris. Chupadores de sangue. Pervertidos. Sanguessugas.
Vampiros de pele palida, andarilhos da noite e sugadores
de sangue.

Os Peregrinos tiveram uma guerra sagrada contra
Set. Veja, ele tomou posse de todo o norte do Egito e,
como parte disto, criou toda uma “linhagem” de lacaios
morto-vivos para ajudd-lo a manter essa posse. E, ento,
havia seu papai, Apophis, o Corruptor, que fedia a
Wyrm, e deixava o fedor da Serpente onde quer que
ajudasse Set em sua cruzada profana. Todo o reino sofria
de néuseas com o fedor de corrupcio da Wyrm e, entdo,
os Peregrinos continuavam cacando os filhos de Set dia
ap6s dia. Vocé talvez esteja se perguntando o que isto
tem a ver conosco, portanto vou direto ao ponto. Sempre
que os Peregrinos tinham seus traseiros chutados, ficavam
suficientemente desesperados para vir a nds pedir por
ajuda. Enviavam um de seus rdpidos mensageiros com um
convite realmente gentil para ajudd-los a combater a
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Wyrm.

Quando viviamos na mata, os Roedores de Ossos
também seguiam deuses antigos e antigas tradicdes —
tradicdes que foram esquecidas, e tradi¢des que estdo
retornando. Os totens carniceiros dirigiram-nos 2a
carniga, vigiaram-nos e protegeram-nos. Deixamos nossos
sacrificios de carne e 0sso a seus espiritos guardides. Na
Africa, o Chacal tinha poder. Em qualquer caern tribal,
vocé podia ter quase certeza que o lider da seita seguia o
Chacal, enquanto que os ancides abaixavam suas cabecas
dando béng¢dos ao Corvo. Os Ragabash faziam seus pactos
com a Hiena e o povo que se reunia para se alimentar
seguia as tradi¢cdes do Rato. Afinal, o Rato ¢ adorado em
toda parte.

Quando os Peregrinos Silenciosos estavam
suficientemente desesperados para implorar aos outros
Garou por ajuda — ou ainda pior, os Roedores de Ossos
— a maioria respondeu como era de se esperar. Os filhos
do Chacal deliraram com o beneficio de uma guerra
contra a Wyrm, desde que outro grupo desse o primeiro
golpe e ficasse na frente. Os filhos do Corvo estavam
contentes de seguir os lideres da tribo, contanto que
suprisse suas necessidades. Os filhos da Hiena apenas
riram do destino dos pobres Peregrinos. E a ninhada do
Rato? Os filhos da Mamie Rato se mantiveram fora de
toda a bagunca.

Mesmo muito antes, sabfamos o placar. As pessoas
vinham a nés por ajuda e, quando a tinham, elas
casualmente pensavam em nos ferrar depois. Essa é a
histéria de nossa gente. Essa é toda nossa histéria, bem
aqui. Brigaremos entre nés quando as coisas ficarem ruins
— quando vocé nio puder confiar em ninguém que nio
vocé mesmo — mas temos boas razdes para termos
sempre uma pulga atras da orelha. Apdie sua tribo, confie
em seu alfa e vocés ndo terdo que passar pelo que os filhos
do Chacal passaram.

Mas, de qualquer maneira, l4 estdvamos nds. L4
estavam os Peregrinos, curvando-se efusivamente em
frente a nossas seitas e pedindo por nossa ajuda. Era um
lindo gesto, querendo que os Roedores sacrificassem suas
vidas pela pequena cruzada dos Peregrinos, mas havia
alguns probleminhas. Primeiro, os Roedores nfio eram tio
organizado quanto as outras tribos — nunca foram, e
nunca serdo. A tribo tratava a todos como mais ou menos
iguais, apesar das diferencas religiosas. Uma vez que
viviamos como carniceiros, nossos protetorados eram
suficientemente grandes onde podiamos vaguear. As
seitas continuavam se movendo onde quer que houvesse
comida. Do mesmo modo, muitos dos Garou numa seita
nunca estiveram préximos ao coracio do caern mais
préximo. Soa familiar? A tribo estd do mesmo jeito hoje
em dia.

E ainda que pudéssemos ter chamado toda nossa
parentela para ajudar aqui e ali, vocé pode mesmo culpar
os filhos do Rato por nio responderem ao chamado?
Quero dizer, lutar contra a Wyrm é uma causa nobre, mas
falamos sobre uma luta contra um deus. Set era um
imortal, um babaca tipo “arranca-seu-coragio-e-te

17

-—._-.-nl\\

S



-sacrifica-para-os-lordes-da-escuriddo” filho da puta.
Entdo adicione uma segunda razio para os filhos do Rato
nio se envolverem: eles nio eram esttpidos.

Os filhos do Chacal viram as coisas de uma outra
forma. Alguns dos Peregrinos seguiam o Chacal também.
Eles apenas o conheciam como um outro aspecto: O
cabeca-de-chacal Antbis. Em nossa tribo, os filhos do
Chacal eram os diversos que vigiavam nossos caerns,
entdo eles a0 menos ouviram o suficiente para entender o
ponto de vista dos Peregrinos. Os Galliards Peregrinos
contaram histérias sobre Ptah trazendo a forca da Wyld
para o mundo, sobre o Modelador e Maat e sua obsessio
pela justica, e Apophis, o Corruptor, a ferramenta da
Wyrm. Deu um pouco de trabalho, mas alguns dos
Chacais ficaram convencidos da idéia de seu totem estar
em toda essa histéria. Mais importante, os ambiciosos
filhos do Chacal viram uma maneira de ganhar
novamente seu respeito, entdo lutaram ao lado dos
Peregrinos.

E adivinhem s6? Eles perderam. Grande coisa.

Os Peregrinos ndo estavam indo tdo bem e, quando
nio puderam ter ajuda de Roedores suficientes, eles
perderam. Set jogou tudo o que tinha nos Peregrinos e
eles perderam Khem para sempre. Ele espalhou sua
corrup¢do conforme o reino do Egito descendia na
escuriddo e os Peregrinos fugiram com os rabos entre as
pernas. Olhe e veja se eles nfo estdo correndo desde
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entdo. Set amaldicoou toda a pobre tribo, cortando seus
lagos com seus ancestrais, sua terra natal, tudo.

H4 uma li¢io nisso tudo. Do modo que vejo, nio
podemos dar as costas por completo as outras tribos.
Porque uma vez que as for¢as da escuriddo consumiram
Khem, elas comegaram a se estender para a costa norte
da Africa. Os Ajaba ficaram para trds e viram o que
aconteceu a eles! Ajaba? J4 ouviu falar neles? Metamorfos
hienas? Claro que nio. Vou continuar.

Em relagdo aos Roedores de Ossos, os seguidores do
Chacal levaram a pior. Seus filhos sofreram da mesma
maldi¢do que atingiu os Peregrinos. Do modo que eu
ouvi, parece que o sangue do Chacal em nossas veias nos
amaldigoou desde entdo. O Corvo se escondeu atrds do
Chacal, sabendo que seu irmio precisaria dele... e se o
Chacal sofresse demais, o Corvo se beneficiaria de igual
maneira. A ninhada da Hiena riu de seus irmios e irmas
por fazerem tamanha idiotice. E o Rato? A ninhada do
Rato sobreviveu a toda bagunga, pois o Rato, acima de
tudo, sobrevive.

Vou admitir, nossa tribo foi culpada por um monte
de merda que ndo foi nossa culpa. Quando perdemos
nossa terra natal, alguns amaldigoaram os filhos do Rato
pela sua covardia, outros culparam a ninhada do Chacal
por sua idiotice e, por todo lugar, a tribo sofreu com a
vergonha. Mesmo se nfio tragcamos nossa linhagem de
volta até o Chacal, aqueles que carregarem o sangue do
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Chacal nZo terdo nada a nfo ser m4 sorte desde entdo.
Mesmo os Roedores de Ossos tomam cuidado com
aqueles que seguem o Chacal. Vocé nio ouve muito
sobre ele. Ndo ouve mais sobre Hienas. Mas sei quantos
de vocés ja ouviram falar do poder e da gléria do Rato.

A Coryya e 0 Rafo

A propésito, aquele nfo foi exatamente o fim da
histéria. E 6bvio que os filhos do Rato fizeram a escolha
certa, mas naquela época, os Peregrinos nfo pensavam
assim. Eles estavam putos com os filhos do Rato por
fazerem tudo aquilo enquanto seu mundo acabava e os
totens tribais dos Peregrinos também nfo estavam muito
agradecidos. Quando Khem caiu, os totens egipcios
comecaram a perder for¢a. A Coruja, por outro lado,
crescia cada vez mais forte e ela guiou seus filhos em
seguranca. Os Peregrinos se espalharam pelo mundo,
chamando pela Coruja como guia na noite. Os filhos da
Coruja correram de sua casa, correram de seu passado e
correram de seus verdadeiros totens e suas antigos modos.

A Coruja niio estava muito feliz com o Rato e seus
filhos, os pequenos Roedores de Ossos. Desde entdo, a
Coruja e o Rato tem um ddio feroz entre si. A Coruja
quis um pouco de vinganc¢a: Daquele tempo em diante, a
Coruja pede aos Garou que a seguem, deixar um pequeno
sacrificio para cada lua que passa. E desde aquela época,
Peregrinos tem capturado ratos, camundongos e todos os
tipos de roedores, deixando-os incapacitados para os
servos espirituais da Coruja. As coisas nfo mudaram
muito desde entdo. Ndo ha como um filho do Rato ao
menos ajudar um seguidor da Coruja e os filhos da Coruja
sabem que nio devem pedir por ajuda aos filhos do Rato.

Bem, alguns dos Peregrinos que escaparam de Khem
nfo se esqueceram das velhas tradi¢des. Eles ndo ligam
para a rivalidade entre a Coruja e o Rato, entdo eles
viajaram entre nés por um tempo. Os seguidores de
Anubis, Ibis e Sebek se encontraram lutando ao lado dos
filhos do Chacal, do Corvo e da Hiena. E como se
esperava, lutam contra a mesma maldicio e, os mesmos
pretensiosos ancides que querem nos explorar, o fazem
com eles.

A Contoffdagio

Durante o Pacto, havia muitos de ndés que nio
concordavam com o que o Pactuado Ocidental queria.
Os outros Garou que estavam ao nosso lado vieram de
todos os cantos do mundo. Enquanto meus parentes
estavam roubando na Africa, tinhamos ancestrais
comendo como carniceiros onde quer que conseguissem
algo. Nossa tribo sempre aceitou estrangeiros, incluindo
aqueles que haviam sido expulsos ou rejeitados pelas
outras tribos.

Naquela época, isso significava que um filhote que
nio era bom o suficiente para pertencer a uma outra tribo
era automaticamente insultado como um “roedor de
0ss0”. O insulto tem o mesmo sentido que tinha no
Impergium: o rejeitado tem que comer apds o término de
todos os outros, pegando apenas os restos da carcaca.

Capifulo Um: Os Antigos Dias Ruins

Alguns de nés nascem Roedores de Ossos e ndo hd nada
que possamos fazer quanto a isso. Aprendemos a
sobreviver com quase nada e aprendemos a sermos
cautelosos quanto a confiar em qualquer um.

Mas hi também todo um enxame de Roedores que
sio adotados pela tribo. Quando um filhote é em
particular herdico ou habilidoso — pelos padrdes dos
outros Garou, pelo menos — as tribos brigam para
recruti-lo como seu, possivelmente atraindo-o para longe
das tribos que aceitaram seus antepassados. Isso funciona
dos dois jeitos. Quando um Garou ¢ rejeitado, xingado,
difamado ou até mesmo exilado, os Roedores podem d4-
lo outra chance. Estd ai uma das razdes porque nossa tribo
sempre foi a mais populosa do mundo — porque as outras
tribos sempre tiveram padrdes esquisitos. E, como é de se
esperar, esta também ¢é a principal razio das outras tribos
nos verem como descartdveis.

Antes do Pacto, achdvamos que era nobre se
sacrificar por Gaia e Garou, mas depois, mudamos de
idéia. Testemunhamos o pior no Impergium, geralmente
nas linhas de frente. Para nés, havia pouca honra e gléria
— elas foram dadas aos de posto mais alto. Também
vimos como o Impergium afetou os humanos. Quando
nos tornamos uma tribo, recebemos um pouco do nosso
orgulho de volta e a tribo concordou que nunca morreria
pela gléria de Gaia novamente — nio sem uma boa
causa, a0 menos. Este é o fim da histéria. Alguém quer
pegar daqui?

A Tifbo Crarce

“EU FICARIA LISONJEADO, MEU AMIGO.
VOCE CONTOU MUITO BEM A HISTORIA.”

Um contador de histérias Galliard pausa para
olhar dramaticamente para a multiddo, juntando sua
capa por volta de seus ombros. Com um floreio, Cheiro-
da-Multiddo se afasta do fogo, caminhando pelo
concreto como um ator caminhando pelo palco. Ele
reune suds mdos como garras para dar énfase e, entdo,
aponta de repente a unica filhote presente, como se a
performance fosse sé para ela. Os outros Garou ddo
risadas — ninguém se envolve num bom conto como
um Frankweiler.

CERTAMENTE! FOI ASSIM que os Roedores de
Ossos vieram de todas as partes do mundo, crianca! Nem
todos eles sio nascidos em nossa familia. Filhotes
perdidos podem vagar no frio sozinhos nas ruas das
cidades por anos sem conhecer um Parente Roedor de
Ossos. Sendo seus pais Crias ou Uktena, Presas de Prata
ou Senhores das Sombras, por alguma razo, suas tribos o
desprezaram e abandonaram. Rodeado por um mar de
problemas, esses parasitas passam a apreciar aos totens
carniceiros, aprendendo todos os Dons que puderem dos
espiritos até que possam encontrar seu caminho para o
conforto do abraco de nossa familia.

Por Deus! Mas que tragédia, ver um Garou dar as
costas a outro Garou! Nio tema, crianga! Protegeremos
vocé da noite! Cuidaremos como se fosse um dos nossos,
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abrigando vocé em nosso préprio seio!

O sangue de nossa tribo é misturado no grande
caldeirio da irmandade. Na verdade, nosso sangue Garou
se tornou uma mistura, um cozido com todos os detritos
das outras tribos fluindo através deste. Saborosa metéfora,
ndo? E por isso que em nossa familia ndo hé sangue puros
— apenas vira-latas. Nossos pélos sio um monte de
retalhos de cores e padrdes, uma coberta de familia
rasgada com pedacos e retalhos que duraram por toda a
histéria. Retina sua familia préxima a vocég, crianga, e ela
a manterd quente e o protegerd contra o frio da noite que
o cerca.

U Epxame o Roedorar 7o Crror

Esta é a prépria verdade de Gaia. Como nossa tribo
nfo é muito seletiva — excluindo a companhia presente,
é claro — se unir 2 tribo é uma escolha ficil para alguns.
Um lobo sem uma tribo é uma criatura solitdria e triste.
Até que complete seu Ritual de Passagem, ele nfo podera
aprender os conhecimentos secretos da tribo, estudar seus
rituais ou aprender seus Dons. Na melhor das hipéteses,
ele pode receber um convite bondoso para uma reunifio
festiva como essa. Se ele esquecer sua heranca, as
provacdes sdo severas, mas se ele aceita a alternativa facil
— se tornar um Roedor de Ossos — a estrada para ele se
torna mais macia. Até mesmo os Ronin e outros
rejeitados encontram seu caminho de volta & Nacio
Garou se unindo a ninhada do Rato.

Mas que vida a nossa! Sem mais lutas para viver
sobre as expectativas de seus ancestrais — ndés nem os
temos! Cada lixeira transborda de banquetes! Simples
papeldes tornam-se castelos! Nao importa quao humildes,
junto de nossa tribo, qualquer homem pode se tornar um
rei, e qualquer mulher, uma rainha! E aqui em nossas
gloriosas assembléias, todos se banqueteiam... mesmo se o
crap d’jour for macarrio e papeldo.

Lado a Lado

A nossa tem sido uma longa e ‘drdua luta, ainda que
conforme marchdvamos pelos tempos, recrutamos uma
variedade de heréis de segunda-m@o pelo caminho. Preste
atengdo nas reunides dos Galliards e vocé verd que os
melhores contos envolvem Roedores de Ossos. Vocé nos
encontrard como escudeiros dos épicos vikings dos Crias,
como camponeses nas sagas ancestrais da Transilvania
dos Senhores das Sombras ou até mesmo como submissos
humilhados nos caerns russos dos Presas de Pratas.
Grande Gaia, até mesmo ouvi histérias sobre Roedores
australianos se rebaixando com carniceiros da Tasménia,
como primos distintos dos Bunyip.

De uma era antiga, aprendemos onde nos colocar na
hierarquia de dominincia e submissio. Eramos os
camponeses, 0s comuns, o povinho, os capangas e as
massas imundas. E ainda somos. Onde quer que encontre
um Garou, vocé vai ouvir histérias sobre um Roedor
fazendo o trabalho sujo.

Lembrem-se dessas verdades quando ouvirem nossos
contos humilhantes. Quando alguém lhes contar sobre o
nosso éxodo da Africa, ou nossa invasio na América,
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lembrem-se que isto é apenas parte da histéria. Temos
Parentes em todos os lugares e tomamos conta muito bem
de nossa familia. Apenas somos mais comuns em certos
lugares do que em outros.

Cigadar Ankigas

O Frankweiler caminha sobre a pilha de maquinas
velhas. Seu “contra-regras” recua as cordas,
levantando uma parede de papeldo com uma curiosa
gravacdo em giz e lapis de cera: uma imagem de uma
rua de uma cidade babilénica... ou, pelo menos, a
concepgdo de um Ragabash de uma delas.

Parece um tanto desorganizada? E de fato era. Até
nos reunirmos nas grandes cidades, ndo éramos realmente
tdo | organizados. Antes de encontrarmos lugares tdo
gloriosos como esse aqui em que vocés véem, nOSs
encolhemos e rastejamos em caerns pertencentes As
outras tribos. Magoados pelo destino de nossas terras
natais perdidas! Na dor e na miséria!

A idéia de uma seita inteira do nosso povo
trabalhando junta foi ridicula. A Nagfo Garou nos vira
com desdém, mas eles nio puderam nos impedir de se
juntar em matilhas. Os lobisomens mais fortes se
espreitavam nas selvas, portanto, foi natural que
pegdssemos as ruas para nés, nos alimentando do que a
civilizag@o rejeitava. Pois, nas cidades, comida transborda
pelas ruas e ratos se banqueteiam em enxames.

Ainda que para muitos, com excegdo da abundancia
de lixo para comer, esses foram tempos sombrios. Nas
cidades, ndo tinhamos seitas ou caerns, daf no final
éramos apenas uma grande familia. Na auséncia de um
lider de seita, os Roedores mais velhos se tornaram as
Mamdes e Papais de todos nés. Vocé nio conquista honra
apenas por viver muito. Vocé tem de ajudar os Garou a
viver nas cidades, mesmo os que apenas passam por elas.
Mostrando compaixdo aos estranhos e generosidade aos
amigos — virtudes que a Mie Rato ainda exige de nds
hoje em dia — vocé se torna um homem nobre entre os
Roedores de Ossos, ndo importa quem ou o que vocé
tenha'sido em sua juventude.

Nas maiores metrépoles, amigos, cada augtdrio podia
ter seu préprio Pai ou Mde — uma pratica um tanto rara
hoje em dia, mas uma que ainda existe. Como parte de
seu coroamento, vocé pode até mesmo proclamar o
préprio titulo. Um Pai Ragabash pode se tornar um Rei
dos Tolos, um Principe dos Ladrdes ou um Senhor dos
Mendigos. Uma Mae Theurge pode liderar um grupo de
bruxos e bruxas habilidosas pela cidade. E imagine os
trajes! A maioria dos Garou ndo tem interesse nas
cidades; todavia, temos a liberdade de a experimentar
com poderosas e estranhas idéias.

A histéria das cidades é a nossa histéria. Tao antes
quanto se pode imaginar as cidades, vocé encontrard
nossa tribo. E 14 que estd a comida, onde vivem a maioria
dos humanos e, para nds, os Frankweilers, onde estd a
cultura. De todos os totens carniceiros, o Rato era o mais
apto a sobreviver nas teias da Weaver. Se vocé ler sobre a
antiga Babilonia — se vocé souber ler — vera algo sobre
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o encontro de Hammurabi com os ratos. Foi porque
estdvamos 14 em grande forca. O Véu estava sobre efeito
completo.

Apesar dos humanos pensarem que éramos apenas
mendigos esmolando nas ruas, ndés estivamos, na
verdade, procurando por aqueles que cagavam a raga
humana. A estratégia € tdo antiga quanto a
Mesopotidmia: nossos batedores e guerreiros continuam
gastando horas e horas esmolando nas ruas, e eles ainda
vigiam. Podemos parecer bobos, mas nos esforcamos para
ser salvadores.

Na Mesopotdmia, os Andarilhos do Asfalto
aprenderam as linguagens antigas dos mestres académicos
humanos, mas éramos nés quem observava as ruas. Sim,
vocé encontrard Andarilhos nas cidades antigas também,
de uma forma ou de outra, quer vocé os chame de
Sentinelas, ou Cavaleiros do Ferro, ou Comerciantes de
Bronze, ou Comedores de Concreto, ou o que quer que
eles decidam ser chamados esta semana.

Ainda hoje, algumas coisas nunca mudam. Se as
cidades sdo fossas, entdo eles sdo o lixo que flutua acima
dela. Somos o lixo que afunda para o fundo. Eles so
tomados pela riqueza e poder, ainda que saibamos da
armadilha que € isso tudo. E além do mais, a Wyrm
trabalha mais através da cobica e gula do que pela total
violéncia. Oh, eu disse isso? Os Andarilhos do Asfalto se
enterraram em débito e obrigacdo. Eles foram enredados
na armadilha da civilizacio, mas a ninhada do Rato tem
cortado fora suas teias desde entdo.

Corécta e Roma Intiga

Um contra-regra v6i as cordas que suportam a
parede de papeldo e esta vai ao chdo. Por trds desta,
aparece uma parede de tijolos que é coberta de um
desenho feito com giz de um coliseu romano. Erguendo
uma espada de madeira, o Frankweiler grita seu
préximo discurso.

Amigos e conterrineos, ougam! A Weaver estd em
todo lugar! (Ataque! Bloqueie! Ataque!) Toda vez que
vocé tiver que se manter na linha, cada vez que for burro
o suficiente para lidar com um problema, em cada conta
que vocé for estipido demais para pagar, ela tece suas
teias com o objetivo de lhe prender. Em breve, vocé vai
estar se preocupando em como pagar as multas do carro,
sua cafeteira e suas miniaturas dos presidentes! Em breve
estard cego para o mundo em sua volta!

Se ao menos fosse tdo simples. Deixe-me pegar um
pouco de ar e explicar. Vivendo no coragio da
humanidade, sem sucumbir a sua sociedade, nds fazemos
tudo que podemos para manter a Wyld viva. A Weaver
ama o conformismo, mas nés temos chegado com
algumas idéias meio rebeldes para quebra-la. Quando a
democracia chegou a Atenas, tivemos uma idéia
revoluciondria: votar em nossos ancides ao invés de fazé-
los lutar, se enganar e ameacar por poder.

Democracia foi o tipo de idéia revoluciondria que as
outras tribos ndo toleraram. A palavra de todos vale o
mesmo? Os impuros podem falar tdo livremente como os
hominideos? Ou por Gaia, devemos tratar todos os Garou

Capifulo Um: Os Antigos Dias Ruins

como iguais? Como muitas outras coisas, o que eles
rejeitavam, nds aceitdvamos. Democracia é uma maneira
na qual podfamos trabalhar juntos, ao invés de partirmos
a0 meio nossas assembléias em violéncia. Além do mais,
estdvamos cansados de sermos degolados pelos Crias.
(Heh! Brincadeirinha af, Dentes-do-Chacal!)

Na época da Roma Antiga, nés éramos uma forte
tribo, com forca em nimeros — nds realmente
comecamos a nos ajudar. Quando nos tornamos
organizados, fomos ao trabalho ajudando os humanos do
mesmo modo. NZo apenas nos ajudando, como os
Andarilhos do Asfalto faziam, mas trabalhando com
pessoas que realmente precisavam da nossa ajuda. A tribo
era uma forca a ser considerada. Aquela foi uma época
em que noés realmente batemos de frente com os
Andarilhos e Senhores das Sombras — e venciamos de
tempos em tempos.

As velhas lendas dizem que Roma foi construida
préoxima a uma drea de um antigo caern — até mesmo
Romulo e Remo foram criados por lobos 14. Isso fez a
Seita da Sétima Colina de Roma um dos primeiros
grandes caerns urbanos e aprendemos muito enquanto o
defendfamos. Preservar o Véu se tornou uma arte;
aprender com a politica humana se tornou uma ciéncia.
Familias de Roedores de Ossos se escondiam em
catacumbas e corredores sombrios da cidade, se
banqueteando da comida que os romanos descartavam, e
lutando por causas épicas.

Oh, e 14 estava o grande e descartado ideal de
realmente ndo dar a minima para os humanos. Lembra
disso? Lutamos para defender todo mundo, antes de nos
tornarmos tdo cinicos e céticos. Todos deveriam se
beneficiar da sociedade, nés dissemos, e todos devem ser
livres. Foi isso que fez nossa cruzada contra a escravidio
romana tdo maravilhosamente apaixonante — ela nio
foi uma opg¢do para nés. Ela foi um mandato, do Povo,
incentivado pelos Garou.

Os Andarilhos do Asfalto romanos ndo davam a
minima. Afinal. Dominar os humanos foi muito bom
para eles durante o Impergium. E os Senhores das
Sombras romanos? Pode esquecer! Eles até mesmo
tratavam seus Parentes como escravos! Mas ainda
cantamos sagas dos grandes libertadores de Roma, mesmo
apés a queda da Seita da Sétima Colina. Nio estou
querendo dizer que um de nds era Spartacus ou parecido
— entretanto, isso faria todo sentido, nio? — mas eu sei
que alguns de nossos Parentes foram antigos escravos...
ou pegos posteriormente como escravos... ou (aham) as
criancas dos escravos que ficavam especialmente
agradecidas pelo resgate, se é que vocé me entende, e eu
acho que entende sim.

Zrrambofando

Arremessando  sua  “espada  romana”, o
Frankweiler escala uma pilha de escombros. O wvento
levanta sua capa enquanto ele fazx uma pose,
declamando para a embaracada multiddo Garou.

Nio podfamos ficar em Roma para sempre. Todos
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estdvamos esgotados e, como a tribo original se espalhava
pelo mundo, achdvamos irmdos e irmds de espirito, se
nio de sangue, onde quer que fossemos. Sem uma terra
natal, ou mesmo ancestrais, os Roedores de Ossos
perambulavam onde quer que a sorte — ou o azar — os
levasse. Como ndo tinhamos casa e, particularmente, ndo
nos preocupamos em conseguir qualquer lugar
desesperadamente, alguns dos nossos se espalharam pelo
mundo como navegadores. Afinal, onde quer que
encontre um navio, vai encontrar ratos, portanto, os
Filhos do Rato n#o estavam longe.

Por volta da virada do milénio, um dos maiores
grupos de Roedores de Ossos viajou todo o caminho até o
norte congelado — falo do norte da Europa. Pois havia
um bocado de Roedores navegadores habilidosos 14 ‘pra
cima e foi apenas questiio de tempo até que comegassem
a trabalhar com os Crias. N6s servimos 2 Nacdo Garou
auxiliando os grandes heréis. Em qualquer navio viking,
vocé precisard de uma matilha de guerreiros Crias de
Fenris a bordo mordendo seus escudos, prontos para
atacar, mas vocé também precisard de alguém para fazer o
trabalho pesado. Foi af que nés entramos. Qualquer um
que era expulso através dos rituais rigorosos dos Crias era
bem-vindo como nossos irm3os ou irm3s.

Muitos dos grandes épicos dos Crias tém Roedores
envolvidos. Mesmo se nés fossemos apenas os escudeiros,
ou estivéssemos esfregando os deques dos navios, ou
remando, fazfamos nossa parte, mesmo se NOssos Nomes
ou linhagens nio fossem contados tdo fortemente como
seus épicos herdicos. Por que vocé acha que os épicos
vikings citam tanto os ancestrais dos her6is? Do meu
ponto de vista, é coisa de Garou. Os Roedores de Ossos
fazem muitas parcerias como esta. Ndo parecemos nos
importar se alguém conquistou um certo crédito, desde
que consigamos algo em troca. Nossa espécie tem
produzido muitos bracos diretos e companheiros dos
grandes guerreiros. Um trabalho digno, eu lhe asseguro. E
uma honra para nés servi-los. E é uma honra também
entreter os aqui presentes.

O humilde narrador desce da pilha de escombros,
misturando-se a multiddo em agora tons confidenciais.
E a medida que ele se volta, ele olha para o préximo
narrador... faz um cumprimento dramdtico com uma
reveréncid... e deixa o palco.

O Capyz JnHiga

“NOS TINHAMOS A IDEIA CERTA EM
ROMA. PRECISAMOS NOS ORGANIZAR. Este
Galliard parece contente de se fazer de bobo. Eu ndo.
Vocé acha que pelo fato de sermos Roedores de Ossos,
nds devemos reverenciar e se arrastar aos pés de
qualquer um? Devemos mesmo ser motivo de piada a
Nagdo Garou, como ele?”

Conforme o ultimo narrador se afasta, um jovem
vestindo um moletom com capuz caminha para préximo
do fogo. Algumas faces na multiddo pareciam surpresas
de vé-lo ali. Conforme ele abaixa o capuz, a multiddo
pode ver os tracos magros de sua cabeca, mostrando
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quanto tempo fazia que ele ndo o limpava. A cicatriz de
batalha na sua bochecha esquerda ndo havia
regenerado completamente, sendo testemunho da
ultima adaga que ele havia enfrentado. Apesar dos
Garou em volta serem seus irmdos e irmds, ele trocava
olhares intensamente com eles por um momento,
mostrando que ele estava disposto a encarar qualquer
um que o contradissesse. O Ahroun parou
desafiadoramente, como se tivesse algo ‘pra provar, e
comecou a falar.

Nio devemos ser palhacos. Somos a forga por trds da
Nagdo Garou. Se um Presa de Prata se senta
confortavelmente em seu trono, é porque ajudamos a
colocd-lo ali. Se um Senhor das Sombras ri para nds, é
porque ele se beneficia da informagdo que nossos
Delatores o deu. Mas perdemos de vista a razio pela qual
somos Garou.

Olhe para esse pobre capacho. Vivendo de lixo,
dormindo nas ruas nessa capa fedorenta. O que tem de
tdo bom em ser um sem-teto? Desistir da vida? Congelar
na noite? Morrer de fome durante o dia? Temos
acompanhado isso tudo de perto. Pessoas em nossa volta
morrendo aos poucos a cada dia que passa. Dia apéds dia,
congelam até a morte. Morrem de fome. E se isso ndo for
o suficiente, eles enterram uns aos outros pelo caminho.
Mas por qué? Dinheiro? Poder? Privilégios? Por nada!

Fomos destinados a proteger o mundo e proteger as
pessoas que nele vivem — mesmo que os ancides de
outras tribos digam que nio deverfamos. Os caras de
nossa tribo vivem em tudo quanto é tipo de lugar. Por
esse motivo, os Garou uivam nos chamando de rejeitados
e perdedores. Ndo acredite nisso. Eles dizem que somos
covardes, bastardos, preguicosos, egoistas ou pior. Ndo
confie nisso. Ndo esqueca da razio pela qual
permanecemos nas cidades em grande maioria: para
vigiar a raca humana.

Deixe-me ser mais claro: eu nfo sou idiota suficiente
para tentar salvar todo o mundo. Para muitos, é tarde
demais. Muitos deles nio merecem ser salvos. O mundo
estd corrompido, portanto, as pessoas sdo corruptas
também. Noventa por cento de tudo ¢ lixo, incluindo a
humanidade. Acha que eu ‘td6 zuando? Olha ‘pra esses
caras em sua volta. Parece uma grande pilha de lixo.
Vocé pode rodar por af o dia inteiro, que o que mais vai
encontrar é lixo.

Vocé discorda? Eu ji vi isso tudo. Homens ricos
passando por mendigos dormindo na rua. Criancas
levando tiros, ficando gravidas e ficando viciadas em
drogas. Vocé pode fazer piadas “Sr. Capa do Zorro”, mas
eu ndo estou rindo. Ndo posso apenas rir do mundo. Meu
mundo ¢ diferente. No meu mundo, quando ando pela
rua, ninguém me olha nos olhos. Eles trancam suas
portas. Mantém distAncia. As pessoas nas cal¢adas pedem
por ajuda e ndo conseguem nada.

Nio quero bancar o otario. A Nagdo Garou é falha e
eles nos tratam como pdrias. Se todos somos iguais, ndo
deverfamos agir desta forma. Estd em nossas maos. Estd
na hora de agirmos. Vocé s6 serd um peso morto se quiser
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ser um. Vocés querem ser herdis? Entdo vamos ao
trabalho. E isso que nossa tribo deve fazer.

Precisamos de uma mudanga. Para onde foi aquele
ancido? Se embebedar até nio agiientar mais? Ele estd
doente — deverfamos concordar com essa doenga!?
Concordar com sua fraqueza! Com o fato dele nio se
importar com nada que ndo as histérias antigas? Da
maneira como eu vejo, os Garou atualmente costumam
nio dar a minima. S6 porque somos chamados de
Roedores de Ossos ndo muda o fato. Vocés olham para a
histéria, isso é o que costumAvamos fazer.

A Jdade dar Trevas

No passado, na Idade das Trevas, nos envolvemos.
Eramos cada homem e estdvamos em cada lugar. Onde
quer que as pessoas trabalhassem, estdvamos com eles.
Quando sentiam fome, sentiamos junto. Toda nossa tribo
lutou e morreu na queda da Roma Antiga durante a
Idade das Trevas. Mesmo mil anos apds, o sistema feudal
mantinha os pobres em seu lugar e os ricos no poder. Foi
af que nossos ancestrais viram que nada iria mudar se nés
mesmos ndo mudéssemos. Nés nfio apenas precisivamos
mudar nossa tribo. Tinhamos que salvar o mundo.

Os pobres foram enviados para herdar a Terra, mas
sé o que receberiam seria sujeira, se ndo fizessem nada
‘pra conseguir o que precisavam. Vocés sabem onde vou
chegar com essa histéria toda? Ja ouviram falar da lenda
de Robin Hood? Robin teve a idéia certa. Eu ndo estou
dizendo que ele era um Roedor de Ossos. Nem que ele era

um Parente. Nem estou dizendo que ele de fato existiu.
S6 estou dizendo que a lenda comegou porque dizias de
Garou como ele, fizeram o que as histérias contavam que
ele fazia. Da maneira que eu ouvi, quando um Roedor de
Osso estava fazendo justica, ele vestia seu capuz sobre a
cabeca para esconder sua identidade. E existe todo um
campo de Roedores baseados nessa tradi¢io — baseados
nesse senso de honra e dever.

Os Roedores de Ossos ndo costumavam dar as costas
para o mundo. Lutamos por qualquer um que tenha sido
excluido, rejeitado ou roubado. Como foras-da-lei e
refugiados, nés adotamos nosso povo. Lutamos ao lado de
pessoas que todos haviam virado as costas. Eles se
tornaram parte de nossa familia e seus filhos tornaram-se
nossos Parentes. Eles se tornaram parte de nds, parte de
nosso sangue. Viviamos em qualquer lugar abandonado
pelos outros, criando um povo e construindo a maior
tribo de toda a Nagdo Garou — mesmo sem o
reconhecimento das outras tribos.

Também lutamos contra os mesmos inimigos. A
doenca e a fome eram dois dos piores deles. Sempre que
uma praga atingia um povo, ela atingia o nosso povo
primeiro. Uns filhos da mie sobrenaturais espalharam a
pior das epidemias, entdo, nds, os Roedores de Ossos,
tinhamos de ser os heréis que tinham de cacgd-los. Essa foi
a época dos Lordes da Praga, Ratkin que sairam de seus
esconderijos para espalhar a doenca através da
civilizagdo. Também sabiamos o que os camponeses
falavam. Eles falavam dos “portadores da praga” ou
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nosferatu, que se alimentava do sangue humano e
espalhava a doenca. Foi por isso que nos escondemos
entre os humanos — para protegé-los de perigos como
esse. Serd que esquecemos disso?
/oSN
A Jngnisio

“VOCES SE ESQUECERAM. HA UMA RAZAO
PARA NAO NOS ENVOLVERMOS.”

Um Philodox wvestido de preto saiu das sombras.
Uma meia lua era claramente desenhada no braco de
sua bem arrumada e quase ancid jaqueta de couro
batido. O homem no capug instintivamente deu um
passo a trds. Os dois trocaram olhares, quase que
rosnando, até que o homem de capuz se virou. Era
claro que o préoximo narrador tinha uma vantagem ou
quem sabe um pouco mais de influéncia no lugar certo.
Como um sussurro, Assassino-de-Corvos iniciou a
proxima parte da historia.

Vocé quer falar sobre os dias do Capuz? Vou dizer a
vocé o resultado. E verdade, houve um tempo em que nos
envolvemos nos afazeres dos homens. E como em
qualquer outra coisa que nos empenhamos, nés pagamos
caro por isso. Ei, nio v4 pensando que os Roedores de
Ossos eram os Unicos perambulando a noite. Os
Andarilhos do Asfalto também se envolveram, os
Sanguessugas também, bruxas e feiticeiros e até mesmo o
Povo Gentil. Entio, ndo foi tdo memordvel quando as
pessoas comegaram a noticiar os acontecimentos. Eles
ndo eram tdo estdpidos. Apds mil anos de civilizacdo, eles
certamente ndo eram os carneirinhos que pensdvamos ser
durante o Impergium.

No alvorecer do Renascimento, a humanidade
comecou a despertar do pesadelo da Longa Noite. Eles
eram iluminados o suficiente para tomar consciéncia do
quanto o mundo sobrenatural os cercava, entio eles
contra-atacaram com fogo e chama — como eles fizeram
ap6s a Guerra da Fdria, ‘né? Esqueca a prata; o fogo
machuca ‘pra  caralho. Os génios no Capuz
convenientemente se esqueceram um pequenino detalhe
do Pacto: a necessidade de se esconder da humanidade.
Entdo, por toda a Europa, a inquisicio contra a noite
teve inicio.

Os Tempos Flamejantes purificaram a Europa. Eu
sei, pois conversei com sanguessugas que estiveram ld. Eu
até mesmo falei com alguns daqueles “Nosferatu” que se
escondem na escuriddo. Ndo me olhe tdo chocado. Pare
de rosnar! Nio tivemos muita escolha. E vocé nfo estava
14 para ver. Como dizem os antigos, nio tente adivinhar
0 que aconteceu em nossa histéria se vocé nio estava l4.
Os vampiros se lembram da Inquisicio melhor que
qualquer um porque eles a viveram. Eles niio foram os
Gnicos cacados por ela. A Inquisicio se iniciou como
uma cruzada contra a heresia e bruxaria, mas apds poucas
décadas, as cacadas se tratavam de qualquer aliado da
noite.

Tudo bem, talvez tenha sido um pouco mais leve

Nés podemos nos esconder no mundo
espiritual. Podemos curar nossas feridas rapidamente. De

CONosco.
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fato, podemos matar toda uma multidio de aldedes
segurando tochas sem muito esfor¢o. Ela foi mais leve
conosco. Mas foi terrivel para nossos Parentes. O que
diabos vocé imagina que os humanos viam quando nos
encontravam com nossos Parentes? Mulheres se deitando
com lobos e cuidando de seus filhotes. Homens se
acasalando com feras em rituais bestiais. Demonios
ambulantes aparecendo durante a noite, para buscar seus
filhos que ficavam com seus pais humanos. Os cagadores
assassinaram nossos Parentes, esses mesmos rejeitados que
nds acompanhdvamos tdo livremente.

Os lobisomens tornaram-se monstros novamente,
julgando os seres humanos, agindo mais uma vez como
escolhidos de Gaia e, como resultado, a Igreja, e os
Inquisidores, e os cacadores comecaram a suspeitar que
nossos irmdos e irmds ndo eram o que pareciam. No&s
podfamos correr, mas nossos Parentes nio podiam se
esconder. Podfamos assassinar todos que os cagavam, mas
quando faziamos, o Delirio crescia e a raiva dos homens
ardia mais forte. E eles a descontavam em qualquer um.
Milhdes de suspeitos de bruxaria e heresia cafram sobre as
chamas das fogueiras. O Povo Gentil fugiu do mundo.
Tumulos sagrados foram violados, caerns foram invadidos
e uma orgia de sangue banhou o mundo.

Levou quase um século para que as chamas se
apagassem e, s6 entdo, percebemos o quanto foi
destruido. Os espiritos de Gaia amigavelmente ensinaram
a nossa tribo como nos esconder e, entdo, os cacadores
seriam completamente ignorantes sobre a nossa
existéncia. Muitos de nossos filhotes e filhotes perdidos
ndo tiveram a mesma sorte. Sem os Dons de Gaia, eles
eram presas faceis. Noés escondemos muitos Garou
durante os dias negros e até mesmo tivemos que fazer
aliancas com outras criaturas sobrenaturais. No final,
nossos Parentes pagaram o preco mais alto. Esse era o
mundo do Homem e, se irfamos viver nele, deverfamos
ser um poucos mais discretos.

O Hamado For Rafor

“Ndo ajudaremos o Homem a sobreviver a ndo ser
que soframos a mesma ameaca que ele. Nao
causaremos dor ao Homem, a ndo ser que o facam
conosco. Ndao mataremos nenhum Homem para comer,
exceto em caso de sobrevivéncia”.

— O Pacto do Homem, Barcelona, 1540

Nossos ancides convocaram uma série de assembléias
tribais, um Chamado para todos os Roedores de Ossos do
mundo. Na Europa, a maior dessas reunides foi em
Barcelona. Por todo o continente, todos os mais
honrados e reverenciados de nossa espécie mendigaram,
pediram empréstimos e roubaram para irem para essa
assembléia. Alguns seguiram através de tdneis Umbrais
cavados por Ratkin, outros se infiltraram na reunifo com
ajuda “de fora”, muitos viajaram pelos céus para se reunir
a noés através de pontes da lua e incontdveis matilhas
caminharam, correram ou se arrastaram pelos pafses para
se reunir a seus irmdo e irmas. Aqueles que responderam
ao chamado foram apenas parte de toda nossa familia,




mas mesmo assim, pela primeira vez na histéria, nos
comportamos como uma tribo — pelo menos é o que
dizem os Galliards.

E entdo comegaram as conversas, primeiro com uma
baboseira em uma ddzia de linguas européias, em seguida
num terrivel conjunto de grunhidos mudos, uivos e,
finalmente, em um contagiante e opressor grito na
gloriosa Lingua Garou. Os ancides se esconderam no
subterrdneo por um tempo, provavelmente para fugir da
barulheira. Mas quando retornaram, pareciam...
mudados. O mais antigo entre eles entio fez um discurso
espetacular, o qual nunca esqueceriamos.

Aquele foi o inicio do Pacto do Homem: trés frases
que devem ser repetidas nas assembléias da tribo até o fim
dos tempos. Os ancides da tribo ndo chegaram a ter
problemas com a gente vivendo tdo préximo dos
humanos, mas estava claro que ndo podfamos arriscar a
sobrevivéncia de toda a tribo, para ajudar humanos que
ndo podiam ajudar a si mesmos. Os ancides sabiam das
idéias do Capuz, de que deverfamos agir como vigilantes.
Era claramente burrice. Se agissemos como os monstros
das lendas, era certo de que os homens iriam nos cagar
como nelas importante, cacar nossos
Parentes, procurar nossos caerns, destruir nossos aliados
sobrenaturais e exterminar qualquer tragco de qualquer
coisa que lembre magia.

“Ndo ajudaremos o Homem a sobreviver a ndo ser
que soframos a mesma ameaca que ele. Ndo
causaremos dor ao Homem, a ndo ser que o facam
conosco.” E entdo tinha a dltima escritura, a que pegou
muitos de nés de surpresa. “Ndo mataremos nenhum
homem para comer, exceto em caso de sobrevivéncia”.
Bem, eu sei que todo Roedor de Ossos ja ouviu uma
histéria de um Garou que sucumbiu 2 tentagdo, cagando
os muitos humanos que Gaia confiou a nés para proteger.
Durante a lua cheia, Ahroun em firia sdo conhecidos por
se deixar levar pelos seus impulsos mais bestiais, matando
inocentes e provando o medo em sua carne. Lupinos que
sucumbem 2 tentacdo da Wyrm geralmente atacam
humanos préximos na firia de seus frenesis. As lendas
sdo tdo antigas quanto os proprios Garou, mas estes
pobres Roedores de Ossos reunidos em Barcelona nio
tinham a menor idéia de que o problema era tio comum
que geraria a Regra Ndmero Trés.

Nar Sombras

Nem todo mundo concordou com o Pacto do
Homem. Os anci®es o seguiam arduamente, mas muitos
Cliaths desafiavam as duas primeiras regras. Depois que a
paixdo pelo discurso feito pelos ancides naquele dia
passou, muitos pararam para pensar no que o Pacto
realmente significava. Na maioria das seitas, a mensagem
era clara. A tribo deveria cuidar de si prépria e os
humanos deveriam tomar conta dos préprios rabos como
dizia o Pacto. Nada mais de achar comida para os
famintos comerem. Nada mais de proteger lugares para os
desabrigados dormirem. Ah, e seja um pouco mais
cauteloso ao criar Parentes por onde estiver. Para nosso

ou mais

Capifulo Um: Os Antigos Dias Ruins

azar, muitos Garou n3o puderam pdr a sobrevivéncia de
toda sua raca acima de seus amigos e familiares. Jovens
Garou aprenderam a ser um pouco mais discretos em suas
associagoes.

Desde aquela época, existe um povinho entre nds
que vive mais préximo dos humanos do que da prépria
espécie. Por causa da primeira regra do Pacto, esses
pobres tém se excluido do seu préprio povo, tornando-se
mais distantes de suas seitas. Para eles, sua familia ¢ quem
vocé conhece na rua. Eu posso entender isso. Em caerns
multitribais, os ancides da seita ndo fazem muito mais do
que tratd-los como lixo e, entdio, esse povinho acaba
correndo com sua prépria matilha. Eles ficam pelos
caerns tempo suficiente para aprender Dons e rituais, mas
se a seita ndo joga limpo com eles, eles se viram sozinhos,
em pequenas matilhas de dois ou trés Garou. Uma vez
que ja estdo vivendo entre os humanos, aquilo significa
que qualquer coisa que diz respeito a sobrevivéncia deles,
diz respeito a sua prépria. Até hoje, em qualquer cidade
com um caern urbano, vocé vai encontrar um monte de
Roedores de Ossos que vivem alguns poucos dias em
jornada das divisas da seita, mas sdo cautelosos a se
aproximar do coragfo dela por muito tempo.

A segunda regra do Pacto quase gerou uma
revolucdo na tribo. Ndo causaremos dor aos homens, a
ndo ser que o facam conosco. A partir daquele momento,
os Garou vigilantes tornaram-se foras da lei da prépria
tribo. Vocés jd ouviram os argumentos contra isso, sem
divida. Um heréi luta pelo que acredita, o Capuz diz,
mesmo que a lei ou a Litania digam ao contrdrio. Me
digam, para onde foi aquele cara com o capuz? Aberracio
covarde!

Independente ou ndo de haver a presenca da Wyrm,
quando o forte explora o fraco, eles clamam que é nosso
dever para com Gaia de interferir — eu também posso
ver um sentido nisso tudo, até certo ponto. Qualquer
coisa que atinja os fracos e desabrigados, eles dizem,
acabar4 atingindo a nés, sem falar nos nossos Parentes. E
eu posso ver pela reacdo de alguns de vocés, que também
acreditam nisso. Apesar de alguns ancides secretamente
ajudarem o Capuz, ninguém vai aceitar abertamente o
que o Capuz faz. E € por isso que muitos heréis brincam
que h4d uma quarta regra no Pacto do Homem: “E se
vocé fizer, ndo seja pego”. O Capuz continua vivo hoje
em dia e os ancides sempre citam o Pacto como uma
maneira de rastred-los — como eles deveriam.

Entdo tem a parte realmente sinistra do Pacto do
Homem: “Ndo mataremos nenhum homem para comer,
exceto em caso de sobrevivéncia”. Até onde eu sei, os
Roedores que desafiaram esta parte da lei, tomaram suas
proprias providéncias. Longe das seitas, as matilhas sio
mandadas para procurar seus préprios territérios de caga,
onde a vida humana pode ser facilmente tomada.
Escondidos da Nacdo Garou, esta ralé monta seus
esconderijos, ao invés de usar os Dons que Gaia os deu
para proteger os humanos, eles usam para matd-los.
Humanos sdio encontrados aos restos, com a pele
arrancada e os ossos rofdos. Os Antropéfagos ndo tém
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nenhum respeito pela Litania. Muitos de seus cultos
canibais se tornaram da Wyrm. Nio acreditem no que
vocés ouvem. Eles ainda existem e continuamos os
cagando e os destruindo.

Expforagio e Jprovesfamento

Em cada um dos continentes, Roedores de Ossos se
reuniram para mais dos Chamados do Rato. A prética
funcionou tdo bem que as assembléias tribais se tornaram
mais comuns. A tribo ainda é desorganizada, mas ela
também conhece o valor de uma assembléia tribal a cada
més — mesmo que nem todo mundo apareca. Matilhas
de Garou fosterns levaram a idéia tdo a sério que
comecaram a viajar para assistir a assembléias em outras
cidades, através do continente europeu e, em alguns
casos, ao redor do mundo. Talvez parecesse uma maneira
mais ficil de ganhar um nome entre ele, ou, ao menos,
aprender mais sobre a Nagdo Garou. Ou talvez
significasse mais chances de alcangar um lugar melhor na
Nacio Garou por comida e espaco.

A Era da Exploragio espalhou nossos irmios e irmis
mais e mais pelo mundo de Gaia. Garou de diferentes
partes do planeta finalmente comegaram a se comunicar.
Seitas multitribais prosperaram. Herdis ambiciosos
brigaram para erguer uma série de pontes da lua que
saltavam de um continente para outro.

Talvez os Roedores tenham sido os mais
beneficiados por essa paixdo pela exploragdo. Os Filhos
do Rato, por todo o mundo, sairam de seus esconderijos
por tempo suficiente para encontrar seus amigos
distantes. Ndo v4 pensando que estdvamos somente na
Europa e Africa — quando um Roedor de Ossos corre,
ele vai longe. N6s prosperamos, mas outras poucas tribos
sofreram. Para comecar, muitos dos Garou europeus
tinham um intenso interesse no Novo Mundo. Quando
as grandes aventuras continentais comecaram, nio
demorou muito para que os europeus o “descobrissem”,
apesar dos Puros — os Uktena, Wendigo e Croatan —
estarem vivendo ali por milénios. Para as tribos
européias, era uma étima oportunidade de adquirir poder
e controlar alguns locais sagrados, misticos, poderosos e
antigos.

Os pais e mies da tribo queriam uma parte da acio
também. Alguns poucos Roedores, liderados por um dos
mais respeitados e generosos herdis, Corazon Bitefinder,
conseguiram se infiltrar 2 bordo de um navio ou dois, e
ver o que é que estava acontecendo. Os batedores que
retornaram contaram histérias que os Galliards
espalharam por toda a Europa. E vocés sabem que as
histérias ficam cada vez mais elaboradas de acordo com a
distAncia que elas percorrem — da mesma forma que
aconteceu com aquela palhacada de Robin Hood. O
Novo Mundo deveria ser uma terra de abundancia, um
mundo de oportunidades, uma selvageria primitiva
intocada desde o inicio dos tempos.

Os Garou europeus invocaram outro Chamado dos
Ratos, desta vez em Lisboa. Os cliaths diziam que
estavam cansados de serem chutados pelos ancides das
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outras tribos. Longe dos ancides, eles diziam que era a
chance para criar uma seita por eles préprios. Herdis
tribais viam uma chance de ganhar renome. Os ancides
das outras tribos prometeram a Lua em troca de nossa
ajuda, oferecendo aceitacfio, nova esperanga e um novo
lar. Esta posi¢do nutriu muito do ressentimento de mais
tarde — no final, os ancides acharam poder e nio
ganhamos muito a nio ser uma mudang¢a no cendrio.
Novamente, os Roedores de Ossos foram deixados para
catar o que 0s outros ndo queriam.

Entretanto, quando as colonias americanas
comegaram, trouxemos a tona a idéia. Bela época!
Corazon Bitefinder liderou nosso éxodo tribal para o
Novo Mundo. N3o tinhamos muito para falar sobre quem
deveria ser os ancides da seita nas seitas “multitribais”
européias, entdo votamos com nossos pés. Fomos embora.
Quando os Puros ndo permitiam que chegdssemos ao
Novo Mundo por pontes da lua, nos infiltramos em
tantos navios quanto podfamos. Para muitos, entrar a
bordo n#o era tdo desafiador — sempre tivemos Parentes
no mar. E claro que os Uktena e Wendigo nio se
importavam muito com o que estdvamos fazendo. Tudo
que podemos dizer em nossa defesa é que ndo tentamos
extermind-los como fizeram os europeus. Para nds, o
Pacto do Homem original ainda valia... por hora. Ele
teve que amadurecer e mudar, assim como nossa tribo fez.

O narrador se virou para um Ragabash que
aguardava ali perto, como se sua dica tivesse sido
cautelosamente preparada. Um jovem Garou de rosto
fino, com cabelos loiros e olhos azuis sorriu em
resposta. O pobre cliath parecia estar terrivelmente
perdido, como se estivesse xeretando na parte errada da
cidade. Com grande fervor, ele se lanca no que é
claramente sua parte favorita da histéria da tribo,
como se ele tivesse sido convidado a contd-la nas seitas
por toda a América... e, quem sabe, em outros paises.
Bem-Vindo-ao-Hall-dos-Presidentes, um Ragabash
patriota, recita sua histéria.

A Revofyiio Amerscana

AMERICA. SOMOS UMA TRIBO
AMARICANA. Nio importa de onde viemos, nos
unimos na América. E em 1776, quando o espirito da
revolugio se alojou nas coldnias, nossa tribo
orgulhosamente respondeu seu chamado. A América era
um jovem pafs, uma terra livre das velhas tradi¢des do
Velho Mundo. Para nés Roedores, esse era um ideal
poderoso.

Nunca tivemos muito na Nagio Garou até entdo,
certamente nio na Europa. Mas na América, nossos
hominideos sabiam que poderiam construir um pais de
pessoas, pelas pessoas e para as pessoas, um pais onde
todos os homens seriam criados iguais — pelo menos em
teoria. Lutamos por muitos ideais, como podem ver e nés
certamente sofremos muito quando eles falharam. Mas
nés acreditdvamos na miscigenacdo cultural americana.
Nos guiamos pela no¢do de democracia, uma idéia que
tinhamos como parte de nossa cultura desde Atenas.
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Conforme o espirito da revolucio crescia, jovens filhotes eram tentados a

" desafiar o Pacto do Homem, marchando nas linhas de frente da luta pela
' liberdade. Tantos Roedores foram expulsos — e estapeados por seus ancides
— que a tribo teve que encontrar uma solugio para esse entusiasmo. A
tribo tinha que encontrar uma maneira para que os cliaths dessem

. uma volta no maldito Pacto do Homem, sem que precisassem

- A \-\_ levantar o Véu e revelar nossa existéncia. Entdo, os ancides
,> americanos propuseram uma idéia revoluciondria: se os

Garou tinham que lutar na Guerra da Independéncia,
eles deveriam fazé-lo na forma Hominidea. Assim,
para os hominideos, qualquer coisa que ameagasse

a sobrevivéncia do Homem, ameacaria a deles

< também. Nos estarfamos ferindo o Homem
também, mas ele podia nos ferir da mesma
forma. Era uma pena que os impuros e
lupinos ndo podiam seguir a mesma opgio,
mas droga, eles sabiam que os hominideos

o lutavam por todos nos.
4 Seguir o Pacto desta forma se tornou
4 ~#==  questdo de honra, uma sagrada profanaco. Nessa
— 2 “=ame  época, ndo tomamos o caminho da covardia.
" “=.. Nio deveria haver nenhum ataque Umbral até

,_{ N ~ ‘\;, as linhas de suprimentos britanicas, nenhuma
\ mudanga para Crinos para assustar as tropas e,
certamente, nada de municio dos Roedores sendo dedicadas. Um Garou
mortalmente ferido podia ainda ir para a Umbra e mudar para evitar a
morte, mas uma vez que o fizesse, a honra impedia que ele voltasse a
luta. Se ele ndo pudesse suportar, ele deveria retornar 2 seita e
abandonar a causa. De certa forma, a guerra era quase que um jogo
para nés — um mortal e glorioso jogo. Nessa época, jogamos pelas
mesmas regras que os patriotas americanos.
Esta pritica ndo era mais estritamente o Pacto do Homem,
entdo os ancides o deram um novo nome: o Grande Pacto. Em
algumas seitas, ele continua visto como uma maneira de lidar com os
afazeres dos humanos — pelo menos entre nés, Roedores de Ossos.
Quando o perigo se aproxima de uma seita urbana, quando o Véu é
posto em ameaca, o Grande Pacto ¢ o tltimo recurso para preservar
a paz. Errar passando por cima do Grande Pacto, e entdo quebra-lo,
. ¢ também uma dura maneira de perder bastante renome.
Os ancides da tribo concordaram: a Revolu¢io Americana
foi uma guerra em que os humanos deveriam vencer por eles
mesmos, mas querfamos muito estar lado a lado com eles —
_como iguais, ndo como superiores. Alguns vacildes resistiram,
mas com um pouco de persuasdo, os trouxemos para o
nosso lado. Para motivar as tropas, nossos Galliards
cantaram novas baladas para louvar os heréis da
guerra. Eles aprenderam as simples cancg®es do
\  povo que inspiraram os soldados americanos e que
nds ainda as cantamos hoje em dia. O patriotismo
entrou nos Roedores americanos como uma lufada
de ar fresco. Comecamos a ver a América como
um novo lar. L4, no Velho Mundo, os ancides deram
nds em seus pélos com a idéia. Tem até uma histéria
de que alguns Crias alemdes vieram para a
g r\ América com mercendrios de Hessen — e os
1 mandamos de volta com o rabo entre as pernas!
’ Entdo, talvez o Roedor de Ossos Zé-Mané
ndo conhega seus ancestrais. Mas ainda assim
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vocé vai encontra-lo falando sobre seus avés patriotas.
Vocés podem se orgulhar da bravura daqueles homens.
Dividimos postos com os soldados em Bunker Hill,
Valley Forge e (ironicamente) em Concord. Pensem
nisso: de todos os Garou, nenhum que nio fosse um
Roedor de Ossos estaria disposto a passar frio, fome,
privacdes e sofrimento pelo bem de algo que sua tribo
nio pudesse controlar — e eles o faziam na forma
Hominideal

Eramos a tnica tribo inovada o suficiente, e valente
o suficiente, para arriscar toda a tribo em tal grande ideal.
Apenas os Roedores de Ossos eram loucos o bastante
para tentar algo como o Grande Pacto. Havia uma razio
para nos sentirmos assim de maneira to forte: liberdade.
Doce e gloriosa liberdade. Se ndo tinhamos um lugar para
nés mesmos na Europa, entdo tinhamos que fazer nossa
casa na América. Pois lutamos por isso honrosamente,
nos sentimos como se a tivéssemos conquistado. Afinal,
jogo limpo é o jeito americano de ser! Desde aquela
época, os Roedores tém sido os mais americanos das
Treze — perddo, Doze Tribos — ndo importa o que
digam nas outras partes do mundo.

A Revotycio Francesa

Bem, criangas, lembrem-se: os Roedores de Ossos
podem ser mais numerosos em certas partes do mundo,
mas eles ainda vém de todas as partes. Eu sou da
Filadélfia, entdo se vocé for me perguntar uma histéria da
tribo, vou lhe contar sobre o meu pafs e estarei muito
orgulhoso disso. Sei que muitos daqueles Garou de Lisboa
foram para a América do Sul, por exemplo. Se quiserem
ouvir sobre isso, estdo livres para viajar até 14 e ouvir a
histéria direto da fonte. Mas agora, é a minha vez!

Se quiserem perguntar o que a tribo estava fazendo
no Canad4, ou Hong Kong, ou até na Antartida naquela
época, Vo ter que perguntar para outro. Se conversarem
com Roedores russos, eles tomardo crédito pela revolucio
de 1917; conversem com os cliaths do México e te dirdo
que sdo os caubdis originais. Todos nds fazemos isso.
Cada um de nés conta a histéria do seu jeito. Soa meio
parcial? Claro que é! Talvez eu tenha apenas orgulho de
quem eu sou. Vé algum problema nisso, meu chapa?

Portanto, vocés saberdo que estou me vangloriando
quando disser: o sucesso da Revolu¢io América espalhou
idéias por ai. Novamente, ndo é que estejamos levando
crédito pelos feitos dos humanos, mas demos a eles um
belo empurrio na direcio certa. Naquela época, na
Europa, havia outras forgas trabalhando. As garras da
Wyrm fincaram fundo no Velho Mundo, especialmente
nas grandes cidades da Europa. A ninhada do Rato estava
pronta para cavar fundo e arrancé-las dali.

Pegue Paris, por exemplo. O lugar inteiro estava
infestado de Sanguessugas e estivera assim desde a
fundacio da cidade. Mortos-vivos antigos e poderosos
caminhavam pelos corredores de Versalhes. Vampiros
maculados tiravam imenso prazer do bebericar do sangue
azul da nobreza francesa. Antigos males permaneciam
contentes em manter suas fachadas de poder e privilégios.
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Até que a massa imunda dos becos da cidade se erguesse
para cortar a nobreza em vdrias fatias.

Eles ndo fizeram isso apenas para contestar a realeza
humana. Eles ndo perceberam, mas tiveram uma pequena
ajuda. Enquanto os revoluciondrios atacavam a Bastilha,
descarregdvamos toda nossa firia nos lordes mortos-vivos
ancestrais de Paris. E, creia ou ndo, éramos liderados na
batalha por um impuro! Um jovem e inteligente Garou
chamado Henri encontrou uma maneira de fazer um
acordo com uma matilha de Ratkin parisienses doidos
‘pra fazer uma bagunca. E, enquanto eles langavam suas
diversdes, nés espancdvamos os Sanguessugas de Paris.
Aqueles caddveres escorregadios podiam se esconder por
trds de maquiagens, perfumes, e perucas, mas eles nio
podiam esconder o fedor da Wyrm de nés!

Os Galliards franceses ainda contam histérias sobre

a Revolugdo Francesa e as contam com o mesmo orgulho
que faco com as nossas. E mais do que poucos filhotes
dizem ser descendentes dos heréis da revolugio. Desde
entdo, os ideais de liberdade, fraternidade e igualdade
tém sido uma inspiragdo para todos nds, especialmente
para nossos irmaos Roedores da Franca. ‘t4 af, véem o que
eu quero dizer? Ndo somos todos americanos. De fato, eu
conheci outros irmios e irmds de outros paifses, que sdo
quase tdo patriotas quanto nés... quase.
Também nio somos todos revoluciondrios, é claro. Se
fossemos, terfamos tentado passar por cima dos ancides
de nossa tribo e dos governantes das outras tribos h4
muito tempo. E nio fazemos esse tipo de coisa, fazemos?
Entdo, fazemos? Continue ouvindo, cara!

Corra para at Coffnas

Entdo, talvez as outras tribos nos chamem de
covardes por ndo sermos tdo obcecados em cagar a Wyrm
quanto eles. Eles ndo entendiam pelo que estdvamos
lutando! E ento, de novo, talvez devéssemos ter prestado
menos atencdo na sociedade humana e mais em nds
mesmos. Como € que podemos tomar crédito pelas
revolugdes humanas? Os humanos revolucionaram seu
governo, mas em nossas seitas, as velhas tradi¢des
prevalecem. Quando os herdis dos Roedores de Ossos
tentaram levantar a mdo contra os ancides, eles acabaram
estapeados. E com forca.

Apenas um punhado de caerns desafiou as velhas
tradi¢des. So muito raras as seitas que tém Roedores de
Ossos como lideres. Posso lembrar de uma em Paris e, é
claro, a Seita do Despertar, em Washington D.C., nos
EUA, mas fora desses pequenos reftgios, o espirito da
revolucdo desapareceu, substituido pelo espirito do
descontentamento. Lutamos, sangramos e até morremos,
mas a tribo continuou envergonhada como carniceiros da
Nagdo Garou.

Enquanto lutdvamos para fazer da América um pafs
baseado na igualdade, as tribos européias nos vendiam.
Com nosso sangue e suor, os Roedores ajudaram a fazer
de alguns de nossos caerns americanos multitribais, mas
isto teve um custo mortal. Os ancides que nés ajudamos,
desejavam o poder dos Uktena e Wendigo. Os Garou
europeus diziam que os Puros ndo podiam cuidar de seus
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préprios caerns sozinhos. Antes de tudo, eles ndo podiam
sequer governi-los. De todos os versos gloriosos da
histéria americana, essa é a parte que mais me
envergonha. Afinal, o que os “Estrangeiros da Wyrm”
fizeram com os Puros, muitos Garou decidiram que eles
nio podiam mais tomar conta dos caerns, e eles
comecaram a partir. Ei, talvez os Uktena e os Roedores
tenham mais em comum do que vocés imaginam, nio?

De qualquer forma, nossos parceiros estavam
insatisfeitos com a maneira que os ancides os trataram.
Muitos deles, por sinal. A maioria dos Garou apenas
aceita seu lugar na hierarquia, da mesma forma que um
lobo aceita seu alfa. Mas se grande parte da sua vida € ser
humilhado, é hora de uma mudanga. Nzo posso lhes dizer
que essa atitude era mais comum naquela época do que é
hoje, mas eu tenho certeza que vocés ja viram isso por ai.
Apés seus Rituais de Passagem, muitos Roedores
descontentes aprendem alguns ritos e Dons, observam o
velho sistema e vdo embora. Bom, deixe-me dizer uma
coisa: nossa tribo e esse pais, estio dedicados a mudar. E
por isso que nossa tribo faz as coisas de um jeito diferente.
E por isso que temos que mudar as coisas.

Nzo querendo mais servir aos ancides, Garou
rebeldes abandonaram sua necessidade por renome e se
lancaram as matas. Longe dos protetorados das seitas
americanas, um Garou podia encontrar sua propria terra,
ver o mundo da maneira que Gaia o criou. Foi a vontade
de Gaia, nosso destino manifestado. Geracoes de
Roedores de Ossos correram para as colinas, vivendo
como homens das montanhas, na selva do mundo.
Tinhamos lugares vagos o suficiente para nos_espalhar.
Dentes-do-Chacal os chama de ralé, eu os chamo de
exploradores e inovadores. Roedores de Ossos nio
precisam gastar todo o seu tempo dormindo nas divisas
do caern — eles tém suas vidas fora de 14 também — e
esses velhos homens das montanhas no eram diferentes.

Alguns de nossos Parentes fugiram com a familia
também; como resultado, nossa tribo se tornou uma vasta
tapecaria de familias e familias por todo o territério
selvagem americano. Selvagemente independentes, mas
ardentes como Garou, eles fundaram os Caipiras, um dos
maiores campos americanos. Se um caern rural tem
muitos Roedores, vocé nio os vera todo dia, ou todo més.
Eles irdo se espalhar por milhas e milhas, vivendo a vida
como eles desejam.

A Coyerra (Fod/ Amerscanda

Naquela época, a maior concentracio de Roedores
de Ossos ainda era nos Estados Unidos. Vocés sabiam que
eu tinha que falar isso, certo? Sim, nés tinhamos irm#os e
irmas na Europa, Africa, América do Sul, Austrélia e até
na China, pelo amor da Deusa. Mas para a grande massa
que ansiava por respirar livremente, a América tinha
mais Roedores, e seus Parentes, do que qualquer outro
lugar. Nossa tribo tinha um lar novamente. E os
pequenos totens carniceiros — o Rato, o Corvo, a Gralha
e até o Chacal — cresciam.

Gracas ao Exodo original da Europa, muitos de nés

Capifulo Um: Os Antigos Dias Ruins

estavamos lado a lado naquele mesmo lugar, que
comegamos a sonhar com outro totem para nos proteger.
Veja bem, temos sido excluidos, chutados e espancados,
mas nunca desistimos, nunca nos entregamos. Algum
pedacinho de esperanca, ou qualquer bobagem que seja,
nos manteve seguindo em frente e tantos de nds
acreditdvamos nisso, que comecou a fazer a diferenca.
Este espirito da esperanga, por tdo antiquado que possa
soar, tornou-se parte do Sonho Americano.

Se ndo fossemos tdo bons para as velhas tradigdes,
nds farfamos as nossas. Como a idéia de que se vocé
trabalha duro de verdade, vocé deve receber algo em
troca. Se vocé consegue suportar um dia honesto de
trabalho duro, vocé deve ser capaz de sustentar a vocé
mesmo e a sua familia. E lembrem-se, qualquer um pode
se tornar bom se trabalhar duro para isso! Todas as nossas
crengas sobre sobrevivéncia e nossa ética de trabalho
com forca e dedicacfio comegou a construir o nosso mais
novo totem, tudo amarrado ao nosso amor pelo baseball,
torta de magd e o jeito americano de ser. Ndo estou
falando em metéforas, amigos. Estou falando sobre um
verdadeiro Incarna: o Sonho Americano! Hoje, ele pode
parecer tio fora de moda quanto uma pintura de Norman
Rockwell, mas alguns Roedores de Ossos tém corrido
atrds desse tipo de coisa. Como eu, meu irmdo. Como eu.

A Revotigzo Ruysra

Mesmo no século XX, nossos irmaos e irm#s estavam
espalhados por todo o mundo. Enquanto as maiores
matilhas de Roedores perambulavam atrds do Sonho
Americano, lobisomens do outro lado do planeta tinham
outros problemas. Presos nas tradi¢des do Velho Mundo,
eles reforcaram um sistema que certamente manteve
nossa tribo dominada por completa. Como se tivéssemos
voltado ao feudalismo da Idade das Trevas, ‘né?

Como disse o Velho Dentes, éramos os camponeses,
os comuns, a ralé, os capangas e as massas da sociedade
Garou. Nos protetorados dos Presas de Pratas, a tribo
deles tinha muitos Parentes nobres, enquanto a gente
sofria junto aos necessitados e prejudicados. Num ato de
“generosidade” dos Presas, eles tentaram nos deixar
quietos e com o rabinho abanando, deixando-nos um
insignificante caern urbano em Moscou, onde
pudéssemos nos reunir. Esta praga aberta na cidade era
antes desdenhosamente chamada de Seita da Vontade
dos Nobres. Que lindo da parte deles. Especialmente
quando uma mesma familia de Presas de Prata passava a
posicdo de lider da seita de geracio em geracdo. Nos
empilhdvamos um em cima do outro para que um dos
nossos pudesse chegar as outras posicdes na seita, mas
ainda tinha intriga envolvida entre os
engomadinhos.

Entdo, em 1917, a Revolugido Russa explodiu. Bem,
eu j4 ouvi um monte de teorias conspiratdrias sobre quem
expulsou os Romanov do poder e tantos outros Parentes
dos Presas de Prata. Nio, senhor, nés nio tomamos os
créditos por isso ou pela revolucdo. Eu vou apenas dizer
que estdvamos ld. A histéria sempre procura por um
nome ou um rosto para condecorar pelos grandes feitos,

muita
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mas se vocés perguntarem aos Roedores de Ossos russos,
eles vdo apenas lhes responder que foi o espirito dos
tempos. O espirito do Povo. O espirito da revolugio.

Qutras tribos, vangloriam muito os lideres, mas
sabemos que tém que ter muita gente — ou um batalhio
de Garou — para realmente fazer a diferenga. Quando os
Romanov perderam o poder, as pessoas apareceram para
retomar o que era delas por direito. Ei! Eu ndo sou
nenhum comunista! Mas tenho uma certa simpatia por
quem é maltratado por muito tempo. A tribo esperou
tanto tempo para retirar o poder dos ancides, que no
dpice da Revolucdo Russa, uma matilha de Roedores de
Ossos fez seu movimento.

Ninguém pode provar que foram eles que mataram
aquele lider de seita, imagine vocé. Ninguém sequer
encontrou o corpo. Mas, curiosamente, quase que ao cair
daquela noite, a Seita da Vontade dos Nobres se tornou a
Seita da Vontade do Powve. E, um antes rebaixado
Philodox, chamado Ivan Ivanovich, tornou-se um heréi,
tornando-se o novo lider da seita. Ele até mudou seu
nome: Ivan  Debate-com-Inquestionavel-Ideologia.
Quando os Presas o cacaram, eles o humilharam na
frente de toda a seita. Entdo, em um més, seu corpo
desapareceu também. Mas vou lhe dizer uma coisa, o
nome daquela seita nio mudou de novo. E vocés nunca
verdo outro Presa de Prata como lider daquele caern
novamente.

Qz//m,z 20

Enquanto os ancides Roedores de Ossos mais
conservadores sustentavam o Pacto do Homem, jovens
Andarilhos do Asfalto ambiciosos
construindo suas influéncias sobre a sociedade humana.
Os loucos anos 20 foi uma era dourada para eles.
Enquanto rejeitdvamos os males da Weaver, eles
abracavam esse mundo de maravilhas. Com lacos no
crime organizado, lucro do roubo e poder politico, os
Andarilhos mandaram na América como ninguém. Os
Andarilhos do Asfalto comecaram a tomar todos os
caerns urbanos a forca — pelo menos aqueles que podiam
encontrar. Com as novas descobertas da forca da Weaver,
eles eram praticamente imbativeis.

Os Roedores de Ossos americanos tinham duas
escolhas. Se excluir mais ainda da Nacdo Garou ou se
unir aos lobos que estavam no poder. Como podem
imaginar, muitos de nossos avds e avés Garou escolheram
o caminho mais facil. Nos caerns pela a América, os AA,
frequentemente, trabalhavam como os cérebros e nos
como os musculos. E esta é uma tdtica que muitos ainda
acreditam... e alguns Roedores tém vergonha de admitir.
Houve uma época, que até falavam sobre uma fusdo das
duas tribos. Mendigos ndo podem eleitores, eu acho.
Algumas vezes vocé tem que sobreviver do jeito que d4.

Por um momento, as duas tribos urbanas
conseguiram trabalhar muito bem em conjunto. Mas a
Crise de 29 mudou tudo! E o que aconteceu depois? Se
vocé tem prestado atencgfio nas histérias essa noite, vocé
sabe muito bem o que acontece nessas horas. Alguém

continuavam
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acredita em um grande ideal, fazemos o trabalho duro e é
outra pessoa quem colhe os louros. E entdo, os Roedores
de Ossos ficam abandonados. Mas nio é o desespero que
nos ergue a cabeca novamente, chapa! E o puro idealismo
Roedor. Vocé continua vivendo e lutando até o dia da
vitéria. Ou entdo vocé desiste completamente. Mas seus
filhotes e cliaths nunca fardo isso, nfo é? Nao é?

Mesmo quando as duas tribos estavam juntas
politicamente, os urrah tinham algumas fortes diferencas
religiosas. A América é uma terra de tolerancia religiosa,
mas francamente! Rato é Rato e Barata é... bem, um
tanto asqueroso ‘pra mim. Nio adorarfamos nenhum
inseto! Xamis Roedores de Ossos diziam e lamentavam
que essa alianca tribal terminaria em uma condenacio
para todos os envolvidos e nés olhamos para eles como se
fossem loucos. Porque, bem, eles eram mesmo. Apenas
alguns profetas e visiondrios da tribo a viram chegando,
mas ninguém ouviu acreditando... até que era tarde
demais. Desde entdo, nés levamos uma licdo desse erro
particular — nés mantemos os Theurges de nossa tribo
em alta estima, mesmo quando os outros pensam que suas
idéias sdo de outro planeta.

Nossos Theurges sabiam que havia um acerto de
contas proximo, e ele foi chamado de a Grande
Depressdo. Ela atingiu os Andarilhos do Asfalto em
cheio. Quando os Andarilhos tinham sobre posse a
maioria dos caerns urbanos, eles adoravam mandar em
nés, mas quando cafram do trono, eles esqueceram
completamente de tudo que fizemos por eles. Mais uma
vez, fomos jogados para escanteio, igualzinho a tantas
outras vezes. Para aqueles que viviam no meio dos
humanos, nés viviamos num mundo de dor.

A Crande Depressio

A Grande Depressio foi um grande teste para todos
nés, tanto como uma tribo quanto como uma nacfo.
Aquela foi a época mais negra da América, mas era nossa
vez de brilhar. Comecamos a vender macis nas ruas;
defendemos as favelas; trabalhamos lado a lado em
projetos sociais. Nosso status na Nagdo Garou cafa cada
vez mais, mas nio nos importdvamos. Os anos que se
seguiram ajudaram a nos definir como uma tribo —
mesmo sendo pobres, éramos orgulhosos.

Vocés ja pararam para pensar porque Somos tdo
fortes em Nova York? Diabos, nés a construimos com
nosso proéprio sangue e suor, criangas! Vocés sabem,
nossos Galliards aprendem a memorizar os nomes das
ruas, prédios e estagdes de metrd de muitas cidades. Em
Nova York, eles podem te dizer quais delas ajudamos a
construir, com a ajuda da APT. A Administracio do
Progresso do Trabalho. J4 ouviu falar? Da maneira que eu
ouvi, alguns Roedores que trabalhavam na Casa Branca,
sussurraram a idéia ao préprio presidente. Se todo mundo
trabalha, todo mundo vence.

Voltemos um pouco até Manhattan — nossa tribo
cuidava de um caern 14, quando ela ainda era chamada de
Nova Amsterdd. De onde vocé acha que um lugar tio
maravilhoso como o Central Park veio? Dois dos nossos




Parentes desenharam as plantas. E, nos anos 30,
ajudamos a construir um lar no meio do parque, onde os
desabrigados e desempregados da cidade poderiam dormir
— uma cidade chamada Hooverville.

E por isso que eu tenho orgulho do que eu sou,
porque nunca terfamos levado essa idéia para frente no
Velho Mundo. Vocés querem saber a histéria da nossa
tribo? Nés estdvamos em todos os lugares. Estdvamos com
os imigrantes que chegaram nas ilhas Ellis; com os
fazendeiros que lutaram pela vida nas dreas devastadas de
Oklahoma; com os homens e mulheres que marcharam
com Martin Luther King; com os garotos que deram suas
vidas nas duas Guerras Mundiais. E por isso que nossa
tribo nfio d4 a minima para o que os nossos ancestrais
fizeram ou de onde viemos — nds s6 nos importamos
com o que vocé estd fazendo agora, hoje. O real
espetdculo da histéria ndo estd acontecendo na Nacio
Garou, é nas cidades, onde os verdadeiros herdis fazem a
diferenca. No é o maximo!

Jéyl/ﬂyfr Cverra Myndia/

Quando conto sobre termos sobrevivido a duas
Guerras Mundiais, ndo estou brincando. Ao ouvirmos
que a primeira Grande Guerra iria acontecer, fugimos de
14 mais rapido do que vocé pudesse dizer “ponte da lua”.
Alguns heréis usaram das guerras para provar valor aos
Garou europeus, outros apenas para fazer contato com
seus primos da Europa e outros ainda que s6 queriam tirar
um lucro no mercado negro. Isso ndo importa —

M\‘

continuamos a nos fortalecer. Os Andarilhos do Asfalto
mandaram nos anos 20, mas nossos Galliards ainda
contam histérias € sobre a Segunda Guerra Mundial.

Foi uma época em que nio importava quem vocé era
— a nagfo inteira lutou junta na guerra. Ndo importava
se vocé era apenas um capanga acampando no meio de
outros cem homens. Vocé ainda era um heréi. Lembrem-
se do Impergium, quando os ancides mandavam enxames
de Roedores de Ossos para morrerem nas batalhas. Pois é.
Nao éramos mais descartdveis. Nao querfamos morrer;
jogdvamos para vencer. Esse ideal entrou na cabeca da
tribo. Nossos jovens Ahroun ainda contam histérias
sobre as maiores batalhas da Segunda Guerra Mundial.
Nos lembramos que o Rato é um totem de guerra e que
tem dentes.

Com tiranos suficientes na Nac¢fo Garou, nio
queriamos ver um ditador humano dominando a Europa.
Nossa paixdo pela guerra era tdo intensa que alguns
Garou pararam de se preocupar com o Véu ou com o
Pacto do Homem. No entanto, a guerra nfo foi tdo boa
para outras tribos. Quando a Alemanha foi a guerra, ela
partiu os Crias de Fenrir ao meio. Alguns deles lutaram
ao nosso lado pela liberdade da Europa, mas quando nés
descobrimos que outros deles eram guarda-costas de
Hitler, foi o inferno na Terra.

Em algumas das grandes batalhas, o Delirio ampliou
os horrores da guerra. N6s descarregamos nossa firia
contra os Fenrir separatistas e seus Parentes nazistas.
Perdiamos todo o ressentimento quando viamos humanos
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sendo dilacerados para satisfazer os sonhos de um louco.
E, nas horas mais escuras da guerra, ndo havia Pacto
nenhum. Milhdes de inocentes foram mortos, entdo os
filhos do Rato lutaram como se o mundo estivesse
acabando. Alguns dos nossos Theurges mais loucos, até
comegaram a prever que o Fim dos Tempos estava
acontecendo ali, agora. Eles falavam de toda a criacfio
sendo dizimada, da Wyrm atacando o mundo com armas
antes. Nossos Theurges deliraram e
endoidaram, mas somente nossa tribo acreditou.

Para nosso azar, os profetas estavam certos. Os sinais
do Fim dos Tempos estavam l4. Hiroshima e Nagasaki
preencheram nossos piores pesadelos. A humanidade
finalmente tinha o poder para destruir o mundo e a
Wyrm surgiu com um encanto profano. A Grande
Serpente tinha sua arma final, arma esta que poderia
liberta-la de um aprisionamento de milhares de anos nas
teias da Weaver.

Aquele foi o primeiro grande sinal dos Dias Finais. E
agora, o fim do mundo estd logo ali, cruzando a esquina,
meus amigos. Mas agora, estamos mais fortes do que
nunca. Nosso tempo de gléria ndo foi no distante
Impergium. Nos estdvamos juntando forcas, pois o
Apocalipse esta proximo. Nossas criangas tém esperado,
aguardando sua hora. Agora, os enxames de ratos estdo
fora das pilhas de lixo. Nés somos orgulhosos de sermos
Garou! Somos orgulhosos de sermos Roedores de Ossos!
E, que Gaia nos abengoe, sou orgulhoso de ser
americano!

O Ty ot T empes

Bem-Vindo espera por uma rodada de aplausos.
Vinte homens, mulheres e lobos com frio e fome voltam
a olhd-lo, incertos do que dizer em seguida. Os
espiritos tomaram seus sentidos e os espiritos na
garrafa do Velho O’Reilly se mostram.

Dentes-do-Chacal volta com outra garrafa e um
enorme sorriso escancarado na cara. O Ahroun estava
claramente agradecido que a Declamagdo tenha ido tdo
bem. Alguns ouvintes comecaram a sentir o cheiro que
chamava a atencdo e entdo reparam a bolsa de
cheesebiirgeres que ele acabava de jogar no meio da
multiddo. Cliaths, fosterns e o filhote que estava
sozinho no canto comecaram a rodear a comida, como
se estivessem doidos para dilacerar wma carne. O
cozido de Dentes, por outro lado, foi largado no chdo,
initil até para os ratos. Enquanto a wmultiddo
acordava, Dentes sorri e diz.

ENTAO, AQUI ESTAMOS NOS NO FIM DA
HISTORIA. E como se estivéssemos dormindo por mais
ou menos trés mil anos, mas o Fat Man e o Little Boy nos
acordaram. Nés deverfamos cuidar da ragca humana, mas
mesmo aqueles de nés que viviam entre eles falharam.

Entdio onde caralho estamos? Parados
estacionamento vazio, falando sobre o fim do mundo.
Embebedando nossos rabos e congelando de frio. Se
nosso ancido Galliard estivesse aqui, eu agradeceria ao
Velho pela sua tdo falada generosidade, mas ele nfo est4.

nunca vistas

num
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Temos vivido no papeldo, bebendo cachaca barata e
morrendo por nada. Passamos fome por tempo suficiente.
Nzo deverfamos. Devemos agir. Devemos nos envolver.
Estivemos conversando a noite toda e foi isso que eu
tenho ouvido. O tempo de esperar e observar nas
esquinas acabou. Levantem-se! Banqueteiem-se de um
pouco de carne!

Como o mundo ird acabar! Vocés acham que a
Wyrm ird se livrar das teias da Weaver e destruir toda a
Criag@o? Vocés acham que a Weaver vai estrangular tudo
com um abrago apertado e estagnar todas as coisas vivas
em uma morte fria? Iria a loucura da Wyld tomar conta
de tudo, quando a civilizacdo for destruida? Ou o
Apocalipse é apenas o comeco de uma nova era, onde
tudo seria criado novamente?

QUEM DA A MINIMA! Eu nem vou viver ‘pra ver
isso, nenhum de vocés vivera ‘pra ver isso! Eu vivo aqui e
agora! Eu estou vivo e vou continuar assim, ndo importa
o que esteja no caminho! Sobreviveremos mesmo se
tivermos que roer os o0ssos da carcaca do mundo!

Por trés mil anos, temos esperado pelo Fim dos
Tempos. Por trés mil anos, temos suportado toda a
humilha¢do e desgraga. Olhem para o fogo, irmios e
irmas! Olhem para as chamas! E assim que o mundo vai
estar, e breve!

Vocés ouvem esse grito no fundo de suas mentes? E
o Rato os chamando para a guerra. Estdo vendo onde
vocés estdo, onde esse estacionamento costumava ser?
Este é o mundo espiritual, a verdadeira forma do mundo!
Vocés véem irmdos e irmds tomando
verdadeiras formas, a forma de batalha? Este é o chamado
de vocés para a batalha! IRMAOS E IRMAS, QUE O
FESTIM COMECE! O FIM DO MUNDO E AQUI!

O nascer do sol inunda a Umbra na aurora de um
novo dia. Um Garou destinado a ser o préoximo ancido
tribal joga hamburgueres embrulhados para a
multiddo. A generosidade de Dentes-do-Chacal ¢é
respondida por um uivo que ecoa pela Umbra. Seu
companheiro de matilha Philodox, ainda vestindo sua
jaqueta de couro na forma Crinos, procura pelo cheiro
dos espiritos, pronto para conduzir uma cacada na
Umbra — Assassino-de-Corvos uiva em triunfo.
Reunidos em volta do fogo Umbral, os Garou em Crinos
levantam suas vozes, batem seus pés, e louvam seu
novo ancido tribal. Um patriota Ragabash desdobra
sua bandeira americana, enquanto um Theurge tira
um som de suas canecas em celebracdo. A tribo era
como um sé novamente. A vida entre a ninhada do
Rato continua.

Seus suas

Abaixo do estacionamento vazio no mundo fisico,
um homem wvelho num casaco maltrapilho descansa
num tiunel de esgoto. Seu rosto é calmo e pacifico,
testemunhando o fim de uma vida coberta de dor. Um
espirito corvo pousa no corpo, levanta uma garra afiada
e agarra uma brilhante adaga ritual do corpo. Apés um
breve banquete em um pedaco de carne, ele voa. A
vida nas sombras continua.
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Eu ndo vou deitar. Ndo vou rolar. E com certeza
ndo quero me fingir de morto.

Escute: esses sdo os dias finais do mundo e eu
planejo sobreviver a eles a qualquer custo. Vocé talveg
tenha visto meus irmdos e irmds sentando em esquinas,
vagando pelas ruas ou gritando aos céus. Vocé acha
que eles eram apenas vagabundos? Vocé ndo sabe o que
eles realmente foram, mas vocé foi longe demais para
perguntar. Eles estiveram vigiando sua cidade, vivendo
como renegados da sua sociedade. Tudo bem — eles
sdo os pdrias da nossa sociedade, também: os
extremistds, os evasivos, a ralé e os rejeitados. Eles sdo
os filhos bastardos da minha familia — minha tribo.

Vocé ndo entende, mas entenderd. Deixe-me ser
direto: eu ndo sou humano. Eu ndo pertenco ao seu
mundo. Apenas minha tribo me entende. Talvez eu
seja muito feroz ou, talvez, as suas autoridades ndo
deveriam wver o que eu escondo aqui embaixo. A
carabina. A pd. Meus artefatos misticos e meu pé-de-
cabra. Ndo tenho trabalho, nem casa, nem
identificacdo legal, mas eu tenho uma missdo: purificar
o mundo matando qualquer coisa que ndo pertenca a
ele. Viu? Vocé estd comecando a entender. Pelo menos
ndo comegou a correr. Isso seria ruim.

Cap("fu/o Dois: Entfre o Lixo
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“Apenas depois do desastre é que podemos
ressuscitar. Apenas depois de perder tudo é que nos
sentimos livres 'pra fazer qualquer coisa”.

— Tyler Durden, Clube da Luta

Eu ndo sou o cdozinho de ninguém. Eu tenho um
certo... entendimento... com as criaturas selvagens,
mas eu sou mais que um animal, muito mais. Pense
em mim como uma besta em pele de gente, um
assassino natural, envolto em carne humana. Um
homem com coracdo de lobo, por assim dizer. Vocé
sente isso também, ndo sente? E ali estdo os ratos.
Meu deus fala comigo através dos ratos. Vocé ndo
entende, mas entenderd. Vocé acha que sou louco? O
que corre no meu sangue corre no seu. Foi por isso que
o achamos. Foi por isso que estivemos vigiando vocé.
Os espiritos nos levaram a vocé. Vocé é exatamente
como eu. Espere e verd.

Meus irmdos e irmds estiveram vigiando seu
mundo e, mesmo eles, ndo o compreendem. Eles sdo os
rejeitados e estrangeiros que minguém mais dceita:
homens sem-teto e fandticos religiosos; pacientes
mentais transformados em misticos urbanos; lixo
branco e anarquistas urbanos; desistentes colegiais e
criminosos. Alguns desses tolos pensam que o deus da
nossa tribo é um deus de paz, uma mde que cura, cria
e alimenta. Mas eu e vocé somos melhores que isso.
Sabemos que nosso deus é um deus da guerra. Eles sdo
a ralé que anda pela Terra, esperando o dia em que
herdis, como eu e vocé, saiam do esconderijo. Estamos
esperando nossa wvez, estocando mnossas armas.
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Esperando o fim do mundo.

Como eu sei? Nossa tribo tem a sua prépria
parcela de misticos e visiondrios, homens loucos e
xamds, que vivem na sujeira e na pobreza, sofrendo
pelos verdadeiros sinais. Nosso povo se encontra no
coracdo da humanidade a séculos, vendo seu mundo
decair e esperando pelo seu legado. As outras tribos —
oh sim, existem outras tribos, também — tentaram
parar o mal e tudo mais, mas nos demos melhor.
Vamos viver mais que todos eles. Eles irdo se sacrificar
numa orgia de autodestruicdo, mas nds pretendemos
ser os ultimos a ficar de pé. Nés vimos os verdadeiros
sinais e os compreendemos.

As outras tribos ndo sabem a Verdade. Elas tém
nos envergonhado e nos ultrajado, nos rejeitado e nos
derrubado. Mas estivemos os observando enquanto
vivemos entre vocés. Recolhendo lixo. Dormindo na
imundicie. Roendo a carcaca do mundo. E espalhando
nossos filhos bastardos ao redor do globo. Pessoas como
eu. Como vocé. Acha que sou doido? Vocé sabe de onde
realmente veio. De agora em diante, seu mundo inteiro
vai mudar. Vocé estd pronto para Mudar também e,
quando isso acontecer, tudo o que estou dizendo fard
sentido. E eu estarei esperando por vocé, bem aqui
embaixo, "pra quando vocé estiver pronto.

Espere e verd.

Bom Utndo ao Limite

Os Roedores de Ossos vivem as margens da
sociedade — nfo apenas da sociedade humana, mas da
cultura Garou também. Rodeados pelas maiores cidades
da humanidade, eles evitam as armadilhas da teia da
Weaver. Livres de trabalho, débitos financeiros ou das
obrigacdes da sociedade, a tribo existe fora de um sistema
que mantém a humanidade escravizada — pelo menos no
ponto de vista da tribo. Liberdade e democracia sdo seus
ideais principais, seguidos de perto por igualdade para
todos. Como a mais igualitdria das tribos, os Roedores
aceitam Garou que rejeitaram as leis e ditados que as
outras tribos impdem. Qualquer um que tenha a bencio
de Gaia, e que possa sobreviver a adversidades, é digno de
se juntar a sua familia.

Enquanto os Roedores de Ossos véem a si mesmos
como idealistas leais, as outras tribos os véem de forma
bem diferente. Desdenhando dos grandes ideais dos
Roedores, os outros dizem, a tribo tem obviamente
falhado em alcanga-los. Com certeza, eles sdo todos iguais
— igualmente pobres, universalmente desprezados e
ridicularizados abertamente pelos outros Garou. A
relutdncia deles em aceitar as obriga¢Ses da sociedade é
freqiientemente interpretada como apatia, covardia ou
preguica.

Os tribalistas mais visiveis freqiientemente parecem
insanos, tdo imbuidos com o espirito da Wyld que foram
levados a loucura. Espiritualistas urbanos freqiientemente
borram a linha entre realidade fisica e distragdes umbrais,
a um ponto em que os Theurges nio podem dizer a
diferenca entre os dois. Muitos cliaths apenas pensam
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que a tribo é um conjunto de “lobisomens sem-teto”
sarnentos, animais de rua lamentavelmente fedorentos
que vivem como animais carniceiros. A idéia de olhar de
novo para aquela aparéncia horrorosa é repulsivo. Por
causa dessa reacdo, freqlientemente essa é a Unica
imagem que eles véem. A verdade foge deles.

Os menos vistos Roedores de Ossos sdo apaticos,
desleixados e excluidos, uma ralé que recusa até mesmo a
participar das assembléias locais... a menos que haja algo
para eles 14. Os forasteiros mais esquisitos vivem em
vizinhangas esquélidas, longe das seitas dos Garou,
criando seus proprios campos e familias. Ainda por isso,
os Roedores de Ossos nfo sdo apenas a tdltima linha de
defesa contra a Wyrm — eles normalmente s3o a unica
linha de defesa em lugares que n@o sdo abengoados com
solo sagrado e um bem guardado caern urbano.

Longe do desprezo das outras tribos, os Roedores de
Ossos aprenderam a sobreviver com praticamente nada,
vivendo de lixo, esmolas e piedade. Duas constantes os
unem — os finos lacos do “sangue de chacal” e sua
pobreza — ainda que apesar das grandes adversidades, a
tribo forja grandes herdis, vira-latas que triunfam sobre
adversidades impossiveis. Escondendo sua verdadeira
forca, eles pretendem sobreviver aos piores horrores que a
Wyrm pode fornecer. Depois que todas as outras tribos
tiverem caido perante os horrores do Apocalipse, os
Roedores de Ossos pretendem ser a tltima tribo a
permanecer de pé... mesmo que eles estejam sozinhos.

A Erimesra Modanea

Bem antes da Primeira Mudanga, um verdadeiro
Roedor de Ossos ja estd distante do resto da humanidade
— geralmente afastado dela. Desde cedo, a maioria dos
hominideos da tribo n3o se encaixam na sociedade
humana. Apesar deles nio estarem cientes da loucura da
Weaver, eles ainda podem sentir que a ordem e o
conformismo ao seu redor sio uma mentira. Quando
chega a adolescéncia do Roedor de Ossos hominideo, o
mundo ao seu redor parece ser uma farsa. Trabalhos sdo
mal agradecidos, a escola é sem sentido e a
independéncia ¢, de longe, muito mais desejavel, a
qualquer custo. Assim, na época da sua Primeira
Mudanga, muitos filhotes hominideos ja deixaram seus
lares, comecam a rodar o globo, comegam a mendigar ou
a atuar nas ruas, ou abracam a “simplicidade voluntdria”.

Sonhos ddo dicas da identidade, que o pobre e tolo
conhece, como ndo sendo a sua verdadeira. A Fdria se
inquieta, levando-o a longas caminhadas, trabalhos
abandonados, relacionamentos rompidos ou mesmo
doencas mentais. A necessidade de se conformar
desaparece. Riqueza se torna sem sentido. Sucesso se
torna irrelevante. O filhote entdo corta todos os seus
lacos com o mundo humano. Alguns atacam as
autoridades nas cidades em que cresceram, vendo algo
oculto por traz de cada corporagfio, agéncia executiva
legal e instituicio urbana que encontram. Muitos sdo
levados aos extremos da firia pelos sinais de corrupgfo,
sofrimento e exploracdo ao seu redor, horrores que o
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outros estdo quase sempre ignorando.

A Furia cresce cada vez mais dentro do
excluido até sua Primeira Mudanca. A
experiéncia é dolorosa mas num piscar de olhos
ela revela ao filhote seu verdadeiro eu. O
filhote ndo tem ddvida ao suspeitar que algo
estd escondido atrds das cenas da realidade. A
Primeira Mudanga confirma isso. Com sentidos
agucados, o Roedor de Ossos sente o fedor de
0zdnio, do conformismo ao seu redor: a forga da
Weaver enredando a todos com suas teias sem
vida. Os Andarilhos do Asfalto aprendem a
aceitar isso e a explorar a Weaver, mas os
Roedores de Ossos a rejeitam. Se eles ndo
tiverem sido jogados para fora da sociedade
humana na época da sua Primeira Mudanga,
sua primeira firia contra as teias da Weaver
assegura isso.

E atrds das cenas da realidade, uma forga
obscura espreita sobre a humanidade como um
todo. Um filhote pode farejar e sentir isso em
todo lugar, mas ainda nio consegue nomear.
Emboscando-se atris de pesadelos urbanos, um
mal tangivel envolve seus tentdculos ao redor
daqueles que sucumbem a ambicio, apego ou
desespero: os tentdculos da Wyrm corroendo a
trama da realidade. Outros Garou talvez sé
Mudem pela primeira vez quando confrontados
com violéncia ou perigo, mas filhotes urbanos
contraem os espasmos da cidade. Depois de um
tempo, qualquer estimulo pode impulsioné-los
a passar do limite, acalmando a natureza
primitiva do mundo.

Kvedorat, Jctados ¢ Corador

O destino de um lobisomem normalmente
¢ definido por como ele reage a Primeira
Mudanca. Um potencial Roedor de Ossos
talvez corra e se esconda ou talvez fique louco
tentando sobreviver. Alguns dos grandes herdis
dos Roedores nem mesmo tinham pais
Roedores — eles simplesmente reagiram 2
Primeira Mudanga como um Roedor de Ossos
faria. Um hominideo provavelmente romperd
os lacos com sua vida formal, abandonando seu
trabalho, sua familia, até mesmo sua sanidade,
para entender o mundo. Um lupino
abandonaria a vida selvagem para desvendar os
mistérios da cidade grande. Um impuro
provavelmente estard tdo cheio de vergonha e
remorso que deixard a sua seita, convencido de
que pode sobreviver sozinho. Muitos Roedores
de Ossos nio pertencem realmente a tribo —
eles se voltam para ela porque, realmente, ndo
pertencem a nenhuma outra.

Roedores que foram afastados de seus
Campeadores de Parentes — espiritos que
identificam filhotes perdidos dos Garou —
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Loynditicor

A Primeira Mudanca verdadeira
identidade de um Garou, garantindo a ele o poder de
Gaia em toda a sua gléria. Ainda que para alguns a
Primeira Mudanca seja uma experiéncia terrivel, uma
que eles resistem com todas as suas forcas. Devido ao
fato deles nido quererem descartar suas antigas
identidades — ou porque estio desesperadamente
tentando se agarrar ao pouco que tém — eles gastam
toda a forca de vontade que podem para resistir a
transformagdo (pense nisso, se preferir, como gastar
Forca de Vontade todas as vezes que a Mudanca estd
prestes a acontecer). Com o tempo, isso pode desgastar
a psique do Garou, levando-o as margens da sanidade.
Em alguns poucos casos, quando a Primeira Mudanca
finalmente ocorre, ela leva o pobre Garou a loucura.

Lunaticos s@o Garou que foram levados a loucura
pelo trauma de sua Primeira Mudanga. A Litania é
estreita quanto aos contaminados com a doenca e cada
tribo trata esses casos de uma forma diferente. Como
podem esperar, muitos sdo adotados tanto pelos Filhos
de Gaia quanto pelos Roedores de Ossos. A insanidade
¢ vista por muitos como uma bencfo, principalmente
entre os Theurges, mas as fileiras dos Roedores de
Ossos contam com um incomum, e muito alto,
percentual de Lunaticos e loucos. Com tantos
humanos mentalmente incapazes andando pelas ruas,
os Roedores de Ossos Lundticos acharam um lugar no
meio da sociedade humana. Alguns até mesmo
conseguem superar sua doenga mental o suficiente
para executar alguma funcio na sociedade Garou. Os
Defeitos no Capitulo 3 oferecem modos pouco usuais
de acomodar essa idéia em seu jogo.

revela a

talvez ndo imaginem que existam outros lobisomens no
mundo, irm#os e irmds que podem ajud4-los. Obcecados
por sua maldicio bizarra, muitos afundam na pobreza,
fogem da lei ou v@o para as ruas. Esses sobreviventes sdo
obviamente os primeiros candidatos 2 tribo dos Roedores
de Ossos, nfio importa quem sejam seus pais.

Filhotes que sdo sortudos o suficiente para serem
resgatados ainda ndo sabem qual das doze tribos seus pais
seguiam. Aqueles com uma heranca étnica 6bvia —
incluindo descendentes dos nativos norte-americanos,
escandinavos, irlandeses, russos ou do Leste Europeu —
sdo, as vezes, colocados em uma tribo em particular.
Porém, apesar de algumas tribos terem rituais para
identificar os filhotes que compartilham de sua heranca
tribal, a maioria ndo o faz.

Como resultado, alguns filhotes sio mandados aos
ancides dos Roedores primeiro: hominideos de lares
desfeitos, fedorentos lupinos comedores de carniga, filhos
de vizinhancas miserdveis e favelas, “lixo branco”,
desistentes do colegial, trabalhadores brigdes, fugitivos,
viciados e andarilhos. Afinal de contas, se é problema de
outra pessoa, os Roedores devem saber como cuidar dele.
Um ancestral glorioso dos Presas de Prata talvez seja
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Sbvio com seu porte real e carismético, mas um “filhote
problema” geralmente se torna um problema dos
Roedores de Ossos.

Kvedorat, Nascsmento ¢ Criagio

Enquanto as outras tribos pensam nos Roedores de
Ossos o lixo e a escéria da Nagdo Garou, um pequeno,
ainda que determinado, nimero de Roedores que
trabalham duro, estdo profundamente ofendidos por este
conceito. Pela tribo estar sempre préxima dos vira-latas,
muitos dos cliaths s3o atraidos por Parentes que
trabalham pesado e lutam sem reclamar das adversidades.
Cinicos dizem que é por isso que eles estdo tentando
arrumar comida e abrir espaco, mas muitos desses filhotes
de Roedores cresceram em quintais com coleiras-azuis
vendo Parentes safrem todo dia para longas horas de
trabalho duro.

Como muitos desses filhotes podem lhe dizer, a
figura lenddria de John Henry foi praticamente baseada
num Roedor de Ossos, como eles. Galliards contam que
ele abriu seu caminho através de uma parede de pedra na
forma Crinos para provar que ele era mais forte que uma
maquina a vapor de um Cavaleiro do Ferro. Como Henry
Fortdo, esses herdis ndo tém medo de assumir trabalhos
que parecem impossiveis. Eles nasceram Roedores de
Ossos. Para a sua tribo, eles lutam como herdis, nfo
importa quio malignas sdo as adversidades a frente ou
qual seria sua reputag@o.

Um ndcleo dedicado dos Roedores de Ossos sabe seu
caminho entre locais de construcio, minas de ferro,
ferrovias e bares despreziveis. Eles nio tém muita coisa,
mas a despeito da m4 sorte, eles lutam por tudo o que
tem. Ndo importa o quio pobres eles sejam, sio
orgulhosos de sua tribo. Para eles, qualquer excluido
adotado pela tribo é um aliado em potencial na luta
contra seus difamadores. A ninhada do Rato acredita na
forca dos nimeros e as fileiras desses defensores radicais
estdo crescendo. Nas assembléias tribais, eles chamam a si
mesmos de “Dentes do Rato”.

Rpyais 7o Fasragem

Quando uma tribo envia um filhote para seu Ritual
de Passagem, os ancides observam as qualidades que eles
mais prezam. Os Roedores de Ossos prezam a
sobrevivéncia e auto-suficiéncia. Assim, os lobisomens
que sobrevivem a impossiveis adversidades atraem sua
atengdo. Apesar disso, o Ritual de Passagem é pouco mais
que uma formalidade para essa tribo. Aqueles que
viveram nas ruas, vagaram por continentes com quase
nada, suportaram a pobreza em dreas rurais ou ficaram
famintos nas matas, j4 provaram sua habilidade de
sobreviver. Pedir que esses filhotes saiam e fagam uma
missdo em nome da tribo apenas confirma o que os
ancides tribais ja sabem: o filhote é um sobrevivente, um
traco que todos os Roedores de Ossos prezam.

Infelizmente, essa atitude tem feito que muitos
ancides fiquem bastante relapsos ao conduzirem os rituais
apropriados. Para os Garou menos ambiciosos, unir-se aos
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Roedores de Ossos é uma valvula de escape. Seus padrdes
sdo baixos e eles ndo pedem muito em troca. Algumas das
outras tribos dizem que os Roedores de Ossos aceitam
muitos filhotes perdidos muito rapidamente, sem ddvida
em um esforco de fortalecer seus nimeros. Essa idéia tem
um pouco de verdade.

Dentro da tribo existe um grande enxame de ralé,
lobisomens que mal participam das seitas Garou e
ocasionalmente aparecem para as atividades tribais.
Como a parte mais relapsa da tribo, eles frequentemente
sio convocados em épocas de guerra, inquietagfo,
revolucdo ou briga politica. Por tras de sua imagem
apdtica, a tribo esconde sua forca e nimero, como um
ninho de ratos que se acasalam em um tinel de esgoto
esquecido ou um prédio condenado. Os Garou que
nascem e sdo criados como Roedores de Ossos tratam a
ralé como aliados, camaradas ou tropas de choque em
potencial, dependendo de suas crengas pessoais.

Em contraste com a ralé apdtica, os her6is Roedores
de Ossos tendem a distinguir-se, tanto como filhotes em
seu Ritual de Passagem e como cliaths. Eles nio se
prendem muito a estima, entdo eles tém que trabalhar
duas vezes mais pesado pela metade do respeito. Idealistas
valorizam o renome dos outros Garou e lutam por suas
crengas mais profundas. Aqueles que véem o Rato como
um totem de guerra, testam a si mesmos lutando contra a
Wyrm e a Weaver. E os filhos do Rato testam a si mesmo
lutando sujo. Mesmo quando um herdi cai sobre sua
barriga, ele sabe como atacar por baixo.

Algumas matilhas ou s3o relutantes em aceitar um
Roedor de Ossos em seus Rituais de Passagem ou os
tratam tdo grosseiramente que o filhote provavelmente
irA buscar sua prépria demanda espiritual. Muitos
Ragabash que cacoam, desdenham ou rejeitam os valores
da sociedade Garou, vdo por esse caminho. Um Roedor
de Ossos em um Ritual de Passagem solitdrio pode ser
mandado para espionar rivais humanos, penetrar em um
escritério corporativo, sabotar um terreno em construgfo,
vigiar uma ameaga para a populacio humana de uma
cidade ou destruir, sozinho, espiritos da Wyrm que
rondam uma pequena e miserdvel vizinhanga. Uns
poucos voluntdrios vao direto a a¢do e ativismo, fazendo
sua parte em protestos, manifestages, movimentos para a
libertacdio de animais, ecoterrorismo ou simplesmente
distribuindo panfletos de arte ptblica. Como era de se
esperar, essas medidas extremas, as vezes, servem de atos
de rebelifio contra os ideais das outras tribos.

Liderando uma tribo urbana de guerra, os ancides
freqiientemente recrutam filhotes secretamente para
combater a Weaver, autoridades humanas ou até mesmo
a Nagido Garou. Esse movimento de contra-cultura estd
crescendo solidamente, escondido sob uma horda de
guerreiros Roedores de Ossos que ndo mostram seus
objetivos politicos abertamente. Forasteiros véem uma
tribo de rejeitados, perdedores, excluidos e baderneiros.
Por trds dessa camuflagem, alguns Roedores singulares
escondem talentos para a violéncia, criminalidade,
espiritualismo urbano e rebeldia. Para a Na¢io Garou, o

Cap("/’u/o Dois: Enfre o Lixo

“-_—-n__-.-nl\\

mais miseravelmente vestido Roedor de Ossos é uma
piada, mas os mais fandticos da tribo planejam rir por
tltimo. O totem da tribo, o Rato, esconde seus “Dentes”
até que precise deles; ele estd disposto a usar quaisquer
meios necessirios para assegurar sua sobrevivéncia
quando for forcado a extremos.

Urrahl

Duas tribos tém de longe mais populago urbana que
qualquer outra tribo: os Andarilhos do Asfalto e os
Roedores de Ossos. Insultados como wurrah, ou
“corrompidos”, eles sio alvos de muitas mentiras,
conspiracdes e acusagdes ultrajantes. Alguns cliaths
acreditam piamente que todos os Roedores prontamente
abaixam a cabeca para os Andarilhos do Asfalto,
freqiientemente voluntariando-se para trabalhar para eles
em troca de dinheiro, comida e favores. Afinals, os
rumores sdo que um Roedor ird mentir, trapacear e roubar
por qualquer coisa se estiver desesperado o suficiente.
“Qualquer coisa por um cheeseburger” se tornou o mote
nio oficial da tribo — pelo menos de acordo com seus
criticos. Sempre que um Garou desesperado se vende
para ajudar os Andarilhos, ele confirma a reputagio.

A despeito dessas histérias, ndo ha motivo real para
os lobisomens urbanos trabalharem juntos. Para comecar,
as duas tribos nfo sdo as tnicas que tém Parentes na
cidade grande. Filhos de Gaia vivem préximos de seus
Parentes, os lagos préximos dos Fianna com os irlandeses,
ingleses e escoceses e Furias Negras levadas ao ativismo
urbano, todos eles também vivem nas cidades. Os
Andarilhos do Asfalto e os Roedores de Ossos apenas
representam dois extremos. As diferencas podem tanto
forcar os Garou dessas tribos a se distanciarem, como
também a trabalharem juntos.

Muitos filhotes pensam que a unica diferenca entre
as duas tribos urbanas é a grana. Andarilhos do Asfalto
parecem ter muita grana e praticamente todos os
Roedores de Ossos por ai s3o pobretdes. Isso é, na
verdade, devido a uma diferenca essencial de filosofia. Os
Andarilhos do Asfalto descobriram um meio de estudar e
co-existir com a Weaver, enquanto os Roedores de Ossos
créem nela como uma inimiga. Os Andarilhos sio
fascinados pela cultura humana, estimulam-na
largamente; os Roedores tipicamente se retiram da
sociedade humana para seguir seus ideais. Apesar da
reputacio de “corrompidos” as vezes os estimular a agirem
juntos contra um inimigo em comum, suas filosofias sobre
a Weaver, suas atitudes a respeito da sociedade humana
e, sobretudo, o senso de orgulho, os separam. Alguém da
ralé talvez se comprometa por uma refei¢io quente, mas
um heréi mantém seus ideais.

Adogio e Jeettagio

Alguns Garou escolhem a tribo por sua linhagem,
fazendo a mesma escolha que seus pais e avds fizeram.
Ancides que encontram filhotes freqiientemente dizem
que “o sangue segue o sangue” doutrinando-os com razdes
de porque eles, obviamente, devem seguir o mesmo
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caminho de seus ancestrais. Quando o legado de um A tribo freqiientemente vé a si mesma como a dltima
Garou faz a mesma escolha por geragdes, vocé pode ver linha de defesa — porque eles valorizam a sobrevivéncia
pela aparéncia de seus descendentes — é o que realmente como um de seus mais altos ideais, eles esperam estar por
significa dizer “raga pura”. af quando todas as outras tribos falharem ou cairem.

Os Roedores estdo totalmente cientes que um filhote 62 Crir L//’ %ﬂﬂ v

pode querer uma tribo que nada tenha a ver com seus

ancestrais, pedindo para ser adotado na comunidade de Uma concepgio errdnea comum ¢é de que todos os ’
uma familia diferente. Isso néo ¢ facil de acontecer, mas  Roedores de Ossos vivem em caerns urbanos. Se isso fosse

as vezes acontece. Nem todos os Crias de Fenris sdo

anglo-saxdes, germanicos ou escandinavos, por exemplo; ,

alguns sdo aceitos depois de passarem pelo Ritual de A spﬂ'é

Passagem da tribo, pela sua exceléncia nos caminhos da E claro que todas as sociedades tém suas leis e sua
guerra. Apesar da adogdo ser uma pritica rara entre a | cultura, os Roedores de Ossos ndo sdo diferentes. A
maioria das outras tribos — até nas ultimas décadas, a0 | tribo preza os feitos, ndo a ancestralidade. Qualquer
menos — os Roedores tém ativamente recrutado | um pode entrar, mas provar a si mesmo é uma outra

excluidos. Nem todos sdo filhos de Roedores ou mesmo | coisa. Desordeiros que raramente trabalham pela tribo
sabem quem seus pais realmente eram. Apenas por eles | estfio satisfeitos em aumentar as fileiras da ralé. Eles
pegarem comida nas ruas e guardarem o que conseguem | ndo sio condenados; apenas deixados em paz. Da sua
achar, eles sentem que qualquer um com sangue Garou | prépria maneira, ocupam seu tempo até que a tribo
correndo em suas veias pode muito bem ser salvo com | precise deles. Em tempos de guerra, os ancides tribais
trabalho suficiente, nio importa qual é o seu passado. mobilizam o méximo da ralé que consegam achar,
Certamente, poucos Garou querem esquecer sua | reunindo multiddes de guerreiros de lugares
heranga sanguinea com o intuito de se unirem aos | inesperados. Em seitas rurais, a ralé talvez tenha suas
Roedores de Ossos. Ao invés disso, a tribo adota muitos | préprias casas ou vivam a milhas de distdncia de um
filhotes que ndo se juntam a ninguém mais. Talvez um | caern — reuni-los pode levar dias ou mesmo semanas.
Cria que nfo se torne um grande guerreiro. Se ele Porém, a ralé ndo é totalmente anti-social; eles
cometer um erro trigico no seu Ritual de Passagem, | normalmente gastam parte do seu tempo em matilhas
talvez se torne tdo infame que apenas a ninhada do Rato | temporarias ou podem estar armando barracas debaixo
o aceite. Talvez um filhote idiota tenha esquecido todas | de pontes ou apenas parados nas esquinas. Sem algum
as tribos por muito tempo, preferindo ViVeI' cCOmo um tipo de matilha para dar,lhes suportey Garou anti-
Ronin. Entéo, os Roedores querem perdod-lo e trazé-lo | sociais talvez caiam na depressao profunda da Harano,
de volta mais que qualquer outra tribo. sucumbam a lenta dominac¢iio da Firia ou se tornem
A tolerancia da tribo tem resultados diversos, é | tdo selvagens que se desconectam do mundo ao seu
claro, resultando em muitos pretensos herdis que passam | redor. Périas que abandonam qualquer pretensio de
mais tempo procurando comida do que no combate | civilidade podem se tornar misticos degenerados,
contra a Wyrm. Ainda assim, eles aumentam as fileiras | loucos ou monstros. A ralé que vadia tende a se
da tribo. A tribo, como seu totem tribal, acredita na forca | desviar do caminho em duplas ou trios, as vezes
dos nimeros. Alguns desejosos se juntam a tribo por | atraindo grupos de humanos na forma de familias e
causa da pilha de restrigdes impostas pelos outros Garou | sendo pegos na “vida das ruas”. Os instintos lupinos
ou talvez pelas questdes que eles insistem em fazer. Em | dentro deles evita que eles se tornem verdadeiros lobos
muitas ocasides, um ancido misericordioso aceita um | solitarios. Apesar dos riscos, alguns se distanciam dos
Garou estranho sem muitas perguntas... e depois descobre | caerns por meses ou anos de uma vez, possivelmente se
o passado sombrio do seu protegido. O ancido | aventurando em outras cidades préximas ou rondando
provavelmente enfrentaria descrenga ou, até mesmo, | oscampos ao redor de uma seita.
ostracismo social das outras tribos, mas os Roedores de Um Garou s6 pode viver assim por certo tempo,
Ossos ja estdo mais que acostumados com o desdém. antes de sentir que precisa voltar para seus iguais.
Muitas tribos mais elitistas ja acusaram os Roedores | Matilhas com Roedores talvez também tentem tirar
de Ossos de estarem “diluindo a pureza do sangue” ou, a0 | vantagem dessa tendéncia. Alguns Garou na tribo
menos, acusando-os de baixarem os critérios do Ritual de | usam o Dom de Tribo: Grude, para fazer pedidos para
Passagem. Ancides dos Roedores de Ossos suportam tais | os espiritos de caern e totens. As vezes, é usado para
acusagdes com estoicismo. Eles tém suas préprias razdes fazer pedidos a totens de matilha também. Se alguém
para suas politicas de adogdo. Sua forga reside nos | da ralé realmente precisa de um favor da tribo ou de
ntmeros. Talvez algumas de suas garras sejam um pouco | uma seita dos Roedores, talvez concorde em trabalhar
lentas ou suas fileiras sejam preenchidas por muitos | com uma matilha temporariamente e “grudar” com o
mendigos e excluidos. Ainda assim, quando a hora chega, | espirito totem da matilha. Assim, a tribo é mais do que
eles emergem, esgueirando-se de seus esconderijos para apenas uma familia. Para os desesperados, ela oferece
atacar em massa. Talvez os ancides tenham cometido o | uma maneira de encontrar irm#os e irmds em tempos
erro de subestimar os Roedores de Ossos em suas cidades. | de perigo. Para os inescrupulosos, um recurso.
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verdade, entdo os nimeros da tribo seriam severamente
limitados. Grandes caerns urbanos sio uteis, mas também
raros. Um caern € mais que apenas um lugar que os
lobisomens se redinem — é construido em lugar sagrado
para a Mae Terra. Muitas cidades enterram as energias de
Gaia sob camadas de teias da Weaver ou da mdcula da
Wyrm dentro de suas fronteiras ou, ainda, as pervertem
em algo feroz e desesperado. Gaia continua a existir no
coracdo da cidade, mas raramente ela ¢ forte por l4.

Abrir um caern requer mais que um parque publico e
alguns Garou sem-teto. Mesmo quando os lobisomens
descobrem uma drea que € espiritualmente pura no
coracdo da cidade, executar os rituais apropriados para
abrir um caern, cercado por milhdes de pessoas €, no
minimo, um desafio. Talvez seja possivel contornar essa
limitagdo executando todos os rituais necessarios para a
manutencio da seita na Umbra, mas um Mestre de Ritual
que se mantenha muito tempo no mundo espiritual,
eventualmente, perde o tato com os locais do mundo real
que ele diz proteger. No entanto, se uma cidade possui
um grande caern, os Garou estdo dispostos a lutar e
morrer por ele. Os maiores caern urbanos sio na
realidade tdo antigos que as cidades cresceram ao seu
redor. Defender tal lugar por séculos é um feito épico.

Nem toda grande metrépole tem um solo sagrado
onde um caern pode ser formado, mas os maiores caerns
urbanos que existem sdo famosos entre a Nagio Garou.
Os Roedores de Ossos sonham em peregrinar para os
maiores deles. Algumas vezes, uma matilha de fosterns é
mandada em uma jornada ou demanda através de uma
rede de caern urbanos, presumivelmente para aprender as
diferentes maneiras que eles lidam com diferentes
cidades. Eles, no entanto, terio que correr. Como os
préprios Garou, o nimero de caern urbanos no mundo
estd caindo.

Caernn Upbanar Famaoros
A Seita Verde no Central Park de Nova York é um

dos mais proeminentes caern urbanos. Ele apenas
sobreviveu porque, de certa forma, a cidade foi construida
ao redor do coragdo do caern. Em qualquer momento,
mais de cinqiienta Roedores de Ossos vivem na ilha de
Manhattan, apenas ocasionalmente aparecendo nas
assembléias da seita local. Mae Larissa, a lider da seita, é
uma das poucas Roedores de Ossos que mantém uma
posicdo tdo estimada. Ela permanece 14 h4d mais de dez
anos, mas sua lideranca é ténue, na melhor das hipoteses.
Sua disposicio em receber bem quase qualquer visitante
dentro das divisas do caern — e algumas vezes oferecé-los
protecio — deu a ela a inimizade de varios Senhores das
Sombras e Fenrir de Nova York.

Na Seita do Despertar, em Washington, os
Roedores de Ossos locais dominaram uma seita urbana
muito diferente. A divisa do caern é espiritualmente forte
por causa da crenca dos lobisomens locais na democracia
e nos ideais americanos. Garou mais tradicionais
consideram essa crenca um sinal de mania ou loucura. E
claro, o caern multitribal acolhe bem a todos, as Fuarias

A Vontade 7o Povo

Até 1917, a maioria dos lideres de seita da Seita
da Vontade do Povo era Presa de Prata. Os tempos
mudaram. Ao longo dos anos 2000, um desgracado
Senhor das Sombras chamado Gyorgi Corvo-da-
Tempestade foi nomeado lider de seita, para o
divertimento dos seus rivais tribais. Uma cabala local
de Presas de Prata anciGes apontou-no para a posi¢do
tanto por recompensa POT SEUS SUCESSOS quanto por
punicdo pelos seus crimes. Apesar de, até mesmo, os
Senhores das Sombras o considerarem como motivo de
piadas, Gyorgi sustentou o titulo o melhor que pdde,
tiranicamente forcando sua autoridade sobre os
Roedores de Ossos que nio o respeitavam.

Em fevereiro de 2001, o corpo de Gyorgi foi
encontrado mutilado na Praga Vermelha, um sinal de
que os Roedores de Ossos russos rejeitaram até mesmo
sua pretensdo a autoridade. Desde entdo, os Roedores
de Ossos nido elegeram outro lider e recusam
formalmente a fazé-lo. Os tribalistas locais tém
ameacado formalmente matar qualquer um que
assumir a posi¢do, proclamando a seita como um
soberano protetorado da tribo. Apesar dos Presas de
Prata tentarem cautelosamente silenciar o evento,
ancides tribais através Europa estdo horrorizados. Os
cliaths da tribo por toda a América do Norte e do Sul,
comecaram a sussurrar o que tal rebelido significaria...
ou quem possa estar por trds dela. Alguns tém até
mesmo comegado a falar privadamente sobre os
méritos de tamanha ambigfo.
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Negras e os Filhos de Gaia, particularmente. Os Roedores
de Ossos locais sdo desavergonhados em sua manifestacio
de patriotismo, para o espanto dos visitantes europeus.
Apesar das batalhas prolongadas com os Sanguessugas
locais, a seita acolhe qualquer viajante que queria ouvir
suas pregacdes sobre os valores da verdade, justica e o
modo americano.

A Seita da Vontade do Povo, em Moscou, jaz no
outro lado do espectro politico. Esse caern urbano ainda
estd lutando para se recuperar de seu enorme abraco da
ideologia do Comunismo e da Guerra Fria. Ele tem um
lugar infame na histéria Garou: em 1917, os Roedores de
Ossos russos conspiraram para matar o Presa de Prata
lider da seita. A retribuicio foi tdo extrema que o lider da
rebelifio foi morto imediatamente. Por mais de oitenta
anos, os lideres da seita serviram como pouco mais que
uma marionete. Durante esse tempo, os Roedores de
Ossos locais tentaram governar a seita como um caern
igualitdrio. Dentro de suas fronteiras, nenhum Garou
pode impor seu posto sobre outro. Sua bela politica foi
uma vez tolerada como divertida, mas os eventos recentes
mudaram a imagem do caern em outras partes da Europa.

Caers Zyrary

Os Roedores de Ossos também espalharam seus
Parentes através do interior rural. Apesar da sua imagem
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como tribo urbana, muitos dos filhos do Rato
preferem a liberdade das cidades pequenas e
vilarejos. Ao contririo dos lobisomens urbanos,
que lutam para permanecer como uma parte da
sociedade humana, esses Garou rurais possuem
uma aversdo inata a ela. Fugindo da corrupcio
das cidades, eles carregam suas criancas para
longe da loucura das selvas de ago e concreto.
Muitos possuem protetorados privados longe
das divisas da seita mais préxima, mas pelo bem
de sua sobrevivéncia, eles lembram onde os
caern rurais mais préximos estdo escondidos.
Os Roedores de Ossos rurais seguem
tradi¢des muito mais antigas que seus primos
urbanos. Eles cantam as mesmas cangdes
folcléricas que seus Parentes tém cantado por
geracgdes, vivendo na mesma terra e seguindo as
mesmas carreiras. Alguns caerns rurais se
centralizam em uma familia local de Roedores
de Ossos. Enquanto os lobisomens impuros
patrulham os limites do caern mais préximo,
familias de Parentes mantém vigilia por
quilémetros e quildmetros nos arredores. Se
outra tribo dominar o caern, uns poucos
Roedores de Ossos na seita se mantém em y
contato com seus Parentes a quildmetros, ] ;} ‘
incluindo Garou que estdo hesitantes em se
aproximar do caern. A ralé rural é muito mais
hesitante em encontrar o escdrnio dos outros
Garou, mas muito mais 4vidos a ajudar quando
alguém na tribo precisa de assisténcia. Quando
a posicio da tribo na seita é ameacada, os
Roedores entopem o caern com sua presenga.
Roedores rurais levam a nocdo de familia
bem a sério. Em geral, todo Roedor de Ossos é
um parente distante em sua drvore genealdgica.
Hospitalidade e generosidade sdo oferecidas
abertamente para qualquer colega de tribo que
os honrarem com uma visita, eles estdo
propensos a dividir suas maneiras e credos com
qualquer um que queira aprendé-los — talvez
um pouco avidos demais. Na realidade, muitos
Roedores rurais estdo tdo distantes da Nacfo
Garou que eles tdm pouca compreensio de sua
cultura, politica ou etiqueta. Quando aparecem
nas assembléias, mantém suas bocas fechadas e
suas garras prontas. Como é de se esperar, é
exatamente assim que preferem viver.

Caern Ryraks Jufames

A Seita da Colina dos Dentes-de-Ledo,
no sul dos Apalaches, ¢ uma das seitas mais
infames existentes. Situada ao redor de um
pequeno caern, a clareira no topo da Colina
dos Dentes-de-Ledo serviu como ponto de
encontro para diversas familias de Roedores de
Ossos e seus Parentes até 1996. Facilmente
ocultada por caerns mais poderosos na
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redondeza, incluindo a Seita do Avd, na Carolina do
Norte, e a Seita da Lua em Kentucky, ela permaneceu
totalmente isolada das politicas da regido... até que uma
matilha de cliaths de Nova York parou ali para visitar.
Eles chegaram para trocar informagdes sobre um fetiche
perdido. Eles partiram enquanto fugiam de um dos
maiores ordélios de suas vidas.

Inicialmente com um banquete em sua honra, os
cinco Garou foram bem recebidos. O Theurge da matilha
entdo notou um perturbador ndmero de fetiches na seita,
envolvendo intrincados ossos carbonizados. Sentindo que
algo estava errado, o curioso Ragabash da matilha
procurou nos arredores a fonte de tio deliciosa carne... e
encontrou. Escondida atrds da velha casa do lider da
seita, uma casa de tabacos de Kentucky continha os
caddveres de mais de trinta homens, mulheres e criancas
locais. Ossos de vitimas anteriores foram achados
empilhados num local cheio de porcos famintos. A
matilha descobriu um segredo bem guardado: um dos
maiores agrupamentos de Antropéfagos da América do
Norte, um culto que se alimenta de carne humana.

Apds um sangrento feriado do Dia do Memorial, o
culto cagou a matilha de forasteiros através dos bosques
de Kentucky e da Carolina do Norte. Quatro dos
membros da matilha foram abatidos, mas o dltimo
sobrevivente viveu o suficiente para atravessar as
fronteiras de uma seita Fianna a oitenta quildmetros de
distdncia. Dentro de alguns dias, diversas matilhas
retribuiram, e se vingaram da Seita da Colina dos
Dentes-de-Ledo. Apds interrogar os poucos sobreviventes
do contra-ataque, eles descobriram incontdveis histérias
de horror sobre a bem organizada rede de Antropéfagos
por todo o sul dos Estados Unidos.

Desde aquela época, o culto foi diluido
consideravelmente. Ainda assim, umas poucas matilhas
de filhotes clamam ter visto o incidente da Colina dos
Dentes-de-Ledo no Reino da Atrocidade, onde eles
vivenciaram o terror de correr através dos Apalaches,
sendo perseguidos por enfurecidos Garou canibais.
Apesar de ser incorreto julgar um campo inteiro de
Roedores de Ossos rurais, os Caipiras, pelos padrdes
desses monstros, isso nfo impede de algumas outras tribos
olharem cuidadosamente para qualquer Roedor de Osso
que é visto perambulando pelo sul do pats.

Tervdforiar Pultarntar

Barracdes. Favelas. Construgdes condenadas.
Parques publicos. Na maioria das cidades, se os Roedores
de Ossos conseguem construir um abrigo coletivo é, na
melhor das hipdteses, apenas tempordrio. Assim como
muitos humanos tém aversdo ou desdém pelos sem-teto
vivendo ao redor dos lugares onde eles vivem e
trabalham, eles tendem a suspeitar de qualquer
localizagdo urbana onde muitos Roedores de Ossos se
renam por muito tempo. Afinal, se uma ddzia de
lobisomens caca no mesmo parque publico todas as
noites, ndo demorard muito até que as autoridades se
interessem. O mesmo Delirio que esconde as atividades
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dos Garou, os evita de possuir protetorados permanentes
e seguros nas maiores cidades.

Os Roedores sobrevivem se movimentando, entdo
eles freqiientemente mudam os lugares em que se redinem
de més em més. Uma lua cheia, eles podem ter um festim
sob um viaduto; na préxima, eles podem trazer comida
para dividir com as pessoas em um abrigo para sem-tetos.
Normalmente, a tribo mantém assembléias em lugares
que a populacio provavelmente ignore. Cada més,
Galliards dos Roedores de Ossos executam rituais para
dedicar esse local. Apés formar um circulo sagrado, eles
festejam na drea, na forma Hominidea. Devido as dancas
distintas e os batuques que esses Garou usam, tais dreas
sdo comumente conhecidas como territérios pulsantes.

Até a préxima lua cheia, qualquer Roedor de Ossos
pode esperar encontrar alguém de sua tribo guardando o
territério pulsante. Caso nio tenha, um pequeno enxame
de espiritos urbanos leva mensagens e avisos sobre
qualquer um que esteja investigando a drea. Mesmo
Garou que tenham gasto suas boas-vindas em um caern
préximo podem encontrar um pouco de simpatia,
recebendo um pouco da comida e, provavelmente,
encontrando um lugar quente para dormir por uma noite.
Todo mundo é bem alimentado nos territérios pulsantes
dos Roedores de Ossos, mesmo que a comida seja criada
com o Dom: Culindria e seja feito de cola e papelio.

Alguns territérios pulsantes sdo abertos para
humanos também, construindo amizades valorosas e
contatos com os outros moradores das ruas. Os Roedores
de Ossos gostam de dizer que Gaia abencoou as Ragas
Metamorficas para que elas pudessem guardar a
humanidade. Se um territério pulsante é aberto para
visitantes humanos, ancides tribais podem premiar com
Honra aqueles que demonstrarem generosidade com os
estrangeiros.

Loftica ¢ Socsodads

Onde quer que os Garou se retinam, surgem formas
hierdrquicas e politica. Os Roedores de Ossos conduzem
sua politica tribal de uma forma diferente dos outros
Garou, maneira que alguns acham chocante,
impressionante ou, simplesmente, patética. As diferengas
mais significantes sio baseadas no status e posto de seus
anciodes.

Ancioar, Maar ¢ Zakr T ribars

Apesar de serem périas das sociedades humanas e
Garou, os Roedores de Ossos tém uma tribo muito
comunal. Uma vez que muitos Garou os rejeitam, eles
tém uma forte necessidade de se unir. Se vocé é parte da
tribo, é dificil ser mandado embora. A seita local talvez
ndo ligue para vocé, mas qualquer um que tenha se
juntado a tribo, tem o direito de falar nas assembléias
tribais mensais. Desde os dias de Atenas, na Grécia
Antiga, a democracia tem sido vital para os assuntos da
tribo.

Qualquer um com renome suficiente pode ser
considerado um “ancifo”, mas devido as atitudes
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igualitdrias dos Roedores de Ossos, se qualquer um se
voluntariar a servir numa posicio de honra ou
responsabilidade dentro da tribo, a maioria dos Roedores
de Ossos locais deve votar para aprové-lo. E claro que em
seitas tribais, um ancifo ndo precisa do apoio da maioria
dos Roedores presentes quando ele faz suas regras, mas
um ancifo sibio escuta suas opinides. Ninguém é tdo
baixo para ser desprezado ao ponto de nio ter opinido ou
chance de expressia-la. Nas seitas multitribais, os
Roedores de Ossos observam as tradi¢des das tribos mais
presentes, mas sdo conhecidos por terem longos e
apaixonados debates nas suas préprias assembléias, longe
dos olhos atentos das outras tribos. Frequentemente,
aqueles que se mantém quietos em publico sio os mais
falantes privadamente.

Nenhum Roedor de Ossos é obrigado a participar
dessas reunides. Na verdade, se um Roedor pessoalmente
decide apoiar um ancifio em particular de outra tribo, os
outros rancorosamente aceitam sua decisdo. Por toda a
histéria da tribo, muitos dos mais renomados Roedores de
Ossos tém agido como companheiros e bragos direitos de
grandes herdis. Infelizmente, muitos desses bravos Garou,
se associaram a um herdi para aumentar as chances que a
tribo deste herdi aceitasse seus filhos. Para eles, a chance
de mudar o destino de suas familias era mais importante
que a oportunidade de servir a um ancifio dos Roedores
de Ossos.

Devido ao fato de todo Garou na tribo ser
importante, generosidade e compaixdo sio qualidades
admiradas em um ancifo, e o caminho mais rdpido de
ganhar o apoio dos Roedores de Ossos locais. Fora da
tribo, Garou cinicos, erroneamente, véem isso como uma
corrup¢do. Na verdade, muitos Roedores de Ossos
querem assegurar que os ancides da seita serdo generosos
com eles. Esse objetivo, a longo prazo, encobre qualquer
preocupacio politica a curto prazo. Os ancides também
sdo generosos a encorajar os Garou de sua tribo a
realmente aparecer nas assembléias. Oratdrias brilhantes
sdo dteis quando se agita uma multiddo, mas também sdo
presentes, lencéis limpos e comidas quentes.

Os Roedores de Ossos ancides, talvez, também
consigam estima simplesmente por causa da sua idade. Se
um Garou viveu o bastante, mostrou uma vida de
generosidade com outros de sua tribo, demonstrou
compaixdo para com os humanos necessitados e ganhou
renome suficiente dentro da tribo, o ancifio ¢
eventualmente honrado como um Pai ou Mae Tribal. O
titulo torna-se parte do nome do Garou, normalmente
seguido pela cidade em que ele mora (Pai Nicholas de
Sdo Francisco e Mae Larissa de Manhattan, sdo dois
exemplos notéveis). A honra é apenas concedida ao mais
velho ancifo Garou na cidade, logo, apenas uma Mae ou
Pai Tribal est4 presente numa cidade ao mesmo tempo.

Lenter 7o Rafo ¢ Repyrfagio

Os heréis Roedores de Ossos sdo a excegdo, ndo a
regra. Vendo a si mesmos como a elite da tribo — um
conceito que muitos Garou simplesmente no aceitariam
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eles comparecem as assembléias da seita
religiosamente, ficando do lado de valorosas e herdicas
matilhas, sacrificando suas vidas tdo valorosamente
quanto qualquer outro personagem. Muitos desses
valorosos referem a si mesmos como “Dentes do Rato”,
sugerindo que quando eles atacam, eles ferem seu inimigo
mais profundamente que qualquer outro Roedor de
Ossos.  Muitos personagens jogadores caem nessa
categoria; a maioria dos Roedores de Ossos nio. Na
verdade, é uma distingdo que os Roedores fazem, mas os
outros Garou nio entendem.

Por causa da estigma social da tribo, muitos Garou
fazem pouca distingdo entre os herdis e a ralé. Isso pode
ser injusto, mas também deixa as coisas mais ficeis para
que os herdis saiam para as assembléias tribais e
territérios pulsantes, quando um caern Garou ¢é
particularmente injusto. E nfo importa o qudo herdico
um Roedor de Ossos possa ser, os outros Garou de sua
tribo o consideram da “familia”, recaindo sobre ele as
mesmas obrigacdes de generosidade e compaixio que
esperam de seus ancides. Isso é especialmente verdade
sobre os Caipiras — quando um deles tem um acesso de
boa sorte, seus amigos e companheiros aparecem de
quilémetros ao redor para compartilhar de sua boa
fortuna.

Da mesma forma que, um heréi bem sucedido possa
ter pedido para sua tribo alimenta-lo e protegé-lo num
territério pulsante quando ele era jovem, filhotes e
cliaths podem vir a ele para que os ajude. Nega-los pode
atrair qualquer coisa, desde um chacoalhar de ombros até
a adverténcias nocivas. Os Roedores de Ossos, num
territério pulsante, podem ser o ultimo grupo a ajudé-lo
ou o grupo mais provivel a puxd-lo para baixo,
dependendo de sua reputacio e da deles.

Syeata, Byngingangas ¢
ovpros Jagwes

Quando vocé nio tem muito, vocé tem que vigiar o
que vocé tem bem de perto. Os Roedores de Ossos ndo se
incomodam com a riqueza dinheiro ou recursos humanos.
Muitos evitam isso porque estio cansados das armadilhas
da sociedade humana, outros nio podem segurar um
misero centavo no bolso por causa da sua maldicio do
“sangue do chacal”. De todo modo, sem dinheiro, a
sociedade dos Roedores de Ossos baseia-se em um
elaborado sistema de troca e chiminage. Espiritos urbanos
usam a mesma moeda, fazendo favores em troca de itens
que um Roedor de Osso considera precioso, mesmo que o
humano normal o considere sem valor.

Privados de um sistema elaborado de denominac&es
numismaticas, os Roedores de Ossos dividem todas as
suas posses materiais em quatro categorias: Merda,
Sucata, Bugiganga e Saque. Os carniceiros dessa tribo
podem discursar com uma reverencia semi-Zen sobre as
distingdes entre essas categorias mas, no fim, tais
distingdes sio uma questdo de gosto pessoal. A maioria
dos humanos ignorantes simplesmente descreveria todos




esses itens como lixo.

Os Roedores de Ossos tendem a ver salvagdes
criativas para itens como esses:

e Falando de forma geral, a maioria das posses de um
Roedor de Ossos sio Bugigangas: pouco mais do que
sucata e menos do que saque. Ndo tem necessariamente
um valor inato — apenas ¢ legal.

¢ Se realmente funcionar como deveria, o objeto é
Saque. Em um segundo, o lobo feliz poderia
provavelmente conseguir dinheiro pelo objeto em uma
loja de penhores (e provavelmente gastd-lo com a mesma
velocidade).

e Se é bom o suficiente para se guardar, mas nio
bom o suficiente para jogar fora, é apenas Sucata.

e Se ¢é absolutamente sem valor, mesmo para um
Roedor de Ossos, ¢ Merda que nem um vira-lata
carregaria por ai.

Os Theurges dos Roedores de Ossos amam procurar
tesouros nos lixos que acham por toda a cidade. Existe
uma razio prética e, ainda, espiritual para isso. Quando
um Garou dispde uma grande quantidade de cuidado e
respeito por alguma coisa no mundo fisico, seu reflexo
Umbral se fortalece. Assim, um xami das ruas pode
carregar uma corroida armacio de metal de um guarda-
chuva no mundo fisico, mas quando ele percorre atalhos,
o objeto se transforma numa magnifica sombrinha que o
protege dos piores ataques dos elementos. Um herdi que
percorra atalhos, normalmente aparece como uma versdo
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idealizada de si mesmo; assim, um Theurge em um
sobretudo todo esburacado pode ficar bem estiloso
quando passar pela Sombra de Veludo. O lixo de um
homem realmente é o tesouro de outro, pelo menos
quando se fala da Umbra.

Os Theurges sdo os senhores das Bugigangas. Eles
podem vé-las ndo pelo que elas sdo, mas pelo que elas
poderiam ou deveriam ser. Ao executar rituais, os
Roedores de Ossos freqiientemente personalizam seus
rituais, encontrando formas de trabalhar nas suas
bugigangas favoritas. Se elas nio funcionam muito bem
no mundo fisico, elas ainda podem servir para algum
propésito, como agradar espiritos urbanos. Por exemplo,
o Ritual da Pedra Cagadora usa uma pedra e um pedaco
de linha para apontar para um determinado objeto ou
Garou. Um Theurge com as Bugigangas certas pode
executar o ritual substituindo algum dos elementos por
alguma coisa com as mesmas propriedades. A pedra ¢é
supostamente para apontar a dire¢do, entdo, se usa uma
bussola quebrada, um bonequinho que aponta, uma placa
de via tUnica ou até mesmo um baldo de plédstico com
formato de Chihuahua em uma coleira, todos podem
servir a0 mesmo propdsito.

Sempre que dois Roedores de Ossos debatem a taxa
de troca por todas essas Bugigangas, os Philodox sdo
quem gerenciam as trocas. Os Galliards tém um uso mais
direto para a Sucata — eles tém o estilo e a estética de
encontrar um jeito de transformar isso em Bugigangas
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tteis. Os Ragabash na realidade competem para ver quem
pode salvar e adaptar os itens mais estranhos que
encontram. Os espiritos tém seus préprios padrdes do que
gostam e do que ndo gostam, é claro. Metade de um
frisbee talvez seja initil para um espirito-cio-perdido,
mas um espirito do vento pode aché-lo imensamente
divertido, fazendo-o voar no vento Umbral.

Os ancides tribais sio honrados com as melhores
Bugigangas que a tribo pode encontrar. Oferecer Saques
verdadeiros é considerado grosseiro, uma vez que ele pode
ser trocado por um trocado, mas uma boa Bugiganga
como presente pode influenciar os resultados de uma
assembléia tribal. E de qualquer forma que vocé ver isso,
quando um Roedor de Ossos é julgado por seus pares, o
suborno certo, na hora certa, pode salvé-lo de ser tratado
como Merda.

Liesray

De acordo com alguns lobisomens, Lixeiros (ou
“Lixeiras”) sio humanos que nio parecem fazer nada
mais do que desperdigar suas vidas criando lixo para os
Garou pilharem. Dia ap6s dia, as Lixeiras vdo de seus
trabalhos sem sentido para suas, ja fortificadas, casas.
Essa atividade é perpetuada para pagar e obter um
constante suprimento de bens materiais, a maioria dos
quais, eventualmente, termina em uma pilha de lixo,
num aterro sanitdrio ou, no minimo, em um depdsito
em algum lugar. Completamente focados em seu
préprio ganho material, eles nio podem ver o
“contexto geral” das questdes globais — como o fato
de eles estarem matando o planeta com sua prépria
imundicie e refugos.

Muitos Roedores, por outro lado, acreditam ter se
livrado desse ciclo. Como guerreiros de Gaia, eles
liberaram a si mesmos desses trabalhos sugadores de
almas, apagaram sua necessidade de paredes e janelas e
removeram sua dependéncia de coisas materiais. Tudo
o que eles realmente precisam pode ser encontrado ou
reciclado das vastas pilhas de lixo deixadas pela
descuidada cultura da humanidade. Dessa maneira,
matilhas de Garou sem-teto podem se convencer que
s30 muito superiores aqueles pobres tolos dormindo em
camas quentes e em casas seguras a noite.

Fora da tribo dos Roedores de Ossos, essa filosofia
¢ excepcionalmente rara. Isso ndo pdra os mestres do
lixo da tribo, todavia. Eles continuamente insistem
que a porcaria de segunda mio que eles catam por ai é
tdo boa quanto a merda nova e aperfeicoada colocada
a venda em qualquer shopping ou supermercado. Os
gurus do lixo continuamente encontram modos
exdticos e excessivos de reciclar e reutilizar qualquer
coisa que eles possam pegar de um caminhio de lixo
ou de uma lixeira. Toda vez que eles redimem o que
outra pessoa jogou fora, eles resmungam sobre “esses
malditos lixeiras”, acrescentando uma vitéria para os
mestres do lixo de todos os lugares.
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Cr Cpoo Aygvirsor

Os Roedores de Ossos Ragabash sio normalmente
vistos como uma ajuda cdmica pelas outras tribos —
vagabundos felizes e estranhamente vestidos. Apesar
deles certamente terem o espirito elevado, eles nio saem
pelos buracos urbanos contando piadas. Eles também sio
ladrdes e espides, bons batedores e artistas da
investigacdo. Muitos sdo mestres da furtividade e
subterfdgio, usando seus Dons para invadir locais, que
eles nfo poderiam, e perseguir suas presas sem serem
vistos. Outros possuem planos mais politicos, unindo-se
aos Garou desgarrados e excluidos, que sdo esmagados por
ancides tiranos. Se os outros Garou os véem como tolos,
isso serve como uma fachada perfeita para as atividades
sem escripulos dos Lua Nova.

Os Roedores Theurges sio mestres dos rituais
urbanos, carniceiros que podem encontrar o mundo
sagrado nos mais desolados e decrépitos lugares da cidade
grande. Muitos sdo visiondrios que estio a beira da
insanidade, ou sdo, no minimo, vistos como loucos
porque véem o mundo fisico de uma maneira muito
diferente do que os humanos ao seu redor. Misticos de
olhos esbugalhados que procuram espiritos nas esquinas,
sdo freqiientemente confundidos com viciados em drogas,
antigos pacientes com problemas mentais ou vagabundos
alcodlatras... e, as vezes, eles o sdo. Como o usual, eles sdo
compassivos e curandeiros cuidadosos que chamam os
espiritos para socorrer os desafortunados, famintos,
fisicamente feridos e espiritualmente cicatrizados.

Os Roedores Philodox entendem o mundo dos
humanos tdo bem quanto entendem a sociedade Garou.
Normalmente, outros lobisomens estfio tdo obcecados em
cacar a Wyrm que eles ignoram as pessoas das quais os
servos espirituais da Corruptora se alimentam. Apesar dos
Meia Lua serem fluentes em argumentar a lei em nome
dos périas e dos Garou excluidos, eles sio apaixonados
pela justica no mundo humano. Nas assembléias tribais,
eles trabalham para fazer a democracia funcionar
corretamente. Quando o mundo sobrenatural avanca
sobre inocentes, os Philodox pdem de lado seus
parAmetros politicos para prestar julgamento aos que
podem intervir em seus interesses mais humanos.

Os Roedores de Ossos Galliards sio conhecidos
tanto por sua aproximagdo bem moderna das
performances das ruas quanto por sua necessidade de
trazer a arte cldssica para o mundo ao seu redor. Mdsicos
das ruas, detentores de baladas e folclore do campo e
artistas nos parques publicos que recitam Shakespeare,
sdo todos aliados dentro da mesma tribo. Ainda mais, eles
também sdo testemunhas do mundo ao seu redor, um
mundo que existe separadamente das tolas brigas dos
Garou por poder e das besteiras espirituais. Eles
denunciam o mundo que véem em termos brutais,
freqiientemente lembrando os lobisomens sobre o mundo
que eles deveriam estar defendendo, retratando isso em
histérias e performances brilhantes e realistas.

Os Roedores de Ossos Ahroun lutam sujo e lutam
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\ia ., para vencer. Sua forca nio reside em mdusculos,
mas na astiicia. Mestres da sabotagem, lutas de
rua e taticas de multiddes, eles ndo saem todos
numa luta, a menos que eles saibam que as
probabilidades estdo do seu lado. Em qualquer
outra batalha, eles derrubam seus maiores
inimigos atormentando-os com incontdveis
pequenos ataques, algumas vezes deixando os
Ahroun mais egofstas das outras tribos se
sacrificarem em suas tolas buscas por gléria. Os
guerreiros mais extremos da tribo sdo peritos
em taticas terroristas, planos de sobrevivéncia,
métodos de milicia e demolicio — e seus
nimeros estdo crescendo solidamente.

A T rér Ragas

Hominidoos

Desde os tempos do Pacto, muitos
Roedores tém vivido onde humanos vivem.
Assim, os hominideos sdo de longe a raga mais
comum entre a tribo. Eles sfo fluentes nos
modos da sociedade humana — o suficiente
para evitd-la. Anos de lutas e sofrimento antes
da Primeira Mudanga os ensinaram a rejeitar a
tdo chamada vida “comum”. Uns poucos
conseguem se manter em trabalhos miserdveis e
pagar suas contas, mas a maioria prefere vagar
por ai, livres como lobos.

Os Garou hominideos freqiientemente
preferem  usar a  forma | Hominidea,
normalmente  vendo-a  como - sua forma
“verdadeira”. Na maior parte dos protetorados
dos Roedores de Ossos, isso é uma questio de
necessidade tanto quanto de conveniéncia.
Oportunidades de sair da forma Homin{dea sdo
raras. A forma Crinos rasga o Véu
rapidamente, deixando para trds rumores e
histérias de terror sobre transeuntes perigosos
vagando pelas ruas. Lobos talvez corram livres
nas areas selvagens, mas a forma Lupina dos
Garou ndo € bem vinda em territdrios
humanos. Muitos filhotes cometem o erro de
dormir na forma Lupina — confiantes de que
serdo confundidos com cachorros de rua — e
acordaram para descobrir o qudo duramente os
humanos defendem seus territorios.

Viver nas ruas é freqiientemente tio brutal
para os hominideos quanto é para os humanos.
Afinal, os Garou nfio se regeneram em sua
forma natural. Isso significa que exausto,
desnutri¢io e climas ruins atacam grandes
her6is com a mesma freqiiéncia que fazem com
jovens filhotes. Por isso, muitos hominideos
agradecem a chance de escapar para o mundo
espiritual ou correr com uma matilha, jid que
isso restaura seus corpos tio bem quanto cura
seus espiritos. Isso também faz com que muitos
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Roedores facam mais uso da forma Glabro do que as
outras tribos, pois ela d4 for¢a a um Garou sem ameacar
tanto o Véu.

Impros

Algumas tribos dizem tratar os impuros “melhor que
qualquer outra tribo”. Como os Roedores estdo bem
cientes, falar é muito mais ficil do que fazer. Muitos
pensam que sabem a verdadeira razio para tais ditos: os
ancides tribais precisam do apoio dos Garou impuros. Até
mesmo um Senhor das Sombras pode tentar unir os
impuros contra os ancides da seita — se ele achar que
isso ird ajudar seus esquemas politicos. Na verdade, as
atitudes com os impuros sdo tdo variadas quanto as
personalidades dos Garou. A dnica afirmagdo correta
sobre os impuros é que os Roedores de Ossos possuem
mais deles em sua tribo do que qualquer outra tribo, com
uma boa razio.

A tendéncia da tribo de adotar praticamente
qualquer Garou que se aproxima deles aumentou o
nimero de impuro entre eles. Adotar um Garou com
uma linhagem diferente da de seus pais antigamente era
uma pratica rara, mas como o nimero de lobisomens do
mundo diminuiu, tornou-se uma pratica mais comum.
Como era de se esperar, algumas tribos estdo seguindo a
tendéncia de dar as costas para seus proprios impuros,
abandonando seus “filhos bastardos”. Tribos menos
preconceituosas respondem isso recrutando mais cliaths
impuros. Explorando essa tendéncia, os Roedores de
Ossos atrairam um verdadeiro exército de impuros que
ndo tém medo de expressar abertamente suas idéias e
opinides.

Um impuro tem que se empenhar mais do que outros
Garou por toda sua vida, mesmo durante o Ritual de
Passagem. Nas outras tribos, os impuros crescem
executando deveres e mantendo responsabilidades dentro
de uma seita. Muitos ficam mais confortdveis em suas
formas Crinos quando estdo patrulhando as divisas do
caern de uma seita mas, obviamente, isso é menos
comum em caerns urbanos. Nas maiores seitas todos tém
que fazer a sua parte. Em locais menores, como os
territérios pulsantes dos Roedores de Ossos, a ralé e os
vagabundos que vagam de um local para outro
desenvolvem uma atitude muito relapsa em relacio a
honra e dever. Se um impuro nasce como um Roedor de
Osso, ele provavelmente crescerd com uma percepgio
muito diferente das responsabilidades que “deve” para a
Nacdo Garou. Um Roedor de Ossos que demonstra suas
opinides em publico, pode ter uma opinido muito
diferente quando sozinho e os impuros da tribo sabem
disso muito bem.

7
llfﬁ/ﬂw
Um dos erros mais comuns sobre os Roedores de
Ossos trata-se de seus lupinos. Alguns filhotes das outras
tribos aprendem que os lupinos Roedores de Ossos
desenvolveram uma aparéncia mais domesticavel do que

os outros Garou lupinos. Entre as outras tribos, muitos
cliaths pensam que se eles perambularem por uma cidade
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Durante a tltima década, um ndmero crescente
de lupinos Roedores de Ossos foram até as cidades,
atraidos pela grande cultura (e comida facil) que existe
por la. Enquanto os hominideos acham a vida nas ruas
exaustiva, muitos lupinos da tribo consideram-na
excitante. Os lupinos se recuperam rapidamente da
fadiga e dos ferimentos na forma Hominidea. Como
“ratos das ruas”, eles conseguem evitar situa¢des que
exigem o uso de tecnologia humana. Disfar¢ados de
pedintes e sem-tetos, eles sdo livres para experimentar
e interagir 2 margem da sociedade humana. Eles nzo
possuem as habilidades sociais para interagir
completamente com a sociedade humana mas, ainda
assim, aproveitam-se de um nicho onde no precisam
realmente de tais habilidades. As Maes e Pais Tribais
frequentemente rtecebem bem tais experimentos,
oferecendo hospitalidade a seus convidados, caso
falhem em suas tentativas. Como resultado, uma nova
geragio de Garou lupinos urbanos tem enchido os
caerns urbanos... e os territérios pulsantes dos
Roedores de Ossos.

Roedores de Ossos
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na forma Lupina, os humanos irdo confundi-los com
cachorros. A lenda diz que os Roedores de Ossos e os
Filhos de Gaia sdo melhores nisso do que qualquer outra
tribo, seja porque eles possuem menos Furia ou devido ao
seus cruzamentos com outros tipos de animais. De todos
os insultos que os Garou fazem aos périas da Nacdo
Garou, esse é 0 que mais ofende.

Os Roedores de Ossos ndo sdo humanos, mas eles
estdo ainda mais distantes dos cachorros. Na verdade, se
um lobisomem se acasala com um cachorro, a prole
nunca poderd ser um verdadeiro metamorfo. Se tal
prética fosse mantida por gera¢@es, o “traco” genético da
licantropia se perderia completamente. Porém, os
Roedores de Ossos nascidos na cidade podem ter perdido
o contato com sua heranga lupina. Alguns podem até agir
como cachorros, pois ndo estio completamente
familiarizados com o modo dos lobos agirem nas matas.
No decorrer das gera¢des, seus instintos podem diminuir,
mas nunca desaparecerdo. Um Roedor de Ossos pode
ganir e implorar como um vira-lata, mas isso ndo
impedira que alguém chame a carrocinha.

Os Garou lupinos ainda possuem todos seus instintos
lupinos. Apesar de muitos filhotes acharem que os
Roedores de Ossos lupinos crescem nas cidades, a maioria
ndo o faz. Como os outros lupinos, a maioria dos
Roedores de Ossos lupinos é criada por lobos. Seu sangue
de chacal os marca, fazendo deles fracos e esqueléticos.
Um Roedor lupino normalmente é o desprezivel, o
vagabundo ou o desertor de uma matilha, se encaixando
nas matilhas de lobos da mesma forma que os hominideos
se encaixam na sociedade humana. Na maioria das outras
tribos, um em cada sete Garou é lupino, mas devido a
selecdo natural, os lupinos dos Roedores sdo ainda mais
raros. Para o horror dos Garras Vermelhas, alguns lupinos




da tribo voluntariamente optaram por deixar seus filhotes
em zoolégicos ou em reservas. Os filhos recebem visitas
regulares e alguns pedacos de comida da barraca de
lanche mais préxima.

Por toda a histéria da tribo, houve algumas épocas
em que os lupinos tentaram aumentar seus nimeros, se
acasalando com outros canideos, mas sempre com
resultados mistos. Durante o Impergium, a tribo tinha
rituais de acasalamento para auxiliar tais experimentos,
mas como era de se esperar, eles se acasalavam com
animais ferozes, nio domesticados. Em todo caso, o
sangue Garou eventualmente tornava-se ralo demais para
ser repassado.

Como resultado, acasalar com cachorro se tornou
uma atividade muito vergonhosa, até mesmo entre os
Roedores de Ossos. Cagar transeuntes solitdrios pode ser
bem baixo, mas sair por af cheirando animais de
estimacdo € patético. Até mesmo um impuro que quer
acasalar com um cachorro estd, sem ddvida, sob
influéncia de algum instinto da Wyrm. Em seitas urbanas
maiores, “parceiros de cachorrinhos” sdo sujeitados ao
ridiculo para sempre. E necessdrio uma criatura que seja
pelo menos noventa por cento lobo para gerar um lupino;
nenhuma outra espécie o faz.

Zarentar

A maioria das tribos é hesitante em aceitar
estrangeiros porque protegem seus Parentes. Geracdes de
raga pura sdo, geralmente, o resultado de um cuidadoso
cultivo da linhagem, linhagem esta que pode ser tracada
até os primeiros dias, quando as tribos guardavam os
“rebanhos” dos humanos. A maioria das tribos é bastante
particular com quem os Garou se acasalam e onde eles o
fazem.  Apesar de qualquer Garou  poder,
presumivelmente, gerar lobisomens com os Parentes de
qualquer tribo, a heranca tribal depende da vigilancia sob
esses Parentes.

Por outro lado, devido a pritica dos Roedores de
Ossos de adotar pdrias, tornou-se impossivel gerar um
“verdadeiro” representante da tribo. Assim, os Parentes
dos Roedores de Ossos nido possuem um ancestral ou
histérico em comum. Eles vém de diversas herangas, tio
distintas que n@o h4 mais algo como um Roedor de Ossos
“puro”. Como os puros recebem mais status e respeito na
sociedade Garou, essa diversidade é outra razio pela qual
a tribo enfrenta tanta oposicdo social e ostracismo.

Muitos Parentes dos Roedores de Ossos pertencem a
grupos que podem ji ter sido considerado estrangeiros,
mas ndo sdo mais. Como por exemplo, os Roedores de
Ossos americanos ja sentiram a necessidade de vigiar as
ondas de imigrantes europeus que chegavam em seu pafs.
Os Fianna nd3o s3o os udnicos Garou com Parentes
irlandeses e escoceses; no final do século XIX, vocé
encontraria Parentes de Roedores de Ossos nessa mesma
populagdo. Com o tempo, mais de seus descendentes
Garou foram bem recebidos na tribo Fianna,
principalmente aqueles que demonstraram grande
herofsmo ou conquistaram gléria entre os Garou.
Quando um Garou se apresenta em uma seita pela
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primeira vez, h4 uma chance de que ele tenha um Roedor
de Ossos em sua linhagem h4 vdrias geragdes atrds. Os
Garou mais ambiciosos fazem o que podem para esconder
tais fatos.

Garou sem-teto também s3o conhecidos por suas
peregrinacdes e, infelizmente, alguns Roedores de Ossos
eticamente duvidosos costumam deixar seus filhos
ilegitimos para tras. Afinal, toda crianga que eles deixam
para trds é um Parente e mais Parentes significa a
possibilidade de mais Garou. A ninhada do Rato se apdia
em uma tribo populosa, logo alguns Roedores de Ossos
deixam Campeadores de Parentes para guardar seus
Parentes tdo bem quanto seus filhotes. Confiando que “o
Rato ird cuidar”, eles pensam que qualquer crianga
incapaz de sobreviver a pobreza e adversidade nio é digna
de ajudar a tribo. Os Theurges da tribo ficam horrorizados
com essa atitude patética e frequentemente pedem as
Mades e Pais Tribais que observem esses “Parentes
perdidos”. Eles entdo os recebem em suas familias que
freqiientam territérios pulsantes e os protetorados ao
redor das seitas dos Roedores de Ossos.

Campos

Roedores de Ossos rebeldes conduzem elaborados
“teatros de rua” com suas familias nas ruas. Os Roedores
responsdveis entram em matilhas, trabalhando com as
outras tribos. Dentro de ambos os grupos, os herdis
respondem a um chamado. A cada més, eles
disponibilizam um pouco do seu tempo para ajudar uma
causa. Eles podem sentir a necessidade de ajudar os
infelizes ao seu redor, explorar o mundo, espalhar cultura
e conhecimento ou incitar matilhas de Garou para a
guerra. Quando Garou da mesma tribo acreditam nos
mesmos ideais, eles caem no mesmo campo, trabalhando
juntos pelos mesmos herdicos ideais.

Alguns seguidores dos campos sdo formalmente
iniciados e aceitos; outros lutam pela causa do campo por
uma crenga pessoal, independente se os outros o aceitam.
Se um seguidor de um campo nfo encontra outros do seu
tipo, ele pode pedir auxilio a outros Roedores de Ossos.
Em assembléias tribais, herdis respeitados (e infames) de
diferentes campos debatem seus diferentes pontos de
vista. Eles estdo sempre trabalhando para recrutar
Roedores de Ossos que pertencem a matilhas e que estdo
dispostos a ajudé-los, mesmo que temporariamente. Por
outro lado, assim como as outras tribos possuem campos
de elite, os Roedores de Ossos possuem alguns que sdo tdo
secretos ou ilegais, que eles recrutam sigilosamente.
Garou que regularmente ajudam seguidores de um campo
também podem receber ajuda em troca — os Roedores de
Ossos trocam favores tdo facilmente quanto grupos de
ratos trocam objetos brilhantes.

Defirfores

Dorme-Com-os-Peixes, um informante Ragabash,
pode dar uma dica ou duas:

“Vocé quer fatos? Vamos fazer um joguinho. Vocé
me faz a pergunta que quiser. Eu vou dizer o que eu sei
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em troca. Se vocé quiser a verdade, vai custar algo.
Agora, escreva o que quer saber... leve para a quarta
cabine do banheiro do O’Tolley’s... prenda a sua
pergunta com um pedago de chiclete... e deixe-a dentro
da caixa de toalhas de papel. Um de nossos espiritos
rato entrar em contato.”

Os Delatores comercializam um bem muito valioso:
informagdo. Como muitos Roedores de Ossos, seus
Parentes frequentemente acabam em trabalhos ingratos e
de baixos saldrios. Zeladores, guardas, secretdrios, garis,
garcons, trocadores, caixeiros, copiadores — os Parentes
dos Delatores passam por suas vidas de desesperos sem
serem vistos e percebidos. Os Delatores tém lacos
préximos com seus Parentes, trabalhando muito para
ganhar seu respeito e assisténcia.

J4 os préprios Delatores, eles aprendem através de
notérias habilidades a ir de um emprego a outro, dentro
dessas mesmas profissdes. Alguns, em vio, trabalham para
pagar o aluguel e as contas, mas muitos vivem uma vida
dupla, dormindo nos territérios pulsantes durante a noite
e correndo contra o tempo durante o dia (Assim, muitos
Delatores possuem a Qualidade: Batalhador, listada no
Capitulo Trés). A medida que seu saldrio definha, eles
procuram uma “compensac¢do adicional” de seus
insuspeitos empregadores. Seguindo as informagdes que o
campo descobre, alguns se infiltram em companhias e
corporacdes que os Garou odeiam, incluindo algumas
conhecidas por exploracio e devastagio ambiental. Até
mesmo algumas subsididrias da Pentex ficaram de joelhos
ap6s os Delatores escavarem informagdes importantes.

Constantemente procurando por escindalos, eles
observam e aguardam. Dons de tribo, rituais e fetiches
ddo a eles uma vantagem sobre sua presa mundana.
Afinal, cAmeras de seguranga ndo sfio pdreas para Gerar
[gnorancia, e portas trancadas sio apenas um pequeno
inconveniente para um Garou com o Dom: Abrir
Objetos. O Dom de Tribo: Face na Multiddo (ver
Capitulo 3) também ¢é vital para se infiltrar em
corporagdes € empresas rivais.

Os Delatores s3o famosos por usarem métodos
exéticos de transferir seus segredos. Redes de pontos de
entrega de informacdo retinem informacgdes de ligacSes
de apenas uma palavra, faxes em cédigos, cédigos secretos
em caixas de fésforos, palavras cortadas de revistas ou, até
mesmo, notas pregadas nas roupas de criancgas. Para
passar o tempo, o campo também elabora jogos onde
fatos sdo transferidos secretamente. Frases especiais em
discursos, sinais acenados nas multiddes ou qualquer
evento sem sentido, podem passar informacdo para um
Delator que sabe o que procurar. Os Delatores, algumas
vezes, desafiam os Roedores de Ossos a descobrir tais
planos, como forma de iniciar potenciais conspiradores.

Como era de se esperar,
sobrenaturais as vezes interagem com essa rede também.
Alguns, cautelosamente, fazem aliangas com os vampiros
Nosferatu, espides Ratkin ou, até mesmo, mensageiros
Corax. Como resultado, muitos Delatores sdo sibios o
bastante para ocultar suas fontes... e aprender quais delas

outras criaturas
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Honra ¢ Obrigagies 7o Campo

Como vocé deve ter percebido, muitos campos
passam seu tempo lutando pelo social (ou pelo menos
dizem fazer). Roedores de Ossos com uma mente
patriética ajudam os sem-tetos, educam os
necessitados, protegem os indefesos ou simplesmente
lutam pelos vagabundos sempre que podem. Alguns
Narradores podem usar essas atividades em uma
cronica; os outros os consideram o tipo de busca que
acontece nos intervalos. A critério do Narrador, o
jogador pode declarar que seu personagem executa
uma atividade particularmente altruista quando nio
estd com sua matilha. Se o Narrador concordar, ele
pode recompensar com um ponto de Honra
tempordrio para cada semana que o Garou mantiver
seu “servico a comunidade”.

Se o personagem incorporar essas atividades na
cronica, ele pode ganhar um ponto adicional de
Honra. Se o jogador estd contente em deixar esses
eventos acontecerem fora do jogo, ele pode ainda
participar de missdes e histérias paralelas. Através
desse método, quando o sobrenatural caca as pessoas
inocentes, os Roedores de Ossos sentem uma conexio
mais pessoal com suas cagas, ao invés de uma
necessidade abstrata de “cacar a Wyrm” mais uma vez.

sdo confidveis. H4, porém, uma grande controvérsia sobre
os Andarilhos do Asfalto, j4 que muitos Delatores
insistem em manter a tribo toda “fora do jogo”. Algumas
informacdes nunca sdo trocadas fora da tribo, tais como a
localiza¢do de caerns tribais secretos.

Se um cliath trabalha com os Delatores, sua matilha
pode esperar ser contatada em qualquer momento de uma
forma bizarra e surpreendente. Apesar dos ancides da
seita algumas vezes usarem as matilhas para ajudar em
suas  proprias  brigas  politicas, os  Delatores,
metodicamente, recompensam com renome os aliados
que descobrem formas criativas de acessar informag&es
importantes. Os contatos do campo incluem Roedores de
Ossos ancides que reconhecem as conquistas do campo
em assembléias tribais secretas, mantendo as identidades
e atividades dos seguidores do campo em segredo. Apenas
alguns Roedores de Ossos sdo recompensados com um
convite de aderir a essa conspiracio.

Frankwes/brs

Cindy, uma filhote Ragabash, tem algo a mostrar:

“Achei! Achei o livro que estava procurando! E
sobre esses garotos que fogem de casa e vivem em um
museu. Eles se escondem nas cabines sanitdrias apds o
fechamento do museu e, entdo, saem para nadar na
fonte do hall de entrada, observam todas as pinturas,
brincam com as coisas que encontram, comem na
lanchonete e fazem a maior bagunca. Foi de onde eu
tirei a idéia. E por isso que eu fugi de casa. E por isso
que os Roedores de Ossos vém até mim quando eles
querem saber de alguma coisa”.




Os lobos sdo criaturas territoriais. Os Frankweilers
guardam seus dominios urbanos tdo ferozmente quanto
qualquer lupino rural. Assim como um Garra Vermelha
pode guardar uma vasta extensio de mata intocada, um
Frankweiler define alguns quarteirdes como seu
protetorado. Os outros podem considerar o Roedor de
Ossos comum como um estipido, rude e sem cultura, mas
esses valiosos defensores guardam locais onde o “homem
comum” pode encontrar arte e educagio: galerias de arte,
livrarias, museus, teatros, igrejas, templos, cinemas ou
qualquer lugar onde a cultura esteja disponivel.

Os ancides da tribo encorajam outros Roedores a
freqiientar esses locais, especialmente quando estdo livres.
Tais tesouros sio protegidos tdo fortemente quanto os
ideais tribais que representam. O campo foi conhecido
por muitos nomes durante os anos — os Valetes Ocultos,
a Corte das Maravilhas, os Fantasmas — o mais recente
vem de um livro infantil em que duas criangas vivem em
um museu por algumas horas. Para dizer a verdade, os
Frankweilers vivem nas vizinhancas de seus protetorados
ou, ainda, dentro de uma galeria ou biblioteca apds o
expediente. Apesar disso ndo evitar que eles saiam de
tempos em tempos para agir com matilhas multitribais,
muitos sdo solitdrios que passam o méaximo de tempo
possivel perambulando pelos mesmos corredores.

A encarnacio original do campo, o Teatro Lupino,
era mais preocupada com a cultura que com o
aprendizado. No Renascimento, os Galliards Roedores de
Ossos aprenderam a espalhar o conhecimento com a
existéncia de grupos itinerantes de atores. Nesse mesmo
espirito, os Frankweilers mais aventureiros viajam de
seita para seita, executando trabalhos cldssicos de graca,
para qualquer um que quiser assistir. O pagamento de
chiminage é opcional. Infelizmente, os patrocinadores
mais entusiasmados comecam a se enxergar tio herdicos
como os personagens ficticios que retratam.

O Teatro Lupino eventualmente cresceu o suficiente
para considerar os maiores teatros da Europa como parte
de seu protetorado. A medida que as cidades humanas
cresciam, o campo expandiu-se o suficiente para defender
outras dreas publicas de cultura e educacdo. A medida
que mais pessoas se tornaram familiarizadas com as
bibliotecas publicas e museus, elas se tornaram peritas em
literatura, teatro e ciéncia.

Hoje, os Frankweilers mais renomados sdo estimados
como estudiosos e educadores. Eles podem freqiientar
uma ala de um museu para aperfeicoar uma arte ou
ciéncia em particular, ainda talvez encontrar uma
biblioteca, onde possam “roer” os livros ao invés dos
ossos. Muitos sdo grandes contadores de historias,
repetindo pecas cléssicas ou textos antigos de formas que
os Garou modernos possam entender. Eles podem até
mesmo trazer cultura diretamente para os caerns urbanos
ou territdrios pulsantes — tais modelos frequentemente
se nomeiam com os nomes de personagens ou autores das
obras-primas que memorizaram.

Em algumas cidades grandes, uma rede mais
permanente de Frankweilers trabalha separadamente das
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seitas e caerns da Nagdo Garou. Quando um lugar de
cultura é ameagado, eles todos se mobilizam para agir,
seja através de protestos, resisténcia pacifica, sabotagem
ou buscas Umbrais. Muitos desses locais também se
tornam abrigos seguros para os sem-tetos da cidade, onde
eles podem passar tempo lendo e aprendendo, ao invés de
congelando de frio e morrendo.

Outros heréis vio até as comunidades, guardando
pessoas, ao invés de locais. Eles podem se voluntariar
para ensinar literatura ou inglés como segunda lingua,
trabalhar em programas de intercAmbio, educar os
necessitados sobre questdes de satde piblica ou, até
mesmo, compartilhar habilidades médicas ou legais. Uma
vez que a Wyrm frequentemente explora dos ignorantes,
dos sofridos, famintos ou desesperados, os Frankweilers
argumentam que eles ajudam a combaté-la através da
prevencio, protecio e educacio.

O Capyz

Um Senhor das Sombras impuro compartilha sua
ignorancia:

“Os Roedores de Ossos querem que vocé ria deles.
Nado vé? Querem que vocé pense que sdo um punhado
de mendigos sem-teto porque estdo preparando algo.
Acha que sou parandico? Eu acho que vocé ndo é
parandico o suficiente. Veja, a qualquer momento, os
ancides deles podem convocar alguém sem um nome
humano, alguém sem identificacdo, sem historico e
envid-lo para cometer crimes: roubar algo, invadir
algum lugar ou matar alguém. Entdo, quando o servigco
estd feito, enviam a pessoa para outra cidade e pedem
que ela espere até que precisem dela novamente. Acha
que sdo mendigos? Acho que sdo brilhantes”.

Para uma algazarra, o Capuz ndo é tdo ruim. O
campo ¢ baseado em um ideal cinemdtico: roubar dos
ricos e dar aos pobres. Os apoiadores elogiam o altruismo
do campo; os cinicos véem suas prdticas como mais uma
forma de punir os ricos. Devido a essa controvérsia, o
Capuz age independentemente do resto da tribo. Os
ancides tribais insistem que ndo possuem conhecimento
das atividades do grupo ou mesmo de seus lideres. Isso
nio os impede de, ocasionalmente, recompensar as
atividades do grupo em assembléias secretas, mas
alimenta uma certa quantia de “negacio plausivel”. A
Nacdo Garou repetidamente tentou impor justica ao
Capuz — principalmente por suas violagdes do Pacto do
Homem — mas até mesmo a ameaga de exilio raramente
os persuade.

O Capuz tem trés objetivos principais. Roubar dos
ricos envolve cacar individuos conhecidos por sua
ganéncia e exploracdo. E dito que mais de um Andarilho
do Asfalto ja fez uma “contribui¢fo”, sem nenhuma
intengdo, para a causa do campo. Os lobos do Capuz
tendem a dominar certas habilidades extra-legais (como,
Furtividade, Seguranca e Lébia). Os ancies do campo
normalmente “marcam” os lares e territérios dos tiranos

de

aparentemente  dignos punicdo. Alguns sdo
obviamente maculados pela Wyrm, mas outros — tais
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como lideres de favelas, politicos corruptos ou vérias
entidades esotéricas sobrenaturais — nfo.

Depois que a travessura é feita, os mesmos Garou
usam seus bens conquistados para ajudar os humanos em
sua pobreza, vicio e sofrimento. Isso é mais do que
simplesmente “dar aos pobres” — o campo tem sua
prépria versio do amor rigido. Algumas vezes seus
esforcos sdo particularmente direcionados para ajudar um
lobisomem ou seus Parentes, evitando que ele ultrapasse
os limites. H4 um limite para a caridade. O Capuz nunca
d4 uma segunda chance a pessoas que tentaram explorar
sua ajuda ou que a pegaram para conquistar algo. Se o
Capuz lhe d4 vinte pratas para comprar roupas e vocé
gasta tudo em cachaca, a atitude do campo pode mudar
de caridade para inimizade em um piscar de olhos.

O terceiro objetivo desse campo é proteger os sem-
tetos ou, em muitos casos, os inocentes e indefesos de
uma cidade grande. Em anos recentes, isso fez com que
aumentasse a violéncia entre predadores sobrenaturais e
o Capuz. A Wyrm geralmente caga os pobres e os que
sofrem. Apés uma matilha ter destruido o mal espiritual
em meio a eles, o Capuz pode se mover para ajudar a
restaurar as vidas das vitimas, para uma existéncia si e
normal. Isso nfo significa que eles estdo ai para salvar
todo mundo — o campo conhece muito bem as ruas para
isso. Do ponto de vista deles, cada cidade é um lixo para
a humanidade. Eles estdo apenas dispostos a levar algum
tempo para salvar os poucos individuos que realmente
merecem serem salvos.

Alguns Roedores de Ossos afirmam que o préprio
Robin Hood pertenceu a tribo, inspirando o mito que
sobreviveu por mais de mil anos. Outros clamam que a
frase “tirar dos ricos e dar aos pobres” foi apenas uma
parte de um didlogo que eles tiraram dos antigos filmes.
Ainda assim, o ideal permanece. As vezes, um membro
do Capuz oferece sua matilha para ajudar com os
objetivos do campo sem a ciéncia de seus companheiros.
Eles podem pensar que estfio esmagando uma propriedade
de um empresdrio maculado pela Wyrm, mesmo quando
seu aliado sabe que é apenas mais uma marca.

Esses benfeitores levam suas prioridades a sério. Se
oferecerem ajuda a alguém, eles observardo a pessoa para
ter certeza de que estdio tendo resultados. Se um Roedor
de Ossos quer ajuda do Capuz, é melhor ele se assegurar
que ndo estd envolvido com bebidas, roubando das
pessoas erradas ou gastando seu dinheiro nos locais
errados. Se ele tiver uma familia, ¢ melhor que seus filhos
estejam na escola... ou o Capuz pode apanh4-los e coloci-
los em uma casa onde eles estario melhor. Os Parentes
dos Roedores sdo observados com o dobro da atengdo.
Apesar dos membros do Capuz cometerem erros de vez
em quando, eles aprendem a descobrir quando alguém
estd mentido ou os enganando (o Dom Philodox:
Verdade de Gaia é uma escolha popular entre eles).

O Capuz d4, o Capuz tira. Ele também protege seus
investimentos. Se alguém mais ameacar um de seus
encarregados ou protegidos, o Capuz intervém. Fluente
na linguagem das ruas, eles ndo tém receio de confrontar
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gangues de ruas, agiotas ou até mesmo agéncias do
governo, para assegurar que ninguém desfaca o que
fizeram. Isso enfurece os ancides Garou ainda mais,
especialmente aqueles que prezam mais o “combate a
Wyrm” do que o risco de revelar sua prépria existéncia.
Porém, assim como os Frankweilers (e muitos outros
Roedores de Ossos), o Capuz acredita que patrulhar a
cidade é muito mais do que cagar e matar os servos da

Wyrm. Em resumo, eles nio ddo a minima.

Daerforar

Busca-Abrigo, um Delator Ragabash, tem menos
de um minuto para contar a vocé o que sabe:

“Noés estamos fudidos. Se as histérias sdo
verdadeiras, os Desertores sairam em grandes buscas
Umbrais para encontrar uma forma de salvar o mundo.
Ao invés disso, vislumbraram a forma de como 0 mundo
vai acabar. Talvez tenham wisto o puro mal que estd
aguardando para se erguer e consumir todos nds.
Talvez saibam como todos os Garou vdao morrer. O que
quer que viram, seus ancides ndo irdo contar. Eles
apenas estdo sentados ali, fitando as sombras, tentando
ndo observar além do Véu e murmurar sobre o Fim. A
Litania ndo diz nada sobre isso? Por que deixamos eles
sofrerem assim? Por que simplesmente ndo os matamos
e os tiramos de sua miséria?”

Campos vém e vido. Eles mudam e evoluem, os
Desertores nio sdo diferentes. Décadas atrds, os Garou
desse campo decidiram que ji tinham se enchido do
mundo fisico. Rodeados pela pobreza, desespero e um
planeta morto, eles partiram para a Umbra. Com o
tempo, tornaram-se peritos em navegar no mundo
espiritual. Seus ancides conduziram grandes cruzadas por
reinos misteriosos e esquecidos, buscando um parafso,
uma utopia ou um refdgio da Wyld que poderia escondé-
los do vindouro Apocalipse. A medida que a escuriddo
fecha seu cerco sob o mundo, eles ainda sonham em fugir
da realidade como Gafflings do Rato fugindo de um
navio prestes a afundar. Infelizmente, muitos de seus
maiores herdis estio comecando a chegar a uma terrivel
conclusdo: ndo h4 escapatéria.

Vagando pelo planeta, os cliaths do campo buscam
por caminhos para os outros mundos, tanto na Penumbra
quanto no reino fisico. Eles gastam mais tempo na Umbra
que a maioria dos lobisomens e, até mesmo, que alguns
espiritos. Muitos atravessam a Pelicula através de atalhos
e portais, procurando pelo portal ou passagem correta
para um distante além, para assegurar seu renome.
Usando essa informacio, fosterns carismdticos fazem
expedicdes profundas no mundo espiritual, as vezes
seguidos de matilhas de Garou entusiastas e ingénuos.
Acessar tal passagem, geralmente depende de percorrer
atalhos na abertura correta, no tempo certo e da maneira
exata, seja através de uma muralha prestes a desmoronar,
correndo por um prédio em chamas ou saltando em um
banheiro pudblico. H4 algumas jornadas Umbrais que
apenas um Desertor ou um louco (ou ambos) tentariam.

Quando um Desertor torna-se um ancifo ele foge da




realidade ou se resigna a uma vida no reino da carne. Em
anos recentes, alguns dos ancides mais renomados do
campo comecaram a ir para casa. Eles estiveram fugindo
dos problemas do mundo real por muito tempo, mas por
razdes que ninguém fora do campo pode compreender, é
como se centenas deles tivessem decidido que é hora de
voltar para a Mie Terra. Gastar tanto tempo na Umbra
deixou alguns desses anciSes meio loucos. Afinal, os
Garou sdo criaturas de carne e espirito; os lobisomens que
passam muito tempo na Umbra comecam a se
desconectar da realidade. A maioria desses veteranos
Umbrais pode ser identificada pelo olhar vazio em seus
olhos. O campo nio tem nenhum “lider”, apenas ancides
que sdo cautelosos em falar sobre as coisas que viram e,
sem ddvida, ndo deveriam saber. Os Galliards Roedores
contam histdrias terriveis sobre as viagens desses ancides,
apesar de muitos dos contos ndo serem lineares,
expressionistas ou apenas loucos.

Os Desertores ndo sdo simplesmente sem-tetos — ¢é
como se eles ndo pertencessem a lugar algum. Alguns
temem se aproximar de locais onde os Garou se retinem,
desdenhando de seitas e caerns da mesma forma. Sem as
cerimdnias e rituais de seu povo, porém, sua loucura
aumenta ainda mais. Outros agem como se ainda ndo
estivessem aqui, reagindo a tudo a sua volta como se
fossem de um outro mundo. Telefones e televisdes
tornam-se estrangeiros para eles, como artefatos extra-
dimensionais. Apesar dos ancides dos Desertores
possuirem um profundo conhecimento sobre a Umbra,
muitos sdo relutantes em voltar para l4.
Fora da Sombra de Veludo, seus olhos
sdo vazios, suas maos tremem ou agem
como se algo estivesse prestes a saltar das

sombras sobre eles. Quando retornam 2 Umbra,
porém, possuem uma amplitude de conhecimento,
cultura e lendas, que cautelosamente dividem com

T

cliaths tolos o suficiente para seguir suas pegadas.

Como os lobisomens de todos os campos, os
Desertores participam de matilhas com Garou de todas as
tribos e racas, ainda que exijam o direito de partir em
cruzadas Umbrais sempre que acharem necessarios. Isso
d4 a eles a reputagio de ndo serem confidveis, mas devido
ao amplo conhecimento dos Desertores da cosmologia
Umbral, poucas matilhas recusariam suas contribui¢des e
conselhos. Quando viajam com seguidores de seu préprio
campo, eles se retinem em matilhas extremamente
préximas — cada membro tem um papel especial a
executar. Os Desertores também fazem buscas com Garou
de outras matilhas, geralmente apds ouvir rumores
fantasticos de seus colegas Umbrais. Qualquer um que
traz um novo conto de uma aventura Umbral, pode ser
abencoado... ou amaldicoado... com a oferta da
companhia dos Desertores em outra viagem fantéstica.

JSontinesar dar Exfradas

Caminha-pela-Terra, um ancido Sentinelas das
Estradas, compartilha o que sabe:

“Vocé acha que a Wyrm sé é encontrada préxima
de nossos caerns? Ndo conte com isso. A Wyrm estd em
todos os locais e, longe de nossos protetorados, ela
procria sem ser perturbada ou desafiada. Os Sentinelas
das Estradas sdo os batedores da Nagdo Garou, um dos
vdrios campos que vasculham o planeta procurando
pelo mal. Talvez ndo sejamos tdo rdpidos quanto os
Peregrinos Silenciosos, mas olhando no geral, o nosso
campo encontra o que eles deixam passar quando estdo
com pressa. Se wvocé estd disposto a partir em uma

viagem, ficarei feliz em acompanhd-lo por um tempo”.
Todos os Sentinelas das Estradas possuem algo

em comum: eles odeiam ficar em um lugar por

muito tempo. Vocé os encontrard em longas

viagens de dnibus pelo pais, cavalgando os

trilhos em trens empoeirados ou
aguardando
no porao
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dos navios a vapor. Pegar carona é uma arte para eles.
Um Sentinela pode tentar se fixar em um lugar, mas isso
nunca dura muito tempo. Como a ralé da tribo, o Dom:
Grude ¢é essencial para eles — eles se unem a matilhas
apenas temporariamente e apenas quando elas se
encaixam com eles. Bons companheiros sdo geralmente
recompensados depois com noticias distantes dos
territérios bem patrulhados das seitas urbanas... e
convites para se aventurarem.

Os Sentinelas das Estradas podem n#o viajar com a
graca, estilo ou a velocidade dos Peregrinos Silenciosos,
mas eles ndo parecem se importar com onde estdo indo,
desde que estejam em movimento. Muitos tém uma feroz
devogio ao totem Rato, e como parte dessa religidio,
mantém um édio severo a qualquer lobisomem que siga a
Coruja. A idéia de servir o totem da Coruja, ou mesmo
ajudar suas criangas, os enche de firia.

Os Sentinelas também possuem uma diferenca
filoséfica com os Peregrinos Silenciosos. Enquanto o
Gltimo grupo é renomado por cobrir grandes distancias
rapidamente, os Sentinelas das Estradas ndo parecem dar
a minima para qual é o seu destino. A viagem é superior a
isso. Mais importante, eles recusam, absolutamente, a
aceitar trabalhos como mensageiros, correios ou
diplomatas. Como a ralé, eles foram largados pela
sociedade Garou da mesma forma que foram da sociedade
humana. Entre seu tempo em isolamento e a exposi¢do
deles a diferentes culturas, eles lentamente
desenvolveram estranhos hdabitos, estranhas formas de
falar e até mesmo uma quantidade de Firia que os isola
dos Garou da cidade, até que eles parem de correr por
tempo o suficiente para “recuperar o folego”.

Viagens de longas distAncias também resultam em
estranhas amizades e aliancas temporérias. Apesar dos
Sentinelas das Estradas tentarem ficar de fora das
politicas dos Garou, eles ainda se importam com as
pessoas a sua volta, que encontram em suas viagens.
Como todos os Garou, eles também precisam da
companhia de seu povo, mesmo que seja por alguns dias.
Tipicamente, caso eles vejam que um companheiro
viajante estd preso, em perigo ou sendo explorado, eles
fardio o possivel para se envolverem. Quando eles
finalmente chegam até as assembléias tribais, onde
relatam suas estranhas histérias, esse Cédigo da Estrada
d4 a eles um pouco de Honra. Suas histérias também
servem para lembrar que o mundo é muito maior que as
divisas de seus caerns.

Os Sentinelas tém o hébito de aparecer
inesperadamente em qualquer lugar. Eles podem parar em
uma seita dominada por Roedores de Ossos por alguns
dias, trocar contos ou chiminage por sua breve estadia.
Alguns freqiientam os mesmos territérios pulsantes a
cada ano, trazendo noticias diversas de outros Garou
notdveis. Muitos descobrem a corrupc¢io espalhada pelos
servos da Wyrm, longe dos olhos vigilantes dos ancides
dos caerns. Seguindo os instintos comunais que fazem
deles Garou, alguns estabelecem seus préprios territérios
pulsantes com outros Roedores de Ossos, tomando uma
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carreta abandonada, uma van de um Parente ou até
mesmo um Onibus, por uma semana ou mais para
executar os rituais apropriados. Liderados por espiritos,
eles podem até mesmo vir a ajudar os Roedores de Ossos
(e seus companheiros de matilha) que viajam longe da
seguranca de uma seita.

Cajpsras

Oscar Cospe-Longe dd sua opinido:

“Se somos a escoria da Nagdo Garou, entdo os
Caipiras sdo o lixo que estd no fundo. Sdo pobres,
orgulhosos e acasalam entre si. Aqui na cidade, temos
cultura e civilizacdo. Os lobos da cidade véem o mundo
como ele é. Os Caipiras vivem no mundo como ele era.
Eles estdo vivendo no passado e se escondendo da
Wyrm. Vocé pode, inclusive, esquecé-los”.

Um Garou Caipira cospe ainda mais longe e
responde:

“As pessoas da cidade acham que sabem de tudo.
Nosso povo e nossos Parentes vivem no interior por
séculos, desde os dias dos homens das montanhas.
Conheco as historias antigas e as velhas tradicées. As
modas nas cidades vém e vdo. Minha educacdo vem da
sobrevivéncia nas matas, ndo da merda de wuma TV.
Posso sobreviver sem celular, supermercado ou um
lixdo. Cago o que como e sustento minha familia. Isso é
mais que posso dizer daqueles malditos lobos da
cidade”.

Os Caipiras sio um campo de Roedores de Ossos
rurais. Ao invés de suportar o escdrnio e pobreza na
cidade grande, eles aprenderam a viver e sobreviver nas
matas. As familias de Caipiras sdo ainda maiores do que
aquelas de seus primos urbanos e duas vezes mais
territorialistas. A maior concentracgo estd espalhada pelo
sul dos EUA, principalmente nos Apalaches. O campo
vive muito, por ter vérias geragcdes, negando todas as
armadilhas do mundo moderno, incluindo a tecnologia
moderna e a educagiio preconceituosa. Ao invés disso,
eles contam as mesmas histérias e cantam as mesmas
baladas que seus ancestrais cantavam, ocultos dos males
do mundo moderno.

Infelizmente, os estrangeiros geralmente véem o
campo como a incorporacio dos piores esteredtipos de
“matutos” imagindveis. Alguns clamam que as familias de
Caipiras acasalam tanto entre si que escondem matilhas
inteiras de impuros. Supostamente, os Caipiras acasalam-
se com as mesmas familias de Parentes de uma geracio
até a préxima, em um esforco de gerar mais “Garou
verdadeiros”. O casamento com estrangeiros ¢
desencorajado. Lendas tradicionais dos Garou e contos
folcléricos do sul dos EUA s3o mais imediatos para suas
vidas do que o “aprendizado dos livros”, mas para os
padrdes modernos, eles sio considerados ignorantes e
barbaros. Desde o meio do século XX, os humanos bem
intencionados tentaram erguer os padrdes locais de vida,
mas o campo resistiu a esses esforcos com fervor
semelhante, vendo isso como a erradicac¢do de sua propria
cultura.




Os Caipiras s3o também infames por sua criacdo
mais potente: o verdadeiro brilho da lua. Essa criacdo
lendédria recebe de propriedades
sobrenaturais. Durante a lua cheia, o “raio branco” dos
Roedores de Ossos é imbuido com o espirito da Wyld,
dando a ele poderes misticos. E dito que até mesmo
humanos comuns podem receber vislumbres da Umbra
apés participarem dessa bebedeira. Também, é dito que é
uma das substincias que os Fianna no conseguem lidar,
mesmo com o Dom: Resisténcia a Toxinas. Por essa e
outras razdes, os Caipiras usam o Delirio para assustar
“fiscais de impostos” e outros que se intrometam em suas
atividades — levando a muitas das histérias de terror e
estereétipos mencionados acima.

Os estrangeiros nunca sabem quantos Caipiras
revertem a sua forma lupina ao percorrer seus distantes
territérios, apesar de que o sul tem visto um crescente
nidmero de lobos vermelhos em anos recentes. O campo
também ¢é versado na cultura feérica, geralmente devido
ao fato de seus maiores protetorados serem préximos das
propriedades livres dos changelings. Apesar de poderem
estar vivendo no passado, sua sociedade suportou o
bastante para que o colapso da civilizagdo moderna

S€u nome suas

pudesse deixd-la relativamente intocada por um
momento — uma idéia que encaixa bem com os ideais
dos Roedores de Ossos.

O Epxame

Seis-Matilhas, um Ahroun do Enxame, cospe seu
veneno:

“Ndo estou me escondendo. Estou esperando.
Esperando o momento de atacar. Esperando pelo
chamado de Deus. As outras tribos podem balbuciar
umas para das outras sobre qudo somos preguicosos,
fracos, como estamos condenados a morrer. Deixe que
gastem sua saliva. Estou aguardando minha hora e
armazenando coisas em meu pordo. Comida. Municdo.
Explosivos. Os outros servos do Deus Rato estdo
aguardando também. Quando o Rato gritar,
responderemos em wuma tempestade de sangue e
trovdo”.

Uma das razdes dos Roedores de Ossos serem
tratados com desdém ¢ sua atitude perante a guerra.
Grandes herdis honram aqueles que atacam primeiro e
com forca. Como o nome da tribo sugere, eles tém o
hébito de deixar “o melhor quinhio da matanca”, como
manda a Litania, “para o de maior posto”. Os Garou que
nio estdo interessados em ser “cacadores de gléria”
devem contentar-se em roer os ossos das sobras. Assim,
existe um estereétipo comum de que os Roedores nfo sdo
tdo 4dvidos a partir para a batalha como os outros Garou,
preferindo a sobrevivéncia a gléria da batalha.

Como muitos esteredtipos, este ndo é totalmente
correto. O Rato, o totem da tribo, é um totem de guerra.
Os filhos do Rato aprendem muitas téticas sutis e
enganadoras, algumas das quais s3o consideradas
“desonradas” pelos Crias, Garras e seus aliados. Esses
métodos ndo conquistam muita Gldria e certamente nio
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recebem Honra — mas funcionam. H4 uma gigantesca
diferenca entre os duelistas Presas de Prata e os lutadores
de rua e sabotadores Roedores de Ossos. Ataques de
guerrilha, emboscadas e assassinatos, sabotagem e
subterfigio, todas essas sdo tdticas dos ratos. Por que
arriscar sua vida em uma luta direta quando o destino do
mundo estd em jogo! Afinal, a Wyrm nZo vai jogar limpo
mesmo.

Um campo dos Roedores de Ossos, apelidado de “o
Enxame”, serve como os dentes do Rato na guerra contra
a Wyrm. Como mestres das tdticas do Rato, eles se
especializaram em lutar sujo com estratégias dissimuladas.
Ainda como Roedores de Ossos, eles colocam as
necessidades da tribo na frente das politicas da Nacdo
Garou. Toda a politica dessa antiquada sociedade sdo
distragdes para eles. Quando aparecem em um caern, eles
estdo prontos para lutar. Alguns Roedores de Ossos dizem
que o campo ndo se mobilizard completamente para
qualquer evento a nfo ser o préprio dia do julgamento.

Os ancides da tribo convocam o Enxame quando as
politicas de compromisso se provaram indteis. O Enxame
possui muitos aliados entre a ralé, ocultando sua
verdadeira forca em nidmeros, até que precisem atacar
com forca total. O campo também possui seus préprios
lideres secretos, que tipicamente contatam os heréis do
campo, “Dentes do Rato”, através de servos espirituais.
Os ancides da tribo desaprovam as atividades do Enxame
assim como com muitos outros campos, eles
recompensam com Renome nas assembléias tribais, sem
se importar com as opinides publicas sobre Gléria e
Honra.

Alguns dos seguidores do campo permanecem
distantes do resto da tribo por razdes religiosas: eles
interpretam o totem tribal diferentemente dos outros
Roedores de Ossos. O Rato ndo é um covarde que
procura por um abrigo; para os seguidores desse campo, o
Deus Rato grita sobre a necessidade da guerra (ver
“Totens”, no Capitulo 3 para mais detalhes). Ouvir a voz
do Deus Rato ¢ uma experiéncia intensamente pessoal —
assim, € possivel para um Roedor de Ossos ter uma
conexfo espiritual com esse totem e responder a seu
chamado, mesmo quando ele se dedica a outra matilha e
outro totem (o personagem, porém, recebe os beneficios
apenas do totem de sua matilha). Mesmo quando o
Enxame nio estd defendendo uma seita em tempos de
guerra, seus seguidores possuem missdes regulares de
sabotagem e terrorismo urbano contra os inimigos de seu
totem. Alguns dos guerreiros mais fervorosos do Deus
Rato se associam ao Enxame apenas em segredo,
passando a maior parte de seu tempo como cidaddos
padrdo de uma caern Garou.

Os seguidores do campo treinam para o dia em que a
forca real do Enxame seja necessiria. Seguindo os
pedidos de seus ancides, eles agoitam seus inimigos com
vérios ataques rdpidos e cirdrgicos. Um membro do
Enxame pode receber o pedido para ferir um alvo
especifico em um momento preciso, contando,
esperancosamente, com a ajuda de seus companheiros de
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Antropofages

A fome leva pessoas sis ao desespero. Os
Antropéfagos foram originalmente um culto canibal
dentro da tribo dos Roedores de Ossos. A maioria de
seus “participantes” foram Garou que sucumbiam ao
frenesi vérias vezes. Gracas 2 vigilancia e rituais
inventivos, os Roedores de Ossos despedagaram
quaisquer vestigios de organizacio dessa sociedade
secreta. Apdés o incidente na Seita da Colina de
Dentes-de-Ledo em 1996 (como descrito acima), um
grande nimero de Roedores tém sistematicamente
cacado e matado seus primos Antropéfagos. Ainda
assim, os Antropéfagos continuam a existir. Apesar
dos Theurges terem desenvolvido o Ritual da M4cula
do Homem para cagar os Garou que consumiram carne
humana, os Antropdfagos responderam criando
métodos ainda mais secretos. Poucos sdo tolos o
suficiente para participar de uma seita, apesar de que
qualquer grande cidade pode abrigar um ou dois deles
entre a ralé local.

H4, no entanto, pelo menos uma brutal excecio
que prova que esses lobisomens repulsivos ainda
possam  se em grandes
Antropéfagos do Cairo. Desconhecida pelo resto da
tribo, um perigoso surto de uma doeng¢a chamada
Febre do Chacal infectou os Roedores de Ossos do
Cairo com uma fome doentia de, entre outras coisas,
carne humana. Apesar da febre passar, a fome
permanece, com o resultado que o Cairo agora é lar da
maior populacio de Antropdfagos jamais vista em
qualquer lugar. Desnecessario dizer que isso seria um
problema terrivel para o resto da tribo — se eles
soubessem disso.

reunir nameros — 0S

matilha. As vezes, eles recebem mensagens levadas por
espiritos do rato em nome de tribal,
coordenando estratégias complexas que apenas um
Roedor de Ossos entenderia. Enfraquecendo a Wyrm
com milhares de golpes e mordidas, o Enxame aguarda
até o momento certo para enviar as matilhas de ataques
de seus herdis. E dito que o Enxame pode até estar
interessado em atacar alvos menos sobrenaturais,
utilizando-se do ecoterrorismo ou sabotagem corporativa
em muitas areas dos Estados Unidos.

seu deus

A Léstansa

Lobisomens sdo lenddrios devido a seus instintos e
aos chocantes atos de violéncia. Porém, sua lei e cultura
fazem deles algo muito mais nobre — faz deles Garou.
Até mesmo entre os Roedores de Ossos, a Litania ajuda
os lobisomens a manter pelo menos uma pretensa
civilidade. Muitos tiveram problemas com a lei humana
em um momento ou em outro, mas a lei Garou é
notoriamente diferente.

Para surpresa dos lupinos, os humanos tentam atar a
lei a regras e legislagGes, discutindo interminavelmente as
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palavras da lei ao invés de seu espirito. Os Garou nfo tém
essa mesma heranca escrita que os humanos. A Litania é
tanto um conjunto de precedentes quanto um conjunto
de regras. Grandes Philodox podem justificar sua
interpretacio da Litania citando situagdes onde elas
foram testadas ha décadas, séculos ou até mesmo
milénios. Assim, quando o Fianna canta toda a Litania,
ele inclui contos de grandes julgamentos e tribunais por
toda a histéria da Nagdo Garou.

Infelizmente, por essas razdes, a lei Garou ¢
preconceituosa em relagio aos Roedores de Ossos.
Quando os Philodox e Galliards falam sobre os grandes
heréis, frequentemente os Roedores de Ossos sdo
desprezados. Os nomes dos herdis sio lembrados; os
nomes dos ajudantes, estrangeiros e camponeses ndo. Em
alguns dos maiores precedentes da Litania, os Parentes e
os Roedores de Ossos sdo raramente lembrados como
defensores, enquanto os litigantes Senhores das Sombras
e os oradores Fianna sdo os herdis que correm em sua
defesa. Quando a Litania é discutida caso a caso, ponto a
ponto, os Philodox lembram a tribo de sua vergonha.
Apenas alguns tém a coragem de se erguer e opor a tal
preconceito.

Esse preconceito é outra razio pela qual as
assembléias tribais s3o importantes para a tribo — para
Roedores de Ossos é mais provavel encontrar justica
quando se aproximam de seus piedosos Pais e Mies tribais
do que quando rastejam diante dos ancides da seita mais
préxima. Devido a tribo valorizar os feitos, ao invés da
ancestralidade, um péria pode ser julgado por que fez em
sua vida, ndo pelo que seus ancestrais Garou fizeram
séculos atrds. Ndo importa quanto vocé desconstrua a lei,
a lei esta ciente da diferenga entre a Litania e a justica.

Cato emr Qveatizo

[As partes do didlogo que aqui seguem foram
gravadas em uma assembléia na Seita Verde em
Manhattan; as notas que wocé estd lendo foram
transcritas depois por um dos Parentes Andarilhos do
Asfalto de Simon Gentle. Zachary Ellison, um Senhor
das Sombras, recebeu a ordem de avaliar se a ralé dos
Roedores de Ossos de Manhattan deveria ser contada
por recentes wviolagées da Litania. E um precedente
perigoso, pois a ralé ndo é tida como cidaddos em suas
seitas, mas mesmo assim eles se escondem nos
protetorados dos caerns. O resultado dessa audicdo
influenciard se todos os Roedores de Ossos da cidade
devem ser convidados para participar das assembléias
do caern.]

Zachary Ellison, Senhor das Sombras Philodox, se
dirige a seita:

Honoraveis ancides tribais, lider da seita e estimados
representantes da Nacfo Garou: reunimo-nos nessa
assembléia hoje para considerar o papel que a ralé dos
Roedores de Ossos desempenhard nessa seita. Minha
tribo, os Senhores das Sombras, foi diligente em detalhar
as vérias violacdes da Litania dos Roedores de Ossos,
principalmente entre a “ralé”. Eu repetirei para vocés o
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que ouvi pois, até mesmo eu, acho chocante. Antes que
eu tenha terminado, vocés verdo por que devemos proibi-
los de participar das assembléias de nossas seitas.

Permitam-me primeiro honrar Anwar Huskar, da
corte de Jonas Albrecht, por reunir tanta informacio. Ele
viajou por todo o estado de Nova York para esse
propdsito. E, antes que eu comece, vamos considerar
Victor Esmaga-Ossos, o tolo impuro que se opde a mim.
Ele possui a temeridade de defender uma tribo de
covardes e vagabundos que venderiam a forca de nossos
caerns em nome de sua prépria sobrevivéncia.

Quando tiver dado a vocés meus treze argumentos,
vocés verdo por que essa ralé nio deve ser admitida
novamente em nossa seita. Eles recusaram participar de
nossas reunides. Ainda mais, eles nio conquistaram o
direito de ficar ao lado dos seres dignos que vejo diante
de mim... ou, até mesmo, do lado do imprudente impuro
que abertamente fala contra a minha pessoa.

Nao ToAepafardr Com Outro Caroy
Zachary Ellison, Senhor das Sombras, Philodox,

repete os argumentos de sua tribo:

Senhor lider da seita, encontrei Roedores de Ossos
dentro de nosso protetorado que ignoram o primeiro
preceito da Litania com impunidade. Nossos batedores
repetidamente encontraram impuros da tribo, abrigados
entre as fileiras da ralé, escondidos de suas obrigagcdes de
patrulhar e defender as seitas que pais
envergonharam com atos de incesto. E bem sabido que os
Roedores de Ossos possuem mais impuros do que
qualquer tribo. Ao  se  acasalarem
indiscriminadamente, a tribo aumenta suas préprias
fileiras, exigindo o privilégio de ter voz dentro de nossas
seitas, ainda que negando a obrigacio de seus deveres
para com as mesmas. Assim, caso continuemos a permitir
a ralé em nossa seita, veremos nossas fileiras serem
engolidas por impuros indigentes que se negam a cumprir
com sua responsabilidade para com a Nacdo Garou.

Victor Esmaga-Ossos, impuro Roedor de Ossos
Philodox, defende seus companheiros de tribo:

Nossa Litania de fato impde restricdes sobre o
acasalamento entre Garou. Mas se esse crime foi
cometido, € ridiculo punir as criangas dessas unides,
especialmente por um ato tdo extremo, como o exilio de
um caern. Elas sdo inocentes. Nasceram inocentes e,
ainda assim, sofrem abuso por toda sua vida. Se vocé
pode provar que um Roedor de Ossos acasalou-se com
outro, traga ambos aqui e os colocarei sob julgamento. Se
vocé realmente acredita que a ralé estd os escondendo,
como parte de uma conspiragdo para sobrepujar as outras
tribos entdo, por todos os meios, devemos encoraji-los a
vir até nossos caerns, onde podemos observi-los mais de
perto. E, se vocé achar que os impuros nfo estio se
empenhando para defender esse caern, entdo vocé deve
recebé-los como irm#os e irmis no caern, e nio persegui-
los por um crime que seus pais cometeram anos atras.

A Realidade: Como os Senhores das Sombras
afirmam, os Roedores de Ossos guardam mais impuros do

seus

outra
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que qualquer outra tribo. Alguns s3o pdrias, bastardos
adotados de outras tribos. QOutros sdo filhos da prépria
tribo, o resultado de uma noite fria ou de um assustado
jovem guerreiro que pensou que ndo viveria para ver o
amanhi. Independente da puni¢fio imposta nos pais, os
Roedores de Ossos tratam seus impuros com grande
quantidade de tolerdncia. Os impuros da tribo ainda
recebem a maioria das tarefas ingratas e dificeis na tribo,
mas alguns sdo tratados quase como iguais.

A tribo tem uma visdo extrema sobre sexo com sua
prépria espécie: o dnico verdadeiro crime é ser pego.
Apesar de poucos Roedores de Ossos admitirem isso
abertamente, longas e solitdrias horas de vida na rua,
algumas vezes, faz com que busquem simpatia e conforto.
Isso ndo significa que eles geram matilhas de impuros
intencionalmente — o crime ainda é punido pela Nac#o
Garou. Porém, os Roedores de Ossos rapidamente
aprendem a se preparar para tal eventualidade. De
maneira simples, até mesmo os lupinos menos civilizados
aprendem o valor de um pouco de protecio. Muitos nio
sdo abertos (ou com a mente aberta) sobre sexo,
preferindo manter suas unides furtivas e transitorias.

Talvez, exceto pelos Filhos de Gaia, os outros
lobisomens ficam horrorizados com essa idéia. Nas poucas
ocasides em que um ato de “incesto” acontece, a tribo
como um todo se ofende com tais atitudes. Do ponto de
vista dos Roedores, confortar um outro lobisomem n#o é
um crime. Admitidamente, isso virou uma faca de dois
gumes, j4 que engravidar (ou engravidar uma outra
Garou) ainda é. Em algumas seitas onde os Roedores de
Ossos tém alguma mddica influéncia politica, o crime é
geralmente punido com o exilio da seita. Por contraste,
nos caerns em que os Roedores s@o tratados como servos
e ignorantes, a punicdo geralmente é a morte ou o
ostracismo da Nagdo Garou.

Combate a Wyrm Onde Elx E35ver
e Sempre Que Froffferar

Zachary Ellison acusa:

A covardia dos Roedores de Ossos é lendédria. Em
assembléias anteriores, detalhei a vocés como os
Roedores locais se aliam a Ratkin corrompidos pela a
Wyrm, conspiram com os Sanguessugas e até mesmo
levam esses servos da Wyrm a suas assembléias tribais!
Possuo evidéncias que os chamados “Delatores” trocam
informacdes com os Nosferatu, um ato de traicdo que ja
ouvi culparem os Senhores das Sombras, mas sem provas
similares. Eles sofreram com seus lapsos de julgamento,
colhendo a trai¢do de seus atos traigoeiros, mas sofremos
ainda mais por sua cumplicidade com a Wyrm. E eles
ainda continuam a fazer tais aliancas! Vocés os querem
trazendo a macula da Wyrm também para nossa seita?

Victor Esmaga-Ossos responde:

Se a covardia dos Roedores é lend4ria, também é a
traicio dos Senhores das Sombras. Todos sabemos
quantas vezes vocés ‘“negociaram” tratados com os
Sanguessugas, senhor Ellison, e com qual freqiiéncia eles
falharam. Talvez vocé nfo possa sentir o fedor da Wyrm,
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Ellison, mas eu posso, e também pode o Vigia, que
mantém os servos da Wyrm longe de nossas divisas. Devo
dizer também que a ralé local tem sua prépria forma de
enfrentar a Wyrm, vivendo entre os humanos que sio
tipicamente explorados por ela. Nos deixem falar a esse
Senhor das Sombras e dizer sobre nossas obrigacdes a
Gaia. N3o nos escondemos da humanidade, como ele faz
na seguranga da seita, mas procuramos em primeira mao
os humanos que sdo vitimados pelas depredacdes da
Wyrm e os curamos. Claro, essa seita nio compartilha
com tal fervor. Ao invés disso, desperdicamos nosso
tempo ouvindo mais besteiras de um Senhor das Sombras.

A Realidade: A sobrevivéncia depende de escolher
cautelosamente suas batalhas. Os Roedores véem pouca
honra (ou sentido) em partir para uma batalha contra
adversidades impossiveis. Alguns outros Garou chamam
isso de covardia, mas os Garou urbanos podem considerar
bom senso. Por exemplo, muitas cidades estdo repletas de
vampiros. Guerras contra eles parecem acabar com
grandes perdas para os dois lados. Nio importa o quio
“maculados pela Wyrm” eles possam parecer, o bom
senso sugere que tentar matar todos eles, é inditil.

Roedores cinicos véem seus irmidos e irmds mais
marciais — como os Fenrir e os Garras Vermelhas —
como tropas de choque na guerra contra a Wyrm. Um
Garou sabio sabe que um heréi experiente, que viveu
tempo o suficiente para aprender como lutar, é mais dtil
do que um filhote sedento por sangue que estd dvido a
desperdicar sua vida.

Recentemente, os Garou mais préticos criaram outra
interpretacio a esse mandamento, uma interpreta¢io que
(admitidamente) ndo é completamente apoiada pela
tradi¢do. Se a Wyrm deve ser destruida onde quer que
resida, entdo cuidar de locais onde ela tipicamente se
alimenta é um ato sdbio de prevengdo. Impedindo o
abuso, explorac¢o ou sofrimento antes que permitam que
a Wyrm possua suas vitimas (ou ordene seus executores)
é, assim, quase tdo importante — ou exatamente tdo
importante — quanto uma infinddvel guerra contra
espiritos invisiveis. Para os tradicionais, essa é uma idéia
radical e provocadora, mas entre os pdrias como os
Roedores de Ossos, estd rapidamente ganhando
popularidade.

Regpessi 0 T erriforio do Zroximo

Zachary Ellison prega:

E costume dos Garou com cultura de anunciar o seu
nome e linhagem ao entrarem nas divisas de um caern
pela primeira vez. Ndo para a ralé. Eles rastejam e se
escondem em nossos dominios, envergonhados de
admitir os nomes dos desrespeitdveis ancestrais que os
criaram. E seu desrespeito envolve muito mais do que
uma falha dessa formalidade. Se eles respeitassem nosso
territério, iriam se reportar a cada lua cheia a nossos
estimados ancides para participar de nossas assembléias.
Olhe ao seu redor. Quantos deles vocés véem? Se eles
ndo podem nos respeitar participando regularmente de
nossas assembléias, esse privilégio deve lhes ser recusado.
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Victor Esmaga-Ossos responde:

Talvez meu colega gostaria que os Roedores de Ossos
participassem de nossas assembléias para se apresentarem
da maneira apropriada, afirmando toda sua linhagem.
Infelizmente, nem todos eles podem fazé-lo. Os impuros
nem sempre sabem os nomes de seus pais, nem os
Roedores de Ossos sabem os nomes dos pais Garou que
abandonaram suas maes. Eles, sem davida, falariam seus
nomes se pudessem. Assim, é uma ofensa trivial. Se nés
realmente recebermos bem a ralé, eles participariam de
mais assembléias. Se déssemos voz ativa a eles na seita,
eles falariam. Como estd, ndés nos tornamos mais
obcecados pela linhagem que pelas opinides dos Garou
que devemos servir. Vocés os envergonhariam ainda mais
quando eles tentassem se aproximar, ao invés de deixar
que eles compartilhem o que viram e ouviram. O simples
fato da ralé poder sobreviver nas ruas, é um testemunho
de sua habilidade de respeitar os limites territoriais.

A Realidade: “Territério” significa muito para os
lobos da mata, mas o conceito se deturpa nas grandes
cidades. Os Garou tém instintos para seguir as antigas
tradigdes, marcando seu territério com cheiros e avisando
os invasores com uivos, mas eles devem calar esses
instintos quando estdo rodeados pela humanidade. As
gangues humanas se matam pelo controle de alguns
quarteirdes, mas os Roedores de Ossos ndo podem ser tdo
indiscretos. Para preservar o Véu — e mais importante,
sobreviver — eles devem ser bem mais sutis. A maioria
sabe que as cidades estio cheias de criaturas
sobrenaturais, Malditos, vampiros e até xamis urbanos e
tecnomagos. Essas forcas sdo ainda mais discretas e
tendem a perceber conflitos tdo prontamente quanto
observam uma abertura no Véu. Uivar sua ancestralidade
nio é pratico; assim, muitos Roedores de Ossos ndo
aprendem a sutileza dessa pratica.

Ao invés disso, para essa tribo, respeitar o territério
de outra pessoa envolve se lembrar de algumas coisinhas.
N3o cause confusio na casa de outra pessoa. Ndo ameace
o Véu onde outra pessoa vive. Ndo ataque locais onde
outros Garou precisam de comida. Nio marque muros e
postes com a sua urina, a menos que vocé tenha certeza
que possa defender aquele territério e nio mendigue na
esquina de outra matilha. As leis das ruas possuem muitas
regras ndo escritas ¢ os Roedores devem aprendé-las
rapidamente. Isso se torna tanto uma questiio de etiqueta
de ruas (ou Manha e Etiqueta) como instinto. Quando
so quebradas, a maioria das partes ofendidas apela para
um Pai ou Mde ou para a tribo, mas exceto por isso, a
democracia governa. Se um Garou nio pode jogar justo,
a ralé tem o direito de se erguer em massa e expulsar o
ofensor, seja com rituais de punic¢iio ou violéncia direta.

Os Garou rurais obedecem a regras estritas. O
territério inclui os protetorados guardados por seus
familiares, seus Parentes e, possivelmente, até mesmo por
seus contatos mundanos. Muitos ficam préximos de seus
Parentes — suas extensas familias sdo geralmente
parentes de sangue. Por mais impressionante que possa
parecer, algumas familias de Parentes mantém posses
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desde o século XIX. Nos Estados Unidos, muitas dessas
rivalidades podem ser tracadas até a Guerra Civil.
Nenhuma forca externa pode intervir quando uma
familia ofende a outra. Claro, alguns Parentes maculados
pela Wyrm mantém seu préprio territério. Quando um
Garou ultrapassa os limites, uma familia inteira de
fomori, Dangarinos da Espiral Negra ou espiritos da
Wyrm caem sobre o infeliz transgressor. Os territérios sdo
bem maiores no interior do pafs e sdo protegidos por
meios mais 6bvios que na cidade.

Aeeita wma Rendigio Howrom

Zachary Ellison zomba:

Com certeza, algum dia nés colocaremos esse
mandamento 2 prova novamente! Infelizmente, teremos
que achar alguém fraco o suficiente para ser derrotado
por um Roedor de Ossos. Talvez, quando eles tiverem
encontrado alguém mais vergonhoso do que eles, eles
irdio perturbar essa pessoa pelas ruas.

Victor Esmaga-Ossos estala seus dedos:

Se quiser testar esse mandamento, ficarei feliz em
fazer esse favor. Se vocé respondesse um dos meus
desafios nio com palavras, mas com garras, verfamos o
que acontece quando forci-lo a se render. Até 14, talvez
vocé nio devesse especular o que aconteceria quando
vocé for for¢ado a se defender com algo diferente das suas
palavras. Desafie o Enxame. Desafie nossos Ahroun. Me
desafie. Veremos o que acontecerd quando sua garganta
tiver em meus dentes. Ndo fale comigo sobre covardia
quando vocé nfo me encararia em uma luta justa.

A Realidade: Os Roedores de Ossos normalmente
testam esse mandamento até o limite. Lutar com outros
Garou desperdica vidas e muitos prefeririam suportar a
desgraca de perder um desafio do que correr o risco de
perder uma vida. Assim, muitos Roedores de Ossos sdo
mestres em humilhar-se, rastejar-se e curvar-se para sair
de uma briga. Essa tendéncia ajudou a fazer deles uma das
tribos mais insultadas da Nagdo Garou, pois poucos
defeitos sdo tdo imundos para os Garou como a covardia.

Porém, em outros tipos de desafios, os herdis dos
Roedores de Ossos sdo supremos. Em testes de sabedoria,
Theurges urbanos usam os mistérios da cidade em sua
vantagem, criando sua prépria “vantagem de jogar em
casa”. Em testes de astdcia, os Ragabash usam os truques
sujos que dominam como parte da sobrevivéncia. Os
Ahroun podem receber escdrnio em insistir em desafios
nfo violentos, como esportes ou disputas atléticas, mas os
rivais que aceitam esses desafios geralmente sdo
derrotados em partidas de basquete, baseball e futebol. Os
Galliards e Philodox lutam para pegar o que aprenderam
da sociedade humana e impressionar seus rivais mais
rurais. Isso pode parecer injusto, mas se um Garou desafia
um Garou urbano, o vencedor ird pelo menos
humildemente aceitar uma derrota honrada.

A ralé dobra as regras de “desafios honrados” até elas
se quebrarem. Quando a sobrevivéncia estd em jogo, ndo
hi lugar para a honra. Se alguém desafia a ralé, eles irdo
foder seus rivais tdo violentamente que eles nunca mais
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mexerdo com a ralé novamente. Se seu oponente esta se
humilhando no chio, é justo que vocé quebre algumas
costelas com sua bota de bico de ferro. Se os ancides
estivessem 14 para ver essas transgressdes, eles tirariam
toda a Honra dos ofensores, mas uma vez que a ralé é
rejeitada das atividades que acontecem na seita, eles
abandonaram a protec@o desse mandamento.

Sybmefo-#o aor Garoy 76
Posto Maky Elovado

Zachary Ellison condena:

E realmente respeito O que essas criaturas
demonstram? Diferentemente de meu rude adversario,
eles ndo possuem a imprudéncia de fisicamente ameacar
seus ancides. Ao invés disso, eles se acovardam. Se
encolhem. Bajulam seus superiores. E como é tipico,
invocam o Ritual de Contri¢do para expiar até mesmo as
menores transgressdes. Porém, se a ralé realmente
demonstrasse respeito e submissdo, teriam a honra de
participar de nossas assembléias todo més. Porém, eles
apenas se revelam quando sdo beneficiados. Todos vocés
j4 viram qudo prontamente fingem sinceridade — nfo
devemos ceder a essa mentira.

Victor Esmaga-Ossos finge surpresa:

Vocé acha que nossas expressdes de submissdo ndo
sdo sinceras!? Que estranho um Senhor das Sombras nos
acusar de insinceridade. Nos submetemos de mais
maneiras que vocé pode compreender: submetemos a
vergonha, ao escdrnio e ao preconceito. Agora vocés
terdo a ralé submetida ao exilio. Quando viemos a sua
seita, nés obedecemos as formas apropriadas de
obediéncia. Desculpem se nio estamos dispostos a deixar
vocés nos chutar, ainda mais quando estamos de quatro.

A Realidade: Na maioria das seitas, praticamente
todo mudo € de “posto maior” que os Roedores de Ossos.
Devido a tribo abrigar muitos périas e excluidos, esse
preceito é explorado repetidamente. Os Roedores
realmente se curvam e humilham-se muito, mas isso é
mais uma titica de sobrevivéncia do que qualquer outra
coisa. E possivel se submeter abertamente aos ancides,
mas respeitd-los honestamente é uma questio totalmente
diferente. Por essa razio, em qualquer cidade grande,
alguns lobisomens urbanos sdio hesitantes em se
aproximar das reunides dos Garou. Eles aparecerio nas
assembléias tribais, mas a idéia de se ajoelhar perante
ancides intolerantes, gananciosos ou megalomanfacos
ndo é muito atraente.

Apesar disso, um grande nimero de Roedores estd
contente, e até mesmo confortdvel, em manter esse papel
na sociedade Garou. Os forasteiros devem ter algo em
mente: o baixo status social dos Roedores de Ossos ndo ¢
um papel que é forcado a eles. Na verdade, é aceito,
quase como uma segunda natureza. Os lobisomens sdo,
inerentemente, criaturas hierdrquicas. Assim como
qualquer matilha de lobos tem um alfa, um Roedor de
Ossos intuitivamente sabe que ele é o vagabundo (ou
algumas vezes, o desertor) do grupo. Isso no evita que o
estranho Roedor se torne um grande lider, mas encoraja a
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maioria a se sentir mais confortdvel em seguir um lider
que se tornar um. Em uma matilha, claro, os mesmos
instintos encorajam os Garou a tratar todos seus
companheiros de matilha como “iguais” em certo ponto,
baseando mais em seu augtirio que em sua tribo.

Dentro da prépria tribo, os Roedores possuem
grande reveréncia por seus ancides. Sobreviver ¢ dificil e
a vida é dura, portanto, qualquer Garou que tenha vivido
uma vida longa, é digno de respeito. Porém, nem todo
ancifio possui uma posicdo de influéncia na tribo. Os Pais
e Maies Tribais que podem ajudar as maiores familias,
alimentar e vestir mais pessoas e dar os melhores festins
tribais, recebem a maior estima entre todos os ancides.
Dessa maneira, o respeito aqueles de maior posto é
baseado em uma admiracio verdadeira, no por instinto
ou protocolo.

Cferece 0 Brsmesro Quinkiio da
Matanga acr 7o Posto Makr Elovado

Zachary Ellison destila seu sarcasmo:

Aqui, nessa parte da Litania, eu devo ceder. Fui
convidado para reunides dos Roedores de Ossos e vi, em
primeira m#o, sua hospitalidade. Como um adren entre
eles, me deram o melhor de sua comida: uma pilha de
papeldo molhado, saido de uma velha panela, macarrdo
duro diluido em leite vencido e as sobras de um animal
que encontraram no lixdo mais préximo. Podemos ficar
tranqiiilos que, se a ralé freqlientar nossas reunides mais
frequentemente, podemos esperar tesouros similares.

Victor Esmaga-Ossos expressa seu desgosto:

Se a comida que um homem faminto o ofereceu nio
foi boa o suficiente, eu nfo sei o que responder.

A Realidade: Historicamente, a tribo foi
primeiramente chamada de Roedores de Ossos por uma
razdo ébvia. Os outros Garou querem o primeiro quinhio
da matanga, mas os filhos do Rato se satisfazem em comer
o que quer que tenha sido deixado. O que quer que Gaia
guarde para eles. Claro, isso funciona de ambas as
maneiras: um Roedor normalmente nfio se importa em
deixar outro Garou atacar primeiro caso ele esteja
disposto a ter o primeiro quinhdo. Deixe o pobre tolo
arriscar sua vida por um pedaco mais suculento de carne
— os ratos aprendem a viver das sobras. Normalmente, o
Ginico momento em que um Roedor insiste no primeiro
quinhdo é quando toda a matilha tem que procurar por
sobras. Por exemplo, quando estdo vasculhando um lix3o,
o Garou mais velho recebe a primeira escolha dos restos.
Quando Roedores do mesmo posto competem, no
entanto, o ideal democratico ainda continua: é cada lobo
por si.

Nao Brovardr da Carne Homana

Zachary Ellison olha com uma expressdo séria:

Muito bem. Vocé fala de habitos culindrios. Vamos
perguntar aos Galliards presentes se eles estdo
familiarizados com o conto da Colina dos Dentes-de-
Ledo? E o exemplo mais infame dessa transgressdo. Talvez
seja a razdo pela qual tantos da ralé estdo escondidos?
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Victor Esmaga-Ossos rosna em resposta:

Se vocé conhecesse toda a histéria, saberia como ela
terminou! Uma grande conspiracio do campo dos
Antropéfagos foi destruida apés os incidentes na Colina
dos Dentes-de-Ledo. Até mesmo criamos rituais para
achar e destruir esses malditos. Se a ralé tivesse um local
de importincia em nossas assembléias, nés poderiamos
executar esses rituais para desvendar todos eles.

A Realidade: Para a maior parte das outras tribos, os
Antropéfagos sio uma lenda urbana; alguns acreditam
que eles ainda estdo por af, outros acreditam que foram
destruidos e alguns nunca sequer acharam que eles
realmente existiram. Os Roedores de Ossos, por outro
lado, ainda procuram por eles. Eles ainda véem os sinais
do canibalismo urbano e com a pouca reputagio que tém,
nio ousariam repetir o que ja viram por af. Quando um
culto de Antropéfagos é encontrado, os Roedores de
Ossos preferem destrui-lo rdpida e decisivamente, para
que esses Garou corruptos nfo tragam ainda mais
desgraca para a tribo.

ﬁe#e;}‘a/yt/e/éz Lrfersores a 77
Todor Forfoncem a Gara

Zachary assume uma posicdo de escdrnio:

Devido a apatia e ignorincia de tantos ancides dos
Roedores de Ossos, seus filhotes e cliath da tribo — os
tribalistas “abaixo deles” — devem passar por longas
horas simplesmente para cacar comida o suficiente para
evitar que morram de fome. Devido 2 sua preguica, eles
criam suas criancas na pobreza. Devido a ignorincia, suas
criangas ndo sdo educadas. Muitos até mesmo falham em
ensinar suas criangas a ler ou as abandonam
completamente. Esse é o tipo de ralé que vocés
continuardo a convidar para a seita, criaturas tdo baixas
que sdo incapazes de cuidar de sua prépria espécie.

Victor Esmaga-Ossos responde com ultraje
semelhante:

Meu amigo, acho que terei que voltar essa acusagio
para vocé. Vocé fala dos Roedores como se eles fossem os
mais baixos de nossa sociedade. Se essa sua arrogancia é
bem fundamentada, vocé deveria respeitar todos os
Roedores de Ossos como pertencentes a Gaia. Vocé
também se sentiria obrigado a admitir que eles sdo
alimentados, vestidos e educados. Vocé se importaria
quando eles viessem ao seu caern pedindo por ajuda, ao
invés de persegui-los por crimes que ndo existiram. E por
causa do desrespeito de Garou como vocé que a ralé tem
pouco interesse em vir para suas assembléias e sofrer
ainda mais abusos.

A Realidade: Como ¢ de se esperar, esse preceito
ndo se encaixa muito bem com a tribo. Os Roedores
raramente precisam reforcar o respeito para aqueles
abaixo deles. Porém, os Roedores americanos
normalmente usam dessa idéia para justificar sua
sociedade democritica e geralmente cadtica. Enquanto os
ancides recebem o devido respeito, todos tém o direito de
opinar sobre como uma seita ou familia conduz seus
negécios. Um julgamento de Roedores, por exemplo,




normalmente possui um jdri de amigos, como um
exemplo representativo de que a tribo pode passar o que
enxerga como um julgamento justo.

Um ancido Roedor que ndo escuta os Garou de
posto mais baixo pode se encontrar em meio a uma
revolugdo — ou pelo menos uma matilha de irmios e
irmas insatisfeitos que deixam a seita para vagar pelas
ruas com suas préprias familias. Devido as atitudes das
outras tribos em relaciio aos Roedores de Ossos, 0 mesmo
impulso faz com que membros da tribo deixem as seitas
onde acham que foram excluidos. Eles podem
eventualmente retornar, normalmente para pedir
comida, abrigo ou roupas, mas nada ordena que um
membro dessa tribo suporte o abuso. Se eles ndo recebem
respeito, a ralé parte para suas préprias sociedades.

Nzo Ergyerdr o Uy

Zachary Ellison apela aos anciées:

Os Garou de nossa seita observam de perto, pois se
algum deles quebrou o Véu, devemos agir rapidamente
para apagar todos os tracos dessa transgressdo. Vimos a
necessidade da punicio adequada para tal descuido nessa
seita. Mas com tantos membros da ralé vivendo em nosso
protetorado sem seres vistos, ndo podemos ter certeza de
quantas vezes eles violaram essa lei sagrada. Eles ndo vém
até nés. Ndo virdo até nds. Nés podemos dar anistia a
uma parte dos Garou e monitorar de perto a outra. Se
eles ndo tém interesse em revelar seus crimes, devemos
procuré-los e expulsa-los de nosso protetorado.

Victor Esmaga-Ossos lembra os anciées:

Se a ralé estd tdo bem escondida que vocés ndo
podem encontri-la, isso é uma prova de sua habilidade
em sustentar o Véu. Incontdveis vezes vi um cliath ser
enviado para morrer para reparar um rasgo no Véu,
instigado por um membro desse caern. Se os cliaths da
seita sdo descuidados, eles s@o envergonhados. Se a ralé
ndo é discreta em esconder sua verdadeira natureza, ela
nio consegue sobreviver — eles sio mortos. Isso €
simples. Somos nds que temos que aprender com eles.

A Realidade: Algumas seitas urbanas possuem suas
préprias leis estritas a respeito do Véu. Elas podem, por
exemplo, insistir que todos os visitantes permanecam na
forma hominidea durante sua estadia, principalmente se
o Pacto estiver em efeito. Além disso, é possivel que
apenas o Mestre de Rituais seja permitido de executar
rituais dentro das divisas do caern. Em épocas de
problemas, a seita pode até mesmo desencorajar que os
visitantes durmam por 14 e atraiam atencfo para o local
sagrado. Ao contrdrio das concepcdes errdneas sobre os
Roedores de Ossos e suas formas lupinas, a maioria dos
caerns urbanos também desencoraja que os Garou usem
sua forma de lobo na cidade. Compreensivelmente, isso
tem aumentado a tensdo entre os Roedores de Ossos e as
outras tribos. Apesar dessas idéias parecerem ser muito
conservadoras para os wurrah, eventos recentes que
levaram a aniquilagio ou captura de caerns urbanos
ensinaram aos ancides tribais algumas licdes muito
dificeis.

Cap("/’u/o Dois: Entfre o Lixo
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Zachary Ellison:

A ralé esta de fato doente — em corpo, mente e
espirito. E costume deles fazer dos Roedores de Ossos
mais velhos os lideres de sua tribo. E do desejo deles
os mentalmente incapazes entre eles,
condecorando-os como grandes misticos. Ndo importa
quéo doentes, ou famintos, os fracos de sua tribo podem
ser, eles desperdicam o pouco de comida e roupas que
possuem para manté-los vivos. Permitam-me lembrar-vos
da quantidade de vezes em que os Roedores de Ossos
apareceram para pedir comida, aprender um ritual ou um
Dom, para pegar o que pudessem e nos deixar sem o
chiminage apropriado. Se recebermos a ralé, eles irdo nos
sugar até ficarmos sem nada.

Victor Esmaga-Ossos:

Sim, reverenciamos aqueles que viveram muito, pois
eles tém muito o que nos ensinar. Certamente, ouvimos
aqueles imbuidos pela Wyld, pois algumas vezes suas
profecias estdo corretas. Nosso estimado Andarilho do
Asfalto Philodox, Simon Gentle, pode dizer a vocés
como nossos misticos previram a Queda de 29, por
exemplo... e o que aconteceu quando eles foram
ignorados. Ndo se esquecam: quando nossos irmdos e
irmas vém até nds para pedir por ajuda, nés os ajudamos.
Se a ralé quer se aproximar dessa seita, devemos recebé-
los, pois essa é uma das razdes pelas quais Gaia revelou
seus locais sagrados para nds. Eles nio sdo para uns
poucos privilegiados Garou, mas para que todos pudessem
lutar contra a Wyrm. Com tantos inimigos em nossa
volta e com nossa prépria raga morrendo, ndo podemos
fazer menos do que isso.

A Realidade: Alguém que nio pode sobreviver por
si s6 é uma responsabilidade para os outros. Maes e Pais
que lideram e governam sabiamente sio tratados com
cuidado e, algumas vezes, até mesmo recebem a
oportunidade de escolher uma porg¢do de comida ou de
saque que foi encontrado. Mas se um ancifo nio puder
mais governar sabiamente, ele deve provar novamente
que pode se sustentar. Muitos Roedores mais velhos
optam por “desaparecer” da sociedade Garou por um
tempo para provar que ainda sio merecedores de respeito.
E um fato conhecido que pessoas morrem nas ruas todos
os dias, lentamente mortas pela exaustiio, fome, tempo
ruim, desesperanca ou soliddo. Se um Roedor de Ossos
ndo puder se recuperar dessas mazelas, ele é deixado
nesses elementos para morrer.

A tribo considera esse preceito aplicdvel ndo apenas
para doengas fisicas, mas também para incapacidades
mentais. Tais doengas no sio “amenizadas” ou mimadas;
na verdade, podem ser vistas como béncdos. As pessoas
da rua com surtos de loucura s3o frequentemente tratadas
como visiondrios. Garou urbanos algumas vezes reagem as
forcas primais que a populacio ignora ou se recusa
aceitar. Desde que um louco possa cuidar de si mesmo,
sem ameacar o Véu, sua deméncia é tolerada. Roedores
de Ossos Theurges e outros profetas, sio extremamente

reverenciar

61




T 7 N S .

excéntricos. Eles reagem a espiritos invisiveis, tratam lixo
como tesouro e dangam ao som de batidas invisiveis. Se
um profeta puder superar tais testes — sem os outros para
o ajudar — suas visdes sdo dignas de respeito.

Nao Dataffards o Liger em
Tempor g Cyerra

Zachary Ellison condena:

Claramente a ralé nio tem nenhum interesse em
desafiar nossos lideres durante tempos de guerra. Ao
invés disso, ela simplesmente desrespeita suas ordens e
instrucdes. Ao invés de se reportar para o dever, a
maioria se esconde até que as hostilidades tenham
acabado. Em relacio a seus préprios lideres, eles
raramente sio desafiados. Ao invés disso, eles se
entregam a esse estranho costume de democracia, onde
qualquer Garou pode ter a estima de um ancifo.

Victor Esmaga-Ossos distribui  uma
condenagdo:

Apenas os tiranos se recusam a ouvir as idéias de
seus inferiores. E o costume dos lideres tiranos reforcar
continuos estados de guerra, usando-os como uma
desculpa para perseguir aqueles que ndo apdiam sua
lideranga. Devo lembra-los das vezes que nossa tribo
convocou a ralé para depois esquecer de lutar por nés em
nossas horas mais negras! Vocés se lembram dos nomes
dos Garou que morreram para manter esse caern seguro?
Eles questionaram as ordens de seus ancides? Nao. Eles
nio questionaram; eles obedeceram. Eles lutaram e
morreram como Garou e reconhecendo a ralé, nés os
honramos.

A Realidade: O totem tribal, Rato, é um totem de
guerra. Guerra urbana, rebelides orquestradas, o elemento
surpresa e a forca em niimeros sdo poderosas armas de seu
arsenal. Instintos de matilha sdo essenciais para as tdticas
de enxame da tribo — logo, aqueles que comandam o
enxame ndo devem ser questionados. Até mesmo os
fracos possuem um papel a executar em batalhas quando
eles seguem os fortes. Ao seguir as a¢des do lider, eles
esperam para atacar no momento certo. Logo, os
Roedores de Ossos seguem esse instinto religiosamente.
Liberdade é um privilégio em tempos de paz, mas taticas
de matilha s3o cruciais em periodos de guerra.

Nao 7 omards Quatgyer Aifnde Que
Provogye 4 Ulofagio 76 i Caerv

Zachary Ellison cita o que viu:

A ralé jia comecou a conspirar contra nés. Eles
formam suas préprias seitas tempordrias, com uma
preocupaciio minima a respeito de seguranca e discri¢o.
Afinal, essas unides tempordrias resultam no abandono
de seus “territérios pulsantes” em uma semana ou mais.
Eles fogem, deixando evidéncias suficientes e rasgando o
Véu para humanos curiosos e criaturas vingativas que
buscam se vingar dos Garou mais préximos — no caso,
nés. Novamente digo que eles sdo indignos de protecio e
da sagaz lideranca de nossa seita.

igual
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Victor
praticas:

O que vocé descreve é um ato executado por
necessidade. A maioria das cidades nfo possui caerns
urbanos para receber a ralé ou mesmo defender a
humanidade contra as depreda¢des dos servos da Wyrm.
As vezes, até pior, existem seitas que reconhecem alguns
Garou e expulsam outros. Se vocés recusarem a permitir a
ralé a entrar nas divisas do caern, vocés nao reduzirdo o
numero de territérios pulsantes e sim os aumentardo. Se
vocés derem as costas para eles, eles ndo poderdo ajudar a
proteger nossa seita quando necessirio. Como resultado,
as chances de nossos préprios caerns serem violados
aumentam.

A Realidade: Caerns urbanos sdo poucos e distantes
um dos outros. Toda vez que um se perde, é uma grande
derrota. Um Roedor de Ossos que viola esse preceito
pode ser exilado de todas as seitas, forcado a viver apenas
nas ruas — se sobreviver. Aqueles que pdem em risco a
sobrevivéncia da tribo desistem de seu direito de viver.

O Ueredicfo

[Meu empregador, Sr. Gentle, me pediu para
anexar uma descricdo do veredicto desse debate. Estou,
de fato, impressionado que Victor Esmaga-Ossos tenha
feito tamanho trabalho de responder as acusacoes de
um Senhor das Sombras adren. Sua retérica convenceu
a maioria dos “conselheiros” do conselho de ancides de
Made Larissa a continuar recebendo a ralé dentro da
seita. Para satisfazer as preocupacoes da oposicdo,
esses conwidados serdo pedidos a fornecer a mais
completa descricdo de sua linhagem que puderem. Os
Philodox, com seus conhecimentos da “Verdade de
Gaia”, se ofereceram para julgar as duvidas a respeito
da linhagem da ralé, principalmente de seus impuros.
Aqui em Manhattan, seu chiminage para aprender
rituais e Dons incluirdo uma quantidade minima de
assembléias que devem participar, principalmente
durante o periodo de aprendizado.

Zachary Ellison conseguiu algumas concessoes
adicionais. Ele reforcou a idéia de que a ralé deve se
reportar a seita durante tempos de guerra, se
apresentarem tempo o suficiente para responder ao
Ritual da Mdcula do Homem, apresentar seus impuros
em uma quantidade minima para o trabalho de guarda
e submeter-se a investigacoes em relacdo a sua
linhagem. Em troca, pelo que posso dizer, eles
receberdo comida mnas assembléias, por serem
“respeitados como criaturas de Gaia”.

Victor Esmaga-Ossos acha que venceu, mas o
Senhor das Sombras é esquivo. Quase penso que ele
pretendia perder esse debate para investigar ainda
mais a ralé. Esmaga-Ossos, como parte de sua
insisténcia de que a ralé deveria ter um papel mais
ativo na seita, permitiu a seu rival a oportunidade de
investigar suas atividades ainda mais. Veremos se eles
podem seguir as opinides desse impuro sobre sua
prépria tribo.]

Esmaga-Ossos expée as preocupacoes

[




sdo dignas de prote¢iio, mas por alguma razdo, os homens
0 d A ””é %W nio merecem o mesmo respeito. Se vocé quiser trabalhar

Em caerns urbanos, dois preceitos da Litania sdo | com elas, vai ter se virar”.
de vital importincia: preservar o Véu e evitar Oscar Cospe-Longe reclama novamente:
atividades que colocariam o caern em perigo. Quando “Malditas mulheres. Ei, eu vivo em meio ao lixo,
um desses mandamentos é rudemente violado, os | mas vocé nio me ouve reclamar. Mas essas garotas’

‘ lideres das seitas tomam medidas extremas para | Vadia, vadia, vadia. Suas cliaths saem por ai procurando
assegurar sua seguranca. A tribo dos Roedores de Ossos | brigas, mas quando as conseguem, elas se ofendem.
inventou um dos métodos mais extremos, o Grande | Fodam-se. E se vocé me conhece, sabe que eu quis dizer
Pacto, como solugfo dréstica para uma ameaca critica | literalmente”.

a seguranca do caern. Apesar de todas justificativas, ﬁ%ﬁ! ”Q d‘”;’
manter o Grande Pacto é um saco.
Se um lider de seita usa esse decreto, ele é Mae Olho Esperto, uma Galliard Ancid, louva
assumido tdo seriamente quanto uma declaragio de | S€US fliudqs: 3 . '
Os Filhos s3o a tnica tribo que realmente nos

guerra — ninguém pode questiond-lo. Enquanto o

Grande Pacto estiver em efeito, nenhum Garou pode compreende. Sua compaixdo e piedade salvaram muitos

sair de sua forma Hominidea, ao menos que entre na de nossos IIMAos € 1rmas da fome ou da morte. Eles

Umbra. O perigo é tio grande que uma simples visio também estdo dispostos a cuidar dos pobres e explorados,

de um Crinos ou Lupino pode por em risco o Véu | © aue faz deles valorosos aliados. Quando ficamos sem

ainda mais. Isso pode ser fatal para um Garou comida, espaco ou ajuda, somos sdbios em nos voltar para
os Filhos de Gaia e pedir ajuda”.

hominideo, uma vez que ele nio pode se curar em sua ¢ )
forma natural. Porém, se um hominideo est4 ferido, ele Mordlda:de-Adaga, um batedor Ahroun, despeja
sua reprovacdao:

¢ encorajado a encontrar um local onde ele possa )
Nés ndo precisamos da ajuda ou da pena deles. Gaia

percorrer atalhos, mudar de formas e se curar.
As vezes, os Garou voluntariamente pedem para | me deu tudo que preciso para conseguir por mim mesmo.

que o Grande Pacto seja imposto, para que eles | E quando nés vamos a guerra, a sua tribo e a nossa
possam, justificadamente, trabalhar mais préximos aos definitivamente ndo se olham olho no olho. O Rato me

humanos. Pela histéria da tribo dos Roedores de Ossos, deu a forca e esperteza para lutar, entdo, quando parto
isso permitiu aos Garou a praticar atividades que os | Para a batalha, vou com tudo. Piedade para os fracos e
oprimidos é uma coisa. Piedade para com nossos inimigos

¢ outra coisa completamente diferente. Eu chamo isso de
trai¢do”.

ancides normalmente negariam — viver muito
préximo aos humanos fora da seita, optar por lutar nas
guerras humanas e por af vai.

Apesar de nio ser mantido com tanta reveréncia | Fappa
como era em épocas passadas, um impuro ou lupino
ganha 3 pontos tempordrios de Honra por manter,
voluntariamente, o Grande Pacto por um ciclo
completo da lua. O Garou € louvado por tentar
compreender os mesmos humanos que os Garou antes
juraram proteger. Um Garou hominideo ganha 5
pontos tempordrios de Honra, pelo mesmo feito.
Quebrar o Pacto depois de jurar manté-lo custa 5
pontos de Honra, independente da raca do Garou. Em
termos de jogo, um Narrador pode recompensar com
um ponto ou dois extras de Honra se uma matilha
puder sobreviver uma aventura inteira durante uma

declara¢do do Grande Pacto sem mudar de forma. V74 Ié Fenrir

Aqui-Ndo, um ladrdo Ragabash, rouba alguns
segundos para conversar com vocé:

/ . /
% POCSPOL 4’ 0”# a 7;/ (244 “Os Fenrir tém seu lugar: Eles nos tratam como lixo,

;s mas desde que vocé louve a coragem e forca deles, eles
Firrsar Negras N e ¥ 8 ¢ :

ndo pegardo muito pesado contigo. Devemos honrar o

Dorme-Com-os-Peixes, um informante Ragabash, fato que eles sio grandes guerreiros e tudo mais,

Segunda-Ajuda, um rotundo Ragabash, conta
outro caso no pub local:

“Vocé pensa que tudo o que esses caras fazem é beber
e brigar? Errado. Se acreditar nessa mentira, entdo os
Fianna s3o quase tio incompreendidos quanto nds.
Acredite, eles sofreram quase tanto quanto sofremos. Na
verdade, houve um tempo na América em que os Fianna
nfo eram considerados muito melhores que os Roedores
de Ossos. Claro, eles conseguiram ficar de pé em suas
botas. Quanto a nés, bem, a maioria dos caras da minha
matilha sequer tem botas”.

abre sua boca: principalmente porque isso os mantém do nosso lado. E,
“Essas garotas ndo aceitam porcaria de qualquer um. eles tém seu lugar. Eu prefiro quando eles ficam na frente
Elas cuidam dos pobres e dos sofridos quase tanto quanto ¢ eu me escondo 14 atrds”.

nds, exceto por uma pequena diferenca — as Firias tém 4” yf]ﬁ/%ﬂj ﬂ/ﬂ 47% ,}/‘0

um rancor contra metade da raca humana. Ei, s6 estou
falando o que eu vejo. Para as Fdrias, mulheres e criangas Golpe-da-Lixeira, Theurge carniceiro, sai do
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esconderijo para confidenciar:

“Vocé espera que eu diga que devemos ser todos
carinhosos com esses caras? Eles tém dinheiro e poder,
entdo devemos ser bonzinhos com eles, certo? Volte até
os anos 20, 14 estava uma chance das duas tribos virarem
uma s6, mas agora, isso ji era. Todo mundo estd
pensando que eles deveriam estar no comando e que nds
deverfamos ser seus lacaios, mas eles ndo largardo seus
malditos celulares tempo o bastante para nos dar um
pouco de seu tempo. VAo 'pra puta que pariu. Eles sequer
respeitardio nossos ancides de maneira apropriada entfo,
se para vocé é do mesmo jeito, terei que em breve mijar
nos ternos Gucci deles”.

Unm filhote que espera um Ritual de Passagem dos
Roedores de Ossos fala sobre seu maior benfeitor:

“O qué? E um emprego. O Andarilho do Asfalto me
pede para fazer umas coisas e me paga. Dinheiro de
verdade! Comida quente! Ele acha que estd me usando,
mas eu estou usando ele também. Aguarde e confira”.

Carrar Uermetlas

Lé-Jornal, um estudioso Frankweiler, golpeia seu
jornal ao vento:

“Que diabos aconteceu com os Garras? Exterminar a
humanidade é uma traicfo a tudo o que faz de nés Garou.
Se eles quiserem salvar os lobos ao redor do mundo,
entdo tudo bem, mas matar os humanos é uma maneira
extremamente imbecil de fazer isso. Sim, é exatamente o
que precisamos: mais lendas urbanas sobre animais
atacando pobres humanos indefesos”.

Raven Chuta-Latas, um lupino das ruas, explica:

“Estou cansado de florestas. Os lupinos s3o idiotas
para ficar nas florestas. As florestas sio uma droga. Hora
de mudar para a cidade, certo? Os hominideos fingem ser
lobos, nés podemos viver como humanos. Nada mais a
dizer, certo?’

Sonhoras dar Sombras

Joseph  Mastiga-Através-do-Aco,
Ragabash, sussurra alguns fatos:

“Senhores das Sombras? Eles nos usam, nés usamos
eles. Eles apenas ndo percebem. Nossos Delatores os
alimentam com informacdes, mas apénas quando os
segredos funcionam para os dois lados. Mais e mais
Roedores de Ossos estdo insatisfeitos com-as outras tribos
entdo, se precisamos minar o$ ancides que nos maltratam,
os Senhores das Sombras sdo - aliados duteis, mas
tempordarios. O qué? Vocé acha que toda essa conspiracio
vai transformar mais Senhores em lideres de seita? Ndo
conte com-isso. A ralé esta se reunindo em um enxame e,
quando fizerem isso, eles estardo atrds desses traicoeiros
Senhores das Sombras... com suas adagas prontas para
atacar. Ei, eu posso ser um rato, mas nfio sou esttpido”.

um Delator

Peregronor Sencioror

Atalho, um Sentinela da Estrada Philodox, conta
outro caso:

“O que h4 para ndo gostar! Nés viajamos muito,
mesmo que ndo seja de primeira classe, portanto é uma
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boa ter um Peregrino Silencioso em sua matilha. Eles
conhecem os melhores caminhos, descobrem os melhores
atalhos — depois de mim — e passam o tempo com
maravilhosas histérias. Claro, com eles é sempre correria,
correria e correria. E veja bem, nio me importo com a
obsessdo deles com coisas mortas, fantasmas e mumias,
mas se um Peregrino quer ser o alfa quando estou
viajando, estou satisfeito em segui-lo. Novamente, eu
sirvo o chacal, entdo nossa milhagem pode variar”.

Seis-Matilhas, um Ahroun do Enxame; afia sua
lamina:

“Desde quando Khem caiu, a Coruja e o Rato se
odeiam. Um inimigo do Rato é meu inimigo também. Eu
sou Rato. Sou seus dentes na escuriddo. Sou sua faca
escondida, a can¢fio de uma ladmina quando ela sai da
bainha. Os filhos da Coruja correm, mas eu fico e luto.
Eles levam mensagens de seita para seita, mas eu sou leal
a uma seita, esperando por seus momentos de guerra.
Quando o Rato chama, eu respondo. Quando a Coruja
chama, os Peregrinos correm”.

Prasar do Prata

Joe Corvo, mediador Philodox (e zelador
profissional), fala:

“Sim, senhor. Nio, senhor. O que vocé disser,
senhor. Ser um Garou significa saber o seu lugar, entfo
eu ndo sou burro o suficiente para falar para os Presas de
Prata irem para os seus lugares. Eles vdo pelo seu
caminho, eu sigo o meu. Porém, algo para se observar —
eles nio sdo completamente confidveis. Os Senhores das
Sombras nio podem ser confiados, mas os Presas de Prata
sdo indignos de confianga da mesma forma. Nem todos os
seus parafusos estdo na cabeca. Entdo, vocé deve trati-los
como trataria o seu chefe. Sorria e acene a cabeca
quando ele estiver falando, entfo seja realmente furtivo
quando estiver aprontando”.

Fyodor Golpeia-a-Vodca,
manipulador de massas, diz:

“BAH! Por muito tempo nos curvamos perante os
Presas de Prata e o que isso nos deu? Nyet! A ralé estd
certa em abandonar seus ancides. O mundo estd na
bagunca que estd hoje por causa dos ancides. Esperamos
milhares de anos pela chegada do Apocalipse. O tempo
de atacar é agora. Antes que possamos agir como um
tribo, temos que nos unir contra os ancides que nos

oprimem”.
Usena

Um Theurge observa das sombras:

“Nossa tribo nfio presta aten¢io o suficiente nos
perigos da Wyrm. Ndo encorajamos nossos guerreiros a
enfrentar seus servos, jd4 que muitos de nds estdo
esperando que as outras tribos caiam primeiro. Bem, acho
que ficamos cegos a presenca da Wyrm em nosso meio.
Pegue os Uktena. Eles conhecem a Wyrm um pouco bem
demais, se vocé entende o que quero dizer. Seus Parentes
vém de todos os cantos do mundo, assim como nds, mas
por causa disso, eles conhecem sobre o oculto de todo o
mundo, também. E eles ndo compartilham o que sabem.

um Ragabash




Nio gosto deles. Ndo confio neles. Prefiro ficar aqui na
minha caixa de papeldo, se vocé nio se importa. Mmmm.
Boa e segura caixa de papeldo”.

Um Philodox interpreta o advogado do diabo:

“Nido somos tdo diferentes. Eles vém das tribos
humanas de todo o mundo e muitos de seus Parentes
foram anteriormente escravizados, conquistados ou quase
exterminados. Nos levantamos pelos vira-latas e lutamos
para defendé-los. Parece que temos alguns interesses em
comum, falou?”

/Ue;m@'a

Sangue Vermelho, um guerreiro Ahroun do Sonho
Americano, dd sua opinido:

“Supere! Os - Wendigo sio putos porque os
“Estrangeiros' da Wyrm” roubaram suas terras e seitas. Isso
¢ histéria antigal Vocé sabe o que temos hoje por causa
desses exploradores e colonizadores? Os Estados-Unidos
da América, é isso! A nacdo lider do mundo livre! Ha
espaco para as pessoas de todas as ragas, crengas e religido
nos EUA. Bem, mas esses Wendigo estdo se retirando
cada vez mais para longe no Grande Norte Branco e
continuam a resmungar sobre o que fizemos a eles.
Imagine s6! Eles preferem viver em um pafs com controle
de armas e medicina socializada. Bem, se eles nio amam a
América, eles podem sair, correto?”

Zortadoras Ha Loz Juforsor

Um rato das ruas hominideo puxa um fumo e fala
0 que pensa:

“Nzo posso dizer que os culpo. Se os ancides o
tratam como merda, apenas caia fora. Se sua familia
precisa de vocé mais do que a seita, mantenha suas
prioridades. Os Portadores da Luz Interior possuem suas
préprias seitas para defender e a Nacio Garou ndo estd
ajudando. Eles provavelmente estdo desesperados por
ajuda. Ei, vocé sabe quanto custaria uma passagem 'pro

Tibet?”.

Cr Cytror

Aqui estd uma boa estratégia para sobrevivéncia:
evite qualquer coisa que possa matd-lo. Lobisomens sdo
fortes, mas Roedores de Ossos ndo sdo burros. Muito do
que eles sabem sobre o sobrenatural vem do que eles
viram sendo feito com as pessoas. Outros Garou podem
dizer que isso é covardia, mas os filhos do Rato preferem
se esconder do perigo quando nfo h4 razio para enfrents-
lo. E, com tanto tempo nas m#os, Roedores de Ossos sem
teto adoram embelezar seus contos de horror sobre quio
perigosas as ruas s3o de verdade.

Vk/”///w'

Um Ahroun mostra suas cicatrizes de batalha:

Nzo confie neles. Nunca. Vé esse olho!? Nao foi
nenhum lobo que fez isso. Foi um desses Sanguessugas
maltrapilhos, um caddver, o qual eu fui idiota o suficiente
para lutar ao lado. Algumas vezes, em nossa histéria,
alguns deles conseguiram trabalhar junto a alguns de nés,
mas 2 longo prazo, todos esses pactos terminaram em
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quebra de promessas e Garou mortos. Nossos rapazes
morrem e eles apenas se acomodam e tomam posse de
mais da raca humana.

Vocé deve ter ouvido falar que alguns deles se
esforcam para continuar agindo como quando estavam
vivos — fingindo que sdo humanos — mas eles sempre
perdem esse esforco no fim das contas. E quando
confiamos neles, sempre perdemos. Um Sanguessuga sé
sobrevive por séculos colocando sua sobrevivéncia a
frente de tudo e de todos. Ao longo dos séculos, a macula
da corrupgio corréi nele como pus em um ferimento. Se
um Caddver faz um trato com vocg, sé ira durar enquanto
ele puder se beneficiar. Ento, ele ir4 te cortar.

Gaia nos deu forga para proteger a humanidade, mas
Sanguessugas s3o seus predadores. Os sem teto, pobres e
os doentes mentais sdo vitimas particularmente faceis e
vampiros se especializam em explora-los. Muitos
Roedores de Ossos consideram essas pessoas como seus
irmaos e irmas, tratando-as como familia. Na verdade, no
nosso caso, geralmente eles sio Parentes. Ao ajudar
vampiros, vocé coloca todos esses inocentes em perigo. A
forca de Gaia é o poder da vida, mas os Sanguessugas sdo
a morte encarnada, mortos vivos que zombam da ordem
natural. Nossa sobrevivéncia depende da destruicio
deles. Vocé quer saber o que eu acho? Eu acho que quero
meu olho de volta.

Um Delator conspira com vocé:

Certo, escute e ndo ouse repetir o que eu falar a
vocé. Se o resto das tribos descobrir que nés trabalhamos
com os Sanguessugas, estamos ferrados. Eles ndo confiam
em nés e nés ndo confiamos neles, entdo isso ndo vai ser
apenas uma simples troca de informacdes. L nos esgotos,
se vocé conseguir fazer algo entrar pelas orelhas de
couve-flor, entdo Bob ¢ seu tio. Mas é preciso dar algo
para receber algo, entdo vamos vender algumas
informacdes sobre os Senhores das Sombras e Fenrir, que
sd0 vitais para eles e trivial para nés. Fique perto de mim
e ndo diga nada. Apenas mantenha essa arma a mio.

Assim como os Garou ndo se importam com a gente,
esse saco de merda Deformado com quem vamos falar —
eles preferem o nome “nosferatu” a “vampiro”, lembre-se
disso — é um renegado entre o seu povo. Isso significa
que ele é um simpatizante com a nossa causa. Mas ele nos
venderia em um piscar de olhos. Mantenha-se alerta.
Esses caras sdo especialistas em furtividade e ilusdo,
podem estar vigiando a qualquer hora. Confie em seus
sentidos. Apenas alguns deles nio fedem a Wyrm e,
mesmo esses, ndo sdo confidveis. E, haja o que houver,
nio toque neles. O sangue deles possui doengas e vocé
nio sabe por onde eles andaram. Entendeu? Otimo,
Vamos aos negdcios.

/g7 /
Fetfpvesror
Um Theurge instrui sobre a natureza da feiticaria:
Nossos misticos recebem os poderes da magia através
do trabalho com espiritos — eles sdo xamds urbanos que

trabalham com o poder da criagcdo. Para ser mais exato,
Gaia trabalha através de nés conforme nés preservamos

65

i



Seu mundo, nos mostrando os caminhos sagrados de Seus
espiritos. Existem alguns humanos que também recebem
o poder da magia, mas eles o fazem desafiando a criacio
de Gaia. Eles enforcam sua vontade e alteram o mundo a
seu redor.

Um Theurge usa suas artes misticas para beneficiar
seu povo, mas um mago, por definicfo, usa a forca de sua
vontade para seus préprios fins, ndo os de Gaia. Mesmo
aqueles que se proclamam xamds, que também podem
chamar os espiritos, subjuga-os a servirem seus préprios
fins. Sabemos que o que eles fazem é errado porque o
mundo se vinga desses bruxos e feiticeiros. Se vocé ousar
estudar com um desses praticantes, vocé verd o quanto o
mundo natural se vinga deles. Permaneca ao lado deles e
a vinganca da Terra ira cair, da mesma forma suave, sobre
vocé.

Um xamd urbano contradiz:

Vocé pode aprender muito com esses caras. Sabe,
eles ndo sdo tdo presos aos detalhes dos seus rituais —
eles possuem um incrivel poder de improvisacio, como
nossos melhores Theurges. E sobre isso que se trata a
madgica das ruas: fazer o melhor com o que vocé tem.
Vocé ndo tem 4gua pura da primavera, vocé abencoa com
um pouco de Pepsi. Vocé ndo possui um galho de
salgueiro, vocé procura uma antena de carro. E sempre
mais dificil improvisar, mas quando existe dedicagdo,
como dizem os magos, hd uma maneira.

Certo, talvez o estilo deles seja meio perigoso.

66

>

Quando eles usam poder % 94
demais, alguma coisa acerta eles de volta, por ficarem se
achando o méximo. Eu penso que é a Weaver que faz
isso, e vocé sabe, eu nio tenho nenhum amor pela
Weaver. Certo, entdo, talvez eles nfo sejam admitidos
nos caerns porque alguns deles sugaram as energias de
caerns. Ei, eu também nfo sou mais aceito dentro de
caerns! Quando o diabo puxa, a gente ndo pode resistir,
mas se é para fazer um pacto com o Diabo, nio me
importo que seja um mago puxando uma espingarda,
entende o que eu quero dizer?

Cagadores

Um Philodox se acovarda quando o assunto dos
cacadores é mencionado:

Oh, isso ¢ mal, muito mal. Costumava ser assim, de
vez em quando a gente esbarrava em um humano com a
forca de vontade para resistir ao Delirio e ver como nés
realmente somos. Na maioria das vezes, eles surtavam e
tentavam derrubar alguém da nossa matilha. Bem, desde
que o Olho da Wyrm comecou a queimar nos céus,
alguns desses cagadores encontraram sua prépria forma de
mégica. O primo do meu irmdo costumava rir, da
maneira como vocé estd rindo agora. Ele nfo estd rindo
mais. Ele morreu. Ouvi histérias sobre maquinas de matar
humanas, sobre luniticos que podem encarar os piores
males do mundo sobrenatural bem no olho e nio serem
afetados. Eu ndo sei de onde vém os poderes deles — se é
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da Wyrm ou Weaver, do céu ou do inferno — mas ainda
pior, eles também ndo sabem. Melhor é se comportar.
Nao chame problemas que vocé néo possa resolver.

Se vocé encontrar algum psicopata te seguindo, nfo
pense que ele é fraco sé porque é humano. Ele pode ter
uma vantagem para a qual vocé ndo estd preparado. O
Rato nos ensinou que a seguranca estd nos ndmeros,
entdo confie na sua matilha para ajudar a eliminar esses
bolorentos, rdpido. Eles devem ser loucos, certo!?
Qualquer um que fique aterrorizado com a presenca de
lobisomens famintos, emporcalhados e sem teto possui
um instinto de sobrevivéncia, mas alguém que resolva
caga-los é um psicético. Ento, se eles o encontrarem, eu
nio falei merda nenhuma a vocg, certo?

Morfoy /ﬂywé'fo:z

Um Ragabash fica sério:

Sim, eu sou um idiota. Quando eu era um filhote,
em algumas noites frias, eu ia dormir em um prédio
condenado, perto dos destrocos de algum carro
acidentado ou, pior de tudo, num cemitério. Deixa eu
dizer sobre as minhas préprias experiéncias: péssima
idéia. Pois assim como h4 locais em que a forca de Gaia
flui para o mundo, existem lugares que sdo maculados
pelo outro lado, buracos do inferno assombrados pelos
espiritos dos mortos. Algum evento macabro os impediu
de fazer a passagem ou alguma obsessdo distorcida os
manteve aqui nesse mundo. Assim como a Penumbra é
um reino de vida, a Umbra Negra é um reino de morte,
onde fantasmas e assombracdes vigiam todos os seus
movimentos. E pior, eles nio sdo espiritos, entdo nossos
ritos ndo os afetam. Dane-se. A tnica defesa que vocé
tem contra esses malditos s3o seus dentes e garras, entdo
se ndo conseguir eviti-los, despedace-os. Vocé ird dormir
mais facil a2 noite. Dormird ainda melhor se evitar
qualquer lugar que seja assombrado.

A Fodar

Um Galliard fala direto com vocé:

Nio existe lugar para fadas no mundo. As tnicas que
sobraram sdo imitacdes desbotadas do que costumavam
ser, criangas das fadas criadas no mundo humano. Eles
véem o mundo de forma diferente do que nés, vendo-o
como o que eles queriam que fosse, ao invés do que
realmente é. Eu sei como o mundo realmente é. Ele ¢é
uma bosta. Amores verdadeiros morrem, pessoas morrem
de fome nas ruas e honra existe apenas entre os Garou —
bom, a maioria deles. Eles nio conseguem encarar os
fatos; na verdade, fisicamente, isso lentamente os vai
matando. Eu acho que eles se juntam porque eles estdo
em negagio sobre o quanto o mundo mudou. Enquanto
alguns deles sio encantadores, ou mesmo améveis, se
apaixonar por algum deles vai despedacar seu coragio. Os
Fianna contam histérias floreadas sobre isso, mas eu nio.
Se nio estdio extintos ainda, estdo bem préximos disso.

A Feray

Caminha-sobre-a-Terra, Sentinela das Estradas
ancido, pega uma carona com vocé:
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Vocé quer ouvir sobre as Feras? Se vocé continuar
dirigindo, eu continuo falando. Sabe, eu j4 estive em toda
parte. Viajei pelo pafs procurando o Sonho Americano
por quase vinte anos. Nas minhas viagens, desenvolvi o
hibito nio sauddvel de encontrar coisas que nenhum
Garou sio, deveria ver. E mesmo naquela época, o
Coédigo das Estradas exigia meu envolvimento quando
encontrava pessoas em apuros. Em outras palavras, eu vi
coisas, coisas que talvez um em cada mil de nés vé e, se
vocé escutar uma histéria ou duas, vocé pode descobrir
uma coisa ou outra que pode ser feita, caso vocé as veja
também.

Tem uma coisa que vocé precisa saber sobre os
Sentinelas das Estradas: é solitdrio nas estradas. Um
Garou precisa de uma matilha para permanecer so. Sem
uma, ele comeca a se tornar feral, louco ou perder o
contato com tudo. Se eu nfo consigo achar uma matilha
para dar umas voltas durante algum tempo, preciso farejar
alguém com quem conversar. Algumas vezes, acabei
falando com alguém durante horas, antes de perceber que
ele nfo era exatamente um de nds. Vocé é um de nds,
certo? Vocé tem cheiro de Garou. Espere — nio me diga.
Eu nfo quero saber ainda. Me surpreenda.

Ao

Sim, Dentes-de-Chacal me contou tudo sobre esses
caras. Eles costumavam estar por toda a Africa. Puta
merda, ele disse que costumavam cagar ao lado de
matilhas do Chacal na época das vacas magras. Entdo a
Wyrm comecou a deixd-los loucos. Claro, Dentes disse
uma porrada de coisas. Uns 10 anos atrds, fiquei
peregrinando um més pelo norte da Africa, procurando
rastros dessas “seitas carniceiras” que ele falou, mas num
encontrei droga nenhuma.

Apanaty

Ick. E vocé pensava que os Sanguessugas eram ruins.
Quando encontro vampiros, geralmente d4 para sentir
que eles estdio maculados pela Wyrm de longe. Os poucos
Ananasi que eu vi pareciam tdo palidos quanto qualquer
Sanguessuga, mas foi dificil dizer se eles seguiam a
Weaver, Wyld ou Wyrm. E, pra piorar, a luz do sol nio
serve para pard-los. Nas raras ocasides em que eles se
rednem nas cidades, eles se organizam, geralmente com
uma Puta Rainha como a mie da ninhada. Esse é um
bom sinal para sair da cidade.

Se um deles for ameacado por um Garou — digamos,
em uma pequena confrontacio no centro da cidade com
algum pé-rapado sem teto — eles todos se unem, formam
bandos para perseguir quem quer que os tenha ofendido.
Eu sei, porque vi acontecer. Depois de um tempo, vocé
comega a encontrar Parentes presos em teias, o sangue
drenado. E o mais doente é que as vezes eles fazem esses
ataques parecer coisa dos Sanguessugas. Eles sdo fracos,
mas acabar com eles é dificil — quando vocé pensa que
encurralou um deles, eles escapolem em massa, em uma
massa de pequenas aranhinhas. Espero que vocé ndo
tenha que ver o que eu vi dos Ananasi. E espero que eu
nio tenha que vé-los de novo.
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Batfef

Huh. Nzo vejo muitos desses na cidade grande.
Talvez andando pelo interior, mas nio nas cidades. H4
algum tempo, eu estava circulando pelo sul da fronteira.
Alguns dos fostern com quem falei por 14 sabiam umas
coisas sobre os Bastet. Afinal, os guerreiros na Amazonia
ainda esbarram em Bastet defendendo seus territérios,
atacando de seus recantos e sem nunca perceber que
ambos querem impedir a Wyrm de destruir as florestas.
Roedores de Ossos rurais por 14 tém problemas com tair...
tagra...tahra... bolas de pelo dos Bastet invadindo seus
protetorados. Sabe, se um Corax ou Ratkin possuir um
segredo, vocé consegue descobrir um jeito de arrancar
dele. Bastet gostam de parecer cheios de segredos e
misticos, o que significa que eles gostam de desperdicar
meu tempo quando cruzam meu caminho. Por causa
disso, nunca deixo um Bastet cruzar meu caminho. Essas
sdo palavras pelas quais se pode viver.

Corax

Como diz o ditado, esses caras sdo curticio e
brincadeira... até que alguém perde um olho. Quando eles
estdo felizes, vocé nota, porque eles ndo conseguem...
CALAR... A... BOCA! Corax se acham mais engracados
do que Ragabash e ainda melhores batedores. Se um deles
pensa que vocé é seu amigo, ele vai tagarelar e fofocar e
comentar sobre todas as coisas que ele pensa que vocé
quer saber. Espere para ver se ele ndo ird pensar em um
jeito de fazer vocé correr atras de alguma coisa que ele
considera perigosa. Ai, quando a luta tiver terminada, ele
vai arrancar e beber os olhos da vitima e ir embora. Nio
¢ de se admirar que eles ndo guardem mégoas da Guerra
da Furia. J4 vi Corax usarem essa estratégia contra nés de
novo e de novo. E sim, j4 aconteceu comigo também.
Talvez eles sejam mais espertos do que nés julgamos. Ndo
vou cometer 0 mesmo erro de novo.

yraty

Que estranho que os maiores curandeiros de Gaia
também possam ser seus mais mortiferos assassinos. Tudo
que posso dizer é que estou feliz a be¢a que eu nfo sou um
Presa de Prata. Veja, em algumas histérias, foram os
Presas que tentaram se colocar acima de todas as outras
tribos e entdo ficaram se vangloriando para todas as
criaturas inferiores, tipo as outras Feras.

E dito que eles deram o primeiro golpe contra outras
Feras. Na época em que eu fazia trilhas no Canad, notei
um Gurahl tentando achar um caminho para uma de suas
assembléias. Bem, o termo é generoso — parece que
precisa de muito mais para reunir mais de dois ou trés
deles no mesmo lugar. Ao longo do caminho, um
espirito-urso me agradeceu por ajudar seu irmdo, me
ensinando como Resisténcia a4 Dor. Bem, nds trés
conversamos por um tempo antes que o Gurahl
percebesse quem, e o que, eu era. Depois do primeiro
tabefe do Gurahl, eu precisei mesmo. Ei, vocé quer ver a
cicatriz! Imaginei que ndo.
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Mokose

Hah! Eu sou um completo idiota. Por alguma razdo,
quando ouvi sobre os Mokolé pela primeira vez, pensei
que nunca veria um deles fora de um lugar tipo a
Amazdnia. Assim, quem realmente espera ver um gigante
dinossauro metamorfo em um lugar tipo Chicago ou
Manbhattan, certo? Bem, parece que eles ndo s6 podem ir
de dinossauro para jacaré ou crocodilo, mas eles também
podem ficar um bom tempo em duas pernas, ao menos se
eles querem passar por protetorado dos Roedores de
Ossos. Sim, eu ja os vi. Ajudei uma das ninhadas deles a
traficar um pouco de... ahn, tabaco... sem atrair atencio
da guarda fronteira. Acabamos passando a tarde tomando
sol e fumando. Posso dizer que, quando eles comecam a
falar, tém umas histérias cabulosas para contar. Se os
deixar chapados, vai ficar admirado com as merdas que
eles falam. Ao menos, eu acho que eram Mokolé.

Nowirba

Que merda ¢é essa! Trapaceiros filhos da puta. Se eles
estio tentando nos ensinar alguma coisa com suas
brincadeirinhas mortais, ndo fago a menor idéia do que
seja. Vocé escuta vdrias histdrias sobre esses caras se vocé
for a alguma das reservas por onde andam os Uktena e os
Wendigo — histdrias sobre sexo, ladinagem e sobre olhar
para um caddver que foi esmigalhado em uma batida de
carros e ouvir um coiote rindo a distAncia. Nunca vi um
ao vivo, embora ocasionalmente vocé encontre algum
viajante pedindo carona que o faz pensar. Vdrios Uktena
dizem que Coiote é louco de rodo e assim sdo suas
criangas. Ndo duvide disso.

af

Os Ratkin podem ser seus melhores amigos ou piores
inimigos — ou ambos. Talvez eles pensem que entendam
o Totem Rato, mas como muitas das coisas que os ratos
pensam, estd tudo meio revirado naquelas cabecinhas
pequenas que eles tém. Nés protegemos o Véu, mas eles
perderam todo o senso de contenc¢fio. Vi uma matilha
deles se juntar a um grupo do Enxame certa vez. Aprendi
muito sobre gds mostarda nesse dia. Os bastardos amam
tanto a Wyld, que eles ndo se importam com quanto caos
eles podem espalhar.

Aokea

Sabe, eu costumava pensar que esses caras eram
mito, mas parece que eles resolveram aparecer de novo.
Ouve uma época, em que marinheiros Roedores de Ossos
contavam lendas sobre os_homens-tubardo, sobre como
eles circulavam os navios: Nunca pensei muito nisso, até
alguns anos atras. Com um terco das criacdes de Gaia
debaixo d’dgua e toda essa porcaria que a gente joga no
oceano, imagino que eles tenham tido muito trabalho pra
fazer.

Bem, alguns meses atrds, esse cara no trem me
contou porque ele estava se escondendo. Sua ultima
matilha invadiu uma refinaria de petréleo ndo muito
longe da Grande Barreira de Recifes. Eles acabaram com




todas as criaturas da Wyrm que puderam encontrar sobre
a dgua. Mas os homens-tubario ji estavam dando duro
para acabar com todas as criaturas da Wyrm debaixo
d’agua. Depois que ambos os grupos estavam em frenesi,
eles se viraram uns contra os outros — e ndo foi muita
coisa. Os malditos levaram metade da matilha dele.
Agora, o Roedor de Ossos estd andando sobre os trilhos,
determinado a nunca chegar perto da 4gua novamente.
Ele disse que os tubardes estdo atrds dele, para acabar
com ele de vez, entdo, provavelmente, ele ainda estd em
algum lugar do Meio-Oeste. Talvez ele seja apenas louco,
mas da préxima vez que estiver em alguma balsa, vou me
certificar de verificar a dgua.

Obrigado pela carona! Eu desco aqui. Ndo, sério,
preciso ir. Ndo se preocupe em diminuir a velocidade...
eu me viro daqui!

/7 s
ALiirias

A medida que a dltima geracdo de guerreiros se
prepara para o Apocalipse, os perigos os cercam. Cada
tribo possui grandes desafios que precisam ser
enfrentados, dilemas para os quais cada uma possui
talentos tnicos para resolver. Embora a Nacdo Garou
necessite trabalhar junta para se preparar para os Dias
Finais, cada tribo possui sua prépria parcela de miséria.

Os Nosferatu: Os Tempos Flamejantes da
Inquisi¢do, o Chamado dos Ratos de Barcelona, o auge
da Revolucio Francesa — ao longo da histéria das tribos,
houve viarios momentos em que os Filhos do Rato e os
Ratos de Esgoto trabalharam juntos. Mas agora, mais do
que nunca, esses Lupinos e Sanguessugas entram em
conflito. Parece que alguém entupiu todos os banheiros
da cidade e os hediondos vampiros estdo rastejando para
fora e de volta as ruas, em ndmeros nunca antes vistos.

Nosferatu sempre predaram os sem-teto e os
flagelados, mas a medida que os Dias Finais se
aproximam, ataques dos Ratos de Esgoto tém aumentado.
A medida que a tribo dos Roedores de Ossos se torna
mais populosa, o protetorado da tribo também cresce,
dando a eles mais vizinhangas a patrulhar. J4 que o
nimero da ralé vem aumentado também, é mais provavel
que os membros da tribo encontrem evidéncias de
alimentacio indiscreta longe das seitas urbanas. Espera-se
que a guerra entre esses dois grupos ir4 se intensificar com
a proximidade do Apocalipse.

Ratkin: Durante milénios, os Ratkin permaneceram
se escondendo. Ao fim da Guerra da Fdaria, muitos
fugiram para a Umbra, onde as forgas puras da Wyld os
ensinaram a gléria do caos e anarquia. A medida que os
Ultimos Dias se aproximam, hordas de Ratkin emergem
de seus esconderijos, respondendo ao chamado de
batalha do Rato. A tribo dos Roedores de Ossos sempre
possuiu fortes conexdes com o Rato, mas qualquer
alianca com os homens-rato é, na melhor das hipéteses,
tempordria. Sobrevivéncia algumas vezes requer que
Roedores e Ratkin trabalhem juntos, mas cooperagio a
curto-prazo, geralmente, dd lugar a traicio a longo-prazo.
Misticos preocupados se voltam para o Totem Rato
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buscando se guiar, mas estranhamente ele, as vezes, é
incapaz de ajudé-los a deduzir o que os Ratkin irfo fazer.

O Deus Rato: Os mesmos misticos estdo
aprendendo que alguns totens falam através de diversas
encarnacGes e avatares. Como parte de uma crescente
ruptura espiritual dentro da tribo, alguns rezam para Mae
Rato, um aspecto do totem voltado para a misericérdia e
compaixdo pelos fracos. Outros comegam a ouvir o grito
de batalha do Deus Rato, uma expressdo de guerra do
totem da tribo.

Roedores de Ossos estdo divididos sobre como se
engajar na guerra do Apocalipse. As legides de Roedores
de Ossos devem marchar para batalha e devastar tudo no
seu caminho em sua cagada contra a Wyrm? Ou eles
devem se agrupar com as vitimas e sobreviventes da
guerra, esperando até que a maior parte da Nagio Garou
tenha sucumbido antes que eles enfrentem a luta’
Extremistas debatem ambas taticas, um lado a favor da
Ma3e Rato, o outro, um grito de gléria para o Deus Rato.

Entre esses dois extremos, a maioria dos Roedores de
Ossos estd ou ignorante ou apdtica, sobre o esforco
espiritual. Eles continuam a sobreviver, dia a dia,
esperando que seu totem eventualmente decida qual a
maneira com que o debate deva ser resolvido. Enquanto
as outras tribos (particularmente os Fenrir e Garras
Vermelhas) realizam ataques quase suicidas contra a
Wyrm, a maioria dos Roedores de Ossos apéia a luta
contra a Wyrm com pequenos ataques, buscando
permanecer ocultos e se refugiando em esconderijos em
seguida. Frequentemente, seus planos sdo estragados por
agdes de extremistas, que sacrificam felizes os esforcos de
seus irmfos e irmds para atacar a Wyrm da sua prépria
maneira.

A Ralé: Com grande parte da tribo dividida ou se
escondendo, um nimero cada vez maior filhotes e cliaths
deixaram de se importar sobre politica tribal ou sobre o
estado das seitas. Por causa dos padrdes baixos da tribo de
aceitacio e compaix@o para com os renegados, muitos
cliaths estdo dispostos a aprender alguns Dons e rituais
apOs seus Ritos de Passagem e depois partirem, raramente
retornado A suas seitas novamente. Mantendo-se juntos
em pequenas matilhas e marcando territérios, a ralé
cresce, sua prépria cultura separada das briguinhas e
trai¢des internas da Nagdo Garou.

Em qualquer cidade grande, essa ralé é mais provével
de comparecer a uma assembléia tribal do que uma
assembléia de seita e, mesmo assim, estio mais
preocupados com os problemas das ruas do que com
esotéricos debates sobre espiritualidade e politica.
Ancides tribais sdo tolerantes com essa turma, crendo
que quando a hora certa chegar, Rato os chamar4d para a
batalha, mas muitos Garou discordam. Matilhas
enfrentam um novo desafio: encontrar uma forma de
trazer a nova geragio de guerreiros de volta para a Nacdo
Garou.

Rebelido: Alguns da ralé sdo tdo desacreditados
pelas trai¢des e perfidia nas seitas, que eles tentaram criar
sua propria comuna. A mais bem sucedida dessas
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rebelides ocorreu na Seita da Voz do Povo, onde a ralé
abertamente conspirou para assassinar o lider da seita.
Por toda a Nagfo Garou, ancides se horrorizaram pelas
noticias. Garou possuem uma necessidade profunda e
instintiva de reconhecer dominincia e submissio de
acordo com o posto, tais rebelides sio uma afronta a
prépria fundacio da cultura Garou. Mesmo assim, a Voz
do Povo permanece e os renegados da Nacio Garou
comecam a sussurrar sobre essa impensavel possibilidade
ser o verdadeiro chamado.

O Capuz: Desde o Chamado de Barcelona, ancides
tribais tentaram argumentar que a Nacio Garou nio
deveria se intrometer nos afazeres da humanidade. Essa
idéia foi distorcida ao longo dos séculos, representada
pelas multiplas interpretacdes do Grande Pacto. O Capuz
possui uma interpretacio extrema, secretamente
demolindo a autoridade humana e liberando riqueza
humana para reestruturar a sociedade humana.

Embora poucos ativistas de voz tenham sido exilados
ou mortos pela Nacdo Garou, muitos ancides parecem
estranhamente apéticos em relagdo a cacar o resto. Na
verdade, alguns cliath abertamente se pronunciam em
defesa desses em assembléias tribais, sem serem desafiados
por ancides tolerantes. Nas maiores seitas, algumas
matilhas foram enviadas para rastrear as atividades
criminosas do Capuz. Mas a medida que as maiores
ameacas das Noites Finais se aproximam, menos herdis
podem ser desperdicados para assegurar a vontade dos
ancides contra um campo secunddrio da tribo dos

W

Roedores de Ossos.

O Anel das Sombras: E dito que uma seita secreta
de Nosferatu, Ratkin e Roedores de Ossos estio
trabalhando juntos através de uma alianca chamada o
Anel das Sombras. Essa especulacio é totalmente sem
provas, mas alguns Galliards imaginativos inventaram
elaboradas teorias da conspiragio para explicar eventos
recentes dentro da tribo. Devia a parandia ser tdo
elevada, toda vez que um Roedor e um Nosferatu agem
juntos, é inevitdvel que alguém rotule a alianga como
parte de uma conspiracio maior. Isso pode simplesmente
se originar do medo dos Ratos de Esgoto, secretamente,
controlarem a tribo, ou talvez, um sinal de que tal alianga
realmente comegou a se formar. Até mesmo os Roedores
de Ossos de alto posto parecem indispostos a pensar sobre
0 assunto.

Lpersiio ¢ Fogor

A vida nem sempre ¢é séria. Roedores de Ossos
possuem muito tempo livre — especialmente se eles ndo
dio a minima para cacar a Wyrm, comparecer a
assembléias ou brincar de politica com as outras tribos.
Apesar de assembléias tribais serem importantes para os
Roedores de Ossos que buscam justica, simpatia ou
mesmo uma refeicio quente, elas também envolvem
diversdes coordenadas pelos Ragabash da tribo. Se salvar
a humanidade te deixa meio para baixo, considere
algumas atividades para elevar o espirito da matilha.

e Surfe de Metrd: precisando cruzar a cidade
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rapidamente? Pegue uma carona, ou melhor ainda, pegue
um trem de metrd. Se vocé encontrar uma estacio que
nio esteja muito cheia de olhos curiosos e garantir que
consegue “gerar ignorancia” (com o Dom de Posto Dois),
escalar em um vagdo é moleza para o Garou. Alguns
impuros preferem a forma Crinos, enquanto alguns
lupinos usam Salto da Lebre. Suba no trem, barriga para
baixo e v4 o mais longe que conseguir.

Alguns poucos Galliard insistem que as matilhas
deveriam tentar fazer isso ao menos uma vez. Os mais
fandticos memorizam listas com as linhas e paradas do
metrd e se oferecem como guias. Frankweilers também
sdo notdrios por tomar linhas de transporte publico como
parte de seu protetorado, reportando perturbacdes
estranhas em seus territérios. Como é de se imaginar,
outras coisas as vezes predam os viajantes noturnos e
patrulhas no metrd constantemente tém que expulsa-las.

Claro, o esporte tem sua parcela de risco. Ficar
perdido (falha critica em um teste de Raciocinio +
Manha) ou cair (com uma falha em um teste de Destreza
+ Esportes) podem deixar o Garou a mercé de outras
criaturas. Nosferatu e Ratkin sdo imprevisiveis quando
seus territérios sdo invadidos. Menos ameacadores, mas
perigosos, sdo carnigais rebeldes, fantasmas caroneiros ou
apenas predadores humanos sociopatas. Algumas cidades
grandes reportaram Dancarinos da Espiral Negra
explorando esses mesmos tdneis, mas com muito menos
discri¢@o e subterftgio.

Sistema: Apenas para referéncia, a queda de um
trem em alta velocidade causa um dado de dano letal
para cada 15 km por hora de velocidade. O Dom:
Protecio da Rua é bastante ttil nessas situagdes, entdo
alguns seguidores do Campo Sentinelas da Estrada nfo se
importam de “escolher suas préprias paradas” em uma
estacdo. Para Garou sem Proteciio da Rua (ou, o dificil de
se obter, Dom dos Portadores da Luz: Equilibrio), ¢ valido
para o Narrador pedir um teste de Vigor + Esportes para
garantir um “pouso” seguro. Em caso de falha critica, o
terceiro trilho eletrificado inflige sete niveis de dano
agravado. Garou podem tentar absorver o dano se nio
estiverem em sua forma natural, mas humanos morrem
instantaneamente.

¢ Banquete dos Tolos: Praticamente toda cidade
com uma grande popula¢io de Roedores de Ossos possui
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uma variacdo desse festival uma vez por ano. As tradigdes
do Banquete sio bem simples: a quantidade de respeito
que um Garou recebe por seu posto é invertida. Por um
dia, o mais baixo Roedor de Ossos pode viver com um rei
e o mais nobre anciio pode ganhar algum respeito
visitando subtrbios. (Traidores e criminosos nfo possuem
tanta sorte, no entanto; alguém que traia sua tribo nfo
serd tratado como o salvador durante o Banquete).
Alguns se referem ao novo regente como Principe dos
Tolos, Rei dos Bobos ou mesmo o Sua Realeza
Emporcalhada. Todos os Roedores de Ossos, incluindo a
ralé, se juntam para eleger o novo rei. Nas maiores
cidades, Ragabash e Galliards também tomam os lugares
dos ancides das seitas da regifio, competindo para entrar
na “corte” do novo rei. Os debates que se seguem sdo
zombarias sarcésticas das ladainhas usuais da seita.

e Pedir Carona: Roedores de  Ossos,
particularmente Ragabash e Galliards, mantém a tradicio
de pedir caronas desde que os primeiros membros da tribo
subiram a bordo de um navio ou de uma caravana
mercante. A tribo sempre soube que a Wyrm nfo procria
apenas proximo aos caerns. Encontrar corrupcio é fécil
na cidade grande, mas para encontrd-la no interior, é
necessiria uma longa e demorada busca. Para isso, ¢é
necessdrio fazer algumas viagens. Roedores de Ossos
possuem vdrios ritos e Dons para auxilid-los a fazer a
jornada do heréi mais confortdvel na estrada, incluindo
Culindria, Vigia Urbano e, claro, Prote¢io da Rua (ver
Capitulo 3).

Roedores de Ossos que estejam cansados de politica
das seitas, assembléias protocolares, e guerras tribais
buscam a estrada aberta como via de escape. Para essa
tribo, a jornada é frequentemente mais importante do
que o destino. Matilhas sdo conhecidas por embarcarem
em viagens sem destino especifico, vivendo a vida como
ela é. Um campo inteiro dos Roedores de Ossos, os
Sentinelas das Estradas, vaga pelas auto-estradas do
mundo, em busca de sofrimento e desespero. O seu
Cédigo das Estradas requer deles que ajudem
companheiros  viajantes em necessidade (e os
recompensam com Honra quando eles o fazem). Para
todos os outros, umas férias do caern mais préximo é uma
boa forma de se aventurar atrds dos ideais que mantém a
tribo dos Roedores de Ossos existindo.
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Gasa Prové

Assim como os Garou aprendem a sobreviver
observando o mundo natural, eles aprendem forca
sobrenatural com os espiritos desse mesmo mundo. Os
Roedores de Ossos conseguem o que precisam com a
ajuda de Gafflings e Jagglings de totens carniceiros, como
o Rato, o Camundongo, o Chacal, o Corvo e a Gralha.
Até mesmo os Roedores que ficam longe das seitas e dos
ancides podem obter o conhecimento que precisam ao
subornar os espiritos com chiminage. Em troca de
comida, protecio de predadores, informacdes adquiridas
ou um local quente para dormir, os espiritos ensinam seus
conhecimentos ocultos. Um Roedor pode subornar um
espirito por uma semana ou mais, enquanto estuda um
Dom, mas uma vez que tenha aprendido, ele adquire uma
nova for¢a desconhecida, uma das poucas posses que
ninguém pode tomar.

Antecedontar

Uma vez que os Roedores de Ossos comumente
possuem um passado estranho, alguns de seus
Antecedentes precisam de algumas poucas palavras de
explicacgio.

Afadty

Os aliados de um Roedor de Ossos ndo precisam ser
sobrenaturais; qualquer um que ajude vocé a sobreviver
em seu dia-a-dia é muito mais valioso. O dono de uma
casa de penhores onde vocé pode vender o que encontra,
o artista que paga um bom dinheiro por pedagos de sucata
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que vocé acha, o guarda noturno do lixdo, museu ou
livraria que tem pena de vocé ou a velha gentil do abrigo
mais préximo que se lembra de vocé — qualquer uma
dessas pessoas sdo mais valiosas do que a ridicula penséo
que vocé teria com um ponto do Antecedente Recursos e
eles nfio o atormentario com besteiras sobre politica de
algum cla, seita ou tradicio. Eles podem até ajudé-lo
quando estiver em perigo; claro, se eles forem ameagados,
vocé e sua matilha vdo querer protegé-lo, gracas ao senso
de dever.

Apcetfrair

Exceto gracas aos beneficios de alguns exdticos e
incomuns totens, os Roedores de Ossos perderam contato
com seus ancestrais e, portanto, nio podem comprar
pontos no Antecedente Ancestrais. As outras tribos sdo
orgulhosas em recitar sua linhagem quando aproximam
de uma seita pela primeira vez, mas muitos Roedores nio
podem se lembrar de sua linhagem. Devido os ancestrais
serem destinados a grandeza, alguns renascem como
Garou de uma geracio para a préxima. Tais destinos
raramente envolvem o renascimento como um Roedor de
Ossos.

Confafor

Os Roedores de Ossos sdo excelentes em manter-se
em contato com as “palavras das ruas”. Muitos dos
contatos da tribo sdio informantes, gangsters ou
criminosos. Um contato pode fornecer qualquer coisa,
desde fatos mundanos sobre o viaduto mais seguro para se
dormir até as informagdes mais raras, retiradas do lixo de
uma subsididria da Pentex.
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Zarentar

A maioria das tribos mantém uma linhagem de
Parentes tdo fanaticamente quanto seguem suas
genealogias.  Teoricamente, muitos deles  sdo
descendentes diretos dos “rebanhos de humanos” que os
lobisomens outrora vigiavam como ovelhas. Suas
conquistas refletem uma tapecaria histérica das
realizacSes humanas. Se essa analogia é vilida, entdo os
Parentes dos Roedores de Ossos sio como um grande
mosaico, quase tio variado e misturado quanto os padrdes
nos pélos de um Roedor. Os Crias e os Presas de Prata
pregam sobre a pureza de seu sangue; os Roedores de
Ossos ficam quietos sobre seus familiares com menos
reputagio.

Como a escéria da Nacdo Garou, os Roedores de
Ossos s3o, as vezes, descuidados com a questio do
acasalamento. Qualquer um que um Roedor de Ossos
tenha transado hd vinte ou trinta anos pode ter uma
crianca Parente em idade para reproduzir nos dias de
hoje. Por passarem seu “sangue de chacal” para essas
criangas bastardas, esses Parentes podem estar piores do
que um Garou. Se eles ndo estdio mendigando nas ruas,
podem estar em empregos como bares imundos, casas de
prostitui¢do, lixdes, empregos tempordrios, dentro de
gangues da cidade, em meio aos fazendeiros em migragio,
empregos em constru¢des com baixos saldrios ou no
drama sem fim da vida nas ruas. Seu Roedor de Ossos foi
pelo menos sortudo o suficiente para tornar-se um Garou;
eles sdo azarados o suficiente para enxergarem um Garou
em Crinos como ele realmente é. Seu personagem pode ir
até eles pedindo por favores, mas uma vez que eles
tenham descoberto quio invencivel ele parece, podem
chama-lo algumas vezes também.

Feticke

Os Theurges Roedores reciclam todo tipo de lixo,
transformando-os em fetiches tteis para a sobrevivéncia,
furtividade e sabotagem urbana. Fetiches simples imitam
Dons comuns dos Roedores de Ossos — nesses casos, o
nivel do fetiche normalmente equivale o nivel do Dom.
Fetiches complexos exigem aplicacdes mais desesperadas
de criatividade. Ao imbuir itens domésticos comuns com
o espirito da vida urbana, Theurges sidbios pegam o que os
humanos usam em seu dia-a-dia e transformam em
utilidades para o dia-a-dia dos monstros metamorfos sem-
teto.

Ao contririo do que alguns podem acreditar, os
Roedores de Ossos ndo sdo muito préximos de fetiches
tecnolégicos. Quando um de seus Theurges pde suas
mios em alta tecnologia, normalmente é pouco mais do
que lixo. Eletronicos funcionais e equipamentos
mecanicos sdo pervertidos para executar tarefas
visivelmente diferentes de sua fun¢io original.

Alguns destes efeitos parecem triviais para os outros
Garou, mas sdo essenciais para a ninhada do Rato.
Recipientes de isopor reabastecem com fast-food mornaj;
embalagens de leite rastreiam criangas desaparecidas;
toalhas de banho rasgadas viram capas mdgicas; baldes e
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antenas de carro transformam-se em armas sagradas. Ndo
importa o quio ridiculos os fetiches dos Roedores
parecam ser, eles podem ser a diferenca entre a vida e
morte.

Raga Pyra

Os Roedores de Ossos nido podem comprar o
Antecedente Raca Pura. Afinal, eles n3o possuem
ancestrais ou histérico em comum. Alguns acreditam
fervorosamente que a tribo foi organizada em torno de
uma série de “seitas carniceiras” no norte da Africa,
permitindo que elas vagassem livres pelos protetorados
em busca de comida. Se isso for verdade, todos os tragos
dessa heranga comum ha muito tempo foram erradicados.
Ao invés disso, a tribo ampliou suas fileiras com os
excluidos e os périas das outras tribos. Adotou os
vagabundos, os pdrias e até mesmos os rejeitados das

outras tribos dos Garou — dificilmente representantes
dignos do Antecedente Raca Pura.
Keeyrsof

Os Roedores de Ossos nido podem gastar pontos no
Antecedente Recursos. Isso ndo significa que eles
comecam o jogo sem dinheiro. Mais precisamente,
significa que ndo possuem uma fonte confidvel de renda e
nunca a terdo. Mesmo que um Roedor ganhe algum
dinheiro, ndo durardi muito tempo. Ele ndo tem
competéncia para gerir ou economizar dinheiro — essa ¢
uma das razdes pelas quais ele é pobre.

Uma vez que essa idéia é, por vezes, ignoradas ou
abusadas, aqui estd mais alguns esclarecimentos. Se
outros companheiros de matilha emprestarem dinheiro a
um personagem sem Recursos, ele o gastard mais rapido
do que imagina-se. Se ele tentar pedir a seus Aliados ou
Mentores, ele esquecerd de pagi-los, gastard todo o
dinheiro em futilidades ou apenas os deixardo putos.
Adicione um pouco de ma4 sorte se ele for um Roedor de
Ossos com “sangue de chacal”. Lembre-se do fato de que
se ele ndo tem a Qualidade: Batalhador (listada abaixo),
ele provavelmente nfo tem enderego, conta bancéria ou
identificagdo apropriada. Por fim, se ndo for o bastante,
considere quanto tempo o personagem gasta colocando as
necessidades de sua matilha, campo, tribo ou seita acima
de suas préprias necessidades. Entdo, vocé entenderi
porque personagens sem Recursos nfio possuem o mesmo
apoio financeiro que os outros Garou.

Com tudo isso, deve-se mencionar que, se um
Roedor de Ossos nio tem “nenhum recurso”, isso ndo
quer dizer que o personagem nunca terd dinheiro. Os
Roedores de Ossos, em especial, possuem talento para
mendigar, atuar nas ruas, fraudes e se tudo mais falhar,
assaltar. Assim como os Garou saem para cacar comida
nas matas, os Roedores podem “cacar dinheiro”. Cacar
normalmente exige um teste de Raciocinio + Instinto
Primitivo para rastrear a presa, mas um personagem com
Recursos zero pode gastar uma hora cacando por um
trocado com outra Habilidade. Os jogadores podem
pensar em estratégias envolvendo Ldbia (para fraudes),
Performance ou Expressio (para atuacdes de rua),
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Furtividade (para  roubos), Sobrevivéncia (para
sobrevivéncia urbana, claro) ou até mesmo idéias mais
estranhas (Enigmas para jogar xadrez ou cartas, Empatia
para ganhar a simpatia de alguém e por af vai).

Um personagem ndo deve fazer esse teste mais de
uma vez por dia. O dinheiro levantado dura por aquele
dia, mas o ndmero de sucessos determina qudo bem o
personagem viverd naquele dia. Um sucesso é o suficiente
para ganhar um troco para comprar uma porcaria de
comida; trés sucessos podem permitir uma boa compra,
como sapatos ou ufsque; cinco sucessos podem levantar
dinheiro o suficiente para um quarto de hotel. Como
sempre, isso permanece ao critério do Narrador — use
para alavancar sua histéria, ndo para atrapalha-la.

Regra Cpctonal’ Desenvofvendo-re

Normalmente, o valor de um Antecedente se altera
apenas por julgo do Narrador; os jogadores nio podem
comprar niveis mais altos com experiéncia. Exemplo, se
um personagem ganha um aliado ou contato valioso
como resultado 16gico da histéria, ele nfio precisa gastar
pontos de experiéncia para ganhar niveis de Aliados ou
Contatos. Porém, alguns Narradores podem estar
interessados em alterar essa regra para permitir mais
controle dos jogadores sobre seus Antecedentes; talvez os
jogadores gastem muito tempo tentando aumentar seus
Antecedentes e acabam ignorando o enredo principal dos
planos do Narrador. Se vocé estd entre esses Narradores,
as seguintes instrucdes sdo sugeridas.

Se o Narrador quiser permitir a um jogador que
voluntariamente “consiga sozinho” algo para seu
personagem, ele deve planejar uma histéria (deixando
pelo menos uma sessio) devotada inteiramente a
aumentar esse Antecedente. A histéria pode ser o
resultado de meses de trabalho por trds das cenas, mas o
personagem deve ter pelo menos uma sessio para
assegurar que seu novo beneficio esteja assegurado e ele
provavelmente precisard da ajuda de sua matilha para
conseguir. O custo do aumento de um Antecedente é
pelo menos igual a seu nivel atual x2 (Antecedentes que
sdo normalmente restritos para a tribo sdo comprados
com o valor de nivel atual x6, se 0 Narrador permitir que
sejam comprados com experiéncia). Toda a experiéncia
do personagem daquela sessdo vai para o Antecedente,

claro. Um personagem ndo pode aumentar um
Antecedente acima de 5 nesse sistema.
Se um personagem ndo possuir pontos num

Antecedente, vai precisar de mais esforco para conseguir
esse primeiro ponto. Para comegar, essa conquista deve
sempre envolver o complemento de um “capitulo” da
cronica, explicando porque o nivel do personagem foi de
zero para um. No inicio de um “capitulo de
desenvolvimento” um personagem pode pedir qualquer
Antecedente que seu personagem poderia comprar
normalmente durante a criagio de personagem no
comeco do capitulo da cronica. Os companheiros de
matilha do personagem ganham experiéncia por essa
parte da histéria; o personagem ganha apenas metade,

Aecinicas 70 Ming * Ege T heater

Muitas das mecanicas de MET para os Dons,
rituais e fetiches adicionais dos Roedores de Ossos
envolvem aderecos. Isso € intencional. Afinal, vocé
deveria ser capaz de reconhecer um personagem
Roedor de Ossos ndo apenas gracas sua deploravel
aparéncia, mas também pelo lixo que ele carrega
consigo. Como era de se esperar, usar essas regras
adicionais exige a permissio do Narrador, entio,
verifique antes de aparecer para o jogo se elas sdo
permitidas. Narradores puritanos também podem
querer considerar as notas laterais dos Dons de
Patrulha e Passos de Gigantes antes de permitir Dons,
ou fetiches que incorporam essas regras;
considere-as opcionais.

rituais
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uma vez que ele também vai ganhar o ponto do
Antecedente.

Assim, se um jogador nio possui pontos em um
determinado Antecedente, e esse Antecedente ndo pode
ser comprado normalmente durante a criacio de
personagem, o jogador ndo pode pedir um aumento nessa
Caracteristica. E o tipo de recompensa que o Narrador
planeja sem que o jogador saiba. A prépria histéria deve
oferecer chances para que um personagem desenvolva.
(Exemplo, numa jornada épica pelo Reino Lendério, um
Roedor de Ossos pode ajudar um de seus Ancestrais ou
ele pode fazer a escolha errada e atrapalhi-lo). No final
da histéria, se o personagem tiver motivos suficientes
para explicar a mudanga em seu status, o Narrador pode
oferecer uma opgdo: o personagem pode ganhar a
experiéncia de sua aventura ou o primeiro ponto nesses
Antecedentes.

Como alternativa, ele pode oferecer uma Qualidade
ou Defeito que permita o primeiro ponto em um desses
Antecedentes. Por exemplo, apesar dos Roedores de
Ossos normalmente nido terem Ancestrais ou Recursos,
eles podem imitar os seus efeitos até um nivel limitado
com o Defeito: Vergonha ou a Qualidade: Batalhador.

Lembre-se que se vocé ndo quiser que seus jogadores
déem a volta nas restricdes de Antecedentes, vocé
obviamente nio precisa dessas regras. Ndo é porque elas
estdo impressas que significam ser o melhor para o seu
jogo.

Dons T ribass

e Nariz do Cachorro Faminto (Nivel Um) — Um
Garou com esse Dom pode farejar a fonte mais préxima
de comida descartadas e seguras. O usudrio pode
encontrar uma sacola de nachos largada pela janela de
um carro ou uma perfeita e quente fatia de pizza em uma
lixeira. O Dom pode também revelar pessoas que estejam
dispostas a dar um pouco de comida. O Nariz do
Cachorro Faminto revela apenas comida que esteja
disponivel de graca. Exemplo, ele ndo ird detectar
automaticamente os cachorros quentes de um vendedor,
mas se 0 homem que os vende estiver disposto a dar um
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deles para um cachorro faminto, a chance de encontra-
los aumenta consideravelmente. Esse Dom ¢é ensinado
por um espirito-guaxinim, geralmente em troca de alguns
tesouros escolhidos pelo espirito.

Sistema: Teste Percep¢do + Instinto Primitivo
(dificuldade 7). Um sucesso resulta num lanche sem nada
demais. Mais sucessos podem ou descobrir mais comida
(como uma grande quantidade de rosquinhas descartadas
ou pizza fria) ou uma comida mais saborosa (como um
tnico bolinho intocado). Esse Dom é algo como uma
versdo especializada para a caga e o Dom Lupino: Sentir a
Presa. Um teste bem sucedido indica que o cheiro da
comida passou pelo nariz do lobisomem. Trés sucessos e
algumas farejadas podem dar mais detalhes sobre a
“presa”, mesmo a grandes distAncias. (“Espere! Cheira
como... um bolo de aniversario... é isso mesmo...”).

MET: Com uma Disputa Mental Estitica bem
sucedida, o Garou pode rastrear a fonte mais préxima de
comida descartada e segura. O Narrador estipula a
dificuldade baseada na disponibilidade de comida: um
beco atrds de um quarteirdo de restaurantes seria uma
disputa contra 1 Caracteristica, enquanto a avenida fora
da cidade seria uma disputa contra 7 ou 8 Caracteristicas.
Se o Garou vencer, pode encontrar comida em um
minuto; caso empate, levard cinco minutos. Muitos
Roedores de Ossos preferem o efeito exético do Nariz do
Cachorro Faminto do que a dieta de papeldo fornecida
pelo Dom Culindria.

® Cheiro de Sucesso (Nivel Um) — Vocé é bom
em avaliar as pessoas. Com algumas farejadas, vocé pode
descobrir qudo bem sucedida uma pessoa realmente é.
Até mesmo em um dia ruim, vocé pode sentir se ele tem
dinheiro no bolso, um emprego fixo ou um lugar para
ficar. Quando passam por pessoas que mendigam nas
ruas, algumas pessoas dizem nfo ter nada para dar. Ao
farejar repetidamente as pessoas nas ruas, os Roedores
descobrem como distinguir um cara sem sorte de um
bastardo pao-duro que n@o se importa com eles nem um
pouco. Apés dominar esse talento, os Garou podem
entdo farejar segredos mais profundos dos pedestres.

Essa perspicdcia também pode ser usada nas pessoas
que mendigam por comida, dinheiro ou ajuda dos Garou;
por exemplo, o Capuz usa essa habilidade para distinguir
alguém que realmente precisa de ajuda de um pilantra.
De qualquer forma, esse Dom é ensinado por um espirito-
rato, normalmente quando o estudante senta-se em uma
esquina pedindo; o rato fica com um pouco dos ganhos
durante o tempo do treinamento.

Sistema: Gaste um ponto de Gnose e teste
Percep¢do + Manha (dificuldade 6). Escolha uma pessoa
que vocé possa ver dentro de um quarteirdo. Um sucesso
revela um dos seguintes fatos: se a pessoa tem dinheiro no
bolso, se tem um emprego ou se possui um lar (2 sua
escolha). Trés sucessos respondem todas as trés questdes
ou ddo informacdes mais detalhadas sobre uma delas:
quanto dinheiro ela possui, qual é sua ocupaciio e que
tipo de lugar ela vive.

Se vocé tiver cinco sucessos, alguma pista também
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revela mais informacdes especificas. Com uma
perspicécia espiritual, vocé pode apontar quatro ou cinco
opg¢des de onde sua casa possa ser, a companhia para qual
a pessoa trabalha ou o dltimo item que comprou.
Informag®es especificas podem vir como uma visdo
sussurrada por um Gaffling (“Adivinhe o que o ratinho
contou para mim.”). Alternativamente (2 discri¢io do
Narrador), pode revelar o nimero de pontos que um
personagem possui em seu Antecedente Recursos.

Esse Dom pode ndo ser confidvel com criaturas
sobrehumanas. A maioria das criaturas sobrenaturais
pode resistir esse habilidade com Forca de Vontade
(dificuldade 6) ou Percepcao + Lébia (dificuldade 7). Se
uma criatura sobrenatural estd personificando outra
pessoa (digamos, com a Disciplina Ofusca¢do ou o Dom
Doppleganger), vocé deve subtrair o nimero de sucessos
do teste inicial para o efeito. Descobrir o refdgio de um
vampiro ou de onde ele tira seus recursos financeiros d4
um certo trabalho, mas pode ser feito.

MET: Esse Dom revela o nivel de sucesso financeiro
de outro personagem: se ele tem dinheiro, se possui uma
casa e possivelmente o numero de Caracteristicas
Recursos que ele possui. O Garou comeca se
aproximando de seu alvo e pedindo por um favor ou por
um trocado. Ele entdo ativa seu Dom com uma Disputa
Mental (preferivelmente usando uma Caracteristica
ligada a percepco ou dedugio). Se falhar, pode fazer um
reteste com Manha. Se ele conseguir uma esmola, ele
pode decidir usar ou ndo o Dom.

Se um Garou for bem sucedido com esse Dom, ele
pode deduzir aproximadamente quanto de dinheiro o
alvo estd carregando. Para quantidades acima de $100,
ele pode estimar a cada $50 (arredondado para baixo);
para quantidades menores, ele pode estimar a cada $5.
Gastando uma Caracteristica Manha, ele também pode
descobrir quantas Caracteristicas Recursos o alvo possui.
Como efeito colateral, ele pode descobrir um fato
importante sobre o lar do alvo — isso é normalmente em
qual parte da cidade estd localizado (caso o jogo tenha
esse tipo de detalhe).

e Vigia Urbano (Nivel Um) — Se sua casa nio
possui paredes, passar uma noite l4 pode ser um pesadelo.
N3o h4 garantias que alguém nio se esguiard para roubar
suas coisas... ou mesmo acabar com sua vida. Alguns
lobisomens resolvem esses problemas dormindo em
grupos, mas nido déi tomar algumas precaucdes extras.
Garou rurais colocam folhas secas e galhos ao seu redor
para fazerem barulho aos pés de um invasor. Roedores de
Ossos fazem a mesma coisa com latas, arame farpado ou
até mesmo vidro quebrado. Com uma pequena ajuda
mistica, um lobisomem pode colocar espiritos em defesas
similares. O lobisomem nunca pode estar certo de
exatamente onde os limites do Vigia Urbano estdo, mas
ele pode ser parandico o suficiente para gastar mais
tempo colocando camadas mdltiplas de lixo ao redor de
seu acampamento. Esse Dom é ensinado por um espirito-
rato, que normalmente avisa seu aprendiz a sempre
coletar lixo e coisas brilhantes para esse propdsito.

[




Fasros Cofgantar

Qualquer Dom que exija “passos gigantes” é
extremamente opcional — isso é, ficando apenas a
critério do Narrador. Para usd-lo, um jogador deve
gritar um comando que todos no jogo conhecam. Por
exemplo, o0 Dom Quimica de Quintal exige o comando
“boom!” Quando o Dom acontece, todos nas
proximidades congelam. O usudrio do Dom entio
mede a distAncia descri¢io do Dom. Tempo (no jogo)
congela também. Ao medir os passos gigantes, um
jogador deve manter um pé no chio durante a
medicio. Normalmente, o usudrio do Dom mede com
seus passos, apesar de que jogadores pequenos (ou

muito grandes) podem designar um auxiliar.

Sistema: Gastando um ponto de Gnose, um Roedor
de Ossos pode proteger uma drea contra invasdo. A
“area” pode ser qualquer lugar entre o tamanho de um
quarto ou de um prédio. Lixo é colocado na periferia do
local, normalmente lixo que faga som quando mexido.
Caso alguém ultrapasse esse limiar imagindrio, o Roedor
de Ossos ouve os espiritos gritarem um aviso silencioso
para ele. Essa protecio permanece em efeito por oito
horas (ou em alguns casos, até que o dia amanheca).

O Narrador secretamente testa Raciocinio +
Enigmas do personagem (dificuldade 6). Qualquer
criatura sobrenatural que tentar usar seus poderes para
superar o Vigia Urbano (por exemplo, um vampiro com a
Disciplina Ofuscacio) deve obter mais sucessos no teste
de ativacdo de seu poder que o teste do Garou. Para
criaturas mais mundanas, como humanos, atravessar os
limites automaticamente avisa o Garou, que pode
conscientemente decidir acordar. Se o invasor também
estiver usando Furtividade, o Garou dormente pode fazer
um teste de Percepcio + Prontiddo sem penalidades,
como se tivesse acordado. Criaturas que se
“teletransportam” usando Dons como Passos na Sombra
ainda contam como se tivessem atravessado a barreira;
uma passagem instantinea através da Umbra ainda é uma
passagem Umbral pela barreira.

MET: Usar esse Dom custa uma Caracteristica de
Gnose e exige uma peca incomum: um rolo de barbante.
O Garou pisoteia uma area circular com pelo menos
cinco passos gigantes de didmetro (veja a coluna lateral
“Passos Gigantes” para mais detalhes). Alternativamente,
se 0 jogo acontecer em locais fechado, o barbante pode
ser colocado ao redor de cada porta e janela que levem
para dentro do quarto — o Dom pode proteger uma area
mais ou menos do tamanho de um quarto de hotel. Se o
jogo acontece em uma casa, hotel ou drea publica, o
Vigia Urbano pode ser colocado no corredor (porém,
vocé precisa da discricio do Narrador, pergunte a ele
primeiro). Os personagens do jogo nio véem um pedaco
de barbante, claro. Eles irdo notar, no entanto, lixo,
detritos, garrafas e todo tipo de sujeira espalhada pela
drea onde o Vigia Urbano foi deixado. Vocé pode querer
colocar algum tipo de etiqueta colorida no barbante para
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deixar clara sua presenca, especialmente se vocé usa
linhas de barbante para delinear outros efeitos.

Se qualquer coisa atravessar a proteg¢io, o Garou que
usa 0 Dom recebe um aviso mental que apenas ele pode
ouvir. Ele pode saber disso como qualquer coisa, desde
um sussurro no vento até um grito de um rato (imagine
como vocé preferir). Mesmo se a criatura que atravessa a
barreira estiver usando Furtividade, Embacamento da
Préopria Forma, Gerar Ignordncia, Camuflagem, as
Disciplinas vampiricas: Ofuscagdo ou Tenebrosidade, ou
qualquer outro tipo de poder sobrenatural ofuscativo, o
Garou sabe que alguma coisa estd 14. Se qualquer dos
poderes j4 mencionados forem usados, ele ainda precisa
fazer a Disputa apropriada para descobrir exatamente o
que é. Esse poder pode ser usado mesmo quando o
personagem estd dormindo (apesar de ser sem sentido que
um jogador use-o enquanto dorme).

Uma vez que o Roedor de Osso deve dormir na 4rea
desse Dom, € responsabilidade do jogador permanecer na
area — para ndo forcar um Narrador a ficar 14, esperando
que algo atravesse a barreira.

¢ Declamagio (Nivel Um) — Ao gastar pelo
menos uma hora estudando um texto escrito, o Garou
pode memorizar grandes passagens de informagdo. Os
efeitos funcionam como um cruzamento entre leitura
dindmica e memdria  eidética.  Compreender
completamente ou acessar a informagfo é dificil, mas
repeti-la é simples. Garou lupinos nio podem aprender
esse Dom, mas impressionantemente, hominideos
analfabetos podem; durante a duragdo do Dom, eles
podem decifrar todo tipo de “rabiscos engracados” no
papel. O Garou deve ser capaz de falar fluentemente na
lingua em que estd lendo.

Esse Dom ¢é geralmente ensinado pelos Delatores e
Frankweilers. Os Delatores usam esse Dom para transferir
informagdes que estdo em um formato que é dificil de
roubar. Os Galliards Frankweilers usam esse Dom
repetidamente em suas pegas e romances favoritos. Esse
Dom ¢ ensinado por um espirito-traca, um Gaffling
favorecido pelos Frankweilers.

Sistema: Ap6s o Garou gastar um ponto de Gnose,
ele pode repetir, palavra por palavra, qualquer coisa que
ele leia por mais de oito horas. Em média, o Garou pode
ler mais ou menos cem pdginas em uma hora; cada vez
que ele “estuda”, ele deve se concentrar por pelo menos
uma hora. Como efeito colateral, pela duragio do Dom, o
usudrio pode acrescentar um dado em qualquer parada de
dados baseada em um Conhecimento relacionado a
informacdo. Repetir a informacio palavra por palavra
pode levar horas; porém, um segundo Garou com o Dom
Comunicagdo Mental pode pegar a informacio da cabeca
do usudrio do Dom em uma cena caso ele nio resista.

Uma criatura sobrenatural pode tentar roubar essa
informacfio com uma habilidade de leitura de mente (tal
como o poder da Disciplina vampirica Telepatia ou uma
aplicacdo da Esfera de Mente dos magos). Caso isso
aconteca, o Garou pode resistir com um teste resistido de
Forca de Vontade (dificuldade 4) além de qualquer outra
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defesa que ele normalmente teria contra a habilidade.

MET: Usar esse Dom exige uma Caracteristica de
Gnose. Através de uma combinacio de leitura dindmica
e memdria eidética, o Garou pode repetir, palavra por
palavra, qualquer texto que ele estude durante uma sessdo
de jogo. Usar esse Dom exige pelo menos cinco minutos
de leitura cuidadosa para cada cinco pdginas no texto a
ser memorizado. O conhecimento é mantido por uma
semana. Cada semana sucessiva, o Garou pode usar outra
Caracteristica de Gnose para reter a informagdo por uma
semana a mais. Dessa forma, um Garou pode optar por
memorizar o texto inteiro de uma peca, um livro da
biblioteca publica ou aquele antigo e oculto tomo que a
matilha roubou dos misteriosos vampiros ou magos.

Se vocé contar ao Narrador sobre esse Dom antes da
sessdo, ele pode fazer uma fotocépia extra de qualquer
documento importante ou papéis que os Garou possam
estudar e “ler” durante a sessdo. A critério do Narrador, o
Garou pode também receber a Caracteristica tempordria
Conhecedor ao estudar livros informativos. Ela pode ser
usada para retestar qualquer Conhecimento baseado em
uma Habilidade relacionada ao texto que o Garou
memorizou. Esse efeito extra s6 pode ser usado em um
livito por vez e o personagem sé pode possuir uma
Caracteristica Conhecedor. Os testes de Conhecimento
baseados em Habilidade ficam a critério do Narrador,
mas normalmente incluem disputas envolvendo
Académicos, Computador, Lingiiistica, Ocultismo e
Ciéncia (Uma vez que é improvavel que o Roedor de
Ossos encontrem um tratado sobre a Umbra ou sobre
conhecimentos sobrenaturais, pode ou ndo ser apropriado
o uso de Enigmas ou varios tipos de Cultura).

¢ Forca Desesperada (Nivel Um) — Em tempos de
grande trauma, pessoas desesperadas demonstram
incriveis feitos de forca e resisténcia. Com a queima da
adrenalina, uma méio pode levantar uma carroga de cima
de um filho preso ou o pai pode quebrar uma parede para
salvar sua familia. Através da forca de vontade, um
Roedor de Ossos pode canalizar essa mesma energia
desesperada. Se outro companheiro de matilha tiver
caido ou for capturado, o Garou pode usar essa forca
oculta num esfor¢o desesperado para salvar sua matilha.

Sistema: Apds consultar a tabela de Proezas Fisicas,
o Garou pode gastar um ponto de Forca de Vontade e
testar um dado para cada Nivel de Vitalidade que ele
ainda possuir. Para cada sucesso, ele recebe um nivel
extra de dano agravado para aumentar seu nimero de
sucessos em um; ele nfo precisa usar todos os seus
sucessos nem Niveis de Vitalidade.

MET: O Garou pode usar Forca de Vontade para
retestes em Disputas Fisicas, mas cada reteste causa um
nivel de dano agravado. Nao h4 limite quanto ao nimero
de retestes, sujeito apenas ao gasto de For¢a de Vontade
do Garou e de sua Vitalidade. Assim, o Garou pode pedir
por trés ou quatro retestes de uma mesma disputa com
esse Dom, ultrapassando os limites normais para retestes.
O dano causado por esse Dom pode ser curado, mas nio
pode ser reduzido por qualquer outro Dom ou poder.
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e A Marca (Nivel Um) — O Garou pode marcar
uma pessoa ou um local com um cheiro que apenas outros
lobisomens possam sentir. A marca ¢ sutil; colocd-la nfo.
O Dom ¢ ensinado por espiritos-cachorros perdidos.

Sistema: Usar esse Dom exige um ponto de Gnose e
um pouco da urina do Garou. O Garou deve usar seus
préprios fluidos para marcar sua vitima. Qualquer Garou
com pelo menos um ponto em Instinto Primitivo pode
sentir a marca dentro de sua linha de visio. Com trés
pontos em Instinto Primitivo, o Garou pode senti-la a até
uma milha de distAncia. Se o usudrio desse Dom tiver
cinco pontos de Instinto Primitivo, ele sempre sabe onde
estA a marca. Os efeitos duram por doze horas ou
persistem até o préximo nascer ou por do sol (o que
acontecer primeiro).

MET: Marcar um item que estd parado é facil;
simplesmente gaste Gnose e leve um turno para
completar a agdo necessdria. Marcar um individuo
indisposto é um pouco mais complicado — no geral, ndo
permita que um personagem resistente seja marcado (o
Garou pode acabar em grave perigo, para ndo mencionar
a posi¢io embaracosa). Uma vez que A Marca exige que
o Narrador mantenha o rastro do item marcado e esteja
pronto a reportar sua localizagio ao Garou, esse Dom
pode impor algumas dificuldades a equipe. Se o seu jogo
for pequeno, em um local limitado ou tiver vérios
Narradores em contato com um rddio, nio serd problema.
Do contrério, simplesmente ndo permita que os jogadores
aprendam esse Dom. E em nome da sanidade, o Garou s6
deve ser permitido a marcar um tnico alvo por vez.

¢ Quimica de Quintal (Nivel Um) — Com dez
minutos, um pouco de firia e produtos quimicos do dia-a-
dia, vocé pode lancar uma tempestade de fogo de
vinganca contra todo o mundo. Vocé tem uma profunda
e instintiva compreensio dos principios da quimica
moderna, algo que permita vocé montar e detonar
explosivos (Esse Dom existe para cancelar a necessidade
de qualquer tipo de regras “realisticas” para explosivos no
jogo). Espiritos-ratos ensinam esse Dom, ocasionalmente
com a ajuda de algumas informagdes roubadas da
internet.

Sistema: Uma cena. Um ponto de Firia. Pelo menos
trés produtos quimicos caseiros aprovados pelo Narrador.
O resultado? Uma explosdo que causa uma quantidade de
dano agravado igual a sua Firia permanente. Detonar os
explosivos de maneira satisfatéria € a parte dificil.

Ao final da cena em que os produtos quimicos sdo
preparados, o personagem faz um teste de Inteligéncia +
Ciéncias (dificuldade 6). Com um sucesso, os explosivos
detonario em uma data e hordrio especificos. Trés
sucessos permitirdo aos explosivos serem arremessados
(Destreza + Esportes, distAncia igual & For¢ca do Garou em
metros) ou ativados a distancia (linha de visdo). Cinco
sucessos permitem um gatilho complexo, tal como uma
caixa de fusiveis com contador de tempo, arame farpado,
uma balanca sensivel a um determinado peso ou o som da
voz de uma personalidade da televisdo. Caso tenha uma
falha critica, claro, a bomba explode no rosto do Garou.
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MET: Gaste uma Caracteristica de Fdria antes de
escrever uma férmula quimica e o nome do personagem
em um cartdo. Entdo, faca uma Disputa Mental Estética
contra o Narrador; ele ird estabelecer a dificuldade
baseada na complexidade do explosivo que vocé estd
montando. Se for bem sucedido, vocé pode usar esse
cartdo como uma “bomba” contra um alvo a sua escolha,
causando dois de dano agravado. Qualquer pessoa dentro
de trés passos gigantes do alvo recebe um nivel de dano
agravado. O usudrio desse Dom s6 pode fazer um dnico
cartdo por vez. Se esse Dom for permitido no jogo, todo
jogador deve saber que estd disponivel; todos nas
proximidades devem congelar-se quando vocé o usa.

Uma Caracteristica — Quando vocé rasga o cartdo,
vocé pode “jogd-lo” apontando para qualquer um dentro
da 4rea de cinco passos gigantes. Grite “boom!” Todos se
congelam por tempo o suficiente para o Garou contar o
alcance e descrever o efeito.

Trés Caracteristicas — Vocé pode deixar o cartio
em qualquer superficie sob o solo. Vocé deve estar dentro
de dez passos gigantes para ativar o efeito. Grite “boom!”
Todos se congelam por tempo o suficiente para o Garou
contar o alcance e descrever o efeito.

Cinco Caracteristicas — Essa dltima opciio s6 é
pratica como um Dom Patrulha (veja a coluna lateral).
Vocé pode desenvolver um gatilho complexo, destinado
a detonar baseado no movimento de uma &drea em
especifico, no som da voz de alguém ou da proximidade
de um alvo especifico. O espirito que patrulha fica
préximo ao cartdo como os bragos cruzados (como se
estivessem usando Embacamento da Prépria Forma). O
cartdo deve detalhar as condi¢oes da explosdo. Quando o
Dom finalmente acontece, o jogador dos espiritos grita
“boom!” Ele entdo descreve os efeitos do Dom. O usudrio
do Dom pode chamar novamente pelo espirito e
“desativar” o Dom a qualquer momento — do contrério,
seu assistente pode ter uma tarde entediante.

Cuidado: Alguns jogadores inexplicavelmente
pensam que a Unica forma de curtir o jogo é “vencer”
explodindo vdrias coisas. Mantenha controle sobre os
gastos de Firia e se assegure de lembrar que ninguém tem
mais de uma bomba por vez. Lembre-se também que
explodir vérias construgdes publicas provavelmente
atraird muitas investigacdes mortais, que por sua vez
podem levar a um rasgo no Véu.

¢ Sem Saida (Nivel Dois) — Através de um pouco
de grafite e de sabotagens, o Garou pode desencorajar
qualquer um que quiser segui-lo, rastred-lo ou até mesmo
se interessar por seus assuntos. O lobisomem pode alterar
um sinal, informac&es nos muros ou talvez simplesmente
virar as placas de rua em direcdes erradas para desviar as
pessoas que as encontre. Esse Dom funciona muito
melhor em humanos do que em criaturas sobrenaturais.
Alguns lobisomens urbanos usam esse Dom duas ou trés
vezes por semana para manter seus territérios pulsantes
escondidos (como uma versdo menor do Ritual do Poste,
listado abaixo).

Sistema: Usar esse Dom exige um ponto de Gnose e

79

-.-—-.—ml\\

g e i S —



\\—l‘m-—-w—ﬂ

T 7 N S .

tempo o suficiente para usar o grafite, virar uma placa de
rua ou cometer qualquer ato de vandalismo urbano (se
vocé precisar de um nimero exato de turnos, teste
Raciocinio + Sobrevivéncia, dificuldade 4, e subtraia o
ntmero de sucessos de 10; esse é o nimero de turnos que
vocé precisard). Em qualquer teste para rastrear o Garou
que passar por esse obsticulo a dificuldade é aumentada
em 3. Os efeitos duram uma semana.

MET: Usar esse Dom exige uma Caracteristica de
Gnose, mas o tempo é importante. Qualquer teste para
rastrear vocé exige uma Disputa Mental a mais e uma
Habilidade apropriada para o reteste. Caso alguém tenha
rastreado vocé fisicamente, vocé pode contra atacar
dizendo “Sem Saida” e gastando um ponto de Gnose —
vocé foge a menos que seu perseguidor gaste outra
Caracteristica ou Habilidade e siga com uma Disputa
Mental bem sucedida. Exemplo, caso alguém tenha o
seguido com o Ritual da Pedra Cagadora, vocé seria
avisado do uso do ritual e responderia dizendo “Sem
Saida”. O Garou que o procura entdo gastaria uma
Caracteristica de Rituais e tentaria uma Disputa Mental.
Se vocé for bem sucedido, vocé escapa (na maioria das
situacGes desse tipo, o jogador Roedor de Ossos afasta-se
trés passos e diz “Fuga Justa”).

¢ Protecio da Rua (Nivel Dois) — Vocé foi
lancado para fora de todos os lugares. Agora os espiritos o
ajudam a sobreviver a quedas que iriam aleijar qualquer
outra pessoa. Saltar de um carro em uma estrada é um
pequeno inconveniente. Ser empurrado de um prédio ¢
um problema. De qualquer forma, esse Dom ainda pode
reduzir o dano devido a queda. Assim, para cada cena
ap6s a ativagdo do Dom Prote¢do da Rua, vocé sempre
ird aterrisar em pé. Espiritos sedentos por viagens
ensinam esse Dom.

Sistema: Qualquer uso desse Dom exige um ponto
de Forca de Vontade e um teste de Vigor +
Sobrevivéncia (dificuldade 6); vocé pode ativar esse Dom
imediatamente antes de atingir o solo. Cair de um carro
movendo-se a 120 km/h exige um sucesso; cada 40 km/h
adicionais exige um sucesso adicional. Se vocé for bem
sucedido, vocé ndo recebe nenhum dano. Cair de um
prédio reduz o dano em um para cada sucesso. Como
efeito colateral, Protecio da Rua cancela o Dom de
Ahroun Toque da Queda, assim como qualquer tentativa
de derrubar ou de dar rasteira; o Dom pode ser ativado
em resposta a qualquer um desses ataques.

MET: Gaste uma Caracteristica de Forca de
Vontade para ativar o Dom; ele cancela o Toque da
Queda e o permite a gastar Caracteristicas de
Sobrevivéncia para cancelar danos de quedas ou colisdes,
uma Caracterfstica para cada Nivel de Vitalidade.

¢ Demonio das Pedras (Nivel Dois) — Qualquer
coisa que vocé possa arremessar COmMo Uma arma se torna
mais mortifero. Se o seu Garou é o tipo de bastardo que
joga pedras durante revoltas na cidade, joga lixo nos
policiais da saida de incéndio ou arremessa os méveis em
uma briga de bar, entdo, esse Dom é para vocé.

Sistema: Gaste um ponto de Fdria e teste Destreza +
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Esportes quando o Garou arremessar a arma. Acrescente
um numero de dados igual a sua Furia tempordria no teste
de Destreza + Esportes. Claro, caso o projétil acerte o
alvo, isso significa que também causa dano extra.

MET: Vocé pode usar rochas, méveis e lixo como
armas arremessaveis funcionais. Quando vocé invoca esse
Dom gastando uma Caracteristica de Fdria, vocé pode
arremessar praticamente qualquer coisa até o alcance de
sua visdo e causar um nivel extra de dano. Isso significa
que itens normalmente inofensivos causam dano e que
itens perigosos (facas de arremesso, por exemplo) causam
dano adicional. Esse dano ¢ do tipo apropriado ao item;
lixo macio causa dano contusivo; objetos duros causam
dano letal; itens que normalmente causam dano agravado
causam ainda mais dano. Vocé deve ser capaz de erguer e
arremessar o item normalmente — vocé ndo pode usar
esse Dom para erguer um caminho de lixo, por exemplo.
Vocé ainda deve fazer uma Disputa Fisica de Esportes
para acertar o alvo. Usar esse Dom est4 sujeito a ter algo
para se pegar e arremessar: uma paisagem completamente
desolada nfo oferece arma alguma.

® Eu Tenho uma Pedra (Nivel Dois) — Ao invés
de arremessar uma arma para causar um dano maior, o
lobisomem arremessa projéteis com uma precisio maior.
Esse Dom ¢ ensinado por um espirito do ar.

Sistema: Objetos grandes ou sem aerodinimica s3o
normalmente mais dificeis de se arremessar; isso é
refletido em uma maior dificuldade no teste de Destreza
+ Esportes para acertar o alvo. No turno que esse Dom ¢
utilizado, o Garou gasta um ponto de Gnose. A
dificuldade para arremessar o objeto passa a ser 4, nio
importando o qudo estranho seja o objeto arremessado.
Se o Garou pode ergué-lo, ele pode arremessi-lo. O
Narrador ainda pode aumentar a dificuldade devido ao
alcance ou outros modificadores, mas com esse Dom, uma
motocicleta se torna tdo aerodinimica quanto uma bola
de baseball. Perceba que um lobisomem n#o pode usar os
Dons Eu Tenho uma Pedra e Demonio das Pedras no
mesmo turno (um necessita de Faria e o outro de Gnose).
Veja também que arremessar uma motocicleta como se
faria com uma bola rasgaria o Véu.

MET: Vocé recebe um reteste em qualquer Disputa
Fisica para arremessar um objeto, ao custo de uma
Caracteristica de Gnose.

¢ Em Patrulha (Nivel Dois) — Esse Dom expande
a duraciio e alcance do Faro Para a Forma Verdadeira ou
Senso do Sobrenatural; o Garou nio precisa ter qualquer
desses Dons antes de aprender este, mas esse Dom ¢ indtil
sem eles. Os Roedores de Ossos que caminham por
esquinas estrategicamente escolhidas tém uma chance de
farejar criaturas sobrenaturais nas proximidades. Usar
esse Dom leva cerca de uma hora. Durante esse tempo,
caso uma criatura maculada pela Wyrm passe no alcance
de um quarteirdio do Garou, j4 uma chance de que o
lobisomem sinta seu cheiro. Os Galliards usam esse Dom
enquanto estdo atuando nas esquinas; os Ragabash fazem
a mesma coisa enquanto mendigam. Os espiritos-
cachorros perdidos ensinam esse Dom.




Sistema: Gaste um ponto de Gnose e teste Vigor +
Ocultismo (dificuldade 6). Os efeitos duram por uma
hora e se estendem por um quarteirio (nas matas, o
alcance depende do olfato do Garou). Por outro lado, um
Garou com o Dom Percepcio do Invisivel pode usi-lo
com Em Patrulha para observar a atividade na Penumbra,
mesmo enquanto estd no mundo fisico. Como é de se
esperar, um Roedor de Ossos sentado na esquina falando
coisas sozinho parece um bébado, um drogado ou um
louco. Mesmo quando “quimicamente encantado”, ele
ainda pode sentir a macula da Wyrm a sua volta.

MET: Esse Dom exige o gasto de uma Caracteristica
de Gnose e funciona como um Dom Patrulha (veja
coluna lateral). Ele exige a assisténcia de um espirito de
patrulha ou um Guardifo Espiritual que possa representar
um espirito de patrulha (& critério do Guardido
Espiritual). Use uma Caracteristica de Gnose para ativar
o Dom, bata no ombro do jogador do espirito e sente-se
no chio por dez minutos. Seu espirito de patrulha pode
entdo andar e fazer um nimero limitado de disputas para
descobrir uma méacula da Wyrm, espiritos incomuns ou
apenas atividade suspeita. O nimero de disputas que ele
pode fazer ¢ igual a duas vezes o seu niimero permanente
de Caracteristicas de Gnose. A dura¢do do Dom acaba
apés dez minutos ou quando o espirito tiver feito todas
suas disputas, o que vier primeiro.

¢ Danca Caipira (Nivel Dois) — Os Roedores de
Ossos Caipiras criaram esse Dom e ensinam aos Galliards
de todos os lugares. Uma boa danga caipira envolve
musica sendo tocada muito répida e incrivelmente bem
— “Dueling Banjos” é a musica mais comum.

Enquanto um Garou executa sua performance,
qualquer lobisomem de sua matilha acha mais facil
correr, lutar, saltar ou executar qualquer outra atividade
fisica rapida e extenuante. Infelizmente, todos que
escutam a performance se sentem com vontade de dangar
— eles podem bater os pés, as mios e até mesmo dancar
se a musica for boa o suficiente. Isso d4 & matilha uma
vantagem no combate. Com esse Dom, uma matilha de
Caipiras e um Galliard com um banjo podem destruir um
local inteiro repleto de fomori e Dangarinos da Espiral
Negra com uma danca endiabrada. Esse Dom é ensinado
por um espirito-ancestral, normalmente um que parega e
aja como um Galliard. Alguns Galliards dizem que esse
Dom é ensinado pelo fantasma de Elvis, mas ninguém
acredita neles.

Sistema: Quando a danga caipira comeca, o Garou
gasta um ponto de Gnose, testa Manipulagio +
Performance e toca uma musica rdpida e dspera em um
instrumento musical. Se o personagem tiver trés sucessos
em seu primeiro turno, o Dom ¢ ativado; se nfo tiver, ele
pode continuar a fazer o mesmo teste em cada turno, até
conseguir. Pela duracio de um cena, desde que ele
continue a tocar a musica, cada Garou de sua matilha
pode adicionar trés dados extras em qualquer parada de
dados de Destreza + Briga ou Destreza + Esportes. Um
companheiro de matilha pode adicionar esses dados para
apenas uma agfo em cada turno ou dividi-los entre agdes

Forsonagerm Eatroflia
(Pnserprefagio MET)

“Dons de Patrulha” sdo aqueles nos quais vocé
envia um espirito ou véarios deles para afetar uma drea
grande ou pessoas em longas distAncias. Vocé sé pode
usar um Dom de Patrulha por vez. Para cada um, a
mecanica do “espirito patrulha” funciona da seguinte
maneira:

Vocé deve levar outro jogador com vocé para a
sessdo em que quiser usar o Dom. Quando esse Dom
nfo estiver sendo usado, essa pessoa interpreta um
personagem comum no jogo, normalmente um espirito
ou um dos seus Parentes. Vocé pode ativar um Dom de
Patrulha quando essa pessoa estiver perto o suficiente
para que vocé bata em seu ombro. Ele entdo o entrega
a ficha de seu personagem e assume o papel de um
“espirito patrulha”; por essa razdio, essa pessoa também
¢ conhecida como um “jogador espiritual”. Pela
duracdo do Dom, o jogador espiritual toma decisdes
pelo espirito patrulha; assume-se que seu antigo
personagem estd quietamente ao seu lado (como o
usuario do Dom) durante esse periodo. O personagem
ainda pode ser desafiado, mas vocé terd que
representa-lo nos testes e ele nio pode desafiar outra
pessoa.

Uma vez que vocé tenha ativado seu espirito
patrulha, vocé pode sussurrar comandos sobre o alvo
do Dom para o jogador espiritual. O jogador espiritual
pde seu braco direito sobre o peito para indicar “Estou
na Umbra”. Ele ndo pode ser desafiado ou afetado por
qualquer poder sobrenatural, nem pode desafiar ou
afetar qualquer outra pessoa além do alvo do Dom. Ao
final de dez minutos, ele comeca a caminhar
diretamente de volta a vocé. Quando ele tocar no seu
ombro, o entregue seu personagem original e ele volta
a interpretar seu antigo papel.

Um Garou deve ter pelo menos um Gaffling ou
Jaggling dedicado para usar um Dom de Patrulha.
Alternativamente, vocé pode usar o totem de sua
matilha (3 critério do Guardido Espiritual), mas
enquanto ele estiver fora, a matilha ndo pode acessar
os beneficios do totem.

Capitufo Trés: Foreas Oenftas
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multiplas, mas ele ndo pode usar mais do que trés dados
de bénus desse Dom em um turno.

Quaisquer inimigos que ouvirem devem fazer testes
de Forca de Vontade quando o poder for ativado. Se o
oponente que ouve a musica nio conseguir pelo menos
trés sucessos nesse teste, aumente a dificuldade de todos
os seus testes de Destreza + Brigas ou Destreza + Esportes
em 2 (as paradas de dado de Armas Brancas e Armas de
Fogo nio sdo afetadas por esse Dom).

MET: Vocé deve cantar ou tocar uma mdusica
sertaneja rdpida para usar esse Dom. (Vocé ndo precisa
realmente saber a letra, apesar de que seria
impressionante se vocé soubesse. Uma das musicas mais
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comuns ¢é “Dueling Banjos”.) Vocé adiciona duas
Caracteristicas Fisicas em cada uma das disputas de seus
companheiros de matilha, mas ndo pode participar de
qualquer uma dessas disputas.

e Bastardo Sortudo (Nivel Trés) — Ao executar
um feito épico para agradar os espiritos, vocé encontrou
uma forma de superar a maldi¢io de seu sangue de
chacal. Esse Dom ¢é ensinado por um espirito-chacal,
normalmente como ato de perddo apds uma jornada
Umbral que durou pelo menos uma sessdo de jogo.

Sistema: Esse Dom pode ser usado uma vez por
sessdo. O Garou gasta um ponto de Gnose; a pessoa que o
interpreta pode entfo retestar qualquer parada de dado de
seu personagem. Os efeitos aplicam-se apenas se o teste
for “melhor” (isso é, tiver mais sucessos) que o teste
original.

MET: Uma vez por sessdo, vocé pode gastar uma
Caracteristica de Gnose para um reteste de qualquer
disputa. Essa disputa segue os outros tipos de retestes,
entdo vocé pode utilizd-la apés uma disputa de
Habilidade. No entanto, se vocé usar esse Dom, ele é o
Ginico que vocé pode usar para um reteste — vocé nio
pode usar outros Dons e entfio usar esse caso 0s outros
falhem.

o Histérias das Ruas (Nivel Trés) — Vocé tem um
ouvido para as ruas... literalmente. Tocando uma estrada,
cal¢ada ou trilha de algum tipo, vocé recebe um lampejo
de impressdes sobre o que aconteceu por ali durante as
Gltimas 24hs. Espiritos urbanos sussurram palavras,
enviam cheiros e até mesmo dio um sabor sobre os
eventos da vizinhanca. Esse Dom é concedido pelo totem
de uma M3ie Cidade ou Pai Cidade, normalmente como
recompensa por agir em defesa da cidade.

Sistema: Gaste um ponto de Gnose e teste
Percepcio + Manha (dificuldade 6). Vocé pode
especificar que tipo de informacio vocé quer antes de
fazer o teste. Um sucesso revela uma breve impressio
sensorial com qualquer sentido além da visdo. Trés
sucessos causam lampejos de imagens (descritas
rapidamente pelo Narrador); vocé pode fazer perguntas
sobre uma delas e receber detalhes mais especificos com
os cinco sentidos. Cinco sucessos ddo a vocé acesso
completo para ver qualquer pessoa que passou por ali no
Gltimo dia, incluindo impressdes de todos os cinco
sentidos. Porém, vocé precisa passar uma cena sentado e
concentrado para rever essa quantidade de detalhe.

MET: Uma vez que o uso de Histérias das Ruas
leva cerca de uma hora e d4 lampejos do dia anterior, ele
nio € dtil no meio de um jogo; porém, é util entre
sessdes. Diga ao Narrador que vocé quer “ler”uma drea
especifica. Quando receber sua ficha de personagem para
a préxima sessdo, o Narrador deve incluir informacdes
sobre as impressdes que vocé teve dd drea. Vocé pode
usar Histérias das Ruas apenas uma vez entre cada
sessao.

e Risada da Hiena (Nivel Trés) — A Hiena nio
segue ninguém; ao invés disso, ele ri e zomba de qualquer
um que tenta comandé-la. Da mesma forma, um Garou
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que pode convencer um espirito da Hiena a ensiné-lo tal
desafio pode roubar a risada zombadora do espirito. O
Garou pode aprender a resistir qualquer tentativa de
comandar, enganar, forcar ou ordené-lo a fazer qualquer
coisa que ele nio quiser. Isso nunca é de maneira sutil. O
Garou (e o jogador) deve gargalhar como um espirito-
hiena ao conjurar esse Dom.

Sistema: O Roedor de Ossos possui uma dificuldade
de -2 em qualquer teste de Forca de Vontade usado para
resistir & dominacfio ou controle mental. Isso inclui o
Dom Imposi¢io, todos os efeitos da Disciplina
Dominacio, todos os efeitos da Esfera Mente de mago e
todos os efeitos do Arcanos Titerismo das apari¢des.

MET: Vocé recebe um boénus de
Caracteristicas em qualquer Disputa Mental para resistir
a dominacfo e controle mental. Lembre-se, vocé deve
gargalhar alto cada vez que invocar tal reteste.

duas

¢ Delirio e Desvairo (Nivel Trés) — Imbuido com
a pura energia da Wyld, o usudrio desse Dom diz loucuras
em uma torrente de coisas sem sentido. Apenas outros
que estio apropriadamente sintonizados com
dimens3o mdgica pode penetrar seu escudo de loucura.
Mais precisamente, qualquer membro de sua matilha ou
da tribo dos Roedores de Ossos pode decodificar o que ele
estd falando. Ele também pode projetar esses
pensamentos a distAncia de um ouvinte; o Garou que
balbucia loucuras escolhe que individuo recebe sua
transmissao psiquica.

O ouvinte nfo precisa realmente ouvir o Garou
desvairado. Desde que ele esteja na mesma cidade, ou até
mesmo no mesmo estado, hd uma chance de que ele
receberd a mensagem. (Diferente do Dom Comunicagio
Mental, a linha de visio nem sempre é exigida). Os
Roedores de Ossos desvairados sd@o conhecidos por
manterem didlogos em lados opostos da mesma cidade,
gritando xingamentos violentos a ninguém em particular.
Um Wyldling ensina esse Dom.

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose para
cada lobisomem que deseja enviar sua mensagem secreta;
a durac@o é de uma cena. Cada um desses alvos deve ou
ser um membro de sua matilha ou um Roedor de Ossos.
(Esse Dom pode ser usado caso o Roedor de Ossos tenha
temporariamente se unido & uma matilha com o Dom
Grude.) Teste Aparéncia + Expressio do desvairado
(dificuldade 6); o nimero de sucessos limitam a distancia
que o ouvinte pode estar.

sua

Um Linha visual (como Comunicacio Mental)
Dois ~ Mesmo prédio
Trés  Mesmo quarteirdo

Quatro Mesma cidade

Cinco Mesmo estado

Por razdes da Wyld que ninguém pode entender, a
aplicagiio mais poderosa desse Dom pode ter um alcance
maior no Texas ou Alasca do que em Rhode Island, New
Hampshire ou Vermont. Os Desertores dos Roedores de
Ossos passaram por épicas jornadas Umbrais para deduzir
0s motivos, mas nunca retornaram com qualquer resposta
suficientemente ldgica.




MET: Esse é um Dom de Patrulha (veja coluna
lateral). Duas latas de aluminio (ou substitutos
apropriados) sdo necessdrios como utensilios. Use um
ponto de Gnose e toque no ombro de seu jogador
espiritual. O jogador espiritual entdo o entrega sua
planilha e representa o espirito patrulha. Sussurra uma
mensagem para o jogador do espirito patrulha e o
entregue a lata. Ele deve entdo caminhar até o alvo de
sua mensagem, entregar a ele a lata e sussurrar em sua
orelha. A mensagem nio pode ser maior do que cinco
frases. (Apenas para o caso de vocé tentar frases longas,
seu companheiro nio pode anoti-las e terd que repeti-las
a partir de sua memdria.) Assim como qualquer outro
Dom de Patrulha, o espirito patrulha nio pode ser
desafiado.

Assim que o espirito partit para entregar a
mensagem, vocé deve comegar a falar como um louco por
pelo menos um minuto. As afirmacdes que vocé faz
devem ser completas besteiras. Vocé ndo precisa gritar,
mas nfo pode sussurram — balbuciar é o ideal. Vocé nio
pode iniciar disputas enquanto fala como um louco, mas
pode ser desafiado. Apéds ter sido desafiado, vocé deve
iniciar novamente seu falatério por um minuto.

Enquanto isso, o “espirito” entrega a mensagem e a
lata para o recebedor da mensagem. Ele pode entfio optar
por retornar uma mensagem de pelo menos cinco frases
(com as mesmas limitagdes e restricdes). Se optar por essa
opg¢do, ele deve entdo comecar a balbuciar loucuras por
cinco minutos, assim como vocé fez.

¢ A Vinganca de Cooter (Nivel Trés) — Qualquer
Roedor de Ossos que assista muita televisio conhece
Cooter. Ele tem uma caminhonete parada na rua de Os
Gatoes e sempre tem a ferramenta certa para o trabalho
certo. Os seguidores do totem automotivo da tribo
(descrito em “Totens”) treinam extensivamente com
ferramentas automotivas e ndo seriam  pegos
desprevenidos sem elas. Esse Dom ndo apenas torna
possivel os reparos apropriados mais ficeis, mas também
pode salvar sua vida se for pego desprevenido enquanto
troca um pneu no acostamento.

Sistema: Esse Dom exige uma ferramenta pesada e
automotiva, pelo menos tdo grande quanto um grande
alicate (qualquer coisa menor que um alicate de meia
polegada ndo servird). Se voluntariamente
emprestar qualquer uma de suas ferramentas, vocé ndo
pode usar esse Dom até que tenha pego-as de volta.

Sistema: Por um ponto de Gnose, esse Dom reduz a
dificuldade de qualquer reparo automotivo para 4 (mas
apenas se vocé estiver usando a ferramenta correta). Com
um ponto de Fdria, o Dom pode deixar a ferramenta
como uma arma mortal. Independente se vocé prefere
uma roda de ferro ou uma poderosa furadeira, vocé pode
usar suas ferramentas para causar Forca +3 de dano letal
por uma cena. Como bonus, vocé pode causar o0 mesmo
dano com as quatro calotas, as quatro rodas e o estepe de
um carro COmo armas arremessaveis.

MET: Vocé recebe um reteste automdtico em
Disputa de Reparos ao custo de uma

vocé

qualquer
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Caracteristica de Gnose. Caso gaste uma Caracteristica
de Furia, vocé pode manejar qualquer ferramenta maior
do que um alicate de meia polegada como uma arma com
trés Caracteristicas bonus. (Use um cartdo para
representé-la, por favor) A arma pode ser ocultada em
uma jaqueta, possui uma Caracteristica Negativa
Perigosa e causa dano letal. Afinal, quando vocé ataca
pessoas com ferramentas, acidentes acontecem.

e Mergulho no Lixo (Nivel Trés) — Um dos
totens tribais menos higiénicos, a Grande Pilha de Lixo,
dissipou sua consciéncia através dos lixdes, aterros e
pilhas de lixo do mundo. Os Roedores de Ossos que
seguem esse totem comungam com o Incarna
defendendo, protegendo e até mesmo obedecendo essas
pilhas. Quando um Garou chega nesse nivel de renome,
ele pode ser chamado a viajar entre os imundos locais
sagrados para carregar as ordens do totem.

Assim como entrar em uma Ponte da Lua ajuda o
Garou a viajar entre os caerns, o Mergulho no Lixo
permite aos Roedores de Ossos e sua matilha a se
aventurar de um recanto da Grande Pilha de Lixo para
outro. O lobisomem cava para baixo no lixo, fazendo
tineis e entdo ressurge dentro de outra Pilha em outra
parte do planeta. Obviamente, esse Dom ¢é ensinado por
um espirito totem da Grande Pilha de Lixo. Um Garou
que serve temporariamente o totem através do Dom
Grude pode aprender esse Dom, mas o lobisomem ainda
deve pedir ao totem cada vez que o usa.

Sistema: O totem decide quando abrir e fechar essas
passagens e decide seus destinos. Quando a matilha entra
no lixo, o Roedor de Ossos de mais alto posto faz um
teste de Gnose (dificuldade 4) ao entrar na pilha de lixo;
o tempo de viagem é o mesmo que o tempo para
percorrer atalhos. Essa habilidade nio pode ser usada
mais de uma vez por dia e funciona apenas de acordo com
a vontade do totem. Manter essas trilhas abertas é dificil,
entdo, o viajante e sua matilha devem retornar a seu
local original dentro de trés dias. Caso nfo voltem nesse
periodo, terio que retornar através de meios mais
convencionais.

MET: Vocé pode invocar esse Dom uma vez por
sessio e deve fazer uma disputa como se estivesse
percorrendo atalhos contra uma Pelicula de quatro
Caracterfsticas. Se for bem sucedido, vocé e sua matilha
podem mergulhar numa pilha de lixo ou lixdo e
aparecerdo em outro local. Onde, porém, depende da
vontade do Narrador. Isso pode providenciar uma fuga
em alguns casos ou uma forma de viajar para um local
onde a matilha é necesséria.

e Sombra do Rato (Nivel Quatro) — Ratos sio
conhecidos pela elasticidade, persisténcia e
crueldade. Uma vez que o Rato serve como o totem tribal
dos Roedores de Ossos, os Garou dessa tribo podem
aprender bastante sobre sobrevivéncia sob a tutelagem de
espiritos-rato.

Sistema: O Garou pode gastar um ponto de Gnose
para diminuir a dificuldade de todos os testes de Vigor
(incluindo de absor¢@o) em 1 por uma cena.

sua
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MET: Se vocé usar uma Caracteristica relacionada
com Vigor em uma Disputa Fisica, vocé pode gastar uma
Caracteristica de Gnose e fazer uma Disputa Simples
(venga ou empate) para recuperd-la dez minutos depois.
Vocé ndo pode fazer isso mais de uma vez por disputa;
caso gaste uma cena inteira lutando, vocé podera fazer
isso para uma Caracteristica que tenha usado durante a
cena. Além disso, vocé ndo pode usar em qualquer
Caracteristica que tenha listado mais de uma vez em sua
planilha de personagem. (Vocé pode usar para o primeiro
nivel da Caracteristica, mas nfo nos
subseqiientes.) Caso precise de uma lista oficial de
Caracteristicas aceitas para esse Dom, aqui esté:
Resistente, Enérgico, Flexivel, Robusto, Rigido,
Vigoroso, Tenaz, Incansdvel, Agressivo, Forte e
Musculoso.

¢ Face na Multidio (Nivel Quatro) — Vocé tem
sucesso no meio de rebelides, multiddes nervosas,
linchamentos, protestos civis ou qualquer outra situagio
onde uma multiddo de humanos se rebela, revolta ou
resiste a autoridade. O Dom n#o enfurece a multiddo; ele
apenas direciona uma manifestacio j4 em progresso.
Wyldlings e Ratkin Agitadores ensinam esse Dom.

Sistema: Usar esse Dom custa um ponto de Forga de
Vontade a cada turno. Nesse turno, vocé pode usar um
substantivo e um verbo para direcionar o que uma
multiddo raivosa fard. O Garou nfo precisa vocalizar
esses comandos; o jogador di esses comandos ao
Narrador.

Comandos tolos falham automaticamente. (Vocé
poderia, por exemplo, d4 a ordem “matem os vampiros”,
mas mandar que todo mundo “bebam Pepsi” ndo causa
efeito algum). Vocé deve direcionar a multiddo para algo
além dela mesmo (entdo, verbos como “dormir”,
“vomitar” ou “rir” ou o substantivo “suicidar” estdo fora).
O Narrador tem o direito de vetar qualquer
substantivo/verbo que for muito abusivo (“matem a si
mesmos”) ou simplesmente estipido.

MET: Contra uma multiddo de pessoas sem face —
isso é, qualquer momento em que um punhado de
personagens do Narrador nfo identificados aparecer para
servir como figurantes — vocé pode gastar uma
Caracteristica de Forca de Vontade para determinar, cada
turno, quais acdes a Multiddo assume como seu desafio.
Vocé nido precisa fazer qualquer teste para direcionar a
Multiddo, mas ele apenas funciona em uma Multidio
que no inclui personagens dos jogadores ou personagens
do Narrador importantes.

¢ Confie em Mim (Nivel Quatro) — Uma vez por
sessdo, um Roedor de Ossos com esse Dom pode contar
uma mentira ultrajante tio bem que qualquer humano
comum aceitard como verdade. A histéria deve ser tdo
vaga quanto possivel e terminar com as palavras, “Confie
em mim”. O que o humano faz com esse conhecimento ¢é
uma questio completamente interpretativa. Ratkin
Munchmausen ensinam esse Dom.

Sistema: Nenhum teste é necessdrio: humanos
acreditam automaticamente no conto dos

niveis

comuns
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Roedores de Ossos. Esse Dom n#o funciona em criaturas
sobrenaturais ou animais.

MET: Uma vez por sessio, vocé pode
automaticamente vencer uma Disputa Social dizendo as
palavras, “Confie em mim”. Seu oponente s6 pode
retestar caso ele tenha pelo menos duas vezes o seu valor
de Caracteristicas Sociais que vocé, mas isso exige que
ele faga uma aposta mais alta. O Narrador deve dar a
vocé um cartdo assinado e datado para esse Dom no
inicio de cada sessdo; vocé deve rasgd-lo imediatamente
ap6s usd-lo. Como dito acima, esse Dom funciona apenas
com humanos normais, ndo em criaturas sobrenaturais ou
animais. Ainda assim, é uma boa maneira de vocé sair da
cadeia.

¢ O Chamado (Nivel Cinco) — Em épocas de
grande necessidade, um ancifio pode fazer um chamado
para sua tribo que ecoa através da Umbra por toda uma
cidade. Primeiro, hordas de espiritos aparecem diante
dele no mundo espiritual. Eles entio se retinem para
encontrar alguém da mesma tribo. Os Roedores de Ossos
usam esse Dom mais do que qualquer outra tribo,
normalmente confiando nas hordas de ratos espirituais
para encontrar todos seus irmdos e irmds ocultos. Os
tribalistas nio precisam responder ao chamado, mas o
espirito pode dar uma breve mensagem dizendo ao Garou
para ajudar seus irmdos e irmds. Usar esse Dom para um
propdsito  trivial pode custar ao Garou um ponto
tempordrio de Honra.

Sistema: O Chamado funciona como o Dom
Chamado da Wyld, mas alcanca toda uma cidade e
funciona apenas com Roedores de Ossos.

MET: Use O Chamado como um Dom de Patrulha.
Se voceé tiver esse Dom, o Narrador deve incluir com o
registro de seu personagem um cartdo que liste todos os
outros Roedores de Ossos que estio em jogo. Vocé pode
enviar seu espirito patrulha com esse cartio para
encontrar esses jogadores e notifica-los do uso do Dom.

¢ Ajude-me (Nivel Cinco) — Uma vez por sessio,
um Roedor de Ossos com esse Dom pode contar uma
histéria de sofrimento tdo penosa que ele pode obter
ajuda de um humano comum. Com sucessos suficientes,
ele pode convencer o humano de sair de seu caminho e
ajudar o pobre sofredor a se arranjar na vida. Mestres
desse Dom conseguem o feito de arranjar uma méquina
de transferéncia eletrbnica para uma grande doagio,
receber as chaves de um carro para passar a noite ou
dormir no chio da casa de uma pessoa. A tribo passou
milénios protegendo a raca humana; apds perceber um
nivel subconsciente desse grande servico, o humano paga
seu protetor com um grande servico. Grandes heréis dos
Roedores de Ossos usam esse Dom quando precisam de
ajuda para proteger os humanos dos males que os cercam.

Sistema: No entanto, hd um preco a se pagar.
Alguns membros da ralé exploram essas vitimas para
retira-lhes tudo o que possuem, mas esse comportamento
ndo é considerado honroso. A noticia se espalha. Usar
essa ajuda para o bem comum é recomendado, mas se o
lobisomem usa esse Dom de Gaia para retirar o que as




pessoas tém, ele perderd um ponto de Honra tempordrio provavelmente nio matard alguém para vocé (ao menos
cada vez que os Garou locais descobrirem. Em qualquer que ele secretamente tenha a Natureza Monstro e sempre
caso, o Narrador decide que ajuda o humano oferece. estivera aguardando por uma desculpa); contrariamente,

MET: Apesar desse Dom funcionar apenas em um um criminoso pode lhe dar armas ou fazer um pequeno
humano normal e apenas uma vez por sessdo de jogo, ele trabalho para vocé, mas provavelmente nio passard os
automaticamente faz com que o humano se torne trés préximos dias trabalhando em um orfanato. Vocé

‘ predisposto a ajudd-lo da melhor forma possivel. Isso deve pelo menos tentar interpretar o contar de sua
dependera das habilidades, atividades e Natureza do histéria para influenciar o alvo. Lembre-se, usar esse Dom
humano: um executivo rico lhe dard dinheiro, mas ancido para fins triviais ou egofstas podem resultar na

perda de Honra, mesmo se apenas os espiritos verem.
, / /
/ éfﬂf'ﬁéﬂﬁ 2/0 %ﬂ’ﬂ ;%4/‘[
Os Galliards Roedores de Ossos aperfeigoaram um Alguns Theurges mais tradicionalistas costumam
dos métodos mais rdpidos de se espalhar noticias | realizar seus rituais assim como manda o costume. Se o
conhecido pelos Garou: a Corrente do Latido. Ela | Ritual da Purificagio requer um cajado de carvalho, d4gua

comega com um dnico Galliard uivando algumas | pura e caminhar em circulos na dire¢io anti-hordria,
palavras na linguagem lupina. Se a mensagem for | entio cada um desses requisitos devem  ser
simples o suficiente, ela pode ser entendida por um | minuciosamente seguidos. E claro que, muitas tribos tém
vira-latas, um co doméstico ou possivelmente por um | variacdes para esses rituais, levando em conta que os
lobo perdido. Esse animal responde latindo uma série | “ingredientes” exatos ndo sejam estritamente necessarios.
de sons em alta freqiiéncia, uivos para repetir o que ele | Os Wendigo, por exemplo, as vezes usam um cachimbo
ouve. Se executado de forma correta, o Galliard pode | com ervas ao invés da dgua corrente nos Rituais de
iniciar uma cacofonia canina para espalhar uma Purifica¢do, enquanto os Fianna consideram um uivo sem
mensagem  simples por toda uma cidade e | tom como sendo o componente mais vital. Realizar os
possivelmente nos arredores da mesma. rituais corretamente é uma questdo de seguir os padrdes
Caso precise de uma mecanica especifica para | da tradigio. Muitos Garou sio cautelosos para realiza-los
isso, o Galliard Roedor de Ossos pode iniciar uma | exatamente como lhes foram ensinados, nfo apenas para
Corrente do Latido com um teste de Manipulagdo + | ter certeza do sucesso, mas também para encorajar seus
Empatia com Animais (dificuldade 6). Trés sucessos | anciGes a premid-los com renome pelo sucesso.
podem transportar uma frase simples de “adjetivo- Os Roedores de Ossos, assim como muitos outros
substantivo-verbo”; cinco sucessos transmitem uma | aspectos de sua cultura, quebram muitas dessas regras. De
breve imagem preto-e-branco. Infelizmente, essas | todas as tribos, eles sio os que realizam os rituais mais
impressoes sdo filtradas através da inteligéncia média | espontaneos e desorganizados. Theurges tradicionalistas
dos cdes envolvidos. Eles podem distorcer ou | podem dizer que seus rituais sio desrespeitos ou até
simplificar a mensagem em termos que um cdo | blasfemos. Ainda que os urrah tenham uma boa razio
doméstico entenda. Assim, se um Garou tiver menos | para ter modificado essas velhas tradi¢des: muitos rituais
de trés sucessos enquanto late uma frase como | ancestrais nio podem ser realizados formalmente e
“Espirais Negras atacando”, ela pode ser distorcida em | corretamente nas cidades. Se vocé estiver realizando o
“pélos-feios-saltando” ou “monstros-ruins-comendo”. | Ritual de Purificacio, por exemplo, achar um galho de
Se a informagdo ¢ ttil ou ndo, apenas os Roedores de | carvalho e dgua corrente pode dar certo trabalho.
Ossos podem se beneficiar dela, compreendé-la ou Um Theurge esperto aprende a substituir o
analisd-la. tradicional por elementos urbanos, geralmente
A Corrente do Latido funciona em ambas as | encontrados de lugares cada vez piores. Um Uktena
formas. Vira-latas e cdes domésticos chateados sdo | ficaria chocado de ver alguém purificando uma méacula
conhecidos por iniciar uma Corrente do Latido com | espiritual com uma garrafa de dgua Perrier ou um
informagdes triviais ou até mesmo indteis. Para um | engradado de Soda. Entretanto, os Roedores encorajam
Galliard, isso forma um continuo barulho de fundo | tal criatividade e improviso. Substituir os ingredientes
sempre que ele estd em uma cidade durante a noite. O | tradicionais por outros “esquisitos” podem diminuir as
Narrador (nfo o jogador) pode pedir um teste de | chances de o ritual dar certo, mas vocé ganha a
Percep¢do + Empatia com Animais para que o | admira¢io dos ancides Roedores de Ossos por isto. Isso
personagem compreenda o que os vira-latas estdo | pode nfo garantir tanto renome, mas faz o trabalho certo.
uivando. Com um sucesso, o Garou pode discernir Filhotes e Cliaths descuidados também sio
quais cdes estdo chateados, quais estdo solitdrios e | conhecidos por inventar espontaneamente seus préprios
quais estdo famintos. Trés sucessos podem dar | rituais, mesmo quando eles sabem que nfo vdo receber
informagdes sobre os donos dos cachorros ou atividade | renome por eles. Rituais fazem mais do que invocar

na vizinhanga. Cinco sucessos podem apontar um | efeitos sobrenaturais — eles ajudam a manter uma
evento perigoso sobre o qual o personagem | matilha unida e a fazem reconhecer o que é importante
provavelmente quer ter informagdes. para ela. Por definicio, se um ritual é algo que vocé
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sempre realiza em uma hora e local determinado, entio
deve ser parte do dever do Theurge reconhecer
formalmente as atividades que sdo importantes para a

matilha e reuni-la.

O mais incrivel é que quando um ritual espontineo
é realizado com muita freqiiéncia, os espiritos urbanos
acabam recebendo a noticia e comecam a responder ao
chamado. Através da criatividade e inovagdo, os
Roedores de Ossos repetidamente inventam novos rituais
para adaptar a seus comportamentos instdveis. Eles
podem parecer estranhos e envolvem tudo quanto é
sucata que eles pegam em suas viagens, mas eles sdo parte

integrante da espiritualidade urbana.

RAfyaf do Fafaeso do Papefao (Mirfoo)

Nivel Um

Através deste ritual, o Garou pode transformar
qualquer estrutura pobre num lugar decente para se
dormir. Ele geralmente envolve um bocado de papeldo e
jornal, mas o ritual pode ser utilizado em qualquer lugar
que vocé possa chamar de lar durante a noite. As novas
“paredes” de sua casa tornam-se térmicas e impermeéaveis,
mantendo aqueles em seu interior aquecidos e secos. Sem
surpresa, este ritual pode ser realizado a vista de todos
sem romper o Véu. Ele pode simplesmente envolver
alguns toques pessoais para fazer seu espaco se tornar
seguro. Para Theurge poderosos, o Paldcio de Papeldo

torna-se um local muito bom para curar os ferimentos.

Sistema: -Quando este ritual é realizado, teste
Inteligéncia' + Sobrevivéncia (dificuldade 6); com' pelo
menos um sucesso, vocé pode transformar um abrigo
comum em um lugar confortivel para dormir. Com o
gasto de um ponto de Gnose antes do teste, o abrigo
torna-se mais do que confortdvel. O Garou (ou qualquer
outro metamorfo) dentro do Paldcio pode fazer um teste
de Vigor para cada dia de sonoj; trés sucessos recuperam
um de dano agravado adicional. Seja o espaco dedicado
ou nio, o ritual pode ser realizado no abrigo de qualquer

um — nfo apenas do mestre de rituais.

MET: Como a maioria dos Roedores de Ossos nio
possui Recursos, este ritual proporciona ao seu
personagem um lar entre as sessdes de jogo. Se vocé
conhecer este ritual, pode assumir que sempre possui um
local seguro e seco para dormir e, caso sacrifique um
ponto de Gnose no préximo jogo, vocé comega com um
de dano agravado curado (1til se vocé for terrivelmente
ferido; demoraria meses para se recuperar). E claro, seu
Pal4cio de Papeldo ainda pode ser atacado, ento ele nio
¢ totalmente seguro, mas pelo menos vocé ndo estd
gastando dinheiro de aluguel — e vocé pode se mudar

mais facilmente.

Ropyaf o Dz (Pacto)

Nivel Um

Visitantes inesperados algumas vezes tentam reunir
alguns Garou por um momento, como um divertimento
temporario. Comprando-lhes comida (ou cerveja) é uma
maneira de encoraji-los a trabalhar juntos, mas este
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Regrar Cpctonalr: Rifyaks Epponfaneos

Como regra opcional, se um Roedor de Ossos
improvisa uma maneira totalmente diferente de
realizar um ritual, o Narrador pode aumentar a
dificuldade em 1 ou 2. Isso normalmente envolve
substituir os materiais necessirios descritos no livro
béasico por materiais urbanos. Por exemplo, fazer o
Ritual da Pedra Cagadora com uma antena de carro
ainda requer um teste de Raciocinio + Rituais, mas
com dificuldade 8 ao invés de 7. O risco de alterar um
ritual  tradicional pode também trazer uma
recompensa. Se o ritual for bem sucedido e a matilha
retornar a assembléia para contar sobre ele, um
Theurge Ancifio de mente aberta pode o premiar com
um ponto temporirio de Sabedoria. Do contririo, se os
Theurges ancides forem firmes tradicionalistas, eles
podem ndo premii-lo pelo ritual — na verdade é
melhor nem comentar sobre tais transgressdes.

Um ritual pode também ser uma atividade
mundana realizada na hora apropriada. A critério do
narrador, ele pode premiar o Theurge com um ponto
tempordrio de Sabedoria quando ele realiza um ritual
de uma forma particularmente criativa ou engenhosa.
Se a matilha adotar essa pratica regular, o personagem
pode utilizar as regras de inventar um novo ritual (veja
no livro bdsico) para adapti-lo como um pequeno
ritual. Tipicamente, esses rituais adicionam um tnico
dado para uma jogada qualquer que seja relevante para
a a¢do. Da mesma forma, o Narrador pode decidir
adicionar um tnico dado para a rolagem apenas para
rituais particularmente brilhantes e espontaneos.
Jogadores ndo precisam pedir pelo dado; um Narrador
impressionado pode ofertd-lo sem reclamar.

pequeno Ritual reconhece formalmente a alianca e
invoca os espiritos urbanos para uma rdpida beng#o.

Este ritual requer um telefone publico e crédito
suficiente para uma ligacdo. O objetivo é reunir comida
suficiente para alimentar todo mundo para uma refei¢éo.
[sto pode parecer um ato comum, mas por causa da larga
variedade de tradi¢des urbanas, ele é cheio de perigos
iminentes. Pegue, por exemplo, a sua aplicagio mais
comum: pedir uma pizza. O Garou deve decidir de onde
pedi-la, qual o sabor, o que terd por cima, e o mais
estressante, quem pegard qual fatia. Se eles conseguirem
cumprir este feito homérico, hd uma chance de que eles
consigam atingir um objetivo juntos.

Na parte mais importante do ritual, o Theurge de
maior posto “agradece” (ou “d4 gragas pela comida”). Isto
deve ser feito muito e muito rapido, pois a maioria dos
Roedores sio absurdamente famintos por uma fatia
quentinha de pizza. O Philodox de maior posto entio
declara a razio do por que a matilha tempordria foi
formada. (O Narrador pode demandar uma explicagio
mais especifica se a definicdo for muito vaga. “Invadir o
armazém 8 para recuperar um fetiche Croatan” é um
objetivo especifico; “matar a Wyrm” ou apenas “matar




uns merdas” ndo é.) Enquanto devoram um bocado de
comida, o grupo entio coordena o plano.

Sistema: O Theurge testa Carisma + Rituais
(dificuldade 8); aumente a dificuldade em um para cada
dez Garou participando da cerimdnia. Cada sucesso
concede um dado tempordrio; por conveniéncia, vamos
chamar este dado de “dado da pizza”. Este dado
temporario dura até que a matilha temporaria atinja seu
objetivo. Em qualquer teste que relaciona diretamente o
objetivo a alcancar, um Garou pode gastar um desses
dados tempordrios dos dados da pizza. O grupo inteiro
divide os dados da pizza. Este ritual ndo pode ser realizado
mais do que uma vez por dia por qualquer um na alianga
e os dados da pizza nio duram mais do que 24hs. Em
adi¢do, os Garou que jd estio em uma matilha ndo
podem realizar este ritual.

A critério do Narrador, se os jogadores quiserem
pedir uma pizza de verdade, pagarem e oferecer uma fatia
ou duas para ele, ele pode diminuir a dificuldade para 6.

MET: Este ritual é similar ao Ritual do Copo, mas
mais gostoso. Ele permite que uma reunido de Garou
retina recursos para o beneficio mituo. O Ritual da Pizza
requer que cada participante use uma das Caracteristicas
abaixo ou, ao invés, evitar este custo confessando uma
das Caracteristicas negativas listadas. (Se vocé gostar,
vocé pode fazer isto como um teste: “Valente?” “Aqui!”).

Caracteristicas: Valente, Carismatico, Genial,
Comandante, Empatico, Amigével, Ingrato, Lideranca e
Finangas.

Caracteristicas Negativas: Covarde, Décil, Doente,
Ingénuo, Impaciente e Submisso.

Dessa maneira, naturalmente os personagens mais
inspiradores entio motivario um grupo da ralé e os
subornard para ajudd-los. Os Roedores de Ossos utilizam
(e aceitam) estes subornos a todo tempo, entdo é uma
segunda natureza para eles. Todos envolvidos devem
entdo compartilhar comida (tanto jogadores quanto
personagens). A aplicacdo mais comum e gostosa dele é
pedir uma pizza. A comida deve ser algo que todos
possam comer ou beber (tanto jogadores quanto
personagens). Se vocé pedir uma pizza, por exemplo,
deve bolar um jeito de alimentar todos os envolvidos.

O Narrador, o Guardifo Espiritual, ou um dos juizes
devem também pegar uma parte da comida; ele entio
assina um cartdo para cada participante no ritual com as
palavras “dados de pizza”. Quem estiver realizando o
ritual declara entdo um objetivo especifico em que todos
na reunifio irfo trabalhar como parte do plano de jogo.
(Veja a definicio da versdo de mesa deste Dom para mais
detalhes). Cada personagem que fez parte da comida ou
bebida pode fazer um novo teste em qualquer teste que
envolva o objetivo. Apds este teste, quem fez o ritual
deve rasgar o cartio.

RApya) do Exconderso (Mirkioo)

Nivel Dois
Os Ratkin desenvolveram este ritual inicialmente, e
entdo o trocou com um bando de Theurges Roedores por
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uma grande pilha de lixo brilhante. Este ritual é bem
parecido com o Ritual do Palédcio de Papeldo mas, além
disso, ele “dedica” o espago para reflexdo pacifica e
meditaco.

Sistema: Este ritual funciona de maneira diferente
com os Roedores e Ratkin. O mestre de rituais deve
gastar um ponto de Gnose e fazer um teste de Raciocinio
+ Rituais (dificuldade 7). Recuperar Gnose se torna mais
facil quando dentro do “esconderijo”; reduza a dificuldade
dos testes para recuperar Gnose em 2 dentro da estrutura.
Se o mestre de rituais obtiver trés sucessos no teste do
ritual, qualquer Garou meditando no espaco pode
recuperar Gnose em apenas uma hora; a quantidade de
Gnose recuperada serd o numero de sucessos que
conseguir num teste de Raciocinio + Enigmas apds uma
hora de medita¢do. (Fora do esconderijo, o nimero de
pontos de Gnose recuperado depende da quantidade de
horas gastas em meditagio).

MET: Este ritual é realizado em uma caixa de
papeldo  (ou substituto  aceitdvel). Para os
personagens, a caixa deve ser ao menos, grande o
suficiente para uma pessoa entrar. Para os jogadores, a
caixa deve se ao menos, grande o suficiente para alguém
ficar de pé dentro dela. Enquanto descansar na caixa por
dez minutos, um Garou pode usar uma Caracteristica de
Forca de Vontade para curar um dano agravado. Isto nio
pode ser feito mais de uma vez por sessio. Qualquer
Garou pode utilizar este abrigo para meditar como se
possufsse uma Caracteristica de Meditacdo, mas apenas
pode usé-la de uma vez s6 e cada um s6 pode fazé-lo uma
vez

yaf do Carrinko 72 Compras
(Mitieo)

Nivel Dois

Quando este ritual é realizado em qualquer objeto de
carga, ele pode ser expandido para suportar mais coisas,
lixos e outras bugigangas. O objeto por dentro se torna
maior do que por fora. O objeto nfo se deforma ou
distorce; mesmo itens mais volumosos tornam-se faceis de
carregar.

Sistema: Faca um teste de Raciocinio + Rituais
(Dificuldade 7) e gaste um ponto de Gnose. Para cada
sucesso, vocé pode carregar 4,5 kg a mais no recipiente.
O ritual deve ser renovado a cada semana ou o recipiente
ird derramar seu excesso de bagagem (e possivelmente no
meio da rua). Numa falha critica, o recipiente quebrard
ou rasgard e nao terd mais uso.

MET: Use uma Caracteristica de Gnose. Vocé
poderd listar até vinte objetos em um cartdo. Vocé serd
considerado como se estivesse os carregando como se
tivesse aquele cartdo. Cada objeto deve ser pequeno
suficiente para que vocé carregue em uma mdo na forma
hominidea. Apesar de a versio mais comum deste ritual
tipicamente envolver um carrinho de compras ou uma
caixa de papeldo, vocé pode usd-lo para representar
tranquilamente um saco de lixo ou uma mochila.

um
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Rfyyaf gl Fordaseza de Papesiao
Wihio)

Nivel Trés

Este ritual, uma mistura do Ritual do Carrinho de
Compras com o Ritual do Palécio de Papelo, requer um
pensamento “fora da caixa”. Os resultados poderio
parecer algo desse tipo: utilizando uma fita crepe e pelo
menos uma caixa de papeldo, o mestre de rituais dedica a
caixa, fazendo-lhe maior por dentro que por fora. Isto
envolve criar um “bolsdo” da Umbra acessivel a qualquer
um que possua Gnose. A caixa deve pelo menos ser
grande o suficiente para que o mestre de rituais caiba
dentro e com uma tampa que possa abrir e fechar.

Dependendo da quantidade de sucessos no ritual,
uma vez que os ritos apropriados tenham sido terminados,
até cinco Garou podem caber nela com espago suficiente
para se moverem tranquilamente sem se esbarrarem. (Em
teoria, eles poderiam até dancar valsa ou se exercitarem,
mas nio poderiam jogar futebol.) Se a caixa for aberta ou
destruida, ndo havera nada dentro dela, pelo menos no
mundo fisico. Ao invés de sair pelo mundo fisico, o
Garou pode escolher sair da fortaleza através da Umbra.
Muiltiplas fortalezas de papeldo podem ser coladas juntas
para suportar mais metamorfos.

Sistema: Gaste um ponto de Gnose e teste
Raciocinio + Rituais (dificuldade 7). Cada sucesso
permite que um metamorfo possa se mover livremente no
interior da caixa, mesmo na forma Crinos
equivalente. Este ritual nZo funciona com Corax e
Mokolé, devido a razdes envolvendo Hélios. Os efeitos
duram por um dia inteiro ou até que a caixa de papeldo
seja  destruida. Lutar na fortaleza de papeldo
inevitavelmente a destruira.

MET: Use uma Caracteristica de Gnose. Como
muitos rituais e Dons dos Roedores de Ossos, este
também requer um foco: uma caixa de papeldo. Para os
personagens, a caixa deve ser grande o suficiente para que
uma pessoa caiba dentro. Para os jogadores, ela deve ser
ao menos grande o suficiente para que uma pessoa possa
ficar de pé dentro dela. Apds o Garou realizar este ritual,
ele pode trazer um ndmero de metamorfos igual a sua
Caracteristica de Gnose permanente para dentro da
fortaleza de papeldo. Represente isto colocando todos de
pé ao redor da caixa. Enquanto eles estiverem de pé com
pelo menos um passo de distAncia da caixa, eles podem
conversar e interagir sem serem perturbados. Cada
jogador “na fortaleza de papeldo” cruza os bracos. Todos
os outros jogadores os ignoram. Nenhum outro
personagem pode utilizar Dons para interagir com eles.
Mesmo se a caixa for destruida (dentro de jogo ou pelos
jogadores), os efeitos continuam até que todos saiam ou
até que o mestre de rituais encerre o ritual.

Rpyaf da Macwta 7o Flomem (Pyniziv)

Nivel Trés
Os Roedores de Ossos mais ritualisticos podem
revelar quando um lobisomem come carne humana. As

ou
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atividades furtivas dos Antropéfagos (ver Capitulo 2)
tém feito com que isto tenha se tornado uma necessidade.
Como diz a Litania, “Nao Provards da Carne Humana”.
Se transgredido esta parte da Litania a menos de sete
dias, o ritual faz com que cada naco de carne humana seja
expelida do corpo do suspeito. Se o lobisomem n#o puder
vomitar a evidéncia incriminadora através da boca, a
carne deve ser expelida através da pele do infrator ou por
qualquer outro orificio.

Sistema: O mestre de rituais testa Carisma + Rituais
(dificuldade 7); o alvo pode tentar resistir com um teste
de Forca de Vontade (dificuldade 7). Se o mestre de
rituais vencer o desafio por pelo menos um sucesso, a
transgressio contra a Litania é revelada.

MET: Com uma Disputa Social, o mestre de rituais
pode revelar se um Garou comeu carne humana naquela
sessio de jogo ou na anterior. (O custo de experiéncia
para aprender este ritual pode ser de dois pontos a menos
do que os rituais comuns).

faf da Cofesra (7 2 yrsiio)

Nivel Trés

Os Roedores odeiam ser tratados como cées. Todo
Garou tem o sangue de lobo e mesmo os mais baixos
entre eles véem alguma dignidade neste fato. Tratd-los
como cdes sarnentos os enfurecem e os envergonham até
a morte. Este ritual de puni¢io é reservado para os
Roedores que agiram de forma tio vergonhosa que até os
Roedores de Ossos os repulsam. O criminoso é preso na
forma Lupina, geralmente no territério de uma seita.

Sistema: O mestre de rituais gasta um ponto de
Gnose enquanto segura uma corda, corrente ou coleira de
algum tipo. Ele entdo fala em voz alta sobre o crime
cometido e faz um teste de Manipulagio + Direito
(dificuldade 7). Se o niimero de sucessos for maior que a
Gnose do criminoso, ele podera ser preso na “coleira”.
Uma vez preso, o Garou ndo pode ser movido ou solto
por outra pessoa antes de ser liberto. Através da graca de
Gaia, apenas um de seus Philodox pode segurar a
“coleira”. Entretanto, se o ofensor for mais tarde provado
ser inocente, o Garou que tiver realizado este ritual perde
5 pontos tempordrios de Sabedoria. Realizar o ritual sobre
ofensas triviais também resulta em perda de Sabedoria.

MET: O mestre de rituais requisita uma Disputa
Social contra alguém que tenha cometido um ato
desonroso em uma assembléia, suficiente para ter perdido
uma Caracteristica de Honra. Este ritual deve ser
realizado durante uma assembléia. O alvo deve ceder; se
ele resistir, imediatamente perderd outra Caracteristica
de Honra. Todavia, se o Garou for tdo baixo para nem ao
menos possuir uma Caracteristica de Honra sobrando, ele
ndo podera resistir. Se o Garou desonroso vencer a
Disputa, o ritual falha. Se o ritual for bem sucedido, por
dez minutos, o Garou desonroso ndo podera andar mais
do que cinco passos gigantes do ponto em que ele estava
ao ser realizado o ritual. O mestre de rituais deve
encontrar uma maneira socidvel de marcar este espago.
Se a acusagfio for por uma agressdo trivial (2 critério do




Narrador ou um de seus assistentes), o Garou que tiver
realizado o ritual deve perder uma Caracteristica de
Honra.

Rt o Pt (Caorn)

Nivel Quatro

Os Roedores de Ossos geralmente cercam seus lares
urbanos com vigias e rituais para desencorajar os
pedestres de querer saber o que realmente estd
acontecendo ali. Através do Ritual do Poste, um mestre
de ritual lentamente traga seu caminho ao redor de um
territério pulsante ou de um caern urbano, deixando
sinais ou marcas para intimidar, confundir pessoas
comuns a ndo entrarem nas divisas. Lixo, pichagdes,
animais mortos e sinais podem convencer um humano
comum que existem algumas ruas escuras pelas quais ele
ndo quer passar. Os Theurges e Galliards que participam
pisam na drea como parte do ritual. Por mais vergonhoso
que possa parecer, isso também envolvem marcar algumas
calgadas e paredes com urina e fedor.

Como efeito de um ritual bem sucedido, os humanos
podem ficar perdidos nas dreas ao redor da drea protegida,
mesmo que a alguns quarteirdes de distAncia. Os Garou
devem habitar essa drea por pelo menos uma noite; vocé
ndo pode usar isso em uma vizinhanga aleatéria apenas
para confundir as pessoas. O ritual ndo pode ser
executado em uma drea maior do que uma dnica
constru¢dio ou rua. Se a drea guardada aproximar do
tamanho de um quarteirfio, as prote¢des comecaram a
falhar. A protecio deve ser renovada a cada més (para
um caern) ou a cada semana (para um territério
pulsante).

Sistema: Executar esse ritual exige uma hora de
atividade, o gasto de dez pontos de Gnose (qualquer
participante pode contribuir com esse total) e um teste
de Raciocinio + Rituais (dificuldade 7). Registre o
nimero de sucessos. Um humano que conscientemente
decide ir contra seu julgamento e entrar na drea deve
sobrepujar o nimero de sucessos em um teste de Forca de
Vontade (dificuldade 7). Esse ritual nio pode ser
executado em uma drea onde a Pelicula é maior que 8.

MET: Esse ritual protege um territério pulsante dos
Roedores de Ossos contra invasio por um dia inteiro.
Executid-lo exige que o ritualista liste pelo menos dois
Garou assistentes para marchar em circulo ao redor da
drea selecionada por dez minutos. A drea nio pode ser
maior do que dez passos gigantes (medido pelo ritualista).
Cada um dos trés Garou gasta uma Caracteristica de
Gnose. Anote o total das Caracteristicas de Gnose
permanentes deles e suas Caracteristicas de Ocultismo:
essa ¢ a forca da protecdo. (Se quiser, o Narrador ou um
de seus assistentes pode assinar e datar um cartio com a
forca da proteg@o).

O ritualista (ou um de seus assistentes) deve montar
guarda enquanto o ritual estd em efeito. Normalmente,
qualquer um que passe pelo territério pulsante ignora
qualquer coisa que acontega ali, como se toda a drea
estivesse sobre os efeitos de Embacamento da Prépria
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Forma. A 4rea parece mais assustadora, intimidante e
perigosa do que normalmente seria. Roedores de Ossos
normalmente aumentam o efeito com pichacdes,
vandalismo, vidro quebrado, sinais de violéncia e marcas
similares de podriddo urbana.

Qualquer um que se aproxime da drea deve vencer
uma Disputa Mental contra o Garou que monta guarda
para entrar na drea. Em caso de empate, o “Garou
guardiio” age como se seu nimero total de
Caracteristicas Mentais fosse igual a for¢a da protecio.
Os humanos devem gastar uma Caracteristica de Forca de
Vontade antes de fazer essa disputa; qualquer outra
pessoa deve gastar uma Caracteristica Mental. Um grupo
de personagens pode usar as Regras de Massa para uma
Disputa Mental contra o Garou guardiio — multiddes
violentas nfo sdo tdo intimidadas pela protecio quanto
andarilhos solitdrios — mas cada participante deve gastar
a Caracteristica apropriada de antem3o.

Ryt 7o Nao Urapare (Caern)

Nivel Cinco

Executado em caerns rurais, esse ritual mantém os
locais sagrados dos Roedores escondidos da humanidade.
O mestre de rituais precisa da ajuda de uma matilha para
lentamente tracar seu caminho ao redor das divisas do
caern. Arranhando as drvores e pedras, marcando locais
com urina e cheiro, conjurando o poder da Terra e até
mesmo pendurando antigas placas de “CUIDADO COM
O CAO” e “INVASORES SERAO RECEBIDOS A
BALA”, eles desencorajam os humanos de encontrar o
caminho para o coragio do caern. Isso nio age como uma
absoluta “Prote¢do Contra Humanos”. Os humanos ainda
podem descobrir um caern se seus habitantes nio forem
cautelosos, mas o ritual os for¢a a fazerem algum esforco
para conseguirem fazer seu caminho até o centro
espiritual do caern.

Sistema: O sistema é parecido com o Ritual do
Poste, exigindo até mesmo o gasto de dez pontos de
Gnose. Apenas um mestre de rituais faz o teste final de
Raciocinio + Rituais, mas qualquer Garou participante
pode gastar um ponto de For¢a de Vontade para garantir
um sucesso automdtico no teste. Qualquer um dentro das
divisas de um caern que passe pelo Vigia do Caern deve
fazer um teste de For¢a de Vontade (dificuldade 6); se
ndo conseguir obter tantos sucessos quanto o Garou
obteve no ritual, ele se perde e nfio consegue encontrar o
caminho para o coracdio espiritual do caern. Se for bem
sucedido, ele apenas encontra-o procurando a drea —
uma atividade que certamente atrai a atenciio dos Garou.
Devido a forca da Weaver, esse ritual sé pode ser
executado nas matas, e até mesmo 14, apenas em um local
onde a Pelicula é menor que 6.

MET: Esse ritual é usado para desencorajar pedestres
a entrar nas divisas de um caern. Uma vez por semana, o
mestre de rituais e cinco assistentes executam o ritual
dentro da barreira do caern. Cada participante gasta uma
Caracteristica de Gnose; o ritual dura por uma semana.
Acrescente as Caracteristicas permanentes de Gnose e
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Ocultismo de todos os que participam: isso ¢ a forca da
protecdo. O ritual s6 pode ser executado nas divisas do
caern.

Qualquer um que entrar nas divisas do caern deve
fazer uma Disputa Mental Estdtica contra a forca da
protecio. E mais facil de ser feito se um Garou (mais
provavelmente o Vigia do Caern) estiver montando
guarda. Para esse ritual, acrescente a forca da protecio
em suas Caracteristicas Mentais para essa disputa. Os
humanos devem gastar uma Caracterfstica de Forca de
Vontade antes desse teste ou falham automaticamente.
Se o personagem falha, ele fica perdido e vaga para o
limite mais distante da divisa. Caso ele venca, ele passa
as divisas do caern e se aproxima do centro espiritual. O
defensor do caern pode querer subjugé-lo, se quiser.

Fetictar
O Crromfo 7o (Favar

Nivel 1, Gnose 5

O Garou com este fetiche possui uma centena de
chaves presas num anel de aco com cerca de 15 cm de
didmetro. Mediante a ativacio deste fetiche, o Garou
pode avaliar a complexidade de uma fechadura de uma
porta, janela ou qualquer outra barreira que esteja em sua
frente. Para jogadores mais mecanicos, o Narrador pode
classificar esta complexidade entre 1 e 5. Abrir a
fechadura entdo requer um teste de Percepgio + Oficios
(dificuldade igual a 5 + complexidade da fechadura). Um
sucesso diz que o personagem achou a chave certa para
abrir a tranca. Contudo, a nio ser que a chave seja
imediatamente usada, ela serd perdida novamente no
molho. Este fetiche funciona exatamente como o Dom
Abrir Objetos, mas da mesma maneira, ele ndo o protege
contra qualquer sistema de seguranca ligado a fechadura,
como alarmes eletronicos ou sensores de movimento.

MET: O Circulo de Chaves permite a seu portador
determinar imediatamente a dificuldade exigida para
penetrar uma fechadura fisica, sem mesmo encostar nela.
O Garou pode tentar abrir a fechadura imediatamente
ap6s determinar a sua dificuldade; isto requer uma
Disputa Mental Estdtica contra a dificuldade da
fechadura, mas o Garou recebe duas Caracteristicas
bonus gracas ao fetiche. Uma falha simplesmente diz que
o fetiche ndo tem a chave apropriada para a fechadura.
Uma falha através do fetiche nfo impede que a tranca
seja aberta por outros meios.

Mofofov Fo Joar

Nivel 1, Gnose 5

O primeiro destes fetiches foi criado por Ivan
Ivanovich, um Theurge infame da Seita da Vontade do
Povo, em Moscou. O fetiche é um frasco contendo um
liquido flamejante ideal para ser arremessado. Quando
ativado ele permite encher uma garrafa com um fluido
limpo e inodoro. O Molotov do Ivan pode preencher
outras trés garrafas antes de ter de ser “recarregado” (ver
abaixo).
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Fixando um pano na boca da garrafa ela estd
preparada para a batalha. Quando a garrafa é arremessada
(Destreza + Esportes), o objeto atingido recebe cinco
dados de dano agravado. Uma explosio de chamas e
vidro quebrado entio queima e estilhaca qualquer coisa a
2,5 m do alvo, causando mais trés dados de dano
agravado. Entretanto, as garrafas preenchidas pelo
Molotov do Ivan devem ser langadas uma por vez. Se
duas dessas garrafas cairem a 4 m uma da outra, elas
detonam com um grande estouro, produzindo uma nuvem
de fumaca e ndo causa dano algum.

Se os recipientes preenchidos com o Molotov
secarem, o usudrio do fetiche pode meditar sobre eles,
geralmente contemplando a dltima confusio, protesto ou
revolucdo urbana que ele tenha testemunhado. Ele faz
um teste de Raciocinio + Enigmas (dificuldade 6) e gasta
um ponto de Gnose para recarregar o fetiche.

MET: As garrafas preenchidas por esse fetiche agem
como qualquer outro coquetel molotov, arremessado com
uma Disputa Fisica de Esportes e causando dano
agravado por fogo as vitimas. Como descrito acima, se
duas ou mais forem arremessadas no mesmo alvo ao
mesmo tempo, nenhuma delas fard efeito. Vocé pode
criar até trés Molotovs por vez com este fetiche antes de
ter de gastar um turno e uma Caracteristica de Gnose
para recarreg-lo.

Mochila Epporssiva

Nivel 1, Gnose 5

Esta mochila escolar surrada guarda uma quantidade
de objetos até duas vezes do seu tamanho verdadeiro —
um fetiche perfeito para toda a colecio de lixo e outras
besteiras. Apesar de tudo, a bolsa cheia conta como
apenas um item quando dedicada ao Garou. A Mochila
Esportiva parece com wuma insfgnia de pélos
(representando as alg¢as) quando o Garou muda para a
forma Crinos. Ela desaparece completamente quando o
personagem estd em Hispo ou Lupino.

Porém, hd limites em quais objetos podem
permanecer dentro dela quando o Garou muda. Por causa
da energia da Wyld dentro dela, ela nio pode guardar
exemplares complexos do trabalho da Weaver, como
armas de fogo e outros itens e armas trabalhados
tecnologicamente. As mochilas nio podem guardar
outras mochilas (desculpe!), e da mesma forma nio
podem ser expandidas pelo Ritual do Carrinho de
Compras. Em outras palavras, se vocé precisar carregar
uma calibre doze ou um laptop (urrah!), vocé deve
dedic4-los separadamente. Porém, objetos tecnolégicos
quebrados ou sem fun¢io (ou seja, lixo) podem ser
facilmente carregados. Se essas condi¢des ndo forem
satisfeitas, a bolsa cai no chio e expele todo o seu
contetddo quando o Garou muda da forma Hominidea ou
Glabro.

MET: A Mochila Esportiva pode conter quaisquer
dois cartdes de itens que nio envolvam um item com
partes méveis. Vocé pode junti-los com um clipe para
mostrar que estdo na mochila. Toda vez que vocé mudar




!

para uma forma n3o humandide, a bolsa e seu contetddo
muda com vocé, mas conta apenas como um dnico item

dedicado.
Aptfo do Cackorro

Nivel 2, Gnose 5

Os humanos ndo podem ouvir este fetiche, mas os
Garou podem. Quando ativado com um teste de Gnose e
um belo assopro, o apito alerta todos os Garou dentro de
um quarteirdo da cidade, permitindo que eles localizem o
usudrio. (Os efeitos sdo similares ao Dom Chamado da
Wyld, mas nenhum daqueles enjoados €
necessdrio.) Se o usudrio possuir o Antecedente Parentes,
ele pode convocar também os Parentes préoximos o
assoprando com um teste de Carisma + Lideranca
(Dificuldade 5); cada sucesso pode alertar um dos
Parentes do Garou, caso estejam na drea.

Tenha em mente que o fetiche alerta os lobisomens
e Parentes que o oucam; ele nfo os forca a responder ao
chamado do usudrio. Um Garou nio precisa responder ao
chamado. Os Roedores de Ossos respeitam o fetiche, mas
os lobisomens das outras tribos ficam itritados quando os
Roedores tentam os invocar com um glorioso “apito de
cachorro”.

Alternativamente, com um teste de Carisma +
Empatia com Animais (dificuldade 6), o fetiche alerta
todos os cdes de rua na vizinhanca; na verdade,
manipuld-los requer um segundo teste de Carisma +
Empatia com Animais. Alguns mestres de rituais
preferem este fetiche para invocar seitas em caerns
urbanos sem alertar seus vizinhos humanos. Um heréi
valoroso carrega orgulhosamente este fetiche numa
corrente de aco em torno do pescogo.

MET: Quando vocé ativa o Apito do Cachorro,
todos os Garou e Parentes na drea podem te ouvir. No
seu turno, simplesmente diga “Garou e Parentes, vocés
ouvem um apito”. Todo mundo pode (se estiverem
respeitando as regras!) ignorar o chamado.

Loyova Jo Caroneiro
Nivel 3, Gnose 6

De tamanho tnico — este fetiche é uma luva com
um enchimento extra no dedo polegar. Mediante a
ativagio, quem estiver a vestindo pode determinar o
melhor lugar na 4rea da cidade para pegar uma carona. O
Garou pode parar um carro passando com um teste de
Percepcdo + Manha (dificuldade 8). Saber se a carona
estd indo para a direcio certa depende do nimero de
sucessos. Um sucesso resulta em vdrios desvios e atrasos; a
carona s6 leva até metade do caminho desejado. Cinco
sucessos indicam que um motorista amigdvel saird de sua
rota para agradar seu passageiro. O teste ndo é feito até
que o passageiro entre no veiculo, daf, uma falha critica
indica um encontro perigoso. Uma vez na companhia do
estranho, o caronista deve agir por si s6.

MET: Apés ativar o Luva do Caroneiro, vocé pode
automaticamente pedir uma carona e um carro ird parar
para para pegar vocé€ em até trés turnos, se vocé estiver
em um lugar com transito normal. (Ele nfo o ajudard no

uivos
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meio do deserto). O motorista o levard ao local desejado,
mas isto ird exigir um turno inteiro/dez minutos se o local
estiver nas redondezas e uma cena/hora inteira se estiver
do outro lado da cidade. Viagens mais longas estdo fora
do escopo em jogos MET. Niao h4 uma garantia de que o
motorista serd sempre amigivel; vocé pode ser pego por
um criminoso ou por uma criatura corrompida pela

Wyrm.
Rt Eppiritya)’

Nivel 4, Gnose 7

Nio mexa na freqiiéncia... a ndo ser que esteja
preparado para encarar as conseqiiéncias. O Radio
Espiritual é um velho e pequeno portitil que utiliza uma
bateria gasta. Recarregi-lo em um caern preenche o radio
com Gnose suficiente para 7 usos. Ativar o fetiche
sintoniza a comunicagdo com espiritos em um quarteirdo
da cidade. Ajustar a freqiiéncia d4 uma rdpida imagem de
toda a atividade espiritual da vizinhanca. Qualquer
Garou ou Fera que ouvirem pode ajusta-lo para que todos
ougam (mesmo sem o Dom Comunicag¢io com Espiritos)
e reunir todos os tipos de espiritos nas redondezas. Esse
som vai parecer como um ruido ou estdtica para qualquer
outro ouvinte.

Cada ouvinte prestando atengdo vé sua propria
imagem de como s3o os espiritos, mas os identificar
requer um teste de Raciocinio + Ocultismo (dificuldade
7). O usudrio pode entdo ajustar a freqiiéncia para um
espirito especifico no alcance e ouvir um relatério do que
0 espirito viu e encontrou por até uma cena. Se o usudrio
tiver algum “pedido”, o Ré&dio Espiritual reduz a
dificuldade de invocar um espirito em 2 (através de um
Ritual da Conjuragio).

MET: Quando vocé ativa o Radio Espiritual (o que
pode ser feito até 7 vezes antes de necessitar de uma
recarga em um caern), vocé pode seguir o Guardifo
Espiritual do seu jogo e ouvir no préximo pedido ou cena
em que o Guardido estiver.

Comyrnizador Umbra)/

Nivel 5, Gnose 8

Arrancado do painel de um carro dos anos 80, este
rddio comunicador foi investido com uma mégica
poderosa. Ele nio sintoniza transmissdes no mundo fisico,
mas pode encontrar qualquer Garou na Umbra.
Tipicamente, sdo os Theurges mais poderosos do campo
dos Desertores quem constroem os Comunicadores
Umbrais.

Antes do lobisomem iniciar a sua viajem Umbral,
ele encosta sua m#o sobre o rddio. O usudrio do fetiche
entdo encontra o canal certo para sintonizar o Garou
com o rddio. Ndo importa em qual lugar da Penumbra
esteja o viajante Umbral, o possuidor do fetiche pode
ouvir sua voz e transmitir o sinal. Se o viajante atravessar
para a Umbra Rasa, outro teste de ativagio com +1 de
dificuldade é necessirio para manter o contato. Se o
andarilho se aventurar na Umbra Profunda, uma ativacéo
adicional serd novamente necessdria com +3 na

dificuldade.
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Usar o Comunicador Umbral requer algumas poucas
palavras sagradas para conversar com o Garou distante. O
usudrio inicia a conversa segurando o microfone e
formalmente saudando o seu outrora companheiro
através da leve sombra da Pelicula. (“Cambio, cAmbio,
Mija-no-Vento, na escuta?”) Uma breve troca de
conhecimentos cosmoldgicos estabelece onde no mundo
espiritual estd o viajante. (“E um grande 10-4. Qual o seu
10-20, cambio?”) Separado pela cruel divisio entre a
carne e o espirito, o Garou entdo leva alguns turnos
falando, poeticamente reconhecendo a distAncia entre
eles terminando cada troca com frases sagradas (mais
especificamente, as palavras “cAmbio” e “desligo”).
Ambos os Garou podem acabar com a ligagdo mistica
com o encanto adequado (“10-4, cAmbio e desligo”).

MET: Quando vocé usa o Comunicador Umbral
para se manter sintonizado a outro Garou, seus esfor¢os
sdo restringidos a sintonizar o dispositivo e ouvir
cuidadosamente — vocé ndo pode estar fazendo outras
coisas simultaneamente. Isto permite a vocé acompanhar
alguém na Umbra, sem estar de verdade 14; indique que
vocé estd fora de jogo para qualquer ocasifio que o grupo
esteja. Vocé simplesmente tem a oportunidade de seguir
e espionar tudo que o individuo na Umbra fizer. O
fetiche funciona apenas com companheiros que estejam
dispostos.

Quafdades ¢ Defesfor

As Qualidades e Defeitos (apresentadas no Guia do
Jogador) sdo opcionais — de fato, alguns jogadores optam
por nio usé-las. Outros sdo muito seletivos, considerando
cuidadosamente quais Qualidades e Defeitos eles
permitirdo em suas crdnicas. Vocé nio tem obrigacio de
considerar todas essas Qualidades e Defeitos no seu jogo.
Alguns quebram (ou ao menos fogem um pouco) as
regras bdsicas do jogo, limitando os tipos de histérias que
podem contar ao seu grupo ou dando aos personagens um
climax que normalmente ndo vivenciam. Utilizando a
Regra de Ouro da narrativa, o Narrador pode alter-las
ou exercé-las para se encaixar em suas cronicas.

Burtafodor (Quafidans: 1 pono)

Através do trabalho duro e de diligéncia, vocé
conseguiu sair das ruas. Vocé pode ter dinheiro suficiente
para uma casa propria, comida (barata) todo dia e até
alguns poucos supérfluos. Entretanto, todos os seus
recursos estdo amarrados a manter sua casa e vocé deve
lutar para isso. Como um Roedor de Ossos, vocé ndo
pode ter pontos no Antecedente Recursos. Daf, juntar
alguma grana para possiveis imprevistos ¢ dificil para
vocé — parece que sempre hd dividas e contas a pagar.
Vocé tem, porém, um jeito de arranjar uma grana extra
de vez em quando. Trabalhar duro pode ser pesado, mas é
de longe muito melhor que viver nas ruas.

Os tempos vagos s3o criticos para um personagem
que trabalham ali. Como ele faz parte da cronica, seu
personagem nio pode gastar o dia todo andando por ai e
procurando por aventura. Receber um salrio requer pelo
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menos de 40 a 50 hs de trabalho por semana;
presumivelmente isso acontece nas horas fora das sessdes
de jogo. Como esta qualidade limita os tipos de histéria
que o Narrador pode criar, ela obviamente requer a sua
aprovagdo. Seu personagem, contudo, ird ter uma casa,
um endereco e até um telefone.

No comeco de cada capitulo da cronica, o Narrador
testa seu Raciocinio; a cada dois sucessos, aumente o
equivalente de um ponto no Antecedente Recursos pelo
resto do capitulo. (Se vocé tiver raciocinio 4 ou 5, pode
rolar novamente os 10). Porém, as palavras “seguro
desemprego” nio significam nada para vocé. Numa falha
critica, vocé perde tudo e deve trabalhar duro e comecar
tudo de novo (como descrito abaixo). Vocé pode
também perder essa Qualidade temporariamente se
deixar a cidade ou nfo puder trabalhar por algum motivo.

Se por uma falha critica, ou por vontade prépria
vocé perder essa Qualidade, vocé pode voltar a sarjeta a
qualquer momento. Seu sindico estd sempre preparado
para colocé-lo no olho da rua num piscar de olhos e suas
contas estdo quase sempre vencidas. Voltar a trabalhar
novamente requer pelo menos um més A toa e um
nimero de pontos de experiéncia igual ao custo dessa
Qualidade. A Qualidade Batalhador é muito comum
entre o campo dos Delatores, que geralmente sustentam
empregos para disfarcar seus métodos de reunir
informagdes, mas como vocé pode ver, eles tém
problemas para manté-los por muito tempo.

MET: Com essa Qualidade, vocé tem um nivel
virtual de Recursos. Apesar de ndo possuir na verdade o
Antecedente, vocé pode fazer uso do Antecedente como
se tivesse um unico nivel. Cada vez que vocé utilizar seus
Recursos, porém, vocé deve fazer uma Disputa Simples
(venga ou empate). Se perder, perde a Qualidade até que
gaste um periodo inteiro entre jogos fazendo nada a nio
ser trabalhar para readquiri-la — nada de acdes entre
sessdes, nada de uso de influéncia, nada. Esta Qualidade
reduz sua habilidade de fazer outras coisas. Ao invés de
ser limitado pela soma das Caracteristicas dos Atributos e
pelo seu nivel maximo de influéncia, diminua seu limite
para trés. Ainda, vocé s6 poderd fazer duas acdes entre
jogos, independente do que elas fizerem.

Vergontia (Quafidade: 2 ponfor)

Seus ancestrais Garou distantes nio foram Roedores
de Ossos. Em algum lugar pelo passado, alguns de seus
ancestrais se envergonharam de alguma forma. Como
resultado, seus descendentes sdo tdo infames ou ultrajados
que apenas os Roedores de Ossos puderam o acolher. E
esta reputacdo lhe precede, é claro.

A boa noticia é que vocé ainda pode contatar as
forcas de seus ancestrais mais estimados. Trate isso como
um ponto no Antecedente Ancestrais. Nenhum desses
ancestrais foi um Roedor de Ossos (é claro) e nenhum
deles é mais recente do que trés séculos atrds. Isso é o
mais perto que um Roedor de Ossos pode chegar do
Antecedente Ancestrais (sem usar as regras opcionais do
Narrador, mencionada anteriormente, é claro).




A m4 noticia é que os ancides podem descobrir ou
até reconhecer sua linhagem vergonhosa. Toda vez que
vocé conhecer um ancifo, o Narrador deve testar a sua
Gléria permanente contra dificuldade igual ao seu posto
+5. Se obtiver a0 menos um sucesso, o passado negro de
sua familia é revelado. Em adi¢do a qualquer complicacio
na histéria, vocé aumenta em 2 a dificuldade de todos os
Testes Sociais em jogadas que envolvam os ancides da
seita. (Se estiver usando as regras opcionais de Fraquezas
Tribais, esta penalidade se acumula com o +1 na
dificuldade dos Roedores de Ossos).

Esse mecanismo de jogo nio impede que algum rival
(ou um Senhor das Sombras inquisitivo) descubra esse
segredo sombrio por si préprio como parte da histéria do
jogo. De fato, uma cronica pode envolver toda uma
trama secunddria sobre um Roedor de Ossos que tenta se
aprofundar nos conhecimentos de seus ancestrais
enquanto esconde isso dos ancides da seita. Os ancestrais
podem fazer mais do que conceder um dado em uma
parada de dados ocasionalmente — eles podem também
garantir-lhe um conhecimento esquecido ou tentacSes
que podem afetar o destino de um Roedor de Ossos para
sempre.

MET: Vocé tem um nivel virtual em Ancestrais e
pode invocar seus ancestrais assim como no
Antecedente. Por azar, seu pedigree infame pode lhe
meter em confusdo. Vocé efetivamente tem uma
Caracteristica Social Negativa: Vergonhoso, apenas
quando lidando com outros Garou. Qualquer ancido que
utilizar a Habilidade Politica para tentar farejar seu lugar
na sociedade Garou ird imediatamente mostrar a sua
linhagem vergonhosa e a Caracteristica Negativa, caso
ele venga-o em uma Disputa Social.

Camaradasr R/’
(Quvatidarz: 3 pontos)

Seu pobre coitado. Os Ratkin gostam de vocé. Por
alguma razio, uma matilha inteira de Ratkin tem um
interesse especial em vocé. Em um bom dia, eles irdo
infestar sua vida e resolver um dos seus probleminhas —
algumas vezes o embaralhando num problema
completamente diferente. Num dia muito bom, eles
decidem que um de seus inimigos é inimigo deles
também, fazendo da vida da pobre vitima um inferno
(isto é, pior do que a sua). E entdo tem os dias ruins,
aqueles em que eles aparecem inesperadamente
perguntando por um lugar para quebrar, comem toda sua
comida, pegam emprestado algumas de suas coisas ou,
geralmente, fazem de sua casa um inferno. Vocé aprendeu
a ser muito tolerante com eles, pois se ndo for, é a sua
vida que vira um inferno.

Apenas um Garou na matilha pode ter essa
Qualidade. Os Ratkin t&ém uma chance de se manifestar
aleatoriamente uma vez a cada quatro sessdes de jogo. O
Narrador decide o momento exato que o jogador deve
rolar um dado e seguir a seguinte tabela:

1 Mau dia: Os Ratkin tornam sua vida dificil.

Capitufo Trés: Foreas Oenftas
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2-5 Dia triste: Nada de Ratkin. V4 14 fora e

deixe um presente para os ratos locais.

6-8 Bom dia: Eles fazem um pequeno favor.

9 Dia muito bom: Os aliados Ratkin salvam
sua bunda.

10 Um Ratkin se une a matila de ratos e outro

sai. O novo membro lhe d4 um presente como forma de
cortesia. Ele acha que ¢é necessério, mesmo que vocé nio.

Os resultados afetam a histéria como descrito no
primeiro pardgrafo desta Qualidade. A matilha de Ratkin
tem um ntmero de membros igual a4 matilha do
personagem menos um. Note que os Ratkin nio sio
inclinados a aparecer para outros Garou se nio os
Roedores de Ossos; se vocé faz parte de alguma matilha
multitribal, seus companheiros podem nunca entender a
natureza de seus “benfeitores” secretos. Como uma regra
opcional, se os Ratkin aparecerem como parte da cronica,
o jogador que escolheu essa Qualidade joga com o seu
personagem enquanto os outros poderiam jogar com os
personagens da matilha dos ratos.

MET: H4 uma matilha de Ratkin que o acha
“interessante”. Isso ndo significa que vocé possa
simplesmente chamé-los e pedir para resolverem um
problema seu; eles tém suas proprias vidas e aparecem na
hora que quiserem. Tipicamente, mais ou menos a cada
trés ou quatro sessdes, o Narrador ird fazer uma Disputa
Simples contra vocé. Se vocé perder, os Ratkin aparecem
tornando as coisas dificeis, dormindo na sua casa,
assustando as visitas e bebendo toda a sua cerveja; vocé
nio poderd fazer nenhuma agio entre jogos apds essa
sessio. Se empatar, os Ratkin aparecem para ajudi-lo
com um pequeno favor esse més; durante as sessdes entre
jogos desta sessdo, vocé conta como se tivesse um nivel
extra de Influéncia drea, mesmo que
normalmente vocé nio possua Influéncia naquela 4rea.
Se vocé vencer, os Ratkin vdo fazer de tudo e mais um
pouco para ajudd-lo em algo e vocé ndo apenas recebe
um nivel bonus de Influéncia, mas também pode pegar
uma de suas a¢Bes entre as sessdes para o beneficio de um
reteste grdtis, se o teste estiver envolvidlo — ou o
Narrador pode até declarar que o teste funciona sem a
necessidade do teste. Vocé também tende a colecionar
bugigangas e paraferndlias (e lixo) por alguns meses; o
Narrador deve incluir um aleatério, e geralmente indtil,
cartio de item com o seu personagem em eventos
aleatérios. Ndo o jogue fora ou vocé estard arriscando
insultar os Ratkin.

Anosmsia ( ﬁ%f}‘n Z /ﬂﬂfﬁ)

Voceé perdeu toda a nogfio de gosto e cheiro. Talvez
seja porque vocé tem estado cercado pelo fedor da cidade
por muito tempo ou isso pode ter sido simplesmente um
defeito genético. Alguns Roedores de Ossos Impuros
nascem com este Defeito; ele é sempre escolhido em
adi¢do a mais 6bvia e debilitante Deformidade de Impuro
escolhida na criacdo do personagem.

Independente da causa deste defeito, vocé
automaticamente falha em qualquer teste que envolva

€m uma
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esses dois sentidos, incluindo testes de Instinto Primitivo
para cacar ou seguir trilhas. Na forma lupina, ele faz
ainda mais falta, pois o olfato é o sentido mais apurado
do lobo; este defeito cancela o -2 de dificuldade em teste
de Percepgio nesta forma. Mas hd um pequeno beneficio,
porém: A critério do narrador, vocé pode ser imune a
Dons e habilidades sobrenaturais que envolvam odor ou
fedor, como o Dom Odor Repugnante. A comida feita
pelos Roedores de Ossos também parece muito boa para
vocé, mesmo se a aparéncia for repulsiva.

MET: Vocé nio tem olfato ou paladar. Ndo pode
rastrear através do cheiro, ndo recebe Sentidos Agucados
nas formas nio hominideas e nfo é afetado por qualquer
poder que afete através do cheiro.

Hominidoo Erpyecsio
{ ﬁgé/}% 2 ,ﬁaﬂﬁzd

Vocé nio consegue se lembrar de nada desde a sua
Primeira Mudanca. As vezes, vocé ndo consegue se
lembrar de mais do que um ou dois anos atrds. Sua
primeira transformacéo foi tdo intensa, tdo nitida, que a
memoria de toda sua vida comum foi completamente
arrancada. Vocé, sem ddvida, vagou pelas ruas por meses
antes que os Roedores de Ossos o encontrasse e o
ensinasse o que vocé realmente era — nenhuma outra
tribo o acolheria. Mesmo porque, a maioria dos outros
Garou nio compartilha da tolerAncia que os Roedores e
Filhos de Gaia tém pelos mentalmente doentes.

Este Defeito é permitido somente para Garou
hominideos. Viver nas ruas o distanciou e muito do
mundo dos homens. Vocé viveu como um animal, e
entdo, perdeu muito do seu entendimento sobre a vida
humana. Como parte disso, vocé tem as mesmas
restricdes de Habilidades que os lupinos possuem. Vocé
caiu entre os cacos da sociedade, portanto comeca o jogo
sem uma identidade, um nome humano ou qualquer laco
com a sociedade humana. (Vocé nio pode ter esse defeito
se ja tiver escolhido a Qualidade: Batalhador).

MET: Apesar de hominideo, vocé comeca o jogo
com as mesmas restricdes em Caracteristicas de
Habilidades de um lupino.

Fotsa (Deferfo: 2 pontor)

Muitos Roedores de Ossos acabaram perambulando
pelas ruas porque eram quebrados, sem casa ou porque
eram mentalmente doentes. A transi¢io do humano para
a criatura sobrenatural nem sempre é tdo facil e alguns
Garou encaram circunstincias extremas pelo caminho. O
trauma da Primeira Mudanca pode deixar uma cicatriz na
alma, levando a irracionais e inexplicdveis medos de
pessoas, lugares e coisas perfeitamente normais.

Um personagem com o Defeito Fobia tem uma forte
aversio a um tipo de encontro ou confrontagio que
facilmente ocorre em uma histéria. Quando de frente
para esse medo (corvos, passaros, ratos, lugares fechados,
altura etc), o personagem deve fazer um teste de For¢a de
Vontade (dificuldade 9); um sucesso ignora a fobia. Se
nio conseguir nenhum sucesso, ele devera gastar o resto
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da cena tentando evitar ou fugir da

situagdo,
confrontagio ou revelagio. Numa falha critica, o
personagem fica paralisado de medo por pelo menos um
turno. Gastar um ponto de Forca de Vontade ignora este
efeito no préximo turno, mas somente por um turno, sem
dividas tempo suficiente para o resto de matilha chegar a

SOCOTTO.

Como vocé pode esperar, o Narrador tem o direito
de proibir qualquer fobia que seja muito trivial ou exética
de aparecer na histéria. Na verdade, o Narrador pode se
sentir livre para trabalhar nessas fobias de vez em quando
para justificar o Defeito. Se o Defeito ndo for
inconveniente ou desafiador para o personagem, o
Narrador pode vetd-lo imediatamente e escolher outro
Defeito para o personagem.

MET: Quando vocé é colocado contra a parede por
uma coisa, criatura ou condi¢do especifica, vocé se
apavora. Vocé simplesmente nio pode lidar com o objeto
de seu terror. Faga uma Disputa Simples (vencer apenas).
Se perder, vocé foge num desespero incontroldvel para o
mais longe que vocé conseguir (use todas as suas acdes
para isso) e ndo pode agir contra o alvo de seu pavor —
vocé tem tanto medo que nem arrisca acertd-lo. Vocé
pode gastar uma Caracteristica de Forca de Vontade para
ignorar esse terror por um turno.

Jangye 7o Chacal (Leferfo: 5 porfor)

Vocé é amaldicoado. Na verdade, vocé faz os outros
Roedores de Ossos parecerem sortudos. Uma vez por
sessio, alguma coisa que vocé tentar vai dar
terrivelmente errado. Isso pode ser qualquer coisa, desde
cuspir uma bebida até errar um alvo num combate e
acertar seu melhor amigo. O Narrador pode colocar um
objeto na sua frente para representar essa maldicdo. No
momento que o sangue do chacal se mostrar, ele remove
o objeto e altera a histéria de forma que a a¢do que vocé
acabou de tentar ndo apenas falhe, mas falhe
drasticamente. Jogadores experientes podem interpretar
esta falha como uma falha critica automdtica em
qualquer teste. Alguns mais dramdticos preferirdo
complicagdes inesperadas ou uma revirada dramdtica de
um grande sucesso do herdi naquela noite.

MET: Carregue com vocé um cartdo para indicar a
sua maldi¢do do chacal e deixe o Narrador ciente dele
toda vez que estiver iniciando uma Disputa. O Narrador
pode pegar seu cartdo da maldicio do chacal a qualquer
hora e, em conseqiiéncia, fazer vocé automaticamente
perder seja qual Disputa for. Narradores, tomem nota:
alguns jogadores irdo tentar se livrar do cartdo entrando
em disputas inconseqiientes ou insignificantes o mais
rdpido no jogo. Esteja certo de manter os olhos atentos
para agdes fora do curso do jogo e esperar pelo momento
que verdadeiramente ird prejudicar o personagem. Um
jogador ndo deve pegar um Defeito de 5 Caracteristicas
sem saber que isso serd um problema de verdade afinal.

T ofems e Appecfos

Sendo os vastos e césmicos poderes no mundo, os

[




: Incarnae totémicos ndo sdo sempre muito bem definidos.
o TR De fato, é completamente possivel que dois Garou
: possam ver o mesmo totem de uma maneira
completamente diferente. Um Incarna pode ter
pi, diferentes aspectos, revelando-se para pessoas diferentes
de maneiras diferentes. Geralmente, os Garou que

N ™, interpretam um totem maior de um jeito diferente, sdo
1 extremistas, mas com a chegada do fim dos dias, o mundo
estd cheio de Garou desesperados que se dirigem aos
\ extremos mesmo
. Um 6timo exemplo é o Corvo. Para os Garras
Vermelhas, ele é um espirito insultante e tortuoso em
combate, saindo do alcance das garras do lobo enquanto
ele frustra e cansa seus oponentes. Para os Crias e
. Senhores das Sombras, por outro lado, ele é mais
; -.: ] avarento e sigiloso, preferindo a trapaca e a mentira num
Tt confronto. Todas as trés tribos reconhecem o mesmo
e totem, mas interagem com aspectos diferentes da
personalidade do corvo. Matilhas que se dedicam ao
| . Incarna do Corvo podem escolher quaisquer das
! encarnagoes.
Luna mesmo tem diferentes aspectos, que
N correspondem as fases imutdveis da lua. Durante a lua
i cheia, alguns a véem como Diana, brilhando em firia
b . conforme ergue seu arco para a guerra. Ainda, durante a
b f lua nova, ela é tdo misteriosa e indiferente quanto
e, fo qualquer Ragabash, se revelando em charadas e mistérios
% ocultos.
il 4%%’}‘0.1/0 T oferm da T ribo

O totem do Rato também se revela de maneiras
diferentes para metamorfos diferentes. Muitos Roedores
de Ossos o véem como o descrito no livro bdsico,
interpretando aquele aspecto como o totem da tribo.
Durante a crescente insanidade gerada pelo fim dos
tempos, entretanto, dois campos extremos de Garou tém
comegado a debater sobre a verdadeira natureza do Rato.
Aqueles que estudam os caminhos da guerra, incluindo os
Ahroun e o campo do Enxame, falam com respeito sobre
o Deus Rato, realizando seus planos gloriosos de lidera-los
na batalha. Aqueles que preferem a paz conhecem a Mae
Rato, um Incarna reconhecido pela sua compaixdo com
seus filhos, generosidade com a tribo e uma protecio
direcionada aqueles que se importam com os filhotes dos
Roedores de Ossos. Todos os dois sdo aspectos diferentes
do Rato, rumando a um esquema conjunto para a tribo.
A critério do Narrador, alguns Roedores de Ossos
extremistas que seguem um aspecto ndo-tradicional do
Rato podem ter que seguir alguns dos diferentes dogmas

do totem.

O. Aspecto do Deus Rato: Longe da ditadura dos
ancides da seita, os seguidores do Deus Rato celebram a
violéncia enquanto mostram os desejos do Deus Rato.
Eles podem ser pedidos para liderar um ataque contra um
prédio ou até contra uma pessoa como parte de seus
servicos ao.totem. Esta é uma conexdo espiritual com o
Incarna; Nenhuma habilidade sobrenatural pode enganar \

um filho do Rato fazendo-lhe executar uma falsa missdo
para o totem (Nem mesmo com a Esfera Mente de um
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mago ou a disciplina vampirica Dominacio). Ancides
podem se assustar de saber que muitos seguidores
diferentes possam contribuir para um tnico plano secreto
do Incarna, possivelmente com a ajuda dos outros
seguidores devotos dele, os Ratkin.

O Aspecto da Mae Rato: Nas dreas dos Roedores de
Ossos devotos a Mae Rato, seus filhos cuidam dos
necessitados. Estranhos recebem hospitalidade, os sem- T
teto sdo abrigados e alimentados, os mais fracos entre a
tribo sdo protegidos. Como parte disso, ela tem um afeto
especial com as criancas, os impuros que cuidam delas e
com as mies Garou: Ela fala com comandos préprios,
gentilmente sussurrando em 'leves pios sobre os lugares
em que a matilha deve ir e pessoas que eles devem ajudar.

Aspectos Gerais: Em qualquer encarnacio, o totem
do Rato pode se comunicar através de qualquer rato com Wik
seus seguidores. Por essa razdo, os Roedores de Ossos
freqlientemente tratam os pequenos roedores com
carinho; ‘sabendo que qualquer um deles pode se tornar
um mintsculo avatar de seu principal Incarna. Isso serviu
para intensificar a inimizade da tribo com os Peregrinos
Silenciosos e os seguidores da Coruja, muitos que adoram
seu totem sacrificando os mesmos potenciais mensageiros
ou ao menos os deixando indefesos até que chegue seu
predador. Enquanto os Roedores de Ossos que seguem os \ %
outros totens nio tém nenhuma aversio em trabalhar .
com os Peregrinos, aqueles que seguem o totem do Rato
(como descrito no livro bésico) sdo algumas vezes
solicitados para sabotar ou danificar pessoas e lugares
importantes para a Coruja. Uma falha em responder a
esses comandos pode resultar numa perda de honra
temporéria. Na chegada dos dltimos dias, esses comandos
tém sido mais elaborados... e sob maior press3o.

Se um personagem manter seu dever para com o
totem do Rato, obedecendo a esses dogmas e pedidos
adicionais, o Narrador pode fazer com que essas restri¢des
ocasionalmente tenham um beneficio em troco. A
medida que muitos seguidores do Rato contribuem nos
planos maiores do totem, iniciados inesperados do totem
podem aparecer de repente para prover a matilha de
informacdes, assisténcia ou até mesmo oportunidades de
se aventurar em interesse do totem. Em qualquer lugar
que os ratos estiverem presentes, um dos seus mindsculos
avatares pode sussurrar conselhos. Conforme avanga o
Apocalipse, o Rato nfo apenas intensifica sua luta contra
a Wyrm, mas também briga contra os totens rivais. Como
uma forga de caos e loucura no mundo, ele transfere essas
béncaos a seus seguidores e filhos.

T ofem do Rappesfo
O Sontio Amersicarno

Custo em Antecedentes: 3

\ )

=

O Sonho Americano nio estd morto — apenas
perdido. Seguidores desse totem se aventuram para
encontri-lo, algumas vezes revivendo

quintessencialmente as experiéncias americanas. Houve
uma época em que apenas os Garou nascidos nos anos 50
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e 60 podiam se dedicar ao Sonho, mas gracas 2 uma épica
aventura realizada por heréis Roedores de Ossos, uma
nova geracio o descobriu novamente.

Para a grande maioria dos habitantes do Mundo das
Trevas, o Sonho Americano ndo passa disso — um
sonho. O futuro é deserto, o mundo tem pouca esperanca
e o sofrimento é completamente normal. Especialmente
nas favelas, valas e nos becos das grandes metrépoles que
muitos Roedores freqiientam, a América é uma nacio
decaida, que negligencia seus préprios cidaddos. Por mais
incrivel que possa parecer, os seguidores do Sonho
Americano ainda s3o otimistas quanto ao mundo em sua
volta. Com a ajuda do seu espirito totémico, eles
procuram as poucas pessoas boas no mundo e lutam para
ajudd-los e protegé-los.

Depois que a matilha se dedica ao Sonho
Americano, ela raramente vé seu espirito totémico — até
que seja necessrio, 0 que acontece muito. Encarnagdes
do Sonho Americano esperam até o melhor momento
possivel para aparecer com alguns conselhos, um
empurrdozinho ou uma mio amiga. Entretanto, o Sonho
sempre aparece disfar¢ado, geralmente como um cidaddo
americano. Garou sem muita Gnose tém problemas em
reconhecer uma manifestacdo do espirito quando este
estd proximo. E claro, eles irio sempre tratar com
respeito todo humano estranho que conhecerem, mesmo
porque qualquer um deles pode ser um avatar de seu
Incarna. Na maior parte do tempo, o mundo em volta
deles é um lugar sombrio e deserto, mas h4 sempre uma
chance de uma ajuda aparecer quando eles menos
esperam.

Garou conhecidos por uma sabedoria sagaz e uma
Gnose considerdvel dizem ver uma grande quantidade de
personalidades para o espirito do totem. Essas aparéncias
sempre correspondem a pessoas que representam o sonho
americano ou a América em seu auge (pelo menos, no
ponto de vista do Narrador). Por exemplo, ele pode
aparecer como um atleta completamente americano, uma
jovem crianga ansiosa para o seu primeiro dia de aula, um
velho homem negro que pode se lembrar cada detalhe
dos movimentos de direito civil ou apenas um homem
comum na pausa para o almogo de uma obra.

Para os Garou, que investiram bastante em Gnose
— muitas vezes gastando muito tempo na Umbra ou
longe das companhias de outros Garou — essas visdes
comecam a parecer cada vez mais surreal. Algumas das
visdes mais perturbadoras envolvem o Sonho como ele
era nos anos 50, sejam aquelas tranqiiilas jovens donas de
casa, um adolescente entusiasmado ou um pai suburbano
com sua jaqueta e um cachimbo cheio de tabaco. (Deus!)
Por sorte, apenas os seguidores do Sonho Americano
podem ver suas manifestacdes mais surreais, e mesmo
entre eles, somente aqueles que estio em muita harmonia
com a Wyld.

Sendo um totem controverso, o Sonho Americano
tem aliados esperangosos e inimigos dedicados. Presas de
Prata, Andarilhos do Asfalto e Roedores de Ossos

americanos recebem cinco pontos de Honra quando se
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afiliam ao totem. Qutros Garou ndo americanos,
especialmente Presas de Prata e Senhores das Sombras
europeus, por sua vez, perdem cinco pontos de Honra e
sdo imediatamente marcados como encrenqueiros.

Caracteristicas: Enquanto um seguidor do Sonho
estiver nos Estados Unidos, ele nunca se perderd. (Isso
inclui qualquer Dom, ritual ou habilidade sobrenatural
que faca com que o Garou se perca, a critério do
Narrador.) Mesmo quando ele estiver no exterior, o povo
americano fard um esfor¢o extra para ajudé-lo. Algumas
vezes essas s30 meras manifestacdes ou encarnacdes do
Sonho Americano; outras vezes, sio na verdade humanos
com uma grande por¢do de simpatia pelos seus ideais.
Toda sessdo, o Narrador pode esconder um personagem
na histéria que é na verdade uma manifestacio do
espirito do totem da matilha. Essa pessoa pode oferecer
ajuda num momento critico, mas apenas se for pedido,
reconhecido ou tratado com respeito. A freqiiéncia dessa
manifestacio varia de acordo com o investimento da
matilha no Antecedente Totem.

A matilha pode por vontade prépria procurar pelo
totem, mas isso requer que seus membros meditem por
algumas rodadas antes de testar sua Gnose temporiria.
Hominideos precisam obter trés sucessos num teste de
Gnose (dificuldade 6) para reconhecer a encarnagio
como o Sonho. Sendo estrangeiros para a cultura
humana, impuros e lupinos levam mais tempo para
reconhecé-lo (teste Gnose, dificuldade 8). O personagem
nio pode tentar um novo teste para identificar o totem
até o final da cena. Este beneficio é puramente a critério
do Narrador; O Sonho nfo deve salvar a matilha de
dificuldades e inconveniéncias mais de uma vez por
sessio. Matilhas do Sonho tendem a tratar todos os
humanos que conhecem com respeito, sé para ter certeza.

Como um beneficio maior, as matilhas do Sonho
recebem 2 pontos em Empatia e Esportes. (A critério do
Narrador, o bdonus em Esportes pode nio se aplicar a
esportes como hockey ou futebol e o bénus em Empatia
pode ser aplicado apenas com americanos). Ainda, para
qualquer parada de dados baseada em testes sociais com
americanos “de verdade”, reduza a dificuldade em 3. Isso
inclui interacdes com a policia, servidores publicos,
burocratas, oficiais publicos ou figuras do governo.
Qualquer um que tenha feito um juramento de honrar a
constituicilo dos Estados Unidos também esta
qualificado.

Dogma: Os seguidores do Sonho devem aceitar o
fato de que seu totem nfo pode estar sempre presente. A
chance dele se manifestar depende no quio fortemente a
matilha mantém os sonhos e ideais da nagfio, nio
importa o quanto eles possam os interpretar. Como
resultado, muitos sonhadores americanos sio patriotas e
idealistas. Mesmo em sua terra natal, muitos acham essas
caracteristicas na melhor das hipéteses chata, e na pior
delas, besteira. Se a matilha ndo mostrar que estiver as
seguindo, o totem ndo se manifestara.

Em adicdo, quando no exterior, os seguidores do
Sonho Americano n3o podem evitar de exibir
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abertamente os males da cultura americana. Eles falam
alto e de forma grosseira, e insistem que tudo em sua terra
¢ melhor do que eles possam encontrar em outros lugares
e tém uma tendéncia em debater os méritos da cultura
americana, politica exterior e ag¢des militares. Quando
um seguidor do Sonho lida com pessoas de outros paises,
aumente a dificuldade de todos os testes sociais dos
“feiosos americanos” em 1.

T ofom Fo (Tyerra

Demonsio da T arminia

Custo em Antecedentes: 7

Apesar da afei¢do dos americanos pela cultura pop,
os Roedores de Ossos nio veneram um personagem de
desenho animado, mas sim o verdadeiro carniceiro. O
Demoénio da Tasmania empresta aos Roedores de Ossos a
forca e sabedoria que um dia emprestou aos seus filhos
Bunyip, dando a eles a determinac¢io de lutar em nome
da tribo falecida. A fé dos Bunyip d4 as matilhas do
Demodnio da Tasméinia toda e qualquer razio para
sobreviver.

Caracteristicas: Todos os Garou na matilha
recebem o Dom Salto da Lebre (Antes conhecido pelos
Bunyip como Salto do Canguru), Enigmas 2 e uma
afinidade ampliada com a Tempo do Sonho, o que
diminui a dificuldade para atravessar a Pelicula em 2.
Uma matilha dedicada ao Demoénio da Tasmania tem 5
pontos adicionais de Forca de Vontade por histéria.

Dogma: O Demonio da Tasmania odeia os
Dancarinos da Espiral Negra, por terem enganado os
outros Garou fazendo-os dizimar os Bunyip, e pede as suas
criangas que nio deixe passar uma oportunidade de matar
um, a menos que as circunstincias o leve a um esforco
suicida. Em adi¢@o, a matilha deve se esforgar para ter
certeza que o legado dos Bunyip nio seja esquecido; isto
implica qualquer coisa como recitar o conto sobre a
queda dos Bunyip para tantos ouvintes quanto possivel
ou seguir em jornadas Umbrais para reinvindicar por
alguns Dons e rituais esquecidos dos Bunyip.

Tofens 7o Sapedoria
45/75/’4/ lﬂﬂ

Custo em Antecedentes: 5

Apesar de os heréis da Guerra Civil serem muito
interessantes, esse grande espirito nada tem a ver com a
guerra entre os estados. O General Lee, na verdade é um
totem automobilistico, com um nome que deriva da mais
famosa lata-velha branca de todos os tempos: O Dodge
69 laranja do filme: Os Gatdes. Seguidores deste totem se
aventuram pelo carro de seus sonhos, aquele que eles
poderiam adorar muito mais do que qualquer espirito
animal ou Incarna urbano.

Apés se dedicarem ao “General”, a matilha vai a
procura de um carro abandonado e enferrujado.
Normalmente, um Roedor de Ossos na matilha comeca a
trabalhar duro nesse presente monumental para pelo
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menos colocar a mdquina para funcionar. Alguns
Roedores de Ossos transformam esses carros em
santudrios para o totem, geralmente os equipando com
blocos de cimento na parte da frente. Com a ajuda do seu
espirito totémico, ele é gradualmente transformado em
um modelo de exceléncia automobilistica. H4 uma razio
para isso: o carro funciona como um espirito
temperamental, que ndo pode entrar no mundo
espiritual, mas ainda pode servir como um incontestével
meio de transporte.

A medida que o Theurge da matilha avanca de
posto, o defeituoso carro é gradualmente transformado.
Um fostern pode dirigir seu carro-totem, mas ele ainda é
um monte de lataria presa por cuspe e barbante. A obra
prima de engenharia automobilistica de um adren
funciona quase perfeitamente: reduza um dado em todas
as paradas de condugo com o carro. O carro de um athro
nunca fica sem gasolina, enquanto um ancifo pode dirigir
o carro para dentro da Umbra. Se o carro for destruido,
seu espirito “descansa na Umbra” por um ciclo inteiro da
lua e entdo retorna para um novo jogo de rodas (com o
chassi enferrujado junto) escolhido pela matilha.

Muitos adoradores do General podem ser facilmente
identificados palas ferramentas em seus bolsos, marcas de
6leo nas roupas ou o barulhento som do cantar de pneus
pelas ruas. liii-rd44!

Caracteristicas: Uma vez aceito pelo General, todos
na matilha recebem 2 pontos em Condugéo e Oficios (se
isso lhes proporcionar especialidade, eles
automaticamente recebem-na como Reparos). Todos os
membros da matilha tém a dificuldade reduzida em 2 para
qualquer teste de Condugiio relacionado a manobras
complicadas e perigosas. O alfa da matilha recebe
também um conhecimento intuitivo de todas as estradas
da América e de muitas rodovias ao sul.

Dogma: Adoradores do General estdo consertando
seu carro interminavelmente. Como parte disso, ao
menos um membro da matilha deve ter ferramentas a
mios a todo tempo. H4 uma boa razio para isso: o
espirito do totem da matilha vive no carro que eles
cuidam. Consertar o carro escolhido d4 ao espirito do
totem forga espiritual. Para todos os aspectos praticos, o
espirito é preso ao carro e s6 poderd ir onde o carro
estiver.

Todo dia, um membro da matilha deve investir ao
menos uma hora fazendo reparos, aprimoramentos e
modificaces no santudrio. Se a matilha deixar de fazer
isso por um dia, o carro comega a se degradar e recebendo
um ponto temporirio de penalidade. Uma vez por dia,
alguém da matilha pode tentar conserti-lo através de um
teste bem sucedido de Raciocinio + Oficios (dificuldade

0).

uma

Este dogma tem uma parte boa em contrapartida,
apds anos de adoracdo e reveréncia, estes veiculos podem
atingir o pico em performance de propor¢des misticas.
Com um motorista capaz nos volantes, alguns deles sdo
capazes de realizar manobras raramente vistas pelos carros
dos anos 70. Como parte disso, quando o motorista tem
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trés pontos ou mais em Conducfo, toda falha que obtiver
num teste desses, o totem o permite um segundo teste
utilizando a Forca de Vontade ao invés de Destreza +
Condugio.

hacaf

Custo em Antecedentes: 5

Uma rara geracdo de Roedores de Ossos acredita
veementemente que a tribo pode tragar sua histéria de
volta até uma rede de “caerns carniceiros” no norte da
Africa. Algumas dessas histérias sdo grosseiramente
exageradas e a maioria das evidéncias de sua existéncia se
foi, mas houve uma época em que muitos Garou daquela
parte do mundo seguiram a um totem em comum. Os
Roedores de Ossos o conhecem como o Chacal.
Peregrinos Silenciosos supostamente interagiram com
outro aspecto do Incarna, aquele que eles conheciam
como Antbis. Quando as matilhas do Chacal ouviram
sobre a guerra dos Peregrinos contra Seth e Apophis no
reino de Khem, eles imediatamente saltaram para a
batalha. Quando Khem caiu, os seguidores do Chacal
sofreram quase tanto quanto os Peregrinos.

Caracteristicas: Garou que seguem o Chacal
recebem 2 em Sobrevivéncia, 1 em Liderangca e o Dom
Embagamento da Prépria Forma. Cada Garou na matilha
ganha também 1 ponto no Antecedente Ancestrais.
Mesmo os Roedores de Ossos e Peregrinos Silenciosos
recebem este beneficio, mas isso requer que eles facam
uma viagem Umbral uma vez por ano (com ou sem a
matilha) para livrar a dor de seus ancestrais mais
experientes. Com o passar da cronica, o Narrador deve
criar um cendrio sobre essa histéria passada da matilha do
Chacal e dos dias da antiga Khem ou das noites no norte
da Africa antes do Pacto.

Dogma: O Chacal raramente acerta o primeiro
golpe em uma luta; ele espera pelos outros para matar. Se
atacado, ird se defender, mas os seguidores desse totem
preferem esperar e se banquetear das vitimas que sobram.
Isso ndo os profbe de provocar a vitima a atacar ou
fazendo com que os outros a ataquem, mas cOmO
“verdadeiros carniceiros”, preferem explorar os talentos
marciais dos mais fortes. Apés a queda de Khem, os
seguidores do Chacal também tém sido conhecidos pela
sua ma sorte. Alguns acreditam que essa inquebravel
maré de azar comegou quando as matilhas do Chacal
falharam em salvar Khem dos lacaios da Wyrm.

Numa matilha de chacais, se um membro acertar o
primeiro golpe em uma luta, o Narrador pode colocar
uma marca no jogador que o representa. Enquanto aquele
jogador tem a marca, ele é imune ao dogma: Ele pode
atingir o primeiro golpe nos combates. Entretanto, aquele
personagem estd destinado a ter uma maré de ma sorte.
Durante trés sessdes de jogo, o Narrador pode retirar a
marca e transformar um teste bem sucedido em uma falha
critica. Apds trés sessdes, se ele ndo tiver retirado a
marca, deve retird-la sem invocar suas conseqiiéncias.
Apesar dessa maldi¢do, as matilhas do Chacal geralmente
escolhem um de seus guerreiros para acertar o primeiro
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golpe — e sofrer as conseqiiéncias — pelo bem da
matilha. Os Garou na matilha do Chacal nio podem
comprar o Defeito Sangue do Chacal.

Camymdongo

Custo em Antecedentes: 1

O Camundongo é um espirito modesto, um dos mais
humildes totens. Ele é um totem comum entre os mais
fracos, pois é o tnico disposto a cuidar de um Garou
solitdrio. Quando ele ajuda um Garou forasteiro a
encontrar uma matilha tempordria, ele nio espera que
sua prote¢io dure por muito tempo. A sobrevivéncia do
camundongo depende de se esconder perfeitamente dos
predadores. Ele é bom o suficiente para viver no meio da
raca humana sem ser notado. Seus filhos também estdo
perfeitamente dispostos a viajar com outros mais fortes e
mais capazes que eles. Este totem ja foi conhecido como
O Grande Camundongo Branco, mas se tornou tdo fraco
que seu status diminuiu.

Caracteristicas: O Camundongo concede 1 ponto
em Furtividade e o Dom Grude. Um Garou nfo precisa
pertencer a uma matilha para seguir a esse totem. O
espirito totémico do solitério é, é claro, um Gaffling que
parece com um mintsculo camundongo.

Dogma: Se um seguidor do Camundongo nio tiver
temporariamente se unido 4 nenhuma matilha com o
“Grude”, ele deve respeitar o Grande Pacto e permanecer
na forma hominidea até fazé-lo. Se ele ndo obedecer ao
Pacto, ele perderd seu vinculo com o espirito totémico
até a proxima lua cheia; ele perde também um ponto
tempordrio de Honra ou Sabedoria (a escolha do
Narrador). Se um Garou hominideo seguindo o
Camundongo for ferido, ele pode atravessar a Pelicula,
mudar de forma e regenerar seus ferimentos antes de
voltar ao mundo fisico. Independente da raga, seus
seguidores devem obedecer a essas escrituras até
encontrar uma matilha que o aceite.

A Boa o Lixo

Custo em Antecedentes: 4

A Pilha de Lixo é um Incarna da sujeira. Ela
conscientemente se espalha pelos ferros-velhos e aterros
por todo mundo para estarem em todos os lugares ao
mesmo tempo. Estas pilhas individuais contém uma
personalidade baseada nas memorias fisicas de todas as
pessoas, lugares e coisas a2 qual o lixo era antigamente
associado. As matilhas se dedicam a uma pilha
individual, representantes da tnica pilha verdadeira.
Alguns acreditam que o Incarna conscientemente existe
em um obscuro reino da Umbra Rasa, que permite aos
Garou se comunicarem entre um lixo e outro do outro
lado do mundo. Outras histérias relatam que essa
conexdo permite aos lobisomens “mergulhar” no entulho
e viajar através das mais poderosas pilhas de lixo do
mundo.

Caracteristicas: Uma vez a cada ciclo da lua, aquela
que tudo vé e tudo sabe ird responder uma pergunta feita
pela matilha. O resto do més, se cada um da matilha
carregar consigo a sua pilha de lixo oferecida pela Pilha,
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eles poderdo se comunicar entre si. (Latinhas s3o uma
escolha ébvia para esse propésito). Em adigio, a matilha
recebe 2 pontos em Enigmas e Investigacio; os seguidores
da Pilha de Lixo sfio 6timos em encontrar informagdes se
eles cavarem bem fundo.

Dogma: A cada lua cheia, a matilha deve declarar
uma pilha de lixo como seu lar. Eles devem protegé-la e
carregar consigo os pedidos do espirito totem.

T ofens ga Apfvicia

Corvo

Custo em Antecedentes: 2

Como a maioria dos carniceiros, o Corvo confia nos
fortes para fazer a matanca por ele. A sobrevivéncia
depende de encontrar a oportunidade certa e fazer a
melhor coisa. Uma vez que o Corvo encontra um aliado
poderoso, ele pacientemente, lealmente e modestamente
o ajuda. Isso ndo significa, entretanto, que uma matilha
do Corvo toleraria exploragdo ou traicdo. Se traida, a
matilha procura por uma oportunidade melhor ainda —
um novo e mais poderoso aliado que possa a vingar.
Falhar nessa vinganga, os espiritos corvos pacientemente
carregam consigo sutilmente o espirito da vinganca.

Caracteristicas: O Corvo concede a seus filhos 2 em
Prontiddo e L4bia, e 1 em Etiqueta. O espirito totémico
geralmente circula sobre ou aterrissa nos ombros do
Garou que atualmente ele estd ajudando.

Dogma: Os seguidores do Corvo aceitam a sua
posicio na hierarquia Garou, permanecendo leais a
aqueles que servem. Alguns levam isso como uma
lealdade exagerada com a tribo, enquanto outros
interpretam como um suporte fandtico da pessoa
escolhida. De ambas as formas, se a matilha nio for
suficientemente zelosa com o Garou auxiliado, o espirito
do totem ird desaparecer temporariamente. Se a matilha
nio perceber ou se importar, o espirito pode colocar em
pratica seus proprios planos para ter certeza que seus
filhos entrem na linha.

O Corvo pede a seus filhos que considerem um
Dogma adicional: Esquecer de toda a riqueza que
possuem e confiar a Gaia que os sustentem. Se eles
aceitarem este desafio, os membros da matilha nfo
podem possuir qualquer coisa de valor se nio seus
feitiches e itens dedicados; ao invés, eles precisam
reciclar o lixo que vdo precisar. Se a matilha
formalmente declarar que estio seguindo este Dogma
adicional em uma assembléia mensal, eles ganham um
ponto tempordrio de Honra na mesma hora; eles também
recebem este ponto de Honra toda vez que renovam esta
declaragio. Em adic@o, o totem da matilha se torna mais
poderoso, recebendo o equivalente de 5 pontos no
Antecedente Totem; o que dura até a préxima
assembléia. Ao invés de um solitdrio espirito Corvo, o
espirito do totem ird se manifestar como uma revoada de
Corvos, prontos para ajudar a matilha em que ela
precisar. Matilhas bravas o suficiente para sustentar esse
Dogma aprendem o quio bem Gaia cuida delas.
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Hiepa

Custo em Antecedentes: 4

A Hiena zomba de qualquer um com poder, sem
pensar na possibilidade de vinganca. Ela encontra um
defeito para tudo o que vé e geralmente usa essas falhas
despercebidas como desculpa para fazer dos fracos uma
possivel presa. Quando lidando com ancides, as matilhas
da hiena criticam, riem e zombam dos erros dos Garou de
posto mais elevado; por isso, alguns Garou insistem em
ter seus Ragabash como alfa da matilha em tempos de
assembléia da seita. A ralés infeliz com seus ancides
procura a Hiena por ajuda e alguns deles ainda esperam
adquirir Honra suficiente para subir de posto. Ao invés
disso, eles acabam tendendo a se esconder das seitas,
mesmo que se isolar da sociedade Garou possa
lentamente deixa-los loucos.

Caracteristicas: Todos os companheiros da Hiena
— ninguém pode “seguir” verdadeiramente a Hiena —

Capitufo Trés: Forgas Oenftas
. - T (T

recebem 2 pontos em Instinto Primitivo e Labia. Apds se
tornar um fostern, cada membro da matilha aprende o
Dom Risada da Hiena. Eles podem utilizar ainda 4 pontos
de Forga de Vontade extras por histéria.

Dogma: Apesar da Hiena ser sibia e esperta, suas
maneiras nio sdo como as dos Garou e é perigoso para os
lobisomens que se aproximam demais dela. Matilhas
dedicadas a Hiena sio amaldigcoadas por uma loucura
degenerativa, que se intensifica quanto mais longe elas
passam longe dos outros Garou. Toda manh3, cada Garou
da matilha da Hiena deve fazer um teste de Forca de
Vontade, dificuldade 8. Essa dificuldade reduz para 6 se o
Garou tiver passado ao menos um dia no caern durante o
Gltimo més. Numa falha, o personagem estard sujeito a
um surto de ilusdes ou insanidades criadas pelo Narrador
durante o resto do dia. Geralmente, essas ilusdes sdo
relacionadas a provaveis vitimas ou opressores (como
ancides) e deve incluir algumas variagcdes inteligentes de
justica poética.
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Venham a mim as massas exaustas,

Pobres e confusas ansiando por respirar liberdade.
Venham a mim os desabrigados,

os que estdo sob a tempestade:

Eu os guio com minha tocha.

— Emma Lazarus, “The New Colossus”

Cada Roedor de Ossos tem seu préprio conto de
sofrimento e miséria, mas se vocé passar tempo o
suficiente com a tribo, ouvird algumas das mesmas
histérias sem parar. Certas figuras do passado, e até
mesmo dos tempos modernos, exemplificam a histéria do
“garotofgarota faz o bem contra todas as dificuldades” que
define a batalha dos Roedores de Ossos. Alguns deles
ainda tém que encarar seu momento mais dificil, outros
possuem as cicatrizes de uma vida de ma sorte e ainda sio
capazes de olhar a Morte frente a frente.

Capifulo Quatro: Sobreviventes

Os modelos que aqui seguem sio arquétipos que vocé
pode usar e reutilizar quando precisar de personagens
Roedores de Ossos de imediato, com tanto detalhe
quanto necessdrio para fazer o personagem encaixar no
conceito de um jogador ou do Narrador. O mesmo vale
para os herdis; eles podem ser lendas ditas ao lado da
fogueira, figuras notérias do passado de um personagem,
contatos, até mesmo modelos para personalizar os
personagens em desenvolvimento do Narrador. Pegue o
que vocé gostar e recicle o resto.
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Agpadora oo Mawas

Mote: O momento se aproxima. Espalhe a palavra.

Prelddio: Seus pais tinham fortes crencas e vocé sofreu
por elas. O lar de sua infAncia era esquilido, mas seus pais
lutaram honestamente por ele. Infelizmente, Papai passava
muito tempo fora, andando com o mesmo “grupo” de
amigos. Mamde passava muito tempo pedindo comida e
suprimentos quando ele nfo voltava a noite. Era uma época
em que vocé era jovem demais para perceber. Essa época
passou.

Ao descobrit que era Garou, vocé entendeu a
verdadeira histéria por tras de tudo. Seu pai trabalhava para
a Nagio Garou e ele punha o bem de sua seita acima de sua
propria familia. Mas apesar de todo seu trabalho, ele ainda
era um Roedor de Ossos, um dos Garou mais baixos do
caern. Porém, seus amigos Garou mais préximos — a ralé
dos Roedores de Ossos — tratavam vocé como parte da
familia e a ajudavam. Quando entrou na seita mais proxima,
sofreu o mesmo escérnio e abuso que seu pai sofrera. O lider
da seita era um tirano que usava seu poder para fins pessoais.
Os ancides sempre punham suas necessidades a frente das
suas. Danem-se todos. Vocé tem sonhos de como o mundo
deveria ser e estd pronta para agir por eles.

Conceito: Vocé estd disposta a trabalhar como espid
para a ralé, pois algumas coisas tém que mudar. Olhe ao seu
redor. Todo 0 mundo estd mudando. O Olho da Wyrm
brilha como uma estrela vermelha nos céus Umbrais. Dois
impuros deram luz a uma crianca que pode salvar ou
desgracar o mundo. Vocé ouviu sobre as vitérias dos
Roedores de Ossos russos. Eles tém a idéia correta, mas onde
vocé vive, vai precisar de subterfigio e
sutileza para reunir a ralé atrds de vocé. Seu totem a estd
convocando para uma revolu¢do. Antes, sua tribo partia
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para a batalha como uma forca da natureza. Agora, o Fim
dos Tempos estd aqui, é hora do enxame se reunir
novamente, respondendo ao grito de batalha do Deus Rato.
Dicas de Interpretacio: Apesar de seu status
Ragabash, vocé fica desconfortdvel em expressar suas
crencas tdo abertamente. As seitas a deixam nervosa.
Sempre que sua matilha visitar uma, mantenha sua boca
calada e seus olhos abertos... e observe o que acontece,
cuidadosamente. Observe como os ancides reagem quando
seu Galliard falar. Jogue junto com a seita, mas quando vocé
realmente precisar de algo, va até a ralé. Eles dardo ajuda a
sua matilha em troca das suas informac&es. No se esqueca
de ajud4-los. Mantenha as necessidades de sua matilha
acima das necessidades de sua seita. Repita o que vocé vé e
ouve. Diga a eles sobre as fraquezas da seita e de seus
ancides. E apenas uma questio de tempo até que os filhos do
Rato se ergam para retomar seu local por direito no mundo e
eles precisardo de toda ajuda que puderem conseguir.
Equipamento: Casaco do exército, cano de chumbo,

botas de combate, spray de tinta e literatura anarquista.
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dos humanos a sua volta. Mas 5 terriveis épocas de sangue e firia.

quando a lua Conceito: Em algum ponto, vocé enlouqueceu. Se
crescente  estd  yocg foi humana anteriormente, vocé agora é algo mais
no céu, Voc.é feroz. Seus sonhos e visdes do passado sdo tdo
pensa mais  nerryrbadores, que vocé ndo pode interagir com o mundo
uma ve€z  comum mais. Ao invés disso, vocé se passa por uma
jovem senhora inofensiva que gosta de alimentar os
péssaros. Os espiritos dos pdssaros sdo as criaturas mais
belas do mundo para vocé — vocé tenta se lembrar de
todos os seus nomes e Dons que eles podem ensinar.
Vocé se sente confortdvel cercada pela natureza, mas nio
sabe o motivo.

Dicas de Interpretacio: A Nacdo Garou e a
sociedade humana s3o igualmente estranhas para vocé. O
Gnico grupo em que vocé se sente realmente em casa, é
nas antigas assembléias tribais dos Roedores de Ossos.
Até mesmo num territério pulsante seguramente
protegido, vocé fica nervosa quando rodeada por um
grupo de mais de quatro ou cinco pessoas. Olhando-os
todos nervosamente, vocé agarra seu saco de Sucata perto
do peito e sussurra coisas sem sentido para bloquear os
pensamentos maus das outras pessoas. Casas humanas,
onibus e banheiros puiblicos, deixam vocé parandica.
Vocé prefere sentar em um parque publico, encostar nos
degraus de um grande prédio ou descansar em qualquer
lugar rodeado por drvores. Assim fazem seus amigos, os
péssaros. Vocé se sente bem quando estd préxima de um
grupo de criangas, passaros ou espiritos de pdssaros.

Equipamento: Casaco velho, 6culos quebrados
(vinte anos fora de moda), guarda-chuva surrado no
estilo Mary Poppins, sacos de alpiste e pedacos de pio.
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Mote: Agradeco ao lider-rhya da seita por me
permitir essa oportunidade de falar. Peco essa chance ndo

apenas em meu nome — mas em nome daqueles cujas
vozes nunca sdo ouvidas.
Prelddio: Vocé nasceu como um monstro e

provavelmente morrerd como um. Como impuro, vocé
nasceu em Crinos, o trauma matou sua mie no parto. Seu
pai estava envergonhado o bastante para cuidar dela em
segredo, mas ao enterrar o corpo, sua vergonha se tornou
escarnio. Por um tempo, ele cuidou de vocé, mas apenas até
encontrar a seita mais préxima que cuidava dos filhotes
bastardos locais. Daf, vocé foi treinado para a guerra.

Ao crescer, vocé aprendeu que a unica forma de
“compensar” seu pecado original era viver e morrer pela
defesa do caern. Assim que vocé ficou velho o bastante para
entender o quio errado isso estava, vocé partiu sozinho.
Vocé ndo queria a tribo de seu pai, sua reputagdo ou seus
deturpados valores Garou, entdo vocé buscou outros
impuros que o compreendiam. Sem nenhuma surpresa,
quando vocé atingiu a puberdade, a maioria deles eram
Roedores de Ossos. Vocé nunca andou com a mesma
matilha de filhotes por muito tempo, mas quando o fez,
ouviu atenciosamente o que os impuros tinham a dizer,
assim como o que eles aprenderam.

A vida longe do caern era dificil — algo em vocé
sentia uma profunda necessidade de rituais, cerimonias e

. . g
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as suas exigéncias com suas acusa¢Ses. Por tras da aparéncia
monstruosa, havia uma mente Philodox. Com raciocinio
agucado e uma lingua 4gil, vocé era melhor destinado para
politica tribal que para servico de guarda. Os ancides da
maioria das outras tribos o repudiaram, mas os Roedores de
Ossos estavam tdo impressionados que o aceitaram
imediamente... o alistando numa causa muito mais nobre.

Conceito: Muitos Garou pensam nos impuros como
pedes e nos impuros Roedores de Ossos como descartdveis.
Enquanto outros Philodox podem discursar sobre as
preocupagdes dos impuros da seita nos seus jogos politicos,
vocé trabalha para representé-los em assembléias da seita e
da tribo. Claro, vocé foi forcado a muito servico de guarda
em sua juventude, para saber como defender a seita local,
mas vocé prefere fazé-lo se todos realmente pertencem ao
local, incluindo os impuros. Essa atitude herética pode nio
ser muito popular, mas como Roedor de Ossos, popularidade
ndo € sua maior preocupacio. A verdade é.

Dicas de Interpretacio: Vocé aprendeu vivendo nos
territérios pulsantes, onde aquele que tem uma opinifio deve
estar apto a falar o que pensa. Se vocé fala eloquente o
bastante — e desafia quem se opde a vocé mudando para sua
massiva e repugnante forma Crinos — pode ser capaz de
comegar essa tradicdo na seita mais préxima também.
Muitos impuros instintivamente aceitam seu papel mas,
como estrangeiro, vocé aprendeu a ver além. Alguns ancides
tradicionais sempre o rejeitario mas, como muitos herdis de
sua tribo, vocé estd disposto a enfrentar as adversidades mais
impossiveis. Se isso ndo funcionar, entdo talvez tenha que
arcar com sua reputag¢io, como o monstro que realmente é.

Equipamento: Moletom de um tamanho menor que o
seu, jeans rasgados, botas Frankstein com bico de ferro,
corrente de aco e uma cépia de Repriblica de Platio.
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Frankwetfer Poa-Saco

Mote: O, sabios e reverenciados ancides, se eu
fosse tdo bravo, comporia uma ode para as facanhas de
nosso mais capag vigia e nio hd nada que amaria mais
do que honrd-lo com meu humilde verso. <Limpando a
garganta> “Contemplem! Os musculos do poderoso
lobo!/ Mais forte do que o aco forjado]...”

Prelddio: Voceé sofreu pela sua arte. Na verdade, sua
arte costumava ser tdo ruim que fazia os outros sofrerem
também. Desde crianca, vocé tinha um amor pela
literatura cléssica, principalmente por grandes épicos de
cavalaria e romance (Ah! Tennyson! White! Mallory!).
Como uma crianga feia e magrela, vocé sabia que nunca
se tornaria um Rei Arthur, Robin Hood ou Beowulf, mas
vocé realmente queria criar suas préprias histdrias
fabulosas de grandes heréis. Vocé conseguiu sua educagio
cldssica de maneira dificil, mas com tanto tempo em suas
maos, vocé sempre foi um bom leitor.

A medida que envelhecia, vocé tinha pavor de
qualquer um que fosse mais forte ou maior que vocé e,
praticamente, venerava qualquer um que fosse bonito ou
atlético. Se tornando inseguro e sentimental na
adolescéncia, secretamente comecgou a escrever poemas
sobre eles. Infelizmente, vocé era tdo inseguro que fazia
apenas imitacdes dos poetas gregos, resmungando para si
mesmo suas frases. (Ah! Byron! Keats! Shelley!). Ento,
quando vocé tinha quatorze anos, vocé teve uma
magninima experiéncia: sua Primeira Mudanga. Por
quase uma semana, vocé realmente teve auto-estima o
suficiente para compreender o poder que tinha. Até que
encontrasse com outros Garou, que fossem mais espertos,
mais fortes e mais herdicos que vocé. Agora, a0 menos,
vocé encontrou '

SN\

\ [ VoY
kozmooczsws Ossos
Y Nome: Rz Hominidea Nome o Matifbin:
Togaidor: Avgrirso: Galliard T otem e Mt
3
Cronde: Lamgo: Frankweilers Comaerfy: Frankweiler N
F Puxa-Saco, <
Fioar Socdiie Aenfaks
Forga, ©0000 Carisma Percepcio
Destreza, ©0000 Manipulacio Inteligéncia,
Vigor ®@000 Aparéncia @®0000  Racioctnio
e e il
3 Ttontor Prwiviar Contemontas
Prontidao, @0000 Emp. c/Animais 00000  Computadot 00000
Esportes 00000  Oficios. OO0OO  Enigmas 00000
Briga 00000 Condugio 00000  Investigado, 00000
Esquiva @0000 Etiqueta 00000 Dircito ®0O000
Empatia. Atmas de Fogo_____ 00000  Lingufstica, 00000
Express Armas Brancas 00000 Medicina, 00000
Intimidacdo, OO000  Lideranga, 00000 Ocultismo. 00000
Instinto Primitivo, @0000  Petformance. @000 PDolitica @0O000
Manha, 00000  Furtividade O0000  Rituais. ®0O000
Labia___ _@®000 Sobrevivéncia_ ®0O000 Ciéncias 00000
SO gy P 4
T Anfecedbntar Lone Lone
Contatos 00000 Persuasdo
Parentes @0000 Chamado da Wyld
Ritos(Rit. de Contricio)@OO00  Calundria
Totem 00000 Grude
00000
00000
—
R Fijrii Vitaiflte
1277274 0000000000 Escoriado oo
| 000000000 OOOOOOOOODO Machuad 10
oooooooooo Ferido 10
P Fetido Gravemente -2 O
J Toten —— st <mmmmmimit Espancado 20
. -
\ 2222222222 ssscob0000 pam., %
Oooooooooon hEdpaciiaco
Sberforsi
000000000 et Tragtera T ——s<
0000000000 — Lo o Vonfirso s (Opcional) N\
o 2, .. 000000000 PARIASH N
oo ogoooooooog DIFICULDADES SOCIAIS +1
- Cliath (1) COM AS OUTRAS TRIBOS
A\ W

heréis dignos de grandes épicos.

Conceito: Vocé aceitou completamente sua posi¢do
na sociedade Garou, por mais baixa que ela possa ser.
Com toda a eloqiiéncia que pode juntar, vocé louva
aqueles que sdo de posto maior do que vocé, celebrando
suas conquistas. Isso ndo é feito por fraude ou inveja;
vocé realmente é impressionado com eles, convertendo
seus sentimentos para seus contos. Como todos os
Galliards, vocé tem uma memdria incrivel para o renome
de todos os Garou na seita, mas vocé é particularmente
efusivo quando se trata dos ancides da seita. Vocé espera
honestamente que seus companheiros de seita vivam de
acordo com os grandes ideais que contém na literatura
que vocé 1é. Algumas vezes, vocé até mesmo se
surpreende com seus préprios feitos herdicos.

Dicas de Interpretacio: Vocé € totalmente
subserviente a qualquer um que seja de posto maior. Vocé
gane, rasteja e implora pelo privilégio de servir tais
grandes herdis. Na sua matilha, vocé apdia seu alfa tio
fervorosamente quanto pode... a0 menos que ele se volte
contra um ancifio da seita e, nesse caso, vocé o desafiard
para ser o alfa. Obediéncia é um instinto. Vocé consegue
o que quer pedindo para aqueles que podem dar a vocé
mas, 0 mais importante, vocé respeita honestamente
qualquer um que tenha mais poder que vocé.

Equipamento: Terno rasgado (com acolchoamento
extra nos joelhos e cotovelos), bloco de notas e canetas
(contendo infinitos poemas e cantos de gléria louvando
os ancides), caneca de café (para coletar moedas), espada
e adaga de colecionador (compradas numa fétida Feira
Renascentista), caderno de poesias manchado e rasgado.
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Homem Fa Monfarnba

Mote: Merda, com certeza ndo crescem Espirais
daquele tamanho aqui, crescem? Jd que ‘cés num
colocam um encanto, eu vou cuidar disso, amiguinho.

Preludio: Na cidade grande, os caras pensam que
vocé é s6 um tipo de caipira que nio entende o mundo
moderno. Eles pensam que vocé ¢ forte, burro e ingénuo,
apenas porque vem do interior. Caralho, vocé saiu do
interior. Nasceu como um lobo vermelho nas colinas dos
Apalaches. Logo que pode mudar para um Hominideo de
cabelos vermelhos — e encontrar algumas roupas — vocé
quis explorar a cidade e ver o que encontraria por l4.

Emprego era ficil de arranjar, uma vez que alguém
sempre precisa de mio de obra barata para erguer pesos
ou em construgdes. Vocé ndo era muito bom em guardar
o dinheiro que ganhava, mas sobrevivia. Por um
momento,

trabalhou para
alguns homens
que lhe deram
muita grana,

vocé
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principalmente por quebrar pernas e assustar as pessoas.
Esses caras ndo eram corretos. Quando outros Garou
recompensi-lo pelo seu trabalho. Sim, eles
também queriam que vocé quebrasse pernas e

fagam isso por razdes melhores.

Conceito: Vocé gosta de uma boa briga e vocé é
vocé tem problemas em encontrar qualquer coisa que o
sirva melhor do que uma camiseta gigante e macacdes
em pentear seu cabelo ou aparar sua barba, lavar-se é algo
ainda novo para vocé. Mas seus companheiros de matilha

Dicas de Interpretagio: Vocé é burro como um saco
de batatas, mas pelo menos é honesto. Vocé pode nio ser
sendo correto com vocé. A vida é simples para vocé e

torna tdo complicada. Fale com frases simples, direto
ao ponto, em qualquer conversa que estiver tendo e
chega ao ponto de (literalmente) pular em uma briga

de qualquer outra pessoa.
camiseta, saco de batatas, jarra de brilho da lua
(feita com as batatas), pedra (escondida no saco de

o acharam, encontraram outras formas de

) assustasse as pessoas, mas vocé suspeita que eles

bom em lutas-livre. Com seus 2 metros de puro mdsculo,

jeans. Apds anos como um lobo, vocé nfo se incomoda
o respeitam pelo talento genuino.

educado, mas vocé pode sentir quando alguém nio estd

vocé ndo pode ver por que todo mundo a sua volta a

uive de alegria quando tiver a chance de lutar. Vocé

Equipamento: Macacdo, cinto de corda,

batatas) e revista de luta-livre profissional.




Lendar

Corazon Biefinder

Nascido como filho de um pescador portugués no
final do século XV, Corazon Bitefinder amava o mar
desde que nasceu. Ele ficou apavorado quando sua mie
tentou afogé-lo, mas seu pai ficou ainda mais surpreso
quando ele sobreviveu. A partir desse momento, ele
viveu uma vida encantada, apesar dos barcos
emborcados, mares violentos e até mesmo o ocasional
ataque dos monstros maritimos criados pela Wyrm. Com
cada geragdo contando a histéria de Bitefinder, a histéria
de sua vida tomou proporgdes épicas.

Desde cedo, Corazon partia para o mar com seu pai
para pegar peixes, mostrando imediatamente um talento
especial impressionante para encontra-los. Apesar de nio
ser educado nos caminhos dos espiritos, ele surpreendeu
seu pai com cangdes que praticamente chamavam a pesca
do dia para dentro do barco. Sua mie, por outro lado,
ficava horrorizada com tal talento sobrenatural. Alguns
meses, ela insistiria que o garoto tinha aprendido as artes
negras da bruxaria. Em outros meses, ela dizia que o
verdadeiro pai do garoto era um incubo que a seduziu
durante a noite. Na verdade, a mie do garoto ndo sabia
que era uma Parente. Ela nunca falou do verdadeiro pai
do garoto e sempre fora reticente em dizer a vergonhosa
histéria de seu préprio pai, um apimentado pirata velho
que morreu logo apds seu nascimento.

Incapaz de suportar os abusos e insanidade da mae,
Corazon partiu para 0 mar em um navio pesqueiro com

14 anos. Daquele momento em diante, ele se tornou um
lend4rio “Jonas”, conhecido por toda Nagio Garou. Todo
navio que ele navegava conhecia a catéstrofe, ainda que,
de alguma forma, o mar sempre poupasse Corazon. Em
sua quinta e dltima viagem, Bitefinder passou pela sua
Primeira Mudanga, um evento que levou a um imenso
panico em seu navio e a eventual morte de todos a bordo.

Um Campeador de Parentes enviado duas geracdes
antes, revelou esse notério garoto a um territério
pulsante de Roedores de Ossos portugueses, abaixo das
docas de Lisboa. Os ancides insistiram que o garoto
nunca partisse ao mar novamente. Ao invés disso, ele foi
alistado para usar seus Dons para pegar comida para os
pobres e necessitados humanos e hominideos dos quais a
tribo cuidava. Quando tinha 18 anos, Corazon estava
pronto para navegar novamente, os ancides gostando ou
ndo.

Entdo, em 1540, um dos maiores eventos da histéria
da tribo aconteceu: o Chamado dos Ratos de Lisboa.
Oculto dos olhos vigilantes, e disfarcados como um
colorido banquete dos tolos, os ancides dos Roedores
vieram de toda a Europa para falar das viagens ao Novo
Mundo. Os ancides sabiam que muitas outras criaturas
sobrenaturais, dos Sanguessugas aos Espirais Negras,
também ansiavam para explorar o novo continente.
Dessa forma, nos primeiros estdgios do Chamado, houve
alguns poucos voluntérios para tal Exodo.

Os ancides tribais riram quando Corazon Bitefinder
insistiu que ele iria até o Novo Mundo, escondido no
préximo navio que fosse para a América. Apesar de sua
coragem ter sido admirada, sua reputagdo por afundar
todo navio que ja havia estado a bordo o precedia.
Ultrajado, Corazon saiu para provar que todos eles
estavam enganados, determinado a quebrar qualquer
maldi¢do que tivesse herdado. Uma matilha de Roedores
de Ossos marinheiros se voluntariou para seguir sua
lideranga, dvida para ganhar gléria e reputacio, e nervosa
com o risco de ndo sobreviver para reivindicar tais
méritos.

Corazon estava miseravel durante os primeiros meses
da viagem. Os Roedores de Ossos usavam seus Dons
espirituais (como Embagamento da Prépria Forma) para
permanecer a bordo, e usaram outros Dons (como
Culindria) para se sustentar, comendo partes descartadas
de peixes, madeira podre do compartimento de carga e
estopa de calafate. Quando sua moral estava l4 embaixo,
Corazon percorreu atalhos no deque para se lembrar pelo
que estava lutando. Ele testemunhou o reflexo espiritual
do mar aberto — uma visdo que sempre animou seu
espirito — e a monstruosa criatura da Wyrm que estava
prestes a devorar o navio. Em uma batalha terrivel, a
matilha de Corazon enfrentou a besta em uma épica
batalha de pirataria com pinos de cordas, guindastes de
carregamento, cordas grossas e garras afiadas. Como a
histéria é contada, Corazon por fim saltou na dgua em
sua forma Crinos para golpear a besta em seu coragio
com a ancora do navio. Se essa histéria de pescador é
verdadeira, ainda é uma questiio de muito debate.
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De qualquer forma, Corazon Bitefinder retornou do
Novo Mundo dois anos depois, com histérias de matas
selvagens enormes que aguardavam os filhotes e cliaths
da tribo. Como disse um Galliard, se Bitefinder podia
sobreviver a viagem, ele tinha certeza de que qualquer
Roedor de Ossos poderia. Confiantes de que os navios de
Bitefender ndo mais afundariam, a ninhada do Rato se
acumulou a bordo dos navios. O filho de pescador ajudou
pessoalmente mais de uma centena de Garou de sua tribo
a fazer a jornada para o Novo Mundo e tracou o caminho
para uma inteira geragio de Roedores de Ossos
americanos.

Henrd Eavy-do-TFlonrr

No final do século XVIII, Henri Eau-de-Fleur,
orgulhosamente representava as “massas imundas” de
Paris... em mais de uma maneira. Quando ele foi levado
pela primeira vez a um caern Garou como um filhote, ele
era novo demais para anunciar sua linhagem e
ancestralidade. Ele ndo precisava uivar anunciando sua
presenga, pois tinha um certo... ar.. que sempre o
precedia. Apesar de ter certo talento para atrair espfritos,
eles ensinaram ao precoce impuro, dois antigos Dons, que
ele era muito inexperiente para controlar: Simular
Cheiro de Mel Doce e Odor da Multiddo. Seu dominio
desses caminhos misticos realmente incomodava demais,
pois como deformidade de impuro, ele possufa uma
fragAncia sobrenaturalmente potente.

Devido a sua incomum deformidade e avassalador
fedor, Henri era completamente desqualificado para
servir & Nag¢fo Garou como os outros impuros. Sua
“presenga” fazia com que fosse impossivel se mover
silenciosa, cautelosa ou furtivamente pelas divisas do
caern. Apenas a tribo dos Roedores de Ossos lhe daria
abrigo, e mesmo assim, eles ainda o mantinham a uma
certa distAncia. Determinados a salvar um filhote que
ninguém queria reconhecer, eles alistaram Henri para
patrulhar as 4reas ao redor dos territérios pulsantes
parisienses, mas insistiram que ele assumisse um
“trabalho especial” permanente, permanecendo no
subterrineo. Henri foi treinado para patrulhar os esgotos
abaixo de Paris, um trabalho perigoso que nenhum Garou
em si consciéncia se disponibilizaria a fazer.

Afastado pelos Garou do mundo da superficie, ele foi
para o subterrineo como um mosca voa para as fezes.
Completamente misturado aos odores, ele ficava
completamente esquecido ao pior dos temores que os
esgotos podiam fornecer. Para ele, urina e perfume
cheiravam iguais. Porém, ele nio podia rastrear sua presa,
nio podia usar Sentir a Presa e, tragicamente, era
completamente incapaz de usar Sentir a Wyrm. Com
uma vida toda perambulando a cidade oculta abaixo de
Paris, no entanto, ele desenvolveu outras formas de
desmascarar as evidéncias de outras criaturas que viviam
no subterraneo.

Seus primeiros rivais foi um grupo de Ratkin
gamines, criaturas furtivas que acharam o destino
sombrio de Henri impressionante. No primeiro
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momento, as mulheres do grupo o provocaram,
galanteando-o com flores e perfumes. Ele respondeu
urinando nos presentes, apesar de ninguém saber se isso
foi com a intencio de desafiar ou de elogiar. Porém, uma
vez que ele se portou de igual para igual com outras
criaturas sobrenaturais — digamos, ao andar em meio as
fezes e urina — ele lentamente aprendeu a rastred-las sem
ser observado. Dirigindo-se aos territérios pulsantes dos
Roedores através de uma série de intermedidrios e locais
de encontro duvidosos, ele lentamente criou uma histéria
sobre a Mie Rato estar liderando esse grupo de gamines.
Com os bigodes prontos para a vindoura for¢a da Wyld, a
lider ancid do grupo estava conspirando uma campanha
de terror e traicdo contra os habitantes da superficie.
Henri nfo via isso como uma ameaga, mas como um fato
repleto de possibilidades.

O nariz de Henri nunca se agucou mais, mas seus
olhos sim. Amigo de espiritos que os outros achariam
repulsivos, ele aprendeu a enxergar as coisas invisfveis ao
seu redor. Ao induzir os olhos de criaturas mais sensfveis
A 4gua, ele também aprendeu a, talvez, mais incomum
utilidade do Dom: Embagamento da Prépria Forma. A
medida que se tornava uno com a névoa e os vapores dos
tineis de Paris, ele podia flutuar no ar, entrando e saindo
das reunides de outro grupo de criaturas sobrenaturais:
Hostes dos Nosferatu que infestavam a cidade, para a
preocupacio dos Sanguessugas acima do solo.

O fétido impuro gradualmente descreveu a seus
superiores a crescente campanha de espionagem entre
trés facgSes dos morto-vivos. Os Nosferatu de Paris
nutriam um imenso 6dio por alguns poderosos Ventrue, a



nobreza dos Sanguessugas que se alimentava das cortes da
corrupta aristocracia. Ele também comegou a ouvir os
contos dos Toreador, degenerados artistas arrogantes. O
impuro comecou a compreender um grande esquema que
se juntava, como muitos tineis indo a0 mesmo estudrio
ou talvez vdrios rios prontos para irem a um mesmo Tio.

Apenas os Roedores de Ossos tinham a fortitude de
suportar os ataques subterraneos contra os moradores dos
esgotos. Usando a informacio que Henri reuniu, vérias
matilhas partiram para o subterrineo... e uma apés a
outra. Apés tanto os Ratkin e os Nosferatu terem grandes
perdas, Henri sugeriu uma trégua, junto com uma breve
alianca contra um inimigo comum: dois grupos de
Sanguessugas que controlavam a nobreza parisiense. Era
uma oferta que nenhum lado podia recusar. Por tras de
seu escabroso e nojento exterior, Henri descobriu uma
maneira de eliminar quatro dos mais mortais grupos de
inimigos de sua tribo, embora eles fossem hesitantes em
encaré-lo.

Em um dia quente de maio, os detritos do mundo
sobrenatural safram dos tdneis abaixo de Paris para afogar
toda sua oposi¢do. Os Ventrue e Toreador cambalearam
com o fedor enquanto fugiam das presas e garras. Dentro
de um més, os Sanguessugas de Paris sucumbiram a uma
forca esmagadora e, temporariamente, perderam a posse
da nobreza mortal. Talvez seja uma coincidéncia que
poucos meses depois dessa mudanca no poder
sobrenatural, a enfraquecida nobreza mortal caiu perante
seus proprios rivais, mas o impuro parisiense acha que
ndo. Saido das sombras, Henri Eau-de-Fleur ajudou a
virar a maré nas batalhas da Revoluc@o Francesa. Apesar
de ter morrido, suas memdrias permanecem, vagando
pelos tdneis e esgotos abaixo de Paris.

Tovem Blackse By zzionit

Pobre Chuzzlewit! Os contos de suas desventuras
ressoaram pelos territérios pulsantes da Londres
Vitoriana, assustando filhotes com contos de
triunfos e derrotas. Cada vez que uma crianca Roedora de
Ossos era enfeiticada pelo conto, a saga comecava da
mesma forma: a mie do Jovem Chuzzlewit fora antes uma
bonita mulher, a amdvel amante de um rico e poderoso
industrialista. Porém, quando ela anunciou que carregava
uma crianga, o pai rejeitou a crianga ainda nfo nascida.
Apesar de sua mie se voltar desesperadamente para
outras pessoas procurando por ajuda, ela nio encontrou
nada, apenas escarnio. O grosso senhor que criava seu
filho partiu para a América, para erguer um império de
trilhos de trem, e seu antigo amante foi for¢ado a
implorar por comida. Desgraca e miséria!l Miséria e
desgraga!

O patético infante da jovem mulher nasceu na
escuriddo da noite, sob o signo da lua nova. Para aliviar a
dor do parto, ela sucumbiu a tentagio do maldito rum,
estupidamente gastando as poucas moedas que sobravam.
Cambaleando pela neblina de Londres com seu bebg, ela
caiu no Tamisa... e quase afogou o Jovem Chuzzlewit,
Nosso Heréi! Sua mie afundou como uma rocha e sua

seus

Capitufo Quatro: Sobreviventes

alma logo ergueu-se ao Paraiso. Porém, milagrosamente,
seu pequeno infante surgiu na praia, abaixo das docas do
East End, destinado a ser um moleque das ruas.

Pobre Chuzzlewit! Deixado na porta de um orfanato!
Criado com vegetais rancosos e podres! Fugiu de casa
com seis anos! O pequeno herdi jurou que trabalharia e
seria bem sucedido na vida, mas quando confiou em um
homem mais velho que o ofereceu trabalho, ele
inocentemente acabou em uma fabrica téxtil, onde
criangas eram escravizadas por um mintsculo saldrio.
Ferido, chorava para dormir toda noite! Vivendo em um
distrito industrial, seu cabelo e suas roupas eram
manchadas com ferrugem!

Ainda assim, Chuzzlewit trabalhou duro, guardando
dinheiro o suficiente para se mudar de Londres, para uma
cidade cheia de promessas. O pequeno vilarejo tinha se
revigorado por um promissor novo negécio: a abertura de
uma mina de carvdo. Chuzzlewit deixou a polui¢do da
cidade para respirar o ar fresco do interior todas as
manhis... antes de ir para o subterrineo para manchar
sua face, mios e putridas roupas com carvdo mineral.
Quio tragico, que uma vida de trabalho duro seja
recompensada com pobreza!

E a medida que Blackie ficava mais velho, sua vida
tomou muitos rumos tragicos, um cada vez mais tragico
do que o dltimo! Ele ndo sabia a verdadeira identidade de
seu pai, um rude Cavaleiro do Ferro, que fez fortuna
comprando e vendendo terras no Oeste Americano. Para
vocé ver, apds suportar a negacio de seu pai, a vergonha
de crescer em um orfanato, a dureza das inddstrias téxteis
e das minas de carvdo, os anos de doenga gracas aos
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vapores do carvdo, Blackie Chuzzlewit estava
completamente despreparado para descobrir que seu pai
tinha sido um lobisomem! Ah, o horror! A vergonha! A
empolgacio de tudo isso!

Aos treze anos, Blackie considerava os trabalhadores
da vila de Deadswallow seus verdadeiros irmfos. Até o
dia que dez deles ficaram presos na mina de carvao!
Sobrepujado pela tristeza, ele gritou para a lua cheia em
sua fdria! Légrimas escorreram por suas bochechas
enegrecidas, ele praticamente saltou para a mina, para
ajudar a salvd-los! Gritando em dor, ele nio podia ajudar
seus irmaos! Em sua seriedade, ele se transformou em um
monstro raivoso!

E ainda pior, apés cair em um dos fossos profundos
da mina, ele se encontrou em outro mundo, a medida que
ele caia para ainda mais fundo! Veja, por outro milagre
do destino, ele escapou da morte certa ao acidentalmente
“percorrer atalhos” para um universo paralelo que refletia
o préprio mundo dele — um feito verdadeiramente
herdico, entrar na Penumbra tio jovem! Herdico e ainda
triunfante! Que bastardo sortudo!

Fugindo de um mundo de sentido e sensibilidade, ele
logo se encontrou em uma poderosa cruzada através de
um mistico mundo espiritual. Que maravilhas encontrou
ali! Que horrores! Estranhas bestas incapazes de até
mesmo habitar as terras do outro lado do espelho!
Criaturas horrendas, impossiveis para o mundo de ciéncia
compreender! Apdés uma vida testemunhando a
exploragio dos inocentes ao seu redor, sua busca por dez
homens abandonados em uma mina de carvio o conduziu
para um terrivel reino, uma ferida profunda na prépria
criacdo: o mundo de pesadelos que depois formaria a base
para o Reino Préximo da Cicatriz.

Assustado e sozinho, chorou no entulho do mundo
que viu. Peregrinando como se estivesse em um sonho,
ele viu as almas de incontdveis jovens trabalhando nas
fabricas, minas e nas prisdes de escravos da chamada
Revolugio Industrial. E assim, nesse reino, ele prometeu
que nunca mais usaria as algemas da repressio e que as
arrancaria e destruiria os lagos que prendiam jovens como
ele! Viva ao Jovem Chuzzlewit! Viva!

Durante o reinado da Rainha Victoria, os filhotes de
Roedores de Ossos de Londres tremeram com esse e
contos das do Jovem Blackie
Chuzzlewit, na terra mégica da Cicatriz. Esse resumo,
nada mais é do que o primeiro de mais de trezentos
capitulos da histéria de sua vida. A histéria completa de
suas aventuras foi colocada na forma de uma série por
Galliards dos territérios pulsantes do Império Britanico
por muitos anos. Eles diziam que novas histérias de
Chuzzlewit chegavam para eles em mensagens trazidas
nas pequenas patas de espiritos do rato que seguiam
Blackie em suas aventuras. Claro, outros insistiam que
essas aventuras nio sio nada além do produto do liquido
demonfaco que cria tais contos fantésticos. Para eles, nés
dizemos um grande “Foda-se!” Nunca esqueceremos os
triunfos do Jovem Blackie Chuzzlewit! Viva!

outros aventuras
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Mo Lariua

Como lider de seita da Seita Verde, no Central Park
de Nova York, Mae Larissa é uma das Roedoras de Ossos
com maior prestigio na Nacgdo Garou. Apesar das
indmeras tentativas de depo-la, incluindo conspiracdes
lideradas por traidores de sua prépria seita, o apoio das
duzias de Roedores de Manhattan a manteve no poder.
Larissa se tornou uma Maie Tribal apés décadas de
generosidade e compaix@do com aqueles que
necessitavam, principalmente com filhotes e cliaths de
sua prépria tribo.

Sua seita urbana é baseada em um caern de amizade,
onde diferentes tribos e até mesmo diferentes criaturas
sobrenaturais podem colocar de lado suas diferencas e
conversar sobre seus problemas. Como lider da seita, ela é
conhecida por receber e proteger qualquer um que esteja
em perigo, em problema ou fugindo. Vdrias vezes, os
outros Garou a avisaram que esses fracos colocam sua
seita em risco, mas tanto ela quanto sua tribo estdo
dispostos a pagar as conseqiiéncias por sua compaixo.

Mie Larissa também ¢ conhecida por sua perspicacia
como uma poderosa Theurge, uma reputagio que ela
mantém em guarda. Para pessoas que ela conhece e
respeita, ela é uma mentora atenciosa e cuidadosa, mas
para estranhos, ela se apresenta como uma louca bruxa
velha. Oculta em uma das ilhas de um dos lagos do
Central Park, ela geralmente recebe visitantes enquanto
mexe um caldeirdo de fluidos repulsivos e ndo
identificados. Em certas ocasides, ela oferece sua tdltima
mistura para as pessoas que precisam — um modo de
testar a disposi¢do deles em confiar nela.

Apés décadas de consultoria com todo tipo de
ouvintes, a velha bruxa coletou uma enorme colegio de
histérias sobrenaturais, que ela alegremente compartilha
com quaisquer filhotes que a oucam. A maioria das
histérias possui o estilo e a graca de histérias de terror de
Halloween (“Heh, heh, heh! Oucam, garotos! Esse é um
conto que certamente vai congelar os seus ossos!”).
Apesar de poucos se lembrarem disso, partes de seus
personagens sdo baseados em uma obscura revista em
quadrinhos da Vesuvius, House of the Dying, publicada
no infcio dos anos 50.

Ninguém sabe a verdadeira idade da Mae Larissa ou
por quanto mais tempo seus rituais de Theurge podem
sustentd-la em sua idade avancada. Enquanto os
Roedores locais possuem grande respeito por sua ancid,
alguns Garou das outras tribos questionam se ela ainda é
capaz de liderar. Em anos recentes, ela se tornou
relutante em deixar as fronteiras do Central Park.
Algumas vezes, ela é até mesmo incapaz de deixar sua
ilha oculta. Apesar de tudo isso, desde que ela possa
manter os rituais apropriados, manter os ideais de sua
tribo e derrubar as conspiracSes locais, os Roedores de
Ossos estdo esperangosos de que a velha mendiga governe
por muitos dos vindouros anos.

Raga: Hominidea
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Augitrio: Theurge

Posto: 4 (Athro)

Fisicos: Forca 1 (3/5/4/2), Destreza 2 (2/3/4/4),
Vigor 3 (5/6/6/5)

Sociais: Carisma 4, Manipulacio 3
Aparéncia 2 (1/0/2/2)

Mentais: Percepcio 3, Inteligéncia 3, Raciocinio 4

Talentos: Prontiddo 3, Briga 1, Esquiva 3, Empatia
4, Expressdo 5, Manha 4, Labia 3

Pericias: Empatia com Animais 2, Oficios 2,

(1/0/0/0),

Lideranca 3, Armas Brancas 3, Performance 4,
Furtividade 2, Sobrevivéncia 3
Conhecimentos:  Lingiiistica ~ (Espanhol) 1,

Medicina 4, Ocultismo 3, Rituais 5

Antecedentes: Contatos 4

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

Dons: (1) Culindria, Toque da Mie, Persuasio,
Resisténcia a Toxinas, Sentir a Wyrm, Comunica¢io
com Espiritos; (2) Gerar Ignorancia, Comandar Espifritos,
Visdes, Fitar; (3) Exorcismo, Olhar Paralisante,
Percepgio do Invisivel, Remodelar Objeto; (4) Captura a
Distancia

Rituais: Qualquer um que o Narrador achar
apropriado (ela é uma Theurge de alto posto)

Fetiches: Gra-Klaive. A Gra-Klaive de Larissa foi
um “legado” de um Andarilho do Asfalto que caiu
durante um ataque dos Espirais Negras a Seita Verde
(Larissa nfo fala de qual lado o Andarilho estava). O
nome da ldmina é “Cutelo da Casa Trovejante” e os

Capitufo Quatro: Sobreviventes

Andarilhos do Asfalto ficariam estarrecidos se soubessem
que esse poderoso artefato de sua tribo estd atualmente
guardado em algumas moitas do Central Park, para caso a
velhaca Roedora de Ossos precise dele algum dia.

Cardar Confoorrez, ' Crande Mana'

Hist6érico: Nem todos os Garou passam pela
Primeira Mudanga durante os estranhos anos da
adolescéncia — para alguns, acontece desagradavelmente
mais cedo. Carlita é uma dessas Garou e ela assumiu sua
natureza Lupina de uma maneira que poucos outros
jovens lobisomens fazem. Apesar de sua Primeira
Mudanga ter sido certamente traumdtica — ela tinha se
escondido em um de seus esconderijos no centro de
Tampa quando a mudanca aconteceu, Carlita
permaneceu com seu raciocinio, para encontrar uma
familia de cubanos morta e despedacada ao seu redor —
ela rapidamente compreendeu que para se ajustar ao que
ela era, ela tinha que dar seu melhor na guerra do
Apocalipse.

Agora, com 15 anos, Carlita é um prodigio. Para se
reconciliar com aquela infeliz familia, Carlita quer se
tornar uma Mie ou até mesmo Avé entre os Roedores de
Ossos, algum dia. Ela j4 deu seus primeiros passos,
ganhando o nome de “Grande Mana” como
reconhecimento de seu posto e objetivo. O modus
operandi de Carlita nio é do tipo de politica pseudo-
liberal de progressos sociais que os Garou ignorantes
frequentemente relacionam aos oprimidos Roedores de
Ossos. Seus métodos sdo muito mais diretos. Como uma
Philodox, ela sente-se eminentemente qualificada para
julgar o valor de seus adversdrios, mas também para
assumir o papel de justiceira, chutando o saco desses
adversdrios e entdo enterrando sua Adaga de Dente em
seus pescocos enquanto eles se curvam. Outras candidatas
para Mies e Avés frequentemente se estabelecem como
zeladoras, ajudando os outros. Carlita prefere ajudar
eliminando os perigos. Até hoje, ela derrotou Malditos e
Dancarinos da Espiral Negra, serviu como facilitadora
entre a Seita da Bafa Ferida e a Seita do Norte, no oeste
central da Flérida e, até mesmo, ajudou uma matilha de
Garou a desafiar um Maldito da Sabedoria e a fera da
Wyrm Jo'cllath'mattric.

O plano atual da Grande Mana a trouxe de volta a
Tampa, onde ela continua a servir como braco direito da
Maée Eldrige em Tampa e como “voz do sul” entre as duas
seitas.

Imagem: Carlita é alta e magra, o que é evidenciado
em sua forma Lupina tanto quanto em sua forma
humana. Como uma mulher, ela mede 1,60 e parece mais
baixa com sua grande jaqueta do exército e calgas largas
ou jeans. Seu cabelo é preto e fibroso, que ela sempre
deixa embaixo de um antigo boné do Tampa Bay Bucs.
Em sua forma de lobo, seu pélo é manchado de marrom e
preto, fazendo com que ela pareca mais com um vira-lata
crescido que com um lobo. Até mesmo em sua forma
Crinos, Carlita é magra, dando a ela uma enganadora
aparéncia fragil.
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Dicas de Interpretagio: Como uma jovem Garou,
vocé ndo recebe muito respeito e isso realmente a deixa
puta. Ei, vocé ndo chegou até o segundo posto sendo uma
crianca melequenta — vocé é muito esperta e, as vezes,
as outras pessoas precisam aprender a ndo julgar um livro
pela capa. Para seu desgosto, no entanto, essas outras
pessoas estdo certas as vezes; vocé ainda tem muito da
impetuosidade de sua juventude. E tem a questdo do seu
apetite, também. Vocé estd sempre com fome e nio
importa o que vocé coma, sempre tem gosto de cachorro
queimado. Cara, isso é uma bosta.

Raga: Hominidea

Augiirio: Philodox

Posto: 2 (Fostern)

Fisicos: Forca 1 (3/5/4/2), Destreza 4 (4/5/6/6),
Vigor 3 (5/6/6/5)

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

Mentais: Percepg¢io 4, Inteligéncia 2, Raciocinio 3

Talentos: Prontiddo 2, Esportes 1, Briga 2, Esquiva
3, Empatia 1, Expressdo 1, Manha 4, Labia 1

Pericias: Empatia com Animais 1, Oficios 1,
Condugdo 1, Armas de Fogo 1, Furtividade 3,
Sobrevivéncia 3

Conhecimentos: Computador 2, Direito 1,
Lingiifstica (Inglés) 1, Rituais 1

Antecedentes: Contatos 3, Mentor 2

Furia: 3, Gnose: 3, Forca de Vontade: 4

Dons: (1) Persuasio, Faro para a Forma Verdadeira,
Grude, Verdade de Gaia (2) Gerar Ignorancia, Perturbar

Tecnologia
Rituais: Ritual da Dedicacio do Talisma
Fetiches: Adaga de Dente

114 Roedoves de Ossos
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Mulambo chegou para detonar essa porra!
Mulambo chegou para detonar essa porra!
Mulambo chegou para detonar essa porra!

Mulambo chegou para detonar essa porra!
— Soulfly, Mulambo

Comida gyenfe £ Lo

Femakr!

Depois de termos atrasado o livro que sairia em
Dezembro, quebrando uma tradi¢io de vdrios meses com
livro, estamos aqui entregando o Livro de Tribo Revisado
de uma das tribos mais erroneamente estereotipadas,
estando cada vez mais perto de fechar todos os livros de
tribo e, certamente, teremos feito isso ainda em 2008.

Niao sei se teremos oportunidade de langar outro
livto antes de nossa Primeira Grande Assembléia, que
ocorrerd em Sdo Paulo, sob a hospitalidade de Camila
“Danga com Estrelas”, mas fica aqui marcado que, depois
de virias batalhas, contra inimigos abstratos (e outros
nio tdo abstratos assim), teremos a oportunidade de
estarmos juntos no primeiro evento, na primeira festa, do
maior grupo de tradugdo livre do Brasil. Estaremos
juntos. Juntos.

Agradecimentos
T T
w-——h‘ _.—n‘l\\

Informagdes Jecrefas

Estranhamente, este livro deixou de publicar a visdo
de um pontos da Litania (ver Capitulo Dois). Antes que
pensem que se trata de um erro do Nagdo Garou,
observem que no livro original o mandamento “Pode-se
Desafiar o Lider em Tempos de Paz” foi omitido. Nao
sabemos se os Filhos do Rato ndo possuem nada a
declarar ou o qué, fato é que o ponto de vista ndo est4 l4.

Brincadeiras & parte com os grandes Roedores de
Ossos, pensamos que a cada dia estamos mantendo,
quando ndo evoluindo, a nossa qualidade. Este trabalho
ndo se trata apenas de Gléria, mas também de Honra
(por darmos sempre o melhor que podemos) e Sabedoria
(pois estamos doando nosso tempo para uma coisa que,
embore nem todos pensem assim, é por uma boa causa).
Esse é nosso Renome mais importante!

Hoje n3o somos parceiros, somos amigos. Quer
descobrir o que isso? Venha para o Nagio Garou e faca
parte da histéria de Lobisomem: O Apocalipse no Brasil!
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Notar 7o 7 raduiio

(1) Nao encontramos os termos em portugués para
algumas coisas dos Ratkin (Twitchers, no Dom Face na
Multidao; e Munchmausen, no Dom Confie em Mim).
Entdo optamos por Agitadores (Twitchers) e deixamos
Munchmausen como estd, ao exemplo dos Frankweilers
dos Roedores de Ossos que ndo foi traduzido para o
portugués (Responsavel: Chokos).

(2) A Qualidade Batalhador no livro original fala
em 20 a 30 horas de trabalho por semana, como
interpretamos que isso é MUITO 14 nos Estados Unidos,
adaptamos a nossa realidade. Aqui, a carga horéria de
trabalho semanal é de 44hs semanais, por isso usamos os
valores “entre 40 e 50 hs” de trabalho naquela
Qualidade. Isso é para ter em mente que a carga de
trabalho necesséria para se manter tal Qualidade ¢ dura
(por Folha do Outono).

(3) O Fetiche, antes conhecido por Dedio de Gaia,
teve seu nome alterado para Luva do Caroneiro. Apesar
do efeito ser praticamente o mesmo, a descri¢do do item
que é feito o fetiche ndo € e, outra, o nome original
também ndo é o mesmo do velho fetiche que h4 no livro
antigo de tribo (Nota de responsabilidade de Bone).

Chokor "Uefocsdado-do- T rovio"

Ragabash Senhor das Sombras Ancido Iluminado

Um pouco demorado, mas enfim langado. Livro de
Tribo: Roedores de Ossos. Foi duro de fazer, as datas
comemorativas chegaram, o carnaval se aproxima, o
pessoal sai de férias, meu hd resolve dar problema, mas
superamos tudo isso. O livro, assim como a tribo, é um
sobrevivente.

A todos os que nos ajudaram, como sempre o fazem,
meu muito obrigado. Até mesmo para aqueles que se
limitavam a aparecer nos tépicos e nos incentivar com o
trabalho. Vocés sempre s3o importantes em NoOsso
trabalho. Obrigado a todas as mais de 2000 pessoas que
aparecem na nossa comunidade. Comunidade essa que
agora se agita com a proximidade de nosso primeiro
evento. Lica e Camilinha, valeu pelo empenho, hein?!?

Até nosso préximo livro, pessoal! E ndo deixem que
as palavras desse livro facam com que vocés pensem na
fantasia da pobreza criada pela White Wolf como real. A
realidade é bem mais dura do que isso.

Crinko ' Dopo-do-Fodage”

Ragabash Roedor de Ossos Cliath

You give a little love

and it all comes back to you;

You've gonna be remembered

for the things that you say and do.

Larararararar4. ..

Paul Willians - You give a little love

(Tema do comercial da Coca-Cola)

Poderia ter sido uma musica do Elvis, mas foi o Paul
quem conseguiu expressar em apenas duas frases tudo o

B Roedores de Ossos
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que representa este trabalho. O livro dos Roedores de
Ossos, talvez seja o que melhor se identifica com a Nacdo
Garou. E um custo insignificante o tempo e trabalho
gastos nas tradugdes desta obra em meio a honra de estar
presente nesses créditos. E gratificante ser um membro da
Nagio Garou, e é uma honra ser um representante dos
Roedores de Ossos.

Tenho muito a agradecer 4 minha namorada, que foi
grande ajuda na digitaco, as longas madrugadas que me
mantiveram traduzindo, e 4 Nagdo Garou, que me deu
essa oportunidade de lutar contra a Wyrm lado a lado.
Ah! E um grande abraco para a galera do RPG da
Trindade!!!

Rufoef Tichope (RGT)

Wingus Testocruciblo, um Nocker entediado que foi
encontrado por um bando de lobinho

(som de alguém sendo chicoteado)

“Boa sorte em seu novo trabalho, rapaz!”

— Nacdo Garou

Bowe Wﬂdﬁk’l’%/(//ﬂ,z%/ﬂ "
Theurge Fianna Cliath

Os parias, o lixo da sociedade Garou. Os Roedores
de Ossos sdo um mal que todas as outras tribos precisam
aceitar. Escondidos em seus cantos escuros, rastejando
pelos becos e cantos escuros, escutando os lamentos e
segredos daqueles abandonados, dos sem-teto. Os
sussurros dos desesperados, no meio da noite, que s6 eles
e o vento conhecem. Quanta sabedoria! Quantas
histérias, quantas cang¢des nas ruas. Os Roedores
valorizam o pouco que tem. As sobras, os restos, o
descartado, tudo para eles sdo tesouros inestimaveis,
como sé poderia ser para quem nfo tem mais nada a
perder.

Os Roedores nao jogam limpo, eles tém suas
artimanhas, conhecem os velhos truques, sabem como
fazé-los funcionar, como aplica-los. E isso pode fazer a
diferenca para vencer a guerra do Apocalipse. Chega a
hora em que os sobreviventes devem ensinar a toda sua
Nagio como fazer para vencer a batalha final.

Finsor ' Desejo-do-ser-Lotio"

Ahroun Roedor de Ossos Cliath

Venho aqui para cantar a memdria de minha
matilha, de Caninos-Brancos, o Presa, orgulhoso e
responsédvel, livre da loucura. De Cachoeira-Negra, a
mistica, que me ensinou o que eu necessitava e ndo o que
eu queria, sdbia e forte. De Patas Douradas, o Roedor de
Ossos, o Galliard que melhor contou uma piada numa
assembléia. A Pouca-Pena, o impuro, que muito nos
envergonhou, mas se redimiu a tempo. A Despedaca-a-
Wyrm, o Cria, feroz e sanguindrio. Amigos, sinto
saudades de todos, mas infelizmente, os bons tempos
parecem ndo querer voltar mais. E com aflicio que eu
espero pelo dia de minha reden¢fo e que nos possamos
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nos sentar e simplesmente jogar de novo Abragos e que
Gaia tenha piedade de todos.

Yinn Marierr Sasrorror-do-Fuvinvve/"
Philodox Filho de Gaia Fostern

Foi revisar o Parentes: Os Her6is Esquecidos e
acabou esquecendo da vida... Mas ele volta, sabemos que
ele volta!

Jeos fo Mega 7 Ferson

Vampiro Malkaviano Anarquista

[sons de metralhadora sendo descarregana nas
pessoas dentro da escola, seguido de um tiro de escopeta
na propria cabega]

Fotla 7o Ouforo %’/Z{fﬂ/ﬂ*ﬂ* Vento"

Theurge Fianna (Romeiros Sussurrantes) Ancido

Este livro fez o que outros livros de tipo nio
conseguiram fazer (ao exemplo do odioso Cria de Fenris),
que foi mudar minha visfio sobre um ponto.

Realmente os motivos dos Roedores sdo razodveis e

depois de ter lido (obrigatoriamente, visto que também
revisei) este livro, hoje tenho mais respeito por eles que
certas tribos por ai. Espero que mais de minhas opinides
possam ser evoluidas através de um maior conhecimento
da cultura das outras tribos de Gaia.

E para terminar de lascar geral na tabaca de
Tchoula, deixo aqui a minha homenagem a Uere, da
Seita da Casa de Joffison, que fez aniversario este més, no
dia 20. Abracos a todos que fazem parte da nossa seita:
Joffison, Magno, Finarrah, Uere, Azuil, Tiba, Volipia,
David, Yankell, Eduardo, Mia (que até hoje espera o dia
da guerra nuclear), Gizmo, Modra (e aos filhotes
também). Abraco! (foi mal se esqueci algum nome).

=X

No fim das contas, nfo sei se langaremos outro livro
antes de nosso encontro, na Primeira Grande Assembléia
do Nagdo Garou, dia 1 de marco, na cidade de Sio
Paulo. Caso seja, desejo um “até 14”, caso ndo, desejo o
“até o proximo livro” de sempre!

Abragos a todos (menos aos petistas , advogados e
membros de fa clubes, seja de que for)

Agradecimentos C
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Selva nas Ruas o

Chame-os de maculados e eles irdo rir de vocé..Chame-os de intteis e eles
irdo lhe ignorar. Chame-os de caes e eles lhe deixarido sangrando no asfalto.
Os Roedores 'de Ossos tém lutado para sobreviver no arduo reino da cidade
por milénios, e eles estdo prestes a parar de abaixar a cabeca para todos. Os
mais humildes dos Garou estio prontos para provarem que posicao social
ndo é tudo - para sobreviver nas ruas do Mundo das Trevas voceé precisa de -
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; e perigosos dos 10b1somens urbanos recebem o que 1hes é dev1do

~no novo Livro de Tribo: Roedores de Ossos. Aqui’ VOcé encontrara 08’
truques para sobreviver que tem mantido os Roedores por. tanto tempo,
“assim como os*nuances de sua sociedade. O L1vr0 e Tr1bo Roedores de’
Ossos contém mais que o dobro de mformacao do que o or@lal = hlStOI‘la
expandida, - eventos atuais, convencoes sociais,” tradicoes . “ocultas, muitos

' Dons novos, r1tua1s fet1ches e outras regras, plstas de co1sas que estdo por

“vif,-€ muito mais. RS 7 bg i e :' Sy '
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	010 - Arte
	011 a 000 - Capítulo 1 - Os Antigos Dias Ruins
	034 - Arte
	035 a 000 - Capítulo 2 - Entre o Lixo
	072 - Arte
	073 a 000 - Capítulo 3
	102 - Arte
	103 a 000 - Capítulo 4 - Sobreviventes
	777 - Planilha - Roedores de Ossos - Completa
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	888 - Palavras Finais
	999 - ContraCapa



