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Pare. Nao reformate este arquivo. Estas
palavras ndo sao suas, mas sao importantes.
Ouca-me. Eu tenho uma histéria para lhe
contar, uma histéria que vocé deveria ouvir,
para o bem de sua tribo.

E uma histéria que comeca no — século
passado, seguindo a sua contagem de
tempo. A época das grandes industrias, logo
apo6s o Primeiro Congresso Internacional de
Energia. Isso foi antes das grandes paredes
de vidro surgirem nas cidades, antes de no6s
aceitarmos essas paredes como nossa nova
identidade.

Ouca. Eu fui um Cavaleiro de Ferro — um

de vocés, um dos antepassados. Eu caminhei
pioneiramente nas cidades inchadas e
mesmo que eu nao tivesse sido treinado
para sentir a Wyrm, seu fedor teria me
adoecido. Vocé sabe como aquele tempo foi
— pessoas foram presas em maquinas de
comida, em minas e a tiranos financeiros. A
Wyrmm pulsou nas cidades e fabricas,
tomando as novas criagcoes da Weaver nas
suas mandibulas e, de forma selvagem,
moldando-as em instrumentos de dor. Eu
chorei ao pensar em como a Weaver e A
Maquina foram escravizadas pela ganancia e
pela ignoréncia, e jurei que faria minha parte
para combater isso.

Claro, eu achei que minha tarefa era
simples — combater a Wyrm e resgatar a
Weaver de suas garras. Eu pensei que o
restante da Nacao Garou eram tolos por
saltarem em defesa da Wyld e deixar a
Weaver ser devorada pela poderosa Wyrm.
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Eu fui, é claro, ingénuo.

Nasci numa familia influente e usei seus
recursos para favorecer a minha luta. E foi
uma boa luta, bem melhor do que as brigas
selvagens cheias de sangue dos nossos
primos. Minhas armas eram o salario e o
revolver, o vapor e a palavra impressa. As
perturbacdoes da Wyrm ergueram-se densas
e opressivas nas cidades daquele tempo, e
eu estava para encontra-las. E enquanto eu
crescia dentro do meu papel, a cidade
crescia a minha volta. As vezes, eu pensava
nela como minha crianga e andava pelas suas
ruas com uma possessividade paterna;
algumas vezes, pensava nela como meus
pais € me enroscava em seus aconchegantes
vapores luminosos e sonolentos bracos de
tijolos. Eu poderia até pensar nela como
minha amante também — se ela mesma nao
ja tivesse me enviado uma.

O nome dela era Elena. Ela conclamava-
se aristocrata e, na verdade, sua graca € bom
senso teriam cativado a nobreza européia.
Isso certamente cativou-me.

Fomos apresentados por um colega meu,
um... Nao, eu nao consigo lembrar ou
acessar a tribo e nem o nome dele. Nao é
importante. Mas, durante as conversas
formais na sala de visitas, ele deixou escapar
que ela conhecia certas coisas, que ela ndo
era uma de “ndés” [Cavaleiros de Ferro?
Garou? Nao consigo lembrar o que isso
significava] mas era uma de “nés”, no fim
das contas. Eu o interpretei como se Elena
fosse uma Parente e seu misticismo me
envolveu tanto que eu sequer pensei em
investigar mais. Além disso, isso a teria :
ofendido — algo que eu sequer suportaria <
ver sendo feito contra ela. |

Eu nunca a vi se alimentar e eu temi, pela
primeira vez, um pouco, que ela fosse um
vampiro. Mas nenhum vampiro pode fingir
uma vida real com a mesma vivacidade que
ela tinha. Uma vez eu quietamente acordei
quando ela ainda dormia, e vi o levantar e
abaixar do seu peito, escutei seus
batimentos cardiacos e seu pulso sanguineo,
provei seu suor doce e vivo.

Muita vida. Muito antes eu tinha a
certeza que ela era uma metamorfa como eu,
mesmo que nao fosse uma Garou. Seus
olhos queimavam com o fogo que viria
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apenas de uma criatura capaz de ver toda a
vida, tanto a da carne quanto a do espirito.
Mas nao havia Faria nela — quando ela
queimava, sua raiva era fria € ndo como uma
fornalha, como era a nossa. Era estranho, me
sentia nervoso — mas varios destes medos
podem ser acalmados pelo toque de uma
amante, quando essa amante entende vocé
através de formas que nenhum humano,
muito menos lobo, poderia entender.

Eu descobri sua verdadeira natureza
algumas noites depois.

Havia contado para ela que eu tinha um
encontro marcado numa toca de Opio e
deixei a real natureza do meu convidado
omitida. Eu tinha meus defeitos, obviamente,
mas Opio ndo estava entre eles. Elena sabia
muito, sabia que esta seria uma visita de
“negocios”. Entdo com a promessa de ligar
para ela na noite seguinte, eu preparei meus
assuntos.

Eles estavam esperando por mim, €
claro. O homem que tinha escolhido para
matar havia sido avisado de alguma maneira,
meu azar foi descobrir que ndo apenas ele
era um tipo de feiticeiro, mas que as
mulheres em seus bracos e colo eram bestas
da Wyrm em pele feminina. Aquilo foi
doloroso — uma terrivel e flamejante dor
que eu posso apenas reconstruir, nao
lembrar. Eu lutei contra com toda minha
forca e foi o suficiente; suas concubinas se
despedacaram e derreteram nas minhas
garras, ele seria o proximo. Ele era um
feiticeiro com discricao, de todo modo, e
agarrou a primeira oportunidade de
desaparecer dali com sua magia. Talvez
nunca mais o encontrasse.

Mas o encontrei na noite seguinte. Eu
achei sua casca encolhida e desidratada,
enrolada em torcidas e grossas teias de
aranha, deitado calmamente atravessado em
minha lareira na noite seguinte. E depois que
o coloquei para queimar, pensando sobre o
que tinha acontecido, subi as escadas e me
deparei com uma Elena corada e radiante
servindo conhaque em duas tagas.

Ela riu fundo em sua garganta.

“Vocé achou seu presente?”

Eu tive certeza que os ancioes teriam me
censurado caso soubessem. Talvez se eu
fosse mais velho, ou mais inocente, eu
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poderia ter me afastado dela. Mas ninguém
diz a um Garou o que fazer ou foi assim que
pensei. E ainda que a imagem de aranhas
inchadas e redondas dancando através da
minha imaginacdo no escuro, aquilo de
alguma forma fez minha fome por Elena
ainda mais predadora.

Entao eu cometi o erro de tentar
reconciliar minha “obrigacd@0” com meu
amor. No meio da conversa cheia de
silenciosos flertes e didlogo sobre nossas
naturezas metamorficas contrastantes, eu
decidi atrai-la; também queria entender mais
sobre ela ou trazé-la para mais perto de
mim. Entao, despreocupadamente, eu disse:

“Vocé nunca mencionou o nome de
Gaia.”

Eu deveria mencionar que seu sorriso era
sempre metalico, como o vermelho brilhante
pintado sobre o aco polido. Sua resposta foi,
“Nem vocé.”

Entdo, eu hesitei e nao tinha resposta.

Isso me inquietou durante certo tempo
depois. Porque o nome de Gaia ndo teria
vindo até meus labios a menos que eu tenha
feito um esforco direto? O seu dom da vida
infiltrava minhas veias ou foi
simplesmente a energia do coracdo de Gaia,
e ndo a vibracdo de alguma outra coisa? De
onde eu tirei minha forca de ago, meu
coracado de fornalha, minha velocidade
elétrica, se nao da Mae Terra?

Eu tentei questionar o conhecimento da
Barata. Eu fui para a Umbra, dentro do
coracdo das teias brilhantes da cidade. Sua
voz era um ruido fraco misturado com... algo
mais, uma peculiar melodia sem tom. Eu
tentei me concentrar na voz da Barata —
ndo, eu minto. Eu ndo pude resistir aos
outros sons, o som de rodas nos trilhos e
engrenagens zumbindo em seus travoes.

Quando eu percebi isso, eu fugi da
Umbra em vergonha, abrindo meu caminho
através da Pelicula, desmaiando na rua.

Quanto tempo passou? Nao sei dizer. Eu
ndo tenho mais ideia de como adivinhar o
tempo em minutos, muito menos horas ou
dias. Elena veio até mim, mesmo assim, e
tratou de mim com seu toque.

“O que é isso?” Eu finalmente chorei.
“Como a voz da cidade ficou tao forte, como
ficou incdbmoda quando deveria estar fraca?
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Por que a escuto em minha cabeca?”

“Pobre criatura”, ela murmurou. “Déi nao
entender, nao do6i?” Suas caricias em minha
bochecha eram frias. “Eu posso ajuda-lo a
entender, se vocé quiser. Eu quero ajudar
vocé. Posso?”

Meus olhos estavam fechados. Sabia o
bastante.

“Por favor”, eu disse.

Eu senti seus labios contra os meus,
depois em minhas orelhas. Seu murmdrio
sussurrou como seda antiga. Foi fraco, em
nenhuma das linguas que eu conhecia. E
depois...

E depois, pareceu que ela havia
respondido. Com um som que era estranho
para mim e ainda assim ressoou em meus
ossos como o chamado de um filhote pela
mae.

“Ouca”, ela murmurou. “Pode ouvir isto?
E a linguagem da minha rainha, sussurrando
coisas que estio para vir. E o futuro do
mundo”.

E escutei entdo. Eu abri meus ouvidos e
escutei tudo.

Daquele ponto em diante — acredito
que estava num estado de sonambulismo,
mas ndo posso dizer se meus sentidos
estavam enevoados ou se minha clareza de
percepcao agora estava meio completa.
Talvez eu esperasse e confundi; talvez eu
comecasse minha jornada imediatamente. Eu
ndo sei. Lembro-me apenas de ter passado
pela Pelicula e adentrado o coracdao da
cidade-espirito. As luzes ficaram borradas a
minha volta, mas eu pude sentir que elas
ficavam pacientemente derretendo,
aguardando seu tempo até que elas
pudessem reluzir tao claramente até que nao
houvesse mais noite. Dei-lhes pouca atencao
— eu simplesmente andei, e ela andou
silenciosamente atras de mim.

A Teia estava viva com uma eletricidade
milagrosa e quanto mais firme os fios
cresciam, mais brilhantes eram as luzes. Os
filamentos cresciam mais € mais préximos,
curvando-se e mergulhando no coracdo
daquilo tudo. Eu vi a forma cbéncava no
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centro e reconheci para que servia tudo isso.

Nao havia mais nenhuma pergunta,
nenhuma escolha — nem acreditei, nem
acredito que isso importasse naquele

momento. Eu dei um passo rumo ao coracdo
do espirito da cidade e deitei no berco
preparado para mim. As agitacdes das

aranhas gentilmente me fecharam. Eu
vagarosamente fechei meus olhos e
mergulhei em seus auxilios.

E depois?

[asOI[[[[0s49®8]]11111]

Depois veio a loucura. Loucura agora
recordar isso. Um tempo sem um corpo,
uma mente pronta para correr Como
eletricidade pela teia. Separada. Unificada.
Eu ndo sei dizer whhhhhhh @#%$%""¢f54 —
ndo, eu nao vou lembrar. Nao ha o depois.
Somente o agora. Agora.

Ouca.

Algumas vezes — eu vou pelo caminho
errado em uma juncao ou sou arremessado
de um fio para outro quando a teia balanga.
Um pouco de mim... E entdo recarregado.
Procuro por coisas de minha antiga vida, e
eventualmente — nanossegundos sao tao
longos para mim agora — Me lembro que
minha antiga vida se foi € meus amigos nao
existem mais. E entdo...

Entdo, algumas vezes me afogo de novo
n’A Cangdo, abdicando do desespero em
nome da integridade. Outras vezes eu luto
para me manifestar, apenas para cair numa
fuga devido a exaustao. Mas algumas vezes
— agora — €eu Vou cagar por registros
eletrébnicos de minha tribo, como esta
maquina e conto o maximo da minha historia
o tanto quanto eu for capaz.

Nao tenho nenhum segundo a perder. O
volume d’A Cancao esta aumentando. Serei
chamado de novo. Novamente, nao apague
ou formate este arquivo. Aprenda minha
histéria. Conte aos seus Dancarinos da Lua.

Ela € grande, majestosa e terrivel — mas
ela ndo precisa de sua assisténcia. Seu poder
ja € muito forte.
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A natureza é uma parte da nossa humanidade, e sem alguma
consciéncia e experiéncia desse mistério divino o homem deixa de ser

homem.
— Henry Beston

A humanidade lutou na dire¢@o do conceito de uma
utopia por séculos. Sonhamos um dia ter uma sociedade
onde a dor e o sofrimento nio existam, onde arte e
literatura prosperam. Queremos uma sociedade onde o
crime é apenas um sonho distante, onde todos sdo livres
para fazer o que quiserem, onde possamos ter o que
quisermos com apenas esforco o suficiente para nos fazer
apreciar, mas sem sacrificar a conveniéncia. Queremos
justica e tecnologia, paz e saide — e, todos os dias, as
pessoas fazem o que podem para nos levar um passo 2
frente em direcio dessa experiéncia idealizada.
Esperamos que sejamos iluminados o suficiente para
apreciar essa sociedade e nfo abusar do poder que temos
e esperamos que um dia o nivel de nossa tecnologia ndo
sobrepuje a compreensdo do homem comum sobre aquela
tecnologia — um mundo sem ignorincia, choque ou
medo tecnolégico. Se pudermos equilibrar nosso

conhecimento com a sabedoria de usa-lo, talvez um dia
isso seja possivel.

Porém, um dos fundamentos que est4 errado com o
universo de Lobisomem ¢é que o Equilibrio estd
corrompido — e o Progresso e a Ciéncia estdo insanos.

Tudo se volta para a Weaver no final. De acordo
com as lendas das Ragas Metamérficas, o universo deu
errado quando ela enlouqueceu. Ela foi quem ergueu a
Pelicula; ela foi quem prendeu a Wyrm, deixando-a
insana. Ela é indiretamente responsdvel por toda a
corrup¢do que a Wyrm arquitetou desde entio — e &
diretamente responsével pelo crescimento desenfreado da
Teia Padrio. Ela poderia muito bem ser o inimigo real
dos metamorfos, um inimigo mais poderoso que a Wyrm.
Mesmo se os Garou conseguissem parar a Wyrm em seus
planos, se a Weaver ndo for curada de sua loucura, eles
estardio apenas trocando um Apocalipse por outro.

Introdugdo: O Novelo Embaracado 11
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Uma Palavra de Explicag¢éo

Alguns dos mais cientificamente inclinados
ou amantes de tecnologia entre vocés podem
ficar um pouco irritados com o tom desse livro.
Especificamente, vocé pode ter a impressdo que
nés, da White Wolf, somos um bando de
hipécritas luditas, espumando pelas bocas sobre
como noés estavamos melhores em nossas
cavernas escuras, digitando isso em nossos
Macintoshes para que peguemos nossos
pagamentos em dia e irmos para casa, para
nossos sons de CD e videogames.

Em uma palavra — relaxe.

Sim, a tecnologia e a ciéncia fizeram
maravilhas para todo o mundo, nao apenas para
a humanidade. Ninguém realmente sente falta da
variola e € a ciéncia que nos ajuda a entender por
que exatamente nosso ecossistema merece ser
preservado. Mas, lembre-se, que é do Mundo
das Trevas que estamos falando. Claro que vamos
nos focar no choque tecnolégico e na
vivisseccdo, na poluicdo e no progresso cego.
Vamos contar uma histéria sobre uma sociedade
que esta recebendo avangos sociais e
tecnolégicos mais rapido do que a populacdo
comum pode aprender a usa-los de forma
responsavel. Por isso ser real, torna-se ainda mais
um problema no Mundo das Trevas, onde existe
uma potente entidade espiritual que esta
contribuindo com essa insanidade. Deixaremos
toda aquela tecnologia fantasiosa sendo usadas
de forma responsavel apenas para Star Trek. Em
Lobisomem o mundo estd um cabaré e ndo
parece que vai melhorar.

Mas, € claro, vocé ja sabia disso.

Os magos também percebem os seus fios. Uma
poderosa fac¢io de magos, na verdade, favorece a
vontade da Weaver cada vez que exercem sua prépria
realidade. Os Nomeadores chamam a Weaver de “Estase”
— mas eles estdo errados. A Weaver permite mudanca,
normalmente sob o nome de “avanc¢o” — porém, ela ndo
tem o poder de criar por si s6. Assim como uma tia
solteira e maluca, ela perturba as criangcas que ndo sdo
delas, tentando chamad-las de suas. Ela ordena, define e
registra, insistindo em Nomear as coisas que nio pode
produzir. Ela corta o potencial, insistindo que as coisas s6
podem se transformar em algo que ela queira que sejam.

Ela ¢ aliada para alguns, inimiga para outros. Ela nio
¢ malévola, mas também ndo é benevolente. E apenas
inflexivel. E do seu jeito ou de jeito nenhum.

Como Usar Esse Livro

O Livro da Weaver ¢ o seu guia para a loucura da
Av6 Aranha. Ele oferece uma percepcdo para a
“mentalidade” do membro mais poderoso da Triade
(apesar de que, falar do que a Weaver “pensa” ndo é
muito mais preciso do que uma metdfora, considerando
que o Celestino opera em um nivel em que mortais e
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metamorfos sdo incapazes de compreender). Da a vocé
antagonistas para algumas cronicas, aliados para outras e
uma palavra de aviso sobre manter-se relativamente livre
das teias da Weaver. Afinal, uma vez que ela possui algo,
ela nfo gosta de soltd-lo. Veja o que aconteceu com a
Wyrm...

Lendas dos Garou: O Conto do Cavaleiro das
Teias ¢ a histéria de um Cavaleiro do Ferro que se
desviou do caminho e o que aconteceu quando ele pisou
préximo demais do coragio da teia da Weaver.

Capitulo Um: Cosmologia detalha as origens e
histéria da Weaver como os Garou a conhecem, assim
como se aprofunda em sua influéncia sobre a
humanidade e os métodos preferidos de seus servos.

Capitulo Dois: WeaverTech contém uma mistura
de hardware, software e wetware para jogar em seus
jogadores — ou, em alguns casos, para os jogadores
usarem como brinquedos.

Capitulo Trés: Ninhada da Avé Aranha detalha os
servos da Weaver, os voluntdrios e os inconscientes.
Alguns podem ser aliados dos jogadores; outros — como
a ADN — quase sempre serdo antagonistas.

Capitulo Quatro: Tecendo Contos é o capitulo do
Narrador, cheio de conselhos em como usar
apropriadamente o toque da Weaver em seus jogos, assim
como uma possivel histéria e ideias para cronicas para
levar os jogadores em um tour pela Teia Padrio.

Por fim, no Apéndice hid descri¢cdes dos novos
Encantos empregados por alguns dos servos da Weaver.

Glossario:
Termos Especializados

¢ Instrumento — Um item de tecnologia avangada
além das expectativas comuns; pode ser de natureza
mundana, imbuido com uma parcela de energia da
Weaver ou criado por Tecnomégica.

® Drone — Hospedeiros humanos ou sobrenaturais
fundidos com espiritos da Weaver; o equivalente aos
fomori da Wyrm.

e Nomear — Para os metamorfos, o processo de
definir algo em um nivel fisico e espiritual. Os Nomes das
primeiras coisas foram dados por Gaia e a Weaver
tornou-se tradicionalmente enciumada por esse poder.
Magos sdo geralmente chamados de “Nomeadores” por
sua tendéncia de, aos olhos dos metamorfos, alterar os
Nomes das coisas para sua conveniéncia.

e A Cangio — O método dos espiritos da Weaver
de comunicagfo; pode ser hipnoticamente sedutor para
as pessoas que o ouvirem.

e Trés Sementes, as — Dogma, Ciéncia e
Tecnologia; os trés dons lendédrios da Weaver para a
humanidade, supostamente dados para encorajar os
humanos a definir e controlar seu ambiente.

e WeaverTech — Tecnologia superavancada que
baseia-se em ligar-se a espiritos para abastecer suas
habilidades; em essencial, fetiches tecnolégicos. Nao
precisam ser criados por metamorfos.




A Cangdo: A Lingua da Weaver

A litania garganteou alravés da mente de
IK'vk'lch enquanto os K'gk'ai e Tr'k flanqueavam
sua resposla rebalidsa para responder, uma
analise sincronizada de suas entradas
sensifivas e seus arredores, mais rapido do que
o som. Poderia ser descritea como linguagem
gpenas pela definicao
carregava impressoes primitives e decisGes &
partir dos mais simples neurénios da fleia afe
seu grupo conscienlte, e assim para o reslo. Ela
n3o se baseava em percepcdo audiliva; Apenas
o MKIKrm e os acima dele ersm capazes de
tamanho alcance de express3do. Os menores Nnso
exigiam. A Teia era um, e sabia o que cada
Unico fio sabia.

A Bnalogia inselticide normalmente atribuida
9 Weaver e frequentemente mais apropriada do
que seus posltulantes poderiam imaginar. Tais
absltracoes assim como o spiriflus mundi de Jung
ou 3 entomolagica “mente de colmeia”
descobertas de ambos os
espirifual. linguagem
similar a8 “canc¢do’, para

mais exlrema —

foram
lados da barreira
franscendente —
aquelas criaturas

Essa

capazes de alcancad-la — & conhecida e usada
em pelo menos uma forma rudimentar por todos
os filhos da Weaver. Todos compartilham
informacao. Todos compartilham decistes. Todos
s30 um.

Os Narradores devem dar aos personagens
apropriadamente abencoados (Sentidos
Cibernéticos, Sentir @ Weaver e equivalentes)
alguma pequena inferceptar
fragmentos de A Cancao — fluxos de dados
impossivelmente compactados, informacoes de
influéncia oculla em muitas camadas, “estatica”
felepdtica, @ forma que melhor contribuir com a
Tais relances serao delurpados e
confusos, no entanto, e os investigadores sao
aconselhados a aceitar =) compreensao
imperfeita de seu funcionamento interno.
Aqueles que se aproximarem de quebrar o
codigo da Weaver sao invariavelmente vencidos
pelo que
subvertidos e pilares em sua sempre expansiva

chance de

cena.

eles descobrem — fios recem-

Introdugdo: O Novelo Embaracado
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O que quer que ndo surja da escolha livre de um homem, ou é
apenas o resultado de instrucdo e orientacdo, ndo entra em sua
propria natureza; ele ndo o faz com suas verdadeiras energias
humanas, mas meramente com exatiddo mecdanica.

— Wilhelm von Humboldt

Introdug¢do

Apesar da Weaver certamente ter ascendido 2
posicdo de mais poderosa entre a Triade, os Garou
possuem duas opinides ao seu respeito. Sua func¢io, como
a quaisquer espiritos Tridticos é, obviamente, necessaria.
Sem ela, os seres e objetos fisicos ndo possuiriam forma
ou func¢io coerente. Ndo haveriam leis da natureza para
assegurar que o mundo seguisse de maneira ordeira. Sem
a Weaver, tudo seria caos, disforme, matéria mutante e
energia pura em um mundo onde a causa ndo precisaria
seguir o efeito, e nenhum ser consciente poderia
sobreviver — porque ele imediatamente enlouqueceria.

Por outro lado, é evidente que ela foi longe de mais.
Sua loucura faz com que ela tente calcificar tudo, tanto
na Umbra quanto no plano fisico, em estase imutével e
sombria homogeneidade. Muitos Garou concordam que
ela é muito louca, mas nio percebem o quanto; eles

também compreendem que essa é sua maior fraqueza. Ela
¢ um ser poderoso e sutil, sua influéncia nem sempre
evidente e os lobisomens geralmente ignoram seus
trabalhos na perseguicdo de todas as coisas maculadas
pela Wyrm. Na verdade, a linha entre a Weaver e a
Wyrm ¢é indistinta, entio os Garou confundem os
trabalhos da Weaver com os da Wyrm e reagem de
acordo. Outras vezes, a influéncia da Wyrm ¢é de fato
mais poderosa e 6bvia, e o papel da Weaver na situagfo é
ignorado como incidental ou irrelevante. Na maioria dos
casos nada poderia estar mais longe da verdade.

De muitas maneiras, a Weaver ainda serve como um
aliado para os Garou e, certamente, para a humanidade.
Porém, no grande esquema das coisas, sua insana fiagdo é
longe de ser o que o universo precisa. Se ela conseguir se
livrar da sua loucura e conter a si mesma, entdo pode
existir uma chance para o equilibrio novamente. Caso
ela nfo consiga, entio o resultado final serd um universo
de pura e perfeita ordem — e sem vida.

Capitulo Um: Cosmologia 15

w-——_;-.__.-nl\\

/-'"—"-‘-—-—-M"'W



\\—l‘m-—-w—ﬂ

ot G v

A Historia da
lWeaver

Primeiro, é claro, existia Gaia.

Entdo da escuriddo primordial surgiu a Triade. Esses
trés poderosos espiritos, a Wyld, a Weaver e a Wyrm
trabalharam em harmonia por eras, com propdsitos
estabelecidos, seus cursos inc6lumes. A desatada Wyld
gerava matéria-prima e energia para o universo e
colocava nisso a semente do potencial para a mudanca, o
desenvolvimento e a evolugio. A austera Wyrm
mantinha um olho em tudo, observando o excesso, se
assegurando de que todas as coisas acabariam em seu
tempo apropriado, para que a matéria pudesse ser
destruida e reciclada, provendo o universo com entropia
e a flecha do tempo. A ocupada Weaver tinha a maior
tarefa de todas — pegar a matéria-prima e o potencial
que a Wyld criava e dar forma; era também seu dever
assegurar que as coisas seguissem certas regras, para que
houvesse ordem no cosmo como um todo.

No comego, o trabalho da Weaver nio era dificil. A
energia tornava-se matéria e vice-versa; a gravidade
estabelecida em um determinado valor fazia com que
nuvens de gases condensassem em aglomerados de
galéxias, que por sua vez gerava estrelas e planetas em seu
interior. Com uma majestosa lentiddo, padrio e ordem
vieram até o universo, vindos do vapor efervescente
original, e isso agradou a Weaver. A Wyld assegurou que
0 universo ndo permanecesse estdtico e a Wyrm que o
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combustivel para as estrelas eventualmente acabasse,
fazendo com que as estrelas explodissem e liberassem os
elementos forjados em seu interior no espaco, e talvez
para o colapso de um devorador buraco negro. A Weaver
nio gostou desses “defeitos”, mas a Wyrm insistiu que
aquilo era a forma efetiva e essencial para limpar os
detritos césmicos e os pesos mortos. Além disso, ela
mostrou, suas proprias leis exigiam que estrelas acima de
uma certa densidade entrassem em colapso em uma
singularidade. A Weaver, relutantemente, consentiu em
deixar isso continuar, desde que ela nio tivesse que ver
tais coisas. Assim eram as singularidades ocultas atrds dos
acontecimentos por vir.

A dueda

A Weaver continuou tecendo, complexidades atras
de complexidades, que construfam mais complexidades.
Quanto mais complexo o universo se tornava, mas a
consciéncia da Weaver se expandia. Uma nova camada
de complexidade foi criada — vinda de Gaia surgiu a
vida. Simples no comeco, a fagulha de maleabilidade
provida pela Wyld permitiu que ela mudasse, evoluisse,
crescesse e tornar-se mais complexa — sendo orientada,
é claro, pelas regras da Weaver. A Wyrm garantiu que a

espiritos surgiram, ficando mais fortes, gerando espiritos
menores. Nesses dias, a linha entre carne e espirito, entre
a Umbra e o mundo material, era praticamente invisivel.
Os seres vivos e os espiritos se misturavam. A Wyld
encorajava uma variedade de formas a aparecer e a Wyrm
ocasionalmente corria pelo mundo de carne para limpar
o lugar e comecgar praticamente tudo de novo.

A Weaver parou seu trabalho e olhou a sua volta.
Quanto mais ela prestava atenc¢do, menos sentido seu
trabalho fazia. “Qual a raziio”, se perguntou, “em fazer
padrio e forma se a Wyld os altera e a Wyrm os destréi
constantemente!” Sua questdo ecoou no vicuo, sem ser
ouvida, sem ser respondida.

Ela gritou em angdstia; sua mente foi estilhacada.
Dessa forma a Telluriam foi ferida.

A Ruptura

Em um acesso de firia, a Grande Aranha teceu uma
barreira que caiu entre o mundo espiritual e fisico. A
Pelicula separou brutalmente o espirito da carne,
reprimindo a agressividade de sua irrestrita coexisténcia.
Gritos de agonia e de perda surgiram dos alcances mais
distantes da Telluriam, mas a Weaver ndo se importou.
A ordem tinha que ser imposta.

vida, também, fosse governada pela entropia, Entfo ela voltou sua atengfio para a Wyld. Ela era
envelhecendo, morrendo, apodrecendo. Hostes de muito mutdvel, muito descontrolada. Ela via a mudanga
Capitulo Um: Cosmologia 17
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infinita que a Wyld causava como incompreensivel e
decidiu que se ela pudesse prendé-la, o mundo faria mais
sentido. Mas a Wyld era muito instdvel; nfo importa o
quio a Weaver tentasse, ndo importa o quio forte ou
apertados fossem seus lacos e suas armadilhas, ela ndo
conseguia pegé-la e prendé-la. Como mercirio em uma
peneira, a Wyld sempre escapava de suas teias. Furiosa, a
Weaver voltou a sua atencdo para a Wyrm.

A Wyrm sempre foi uma fonte de incomodo para a
Weaver. Ali estavam suas belas criagdes, lindas em suas
formas matemadticas complexas e precisas, orbitando,
vivendo e procedendo de maneira mecénica assim como
ela havia ordenado. Quio ousada a Wyrm era para causar
seu apodrecimento e destruicio! A Wyrm nfo era tdo
escorregadia quanto a Wyld e se mostrou ser uma mosca
mais fécil de prender em suas teias. A medida que a velha
serpente inconscientemente estava mais fortemente
ligada a Teia Padrio, a prépria consciéncia da Wyrm
explodiu, entdo destrogada em incontdveis fragmentos.
Enquanto ela tentava loucamente forcar sua cabeca para
fora das teias, os fios cortaram sua consciéncia, formando
a Hidra. Seus loucos e frenéticos pensamentos
irradiariam pela Telluriam e assumiram a forma de
Malditos, Instintos da Wyrm, os Maeljin Incarna e os
outros. Ainda presa, ainda louca em furia e 6dio, ela
busca a vinganga sobre seu captor desde entdo.

A Weaver, entretanto, ficou satisfeita com sua
captura, sem saber nem importar com os efeitos que isso
causaria & Wyrm. Agora que a forca de entropia estava
contida, ela podia desfrutar os frutos de seu interminével
trabalho sem ter que vé-los transformados em nada,
destruidos pela bocarra da Wyrm para serem
reprocessados em potencial bruto pela insuportdvel
Wyld. A Wyld, é claro, ainda estava livre e causava
problemas sem fim, mas a Weaver considerou que ela
seria eventualmente enfraquecida o suficiente através de
suas calcificacdes que seria facilmente aprisionada. Ela
também comegou a perceber que muitos espiritos da
Wyld ndo podiam sobreviver nas dreas onde ela tinha
trabalhado com mais afinco e assim, ela comecou a
atacar a propria Umbra.

Onde antes as contrapartes espirituais de todas as
coisas — de rios e rochas até montanhas e nuvens —
tinham sido vibrantes, seres conscientes, elas agora
comecaram a serem privadas de suas energias. Esse
processo levou muito tempo e continua acontecendo —
mas o resultado é a estdpida efémera que vemos hoje.
Muitos Theurges acreditam que esse é apenas o primeiro
passo para completar a calcificagdo desses objetos, de
prendé-los completamente nas teias tecidas pelas
Aranhas Padrio. Pode ser também que essas coisas
eventualmente desaparecam por completo, drenadas para
sempre da Gnose que as sustenta. De fato, onde as teias
da Weaver sdo mais evidentes na Penumbra, as cores sdo
mais pdlidas e é menos provdvel que representacdes
conscientes de objetos inanimados aparegam. A grande
maioria das construcdes e de outros objetos feitos pelo
homem nada mais sdo do que efémera insensata; apenas




outros
sao

objetos que foram
representados  por

aquelas
deliberadamente despertados
espiritos verdadeiros.

Mas reformular a Umbra nfio era suficiente e o
trabalho ia muito devagar. Ndo havia Aranhas Padrio o
suficiente para fazer o trabalho. Ela olhou novamente
para Gaia e l4 observou uma nova criatura.

construcdes €

0 Pacto da Weaver

“O que € isso?” ela perguntou para ninguém em
especial. Pois ali, nas verdes planicies, aconchegados nas
extremidades das drvores, estavam os macacos. Eles ndo
estavam onde pertenciam; eles deviam estar nas florestas.
Mas as florestas estavam recuando e os macacos nio a
seguiram, sendo deixados para se defender nas planicies.
“Mais mudanga!” bradou a Weaver, furiosa por as coisas
nfo continuarem as mesmas desde a dltima vez em que
observou o mundo. Mas antes que ela se virasse em
desgosto, para tentar fazer com que as coisas parassem ali,
ela percebeu que talvez essa novidade pudesse ser usada
em sua vantagem. Esses macacos caminhavam eretos e
suas mAos eram livres, veja bem.

Sua mente se agitou, como de costume, ao ver o
potencial a ser trabalhado. Ela se aproximou dessas
criaturas com simpatia. “Oh,” ela exclamou. “Parece que
Gaia esqueceu algumas de suas criancas! Olhem para

vocés! Vocés ndo tém presas, como o lobo, para pegar sua
carne. Vocés nfo tém cascos ou chifres com os quais se
proteger, nem possuem garras para cavar. Como vocés
sobrevivem?” Os macacos mostraram como eles viviam,
alongando suas vidas raspando raizes da melhor forma
possivel, coletando as plantas que encontravam e
catando carcagas. “Oh, ndo, isso ndo vai funcionar.
Porém, posso ajudar vocés. Posso lhes dar um poderoso
Dom que vai assegurar que sua raga nunca tenha que
batalhar dessa maneira novamente. Vocés estardo
aquecidos e confortdveis e seguros, serdo mestres de sua
sobrevivéncia. Vocés serdo meus filhos adotivos e podem
usar esse Dom livremente, conforme queiram. Em troca,
entretanto, peco que vocés me ajudem a aprender e a
compreender, para que eu possa satisfazer minha mente.
Vocés ajudar-me-3o a trazer a ordem para o mundo”.

Esse pacto era bom demais para os macacos
deixarem passar. Eles aceitaram, e ao fazerem, uma nova
luz brilhou em seus olhos — uma terrivel e fria luz, nunca
antes vista na Terra. Um deles pegou uma rocha afiada e
pontuda e usou para cortar uma carcaga. Pasmem, a junta
e a carne nunca saiu tdo facil! Ndo demorou para que
esses macacos estivessem moldando pedras 4 sua vontade
e usando certas pedras para fazer fagulhas para acender
suas fogueiras. E eles ensinaram essas habilidades para
outros de sua raga e seus filhos.

Capitulo Um: Cosmologia 19
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Os Garou recém-nascidos viram isso, perguntando o
que eles estavam fazendo. “Estamos fazendo cortadores e
cozinhando nossa comida para deixd-la mais facil de
comer,” disse o lider dos macacos. Alguns Garou nio
confiaram nessa atividade, mas seguraram suas linguas.
Outros pensaram que eram truques ensinados pelos
espiritos da Rocha e do Fogo, que conseguiram se
materializar e deram pouca importincia a isso. Qutros
estavam fascinados e simularam esses truques.

Assim, muitos dos macacos descobriram como usar
as ferramentas para matar. Oh, quio excitados eles
ficaram apds espetar sua primeira grande fera. “Carne
frescal Tudo que queremos!” eles gritaram. E eles se
refestelaram. Os Garou viram isso, também, e alguns
ficaram preocupados. “E bom que tenham aprendido os
modos do predador,” eles avisaram, “mas cabe a vocés
aprender os caminhos. Ndo matem muito ou serd ruim
para vocés”. Os macacos assentiram suas cabegas e
passaram a cozinhar carne. A Weaver observou isso e
sorriu. Seus filhos estavam progredindo, usando o Dom
que ela dera a eles.

0 Impergium

Com a caga, os macacos gradualmente aprenderam a
fazer outras coisas com os animais que eles matavam.
Ossos e chifres podiam ser usados como ferramentas e
roupas para aquecer e adornos podiam ser feitos a partir
de couro e tenddes. Couros e plantas eram também tteis
para fazer abrigos, entdo era possivel se esconder do sol
forte, da chuva e dos predadores. Os 6rgdos podiam ser
usados para segurar dgua retirada de um lago ou rio. Os
macacos também aprenderam a tecer cestos para carregar
forragem, para que os coletores pudessem levar mais
comida de volta para o acampamento. Eles aprenderam
como pegar peixes e superaram seu medo de entrar na
dgua. Os macacos prosperaram, multiplicaram e se
espalharam.

A medida que eles partiram de sua terra natal
ancestral, os metamorfos os seguiram. Alguns foram para
0 norte e oeste, outros para o leste e alguns continuaram
a sul. Eles matavam enquanto partiam, aperfeicoando
suas habilidades de cacada e usando mais do couro 2
medida que se aventuravam em climas mais severos.

Entdo, Gaia tornou-se distante e o mundo ficou
gelado. A Wyrm se espalhou pela terra em sua auséncia.
A Weaver temeu que suas criangas tivessem perdidas,
mas ndo! Elas ndo apenas se espalharam, como também
descobriram o uso do fogo para se manter aquecidos.
Apesar de que alguns simplesmente abandonaram as
cabanas de couro por cavernas, eles conseguiram
continuar a progredir, fazendo melhores ferramentas que
podiam matar criaturas ainda maiores. Alguns, em locais
mais quentes, estavam comegando a descobrir como
levar as presas a locais fechados, para que elas pudessem
ser mais facilmente mortas em massa.

As coisas ficaram mais dificeis e os tempos mais
severos. Os Garou do norte perguntaram “Para onde os
mamutes foram?”, pois nenhum tinha sido visto ha
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tempos. Os macacos, agora quase completamente sem
pelos e embrulhados em peles de mamute, responderam,
“N6és matamos todos. Eles ndo podiam suportar o poder
de nossas lancas. Eramos mais fortes, eles mais fracos.
Precisaivamos de comida, combustivel e couro. Entdo
matamos eles, até o dltimo deles”.

Aterrorizados, os Garou olharam ainda mais
atentamente para o que os humanos estavam fazendo.
Onde quer que eles fossem, eles tinham comecado a
reduzir significantemente o ndmero de presas. “E o
trabalho da Wyrm,” eles decidiram. “A Wyrm se
apoderou deles, os forcando a fazer isso”. Os Garou mais
dispostos para a guerra decidiram que seria bom controlar
os ndmeros dos humanos, se nio extermind-los
completamente por sua mécula. Alguns decidiram levar
seus humanos para longe da Wyrm, onde eles podiam ver
melhor como se comportar. Outros discutiram contra
seus lideres, dizendo que os humanos nio deveriam ser
punidos por algo que a Wyrm havia feito e sim aprender
melhor os caminhos de Gaia.

Nés sabemos o resto da histéria. Mas, normalmente,
um detalhe é omitido, um detalhe muito importante:
ap6s o Impergium ter sido abolido, a Weaver jurou nunca
mais deixar que seus filhos fossem tdo vitimados.

A Ascensao da
Civilizagao
G

Quando os Garou recuaram, os homens, estimulados
pela Weaver, se colocaram a trabalhar com uma mio
mais livre do que antes. Eles aprenderam rapidamente
como domar e controlar plantas e animais e aprenderam
a usar lama e pedra para fazer melhores moradias.
Quando os Garou voltaram, eles viram as mudancas
massivas que tinham acontecido. Alguns entraram nas
cidades e permaneceram por l4, enquanto outros
preferiram ficar nas matas. Os Garras Vermelhas hd
muito tinham cortado todas as relagdes com os humanos
e ficaram em choque e aterrorizados com o que eles
encontraram. Os Garou olharam mais atentamente ao
redor deles e viram a ordem estrita que a sociedade
humana havia formado. Eles perceberam o esforco que
construir tais edificios custou e consternaram nas limpas
e ordeiras fileiras de grios cuidados com enxadas e déceis
ovelhas, bodes e gado mantidos em cativeiro. Eles viram
que alguns de seus irm#os lobos tinham, sob a orientacio
humana, tornado menos que lobos. Viram também que
as pessoas estavam deixando Gaia para trds para venerar
estranhos e novos deuses. S6 entdo que eles entenderam
exatamente para quem os humanos tinham se vendido
— e af j4 era tarde demais.

A Era Industrial

A medida que a sociedade humana evoluiu, a
intrincada danga entre a Weaver e a Wyrm tornou-se
mais apertada, a Wyrm se alimentando e frequentemente
ajudando o que a Weaver moldava. Preste atenciio; a
histéria representa uma lenta, mas estdvel, expansio de
suas teias. Mas veio uma época onde seu poder cresceu
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quase que exponencialmente.

No século XIV, a invencio do reldgio
completamente mecénico gerou um novo regime na vida
humana. O dia nfo era mais varidvel; as pessoas
finalmente foram removidas da tirania do por e nascer do
sol dependendo da época do ano. As pessoas ndo tinham
que dancar para ritmos completamente naturais, como os
escravos faziam. Os negécios podiam ser conduzidos em
uma agenda puramente ditada pelos humanos. As horas
de trabalho tornaram-se regulares nas fabricas primitivas
da Europa medieval.

As sementes da tecnologia continuaram a crescer,
gerando mais e mais sistemas industriais eficientes.
Mesmo durante o dltimo periodo medieval, a produgio
em massa de instalacdes de trabalho intensivo estava
com forga, apesar de que preenchida por trabalhadores
relativamente habilidosos — teceldes, artistas e artesdos
de vidrios tipos (e sexo; mulheres nio eram eximidas
desse tipo de trabalho, especialmente na inddstria téxtil).
O uso de carvio ajudou a alimentar essa inddstria — e a
poluir as cidades. O toque da Wyrm caiu pesadamente
sob Londres, onde o famoso London Fog era uma
poluigdo letal e sulfurosa, provinda da queima de tanto
carvdo. Apesar das cidades sempre possuirem problemas
com saneamento inadequado, o crescimento através do
periodo medieval facilitou a disseminacio de doengas
como a Peste Negra e a célera, a tltima sendo origindria
do uso dos rios como esgotos abertos. Mas as cidades se

provaram atrativas para os garotos que ouviram falar do
dinheiro feito ali, que nio podia ser ganho nas fazendas
ou como um aprendiz de uma cidade pequena. Assim, o
chamado da Weaver trouxe muitos jovens europeus
diretos para os bragos da Wyrm de corrupcio, doenca e
morte.

Virias linhas de progresso tecnolégico — nas
maquinas da cidade e nas préticas agricolas — vieram
junto no século XVIII para comecar o que nés agora
conhecemos como a Revolucdo Industrial. A Weaver
finalmente teceu sua armadilha final e observou com
fascinacdo e deleite enquanto os humanos eram atraidos
mais e mais para sua teia. A medida que a teia apertou, a
Wyrm se sacudiu, dessa vez libertando a Corruptora em
outro espasmo de agonia e de loucura. A medida que a
Wyrm se sacudia em suas amarras, os desafortunados
ludibriados na teia industrial sofreram.

As novas fabricas eram diferentes de tudo ja visto.
Apesar de que um nidmero menor de pessoas era
necessario para fazer o trabalho, gragas as maquinas que
podiam fazer o trabalho de pessoas, 0s
trabalhadores precisavam passar muitas horas cuidando
das maquinas. Além disso, os trabalhadores nio
precisavam mais serem treinados ou habilidosos. Jovens
criangas eram colocadas para trabalhar nesses locais por
saldrios muito mais baixos que os adultos — até mesmo
que as mulheres, que recebiam menos que os homens.
Muitos jovens morreram nessas fabricas, devido as longas
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horas, comida ruim e uma tortura sem fim nas maos de
seus capatazes. De fato, muitos dos capatazes cafram
completamente para a Wyrm; os avancos da Weaver
oferecerem novas oportunidades para a tentag@o.
Entendo que existiram Ferectoi e Dangarinos da Espiral
Negra que descobriram o que as fabricas poderiam
oferecer a eles muito antes da Pentex ser fundada. Mas os
donos das fabricas, seus lacaios do governo e seus
apoiadores eram guiados por ninguém mais que a
Weaver, em sua insisténcia de que tais atrocidades nio
podiam ser evitadas, que eram o prego do progresso e que
serviam apenas para trazer uma sociedade mais ordeira e
prospera — a cangdo da sereia da Aranha através da
histéria humana.

Apesar dos Cavaleiros de Ferro (que logo se
tornariam os Andarilhos do Asfalto, mas nfo ainda) se
enfureceram com os abusos mais ébvios, eles estavam
completamente cegos para a fonte final da miséria
causada. Qutras tribos se alarmaram com o que viam
como os excessos da Weaver, mas os Cavaleiros
continuavam a insistir que a Wyrm era a verdadeira
causa do problema — nfo a Weaver, que tinha tecido a
teia de destruicio em primeiro lugar. Enquanto os
Cavaleiros protegiam os cada vez mais ricos
industrialistas e se desculpavam com o resto da Nacdo
Garou, os Roedores de Ossos foram deixados para pegar
os pedacos que se partiam dos trabalhos da Weaver e da
Wyrm enquanto as condi¢des pioravam. Apenas com a
ajuda dos Filhos de Gaia e seus Parentes eles foram
capazes de fazer a voz dos explorados ser ouvida no século
XX.

E esse era o tom estabelecido para a era moderna.

0 Século XX

Tentativas sistemdticas de aniquilar grupos
étnicos inteiros aconteceram — mdis notavelmente na
Alemanha nagista, mas também em Ruanda, na
antiga Iugosldavia e em outros lugares. Tendéncias
similares existiram através da histéria humana, mas
apenas no século XX a tecnologia tornou praticavel a
matanca em tamanha escala.

— Carl Sagan, Billions and Billions

O século XX viu o mais rdpido avanco da
tecnologia, as mais intrigantes manias na religiio e as
maiores descobertas cientificas. A primeira transmissdo
do raddio foi em 1901 e as comunica¢des, no geral,
melhoraram ainda mais do que o telégrafo no século XIX.
A manufatura tornou-se eficiente. Grandes mistérios do
cosmo foram estudados e compreendidos melhor, desde a
estrutura do 4dtomo até a estrutura do universo. A
expectativa de vida humana melhorou (pelo menos em
alguns pafses) e avancos na medicina melhoraram a
qualidade de vida para aqueles capazes de acessd-la. As

seitas religiosas floresceram e novas idéias de
espiritualidade foram enxertadas em antigas para
revitalizar e disseminar algumas crengas, mais

notoriamente a disseminacdo da filosofia oriental e
crencas da Nova Era — encorajados aqui e ali pelos
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Portadores da Luz Interior e os Filhos de Gaia — a partir
dos anos 60. De alguma maneira, parecia que a Weaver
tinha feito bem para seus filhos e que o mundo sob seu
controle poderia nio ser um local tio ruim assim;
certamente seria melhor do que um mundo governado
pela Wyrm.

O século XX também viu, infelizmente, o pior dos
excessos do comportamento humano, um fato que muitos
Garou — especialmente os Senhores das Sombras —
estdo bem cientes. O exterminio dos judeus em campos
de concentragio, o envenenamento da vida selvagem e
dos humanos por potentes pesticidas, guerras brutais por
afiliacdes politicas e religiosas, a ascensio do
fundamentalismo em uma formiddvel e potencialmente
perigosa forca com seus chamados por uma dura repressdo
daqueles que nio aderem seus valores, o bombardeio
atdmico no Japdo, testes nucleares — a Wyrm se
alimenta de tudo isso e mais. Mas foram as sementes da
Weaver que cresceram e geraram frutos para abastecer
tamanhos crimes contra Gaia.

A sanidade da Weaver parecia ter deteriorado
através desse tltimo século, mais rapido do que nos que o
antecederam, se o ritmo da mudanca tecnoldgica,
cientifica e religiosa serve como indicativo.

A Nova Ra¢a dos
Humanos

Nada sobre o século XX é mais impressionante do
que a incrivel extensdo na qual o homem industrializado
é retirado do principio da natureza em sua vida cotidiana.
Sua comida foi reunida e cacada para ele, processada e
embalada em recipientes a vacuo. Ele se move de sua
casa para o carro e daf para o trabalho e depois de volta
em um ambiente com o clima controlado; ele precisa
ficar no sol ou chuva apenas por breves momentos.
Poucos humanos modernos ocidentais possuem as
habilidades que precisariam para sobreviver sem suas
modernas ferramentas e conveniéncias; até mesmo os
chamados sobrevivencialistas asseguram-se de possuir
armas de fogo e comida enlatada ou congelada. Milhdes
de pessoas também sé conseguem sobreviver através da
intervencdo da medicina moderna e sua tecnologia;
pessoas que, hd um século, nio passariam de sua infAncia,
hoje vivem até a velhice.

Do ponto de vista humano, é claro, tudo isso foi
para a melhor. Afinal, pouquissimas pessoas querem ver
seus filhos ou amados morrerem em condig¢des que sdo,
nos dias atuais, evitdveis ou curdveis, maldito seja
Darwin. Por outro lado, problemas genéticos que seriam
eliminados s3o propagados através da popula¢do humana,
enfraquecendo a espécie em geral e deixando os humanos
mais dependentes da ciéncia e da tecnologia para sua
sobrevivéncia continua. A medida que os modos do
mundo ocidental se espalham para todos os cantos do
globo, mais e mais humanos tornam-se dependentes. A
Africa, berco da humanidade, ¢ um bom exemplo. Os
pais continuam a ter vdrias criangas, apesar do fato de
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que a medicina ocidental contribui para que mais dessas
criangas sobrevivam; isso apenas certifica que mais bocas
precisam ser alimentadas, que por sua vez significa que
técnicas agricolas devem ser modernizadas para evitar a
fome em massa.

Percebo que esse é um ponto perturbador para eu
discutir; na verdade, devo soar quase como um Cria ou
Senhor das Sombras quando digo sobre a deterioragio da
linhagem humana. Mas isso é uma questéo real; seu lado
lupino deve lhe dizer quio errado isso parece. Os
Portadores da Luz Interior compreendem a necessidade
de cortar os fios da Weaver; pense nisso. A Weaver se
alimenta do desenvolvimento da sociedade moderna;
quanto mais dependente da tecnologia os humanos se
tornam, eles ficam presos a ela — e, claro, 2 Wyrm.

Compilado dos abundantes registros de Antonine
Teardrop por Canta-com-Espiritos, lupino Uktena
Theurge e registrado por Simon Bengala Branca,
hominideo Portador da Luz Interior Galliard

Razbdes e Motivos
A “Psicologia” da
Weaver

“Uma coisa que os Garou tendem a
continuamente subestimar ou negligenciar é o fato de
que a Weaver é, de fato, completamente, louca de
jogar pedra. Ela é tdo louca quanto a Wyrm, mas de
uma maneira diferente. Ela é perfeccionista, como
ninguém mais. E esse desejo por perfeicdo que faz com
que ela calcifique as coisas em estase — porque, afinal
de contas, uma vez que algo é perfeito, nio hd mais
evolugdo para aquilo, exceto voltar para a IMperfeicdo.
E um perfeccionista ndo suporta isso, nem um pouco.
Outra coisa que um perfeccionista ndo suporta é a
mudancga. Se as coisas estdo mudando constantemente,
entdo é dificil fazé-las perfeitas ou, pelo menos, fazer
com que elas permanecam daquela forma. E outra
coisa, ela perdeu seu sentido de propésito. Ela sabe
que ela foi feita para criar padrdo e forma e todo o
resto, mas ela ndo sabe o motivo. Ela também ndo sabe
por que ela deveria tolerar a Wyld e a Wyrm sendo
arrogantes com tudo que ela faz. E mais profundo do
que isso, também; ela estd tendo o que pode ser
chamada de crise existencial”.

“Se ela fex as leis do universo ou ndo, ela
simplesmente ndo as compreende. Elas parecem sem
sentido e arbitrdrias. Se ela teve uma razdo para fazé-
las dessa forma, ela ndo se lembra qual é. Se ela ndo
as fez, entdo é pior ainda. E isso a coloca em um
dilema; seu propdsito inteiro é colocado em duwida e,
como sabemos, um espirito precisa de um propdsito
para receber sua forma; quando um espirito comeca a
questionar seu propdsito, ele se arrisca a perder toda
sua  identidade. Entdo ela estd tentando
freneticamente conseguir um sentido de propésito
novamente e a unica forma que ela pode fazer isso é
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aprendendo suas proprias leis. Assim, a tecnologia ndo
¢é a unica coisa que ela deu aos humanos quando ela
fez o pacto com eles; ela conseguiu colocar dlcool, por
assim dizer, no ponche. O que é importante de se
lembrar é isso — apesar de parecer ser o menor de dois
males, crianca, ela ainda ¢é bastante md. E
provavelmente vai piorar, ao que parece”.

— Rauffles, Corax corvideo

A Weaver é insana, mas sua insanidade assume uma
forma diferente da insanidade da Wyrm. Diferente da
Wyrm, ela ainda estd completa e nfo despedacada em
vérias e separadas entidades, cada uma tentando
sobrepujar as outras. Ndo, sua mente unificada guerreia
contra si mesma, assim como um parandico
esquizofrénico o faz.

(Uma observagdo: esquizofrenia clinica ndo significa
que alguém possui personalidades mudltiplas — isso é uma
doenca mental por si sé diferente. Simplesmente
significa que a mente do paciente é “isolada” da
realidade; o paciente nio experimenta a realidade da
forma que as pessoas mentalmente saudéveis o fazem e
assim sofre de ilusdes, alucinagdes e vozes ocultas em sua
cabeca. Com certeza, no Mundo das Trevas, nem todo
mundo que experimenta essas coisas é esquizofrénico,
mas ainda existem pessoas que simplesmente sofrem de
desequilibrios quimicos naturais no cérebro sem ter
sequer encontrado um habitante sobrenatural do mundo
em questdo.)

A prépria natureza da realidade que ela criou perdeu
todo o sentido para si e ela esta obsessivamente buscando
encontrar o significado novamente. Compondo o
problema estd o fato de que ela possui muitas idéias de
como fazer isso, mas n3o consegue concordar com apenas
uma. Assim, ela espalhou vdrias diferentes sementes
através da humanidade na esperanca de que pelo menos
uma gere frutos e a guie. Mas 2 medida que o tempo
passa, as sementes crescem simultaneamente e as
atividades da humanidade florescem, sua mente tornou-
se mais fraturada do que antes, enquanto ela troca sua
aten¢do de um modo para o outro, de uma maneira
surpreendentemente desordeira. Essa desordem em seu
préprio cérebro apenas faz com que seu estado mental
piore e a competigdo entre suas sementes adiciona ainda
mais bagunga em seu sétdo.

Basicamente, a Weaver ficou mais instdvel de
acordo com a marcha do tempo e da histéria, suas acdes
mais frenéticas e seus filhos adotivos mais divididos.
Apesar de parecer que a tecnologia reina suprema com a
ciéncia em um proximo segundo lugar, caso se observe
atentamente as fissuras entre essas duas e a terceira,
pode-se obter um relance do completo caos que é a
mente da Weaver.

A Wyrm e a Weaver
A politica cria estranhos companheiros de cama.
— Charles Dudley Warner
“Veja, ali nas dguas. Meus ancestrais se lembram
de uma época quando essas rochas eram lar de muitas,
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muitas aves marinhas. Cada ano, os pdssaros vinham
de todos os lugares e cobriam cada pedaco das ilhas, se
acasalando e botando seus ovos. Tantos pdssaros que
eles mal podiam se mover sem perturbar os dois
pdssaros mais préximos. Eles vinham para ilhas como
essas por toda a costa, onde os Croatan viviam e mais
ao norte também. Meu povo se aproveitava desse tempo
e remava até aqui e escalava as rochas onde eles se
aninhavam. O pdssaro mais importante das ilhas
rochosas era o com bico de lanca. Ele era alto, preto e
branco em suas cores e ndo podia voar no ar, mas
nadava como se voasse na dgua. Seu povo o chamaria
de “Grande Torda”. Mas um povo nunca pegou
muitos. Os Wendigo e os Croatan se certificaram disso
e, de toda maneira, eles eram pdssaros demais para
aquelas pessoas. Eles comeriam bem naquelas semanas
e agradeceriam os espiritos dos pdssaros”.

“Entdo os Estrangeiros da Wyrm vieram em suas
canoas gigantes. Poucos no comecgo, depois mais. Até
mesmo os primeiros, famintos por estarem tanto tempo
no mar com pouca comida, pegariam muitos, muitos
pdassaros de bicos de lanca, reunindo-os nos barcos
como se eles fossem as ovelhas dos Estrangeiros da
Weaver. Entdo partiriam, ou desciam a costa, ou iam
para o Grande Rio até as Grandes Quedas ou até
mesmo até Gitchigoumi, talvez. E mais barcos vieram,
e mais homens, e pegaram muitos pdssaros também.”

“Mas os Estrangeiros da Wyrm ndo estavam felizes
em apenas comer os pdssaros, ndo. Eles também
venderam a carne para os outros como eles. Eles
colecionavam os ovos e os pdssaros com bicos de lanca
os colocam apenas uma vez por ano, mesmo que esses
ovos ndo choquem. Eles fatiavam os jovens e os adultos
para servir como isca de pesca, para pegar muitos,
muitos bacalhaus que antes nadavam aqui. E entdo,
eles descobriram que os de bico de lanca possuiam uma
boa gordura, gordura que podia ser usada para
alimentar suas mdquinas da Weaver em seus lares.
Entdo muitos, muitos mais pdssaros do que antes
foram fervidos vivos apenas pela gordura usada para
fazer esse dleo, e outros de sua espécie abasteceriam os
fogos ali nas rochas sem drvores. A maioria dos
pdssaros morreu dessa forma e foi assim que eles
comecaram a desaparecer — fervidos em éleo, cada um
deles, dizem meus ancestrais. Eles viram. Eles sabem.
Mesmo depois que esses pdssaros eram poucos, os
homens brancos vieram de novo para arrancar as
penas de seus corpos. Toneladas de penas, para
travesseiros, camas e cobertores. Muitas. Muitas
coisas. Muitos mortos.”

“E assim, os de bicos de lanca nos deixaram. Eles
morreram, cada um deles. Os homens fizeram o
trabalho da Wyrm para alimentar as mdquinas da
Weaver”.

— Voz-da-Pedra, Theurge Wendigo, Newfoundland

A Weaver e a Wyrm possuem uma relagio
simbidtica. Afinal, a Wyrm estd presa diretamente no

25

i s e e e e 7



interior da Teia Padrio, ela direciona seu édio apenas
contra as coisas da Weaver, mas é melhor capaz de afetar
as coisas da Weaver do que da Wyld, corrompendo-as
para servir seus propdsitos. A Weaver, geralmente, falha
em perceber isso. Ou, se percebe, assume que o que quer
que esteja acontecendo estd de algum modo contribuindo
para sua causa. Tudo, geralmente, contribui.

Enquanto a Wyrm tenta refazer esse mundo através
da corrupgio e destrui¢do para satisfazer seus objetivos, a
Weaver, também, possui um objetivo. Ela deseja recriar o
mundo, nfo menos do que a Wyrm, mas a sua prépria
imagem — uma imagem sem defeitos, congelado em
perfeicdo, imutdvel e estdtico.

Para esse fim, a Wyrm geralmente ajuda,
inconscientemente, sua odiada inimiga.

A Humanidade e
a Weaver

Praticamente tudo na Terra possui a marca da
Weaver. O simples fato de que as coisas possuem uma
forma fisica definida e substincia é uma marca de seu
trabalho. Animais, também, possuem um toque dela com
eles, além da obviedade de seus corpos. Alguns animais
usam ferramentas simples para facilitar a obtencio de
comida; chipanzés usam pedacos de madeira para retirar
cupins de suas moradas sdo um exemplo, e alguns bandos
foram conhecidos por usar um protétipo de martelo e
bigorna — envolvendo uma pedra e raiz — para quebrar
nozes. Os ndo-primatas usam ferramentas simples
também, indo desde a lontra usando rochas para quebrar
as cascas de ostras até o tentilhdo que usa espinho de
cactos para retirar insetos dos buracos nas 4rvores e
cactos. Alguns animais fazem seus préprios lares e em
alguns casos eles alteram o ambiente local de alguma
forma ao fazé-lo. As represas e choupanas dos castores
vém imediatamente & mente, assim como as colméias das
abelhas e vespas e os ninhos dos péssaros, incluindo as
casas dos pdssaros-arquitetos, que s3o até mesmo
decoradas com objetos coloridos e brilhantes. Alguns
desses exemplos sdo maravilhas da engenharia,
especialmente quando se considera as limitagdes dos
animais que os construiram. Dessa forma, a Weaver deu
dons de dois gumes; na verdade, a simples beleza de uma
colméia de abelha é um testamento do grande débito que
o universo tem para com a entidade.

Mas apenas um animal faz todas essas coisas, e mais,
em grande escala: Homo sapiens. Apesar do homem ser
originalmente uma criatura de Gaia, como todas as
outras, o pacto que ele fez com a Weaver enfraqueceu sua
ligacio com a Mie e ele nio estd ciente disso. Alguns
possuem uma idéia dessa perda e tentam recupera-la de
alguma forma, mas poucos sio verdadeiramente bem
sucedidos para se livrar das amarras da Weaver em suas
almas completamente. Os humanos, claro, nfio sabem
nada sobre a Weaver e sua relagdo com ela; tudo que eles
fazem ¢é dito ser uma conquista deles mesmos, afinal de
contas. Mas assim como com a Wyrm, as pessoas podem
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alimentar a Weaver sem sequer a menor intencdo.
Muitos o fazem; a Weaver ndo precisa perder seu tempo e
energia gerenciando as sociedades humanas para fazer
com que elas dancem no ritmo, apesar de que ela
ocasionalmente toca individuos diretamente. Mas as
parcelas dela que foram plantadas nos primeiros humanos
agem como sementes que provém o {mpeto para essas
conquistas — assim como os piores excessos dos homens
e sua mais profunda hubris.

De acordo com a cultura dos Portadores da Luz
Interior, a Weaver deu aos homens trés Dons, trés
sementes, que ela esperava que crescessem e a ajudassem
em suas tarefas. Quando as sementes foram plantadas,
elas rapidamente se disseminaram para todos os homens
primitivos que viviam na época; todas enraizaram, mas
nem todas floresceram de uma sé vez. Em algumas
culturas, que surgiram depois da didspora africana, essas
sementes foram reprimidas no nivel em que estavam, as
vezes parcialmente gracas aos metamorfos que
conseguiram desencorajar o comportamento da Weaver
excessivo. Em outras culturas, entretanto, que n3o eram
observadas tdo atentamente pelos Garou, ou nas quais os
Garou faziam vista grossa ou encorajavam tais atividades,
as sementes floresceram. Quando os dois tipos de cultura
encontraram, aqueles em que as sementes tecnoldgicas
da Weaver foram impedidas de crescer tiveram poucas
chances de sobreviver — como os Trés IrmAos, os Bunyip
e seus Parentes descobriram do modo mais dificil.

As Trés Sementes
Dogma

Deixando de lado as opinies individuais, as
religides humanas provavelmente nio foram diretamente
entregues pela Weaver. Os Garou as vezes assumem que
as religides humanas sdo meramente pobres sombras da
antiga venera¢io a Gaia. De certa forma eles sdo, e em
alguns casos, os rituais e ritos executados pelas religides
do mundo tém sua base em rituais mais antigos, usados
antes do pacto.

Mas a Weaver ¢ interessada na religiio porque o
principal propdsito da religidio é, ou pelo menos era,
explicar o mundo em termos espirituais. A Weaver
esperava encorajar a humanidade a  descobrir
sistematicamente os fatos sobre o lado Umbral do
universo sem a interferéncia dos Garou e assim impor
suas préprias regras ao mundo espiritual. Mas ela teve
que esperar; essa semente n3o comegou a criar raizes até
depois do Impergium, quando os homens comegaram a
construir as cidades e durante a Guerra da Firia, quando

todos seus metamorfos estavam ocupados demais
rasgando uns aos outros. Antes disso, os Garou
trabalhavam com os xamds — geralmente o mais

respeitado da tribo — para ajudd-lo a conduzir a atitude
mais apropriada em relacfio aos espiritos invisiveis da
natureza. Isso ajudou a manter os humanos pelo menos
espiritualmente préximos de Gaia, mesmo que eles j4
estivessem escapando de seu seio.
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Quando os humanos finalmente estavam livres para
construir suas cidades, no entanto, os modos antigos nio
pareciam ser o suficiente. Eles comegaram a acrescentar
novos conceitos aos antigos, instituindo deuses da
colheita e da maré junto com deuses e deusas da lua e da
terra. Até mesmo deuses da familia e do lar surgiram na
fé humana. Isso ndo preocupou os Garou muito. Onde
eles podiam, eles e outros metamorfos — como os
Kitsune no Japdo — eles fizeram seu melhor para
encorajar essas novas crencas a permanecerem ligadas a
fé em Gaia. Os homens hd muito executavam rituais de
sua prépria maneira para agradar os espiritos, entdo o
surgimento de novos tipos de rituais ndo era, em si, visto
como um problema. De fato, em muitas partes do mundo,
novas religides ainda possuem a marca de Gaia,
principalmente nos pldcidos e altamente espirituais
templos do Xintofsmo, e a mirfade de deuses e rituais do
Hinduismo, que até mesmo mantém o conceito da
Triade. As crencas tribais mal mudaram, principalmente
porque o povo que as mantinha ndo partiram para uma
intensiva prdtica agricola ou a construcdo de cidades.
Aqueles que o fizeram, como os astecas, comecaram a
mostrar a marca do que aconteceu no Oriente Médio,
onde a semente do Dogma floresceu completamente.

Foi no Oriente Médio que a religido do Deus Unico,
0 homem criador de tudo e divindade antropomérfica das
tribos hebraicas surgiu e floresceu, eventualmente para
possuir vérias formas. Aqueles adoradores, nos seios dos
quais essa semente floresceu, completamente e por fim
viraram costas a Gaia em um movimento
consciente. E verdade que a Virgem Maria tem sido
venerada de tempos em tempos no paradigma catélico
romano; testemunha uma igreja dedicada a Madalena em
Languedoc, ao sul da Franca, sobre qual muitos livros
foram escritos. Mas essa forma enfraquecida de
conhecimento de Gaia nunca foi forte ou disseminada o
suficiente para desbancar o obviamente macho, e ainda
assim da Weaver, monoteismo natural do Oriente
Médio.

E a pior parte dessa (e em qualquer uma) religido é o
dogma. Apesar de que alguns grupos ramificados optarem
por venerar seu deus ou deuses da forma em que desejam,
em sua maioria a escolha comum foi por regras. Os
sacerdotes disseram para seus seguidores “Facam
exatamente o que eu digo” (geralmente com um n#o dito
“e ndo como eu faco”), cimentando o Caminho
Verdadeiro para a paz e redengdo. Desnecessario dizer
que houve consequéncias.

As Fdarias Negras hd muito tempo o chamam de
Patriarca. Ndo exatamente o Deus dos hebreus e seu
descendentes, esse Incarna ainda assim cresceu forte na
crenca inabaldvel de muitos seguidores. E uma entidade
de lei espiritual absoluta, de obediéncia inquestiondvel e
intolerAncia. A maioria dos Garou — mesmo as Frias
Negras — falha em perceber a origem da Weaver que
esse conceito particular de Deus, o Pai, por razdes
detalhadas abaixo. Aqueles que o fazem nio percebem
seu completo significado ou enfatizam os efeitos da

suas
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Wyrm. Eles nio estdo longe da verdade; as atrocidades
cometidas em nome do Patriarca macularam o seu
préprio ser. Apesar de ainda ser uma criatura da Weaver,
a corrup¢do mancha a respira¢do do Pai.

Ainda assim, muitos Garou ignoram a conexio do
Patriarca com a Weaver. A mais ébvia é que o Patriarca
¢ visto como homem, enquanto os Garou no geral
encaram a Weaver como fémea. Até hoje, nenhum
Garou j4 disse ter encontrado esse Incarna em pessoa, o
que provavelmente ¢ justo. E questiondvel que esses
aventureiros sobreviveriam a um encontro com espirito
tdo hostil. Mas aqueles Garou que desprezam a conexfo
Patriarca-Weaver usam isso como evidéncia de que as
Firias Negras estdo apenas sendo reaciondrias e
parandicas.

A outra conexio sdo os efeitos que as trés formas de
monotefsmo tiveram através da histéria. Guerras, os
Tempos Flamejantes, a Inquisicio, as Cruzadas, até
mesmo a atual violéncia entre catélicos e protestantes na
Irlanda, hindus e mugulmanos no subcontinente indiano
e judeus e mugulmanos no Oriente Médio, todos tiveram
uma parcela da Wyrm consigo, seja na forma da
Devoradora de Almas ou da Fera da Guerra. E isso ¢é
correto. Devido & posi¢do especial da Wyrm de
corromper os trabalhos da Weaver, foi bem f4cil colocar
seus tentdculos nas rafzes da religiio no principio (e a
partir dali, no Dogma). Nzo é de se surpreender que a
veneragdo que alimenta o Patriarca se provou um dos
campos mais férteis para suas maquinagdes.

O Dogma corrompido soltou muitos outros mistérios
no mundo. Considere os Normalites (Legido das
Aberracdes, pag. 63). Os Garou que se encontraram com
esses horriveis fomori ndo falharam em perceber a
potente mécula da Wyrm. Entretanto, as implica¢des da
existéncia dessas criaturas nfo s3o tdo 6bvias. A Wyrm
ndo se importa com a “normalidade” — na verdade, tudo
que seus servos fazem sdo perversdes do que se poderia
remotamente considerar “normal”. A Weaver, por outro
lado, é bastante preocupada com a normalidade. O
préprio conceito da perfei¢io traz consigo a nogdo de
homogeneidade — s6 pode existir uma Perfeicio na
mente da Weaver, uma forma rigida de se fazer as coisas.
Qualquer coisa que se desvia da norma deve ser
descoberto e eliminado.

E aqui que os Normalites se encaixam. Esses fomori
geralmente sdo retirados dos gays corrompidos pela
rigidez do Dogma, convencidos de que ndo sdo “certos”
ou “normais” em sua homossexualidade. E, claro, muitas
pessoas ndo consideram os homossexuais “normais”; na
verdade, a homossexualidade é frequentemente apontada
como proibida na biblia. Gays e lésbicas geralmente
possuem a idéia de que sdo “anormais” apenas por causa
das influéncias religiosas a sua volta — amigos, parentes,
igrejas, tele-evangelistas e vdrios outros. Apesar dos
Normalites poderem ser produzidos a partir de qualquer
humano que se convenceu, devido a pressdes sociais, que
ele ndo pertence ao local e nfo é normal, é um triste fato
da sociedade de hoje que os homossexuais sdo as vitimas
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mais comuns dessa tragédia. Normalistas s3o apenas mais
um exemplo de como a Weaver e a Wyrm se relacionam,
com a Wyrm assumindo a proeminéncia — ou pelo
menos a maior parte da culpa — na unifo.

Esse é o terror da insanidade da Weaver. Religido
perdeu seu propdsito original para muitas pessoas;
existem incontdveis “crentes” que ndo se importam
realmente com a espiritualidade, desde que eles possam
assegurar que “terdo o que merecem”. A medida que a
mente da Weaver ficou mais e mais instdvel em sua
busca por estabilidade cosmolégica, o impulso de
calcificar comecou a tomar conta e sobrepujar seus outros
desejos. Isso calcificou a semente do Dogma, fazendo
com que as mais “evoluidas” das religides ficassem
estdticas e altamente ritualisticas. Agora, as mais
vociferantes dessas religides buscam principalmente
trazer os outros para seus bracos, forcar a conformidade
com seus ideais. Os efeitos geralmente sio menos
dramiticos do que o patético casos dos Normalites, mas
ndo sdo menos devastadores para suas vitimas ou menos
efetivos em seu impacto.

A ascensio do fundamentalismo em vdrias
diferentes religides no final do século XX pode ser uma
maré de deterioragdo ainda maior na psique da Weaver.
Apesar de ndo tdo ritualistica ou hierdrquica como as
religides “principais” sdo, as fac¢Bes fundamentalistas
ainda assim exigem um alto grau de conformismo na
sociedade, restrico de liberdade e condenago daqueles
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considerados depravados. Isso pode muito bem ser uma
indicacdio de que a Weaver abandonou toda a pretensio
ou esperanca de compreensio e agora busca
simplesmente aperfeicoar e calcificar. E um pensamento
terrivel de que uma das maiores virtudes da humanidade
— a fé — tenha sido terrivelmente deturpada e destruida
pelo Dogma ter enlouquecido. Mas, no Mundo das
Trevas, parece que exceto para uma minoria das pessoas,
isso é uma grande verdade.

(iéncia

A Ciéncia é, em sua base, meramente um método de
questionar o mundo natural para descobrir como ele
opera. Ela faz muitas perguntas e tenta nfo impor suas
proprias presungdes sobre o que ela encontra. Apesar de
muitos magos — e alguns Garou — acharem que a
pratica da ciéncia calcifica a realidade, isso ndo é
verdade. Ela floresce da necessidade da Weaver de
compreender a si mesma e o que ela teceu. Humanos,
através de seu pacto com a Weaver, herdaram essa
necessidade de conhecer e compreender, e entdo fazem
perguntas e investigam. Eles viram seus olhos para as
estrelas e para o interior da propria matéria.

A Ciéncia comete muitos erros em seu caminho
para o conhecimento mas, no fim, possui uma
autocorre¢do, assim como qualquer pessoa com
curiosidade suficiente pode fazer as mesmas perguntas
sem parar e fazer suas préprias investigacdes. Longe de




calcificar a realidade, a pritica da ciéncia meramente a
revela como ela sempre foi desde que a Weaver a teceu
pela primeira vez, descuidadamente, em sua prépria
maneira. Theurges frequentemente especulam que a
razdo pela qual a Pelicula é mais forte ao redor de
laboratérios cientificos e coisas do tipo é porque a
realidade é definida mais rigorosamente em tais locais; ao
invés disso, e simplesmente porque as Aranhas Padrio e
outros espiritos da Weaver sdo mais atraidos para tais
locais, com suas atividades fortalecendo a barreira entre
esse mundo e a Umbra. Infelizmente, isso separa os
humanos ainda mais do mundo espiritual.

Assim como a investigacio cientifica estd aberta
para tudo que pode ser evidenciado, medido ou, de outra
forma, estudado, o mundo espiritual, contrariamente ao
que se supde, pode muito bem ser aberto as investigacdes
cientificas. O mesmo, claro, é verdade para os habitantes
materiais e “sobrenaturais” do Mundo das Trevas. Os
Garou que encontraram os cientistas da Amdlgama do
Desenvolvimento Neogenético sabem bem disso. A
ADN ¢ a principal instalagio de pesquisa que chegou a
ter algum contato com os Garou. Os lobisomens, claro,
podem ser capturados e estudados e é exatamente isso
que a ADN deseja fazer, agora que eles possuem o
conhecimento de que tais estranhas criaturas existem.
Apesar deles ndo conhecerem a verdade completa sobre
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o que os Garou sdo realmente, isso pode muito bem ser
uma questdo de tempo e pesquisa antes dessa verdade ser
revelada. Similarmente, espiritos podem ser estudados
caso os cientistas consigam vé-los, como seria na Umbra,
caso eles chegassem até la. Uma vez que isso aconteca,
Garou, espiritos e a Umbra se tornariam um fato
cientifico como os 4tomos, estrelas e a gravidade. O
problema para os Garou é que os cientistas nio podem
manter suas bocas fechadas e sio compelidos por seu
negdcio a publicar suas descobertas em qualquer revista
que puderem, o que podem fazer com que os outros
tentem capturar os Garou por si mesmo.

Sé essa atividade poderia provar-se um grande
inconveniente para as tribos.

A Ciéncia tem sido a semente mais fraca da Weaver
através da histéria. Ela sofreu incriveis contratempos,
ap6s o colapso da Grécia Antiga e durante o final do
periodo medieval. Nos dois exemplos, os servos do
Dogma conseguiram frear o crescimento da semente da
Ciéncia, pelo menos temporariamente. Apesar da sede da
Weaver por compreensdo ser, as vezes, forte, ela ¢é
facilmente sobrepujada por seus outros impulsos.

Dito isso, a ciéncia nfo esta isenta de falhas. Apesar
da maioria das 4reas da ciéncia serem benignas —
astronomia, por exemplo — as ciéncias bioldgicas estdo
abertas a terriveis abusos. O naturalista em campo, o Jane




Goodall observando seus sujeitos, é a visdo mais popular
do investigador biolégico. Entdo existem os Charles
Darwins e os Robert Bakkers que olham o passado para
compreendé-lo no presente. Lineu e seus descendentes
intelectuais tentam entender como a vida se
interrelaciona. O sistema de classificacio de Lineu se
mostrou ser relativamente restritivo, como taxonomistas
modernos admitem; mas essa restricdes afetam apenas
como as pessoas enxergam certos animais “transicionais”
como o arqueopterix (que possui caracteristicas de
dinossauro e ave) e ndo afetam a realidade que tal
animal, de fato, combinou as caracteristicas de mais de
uma classe. Bidlogos tém isso em mente e entio a
realidade dos “transicionais” é pouco afetada dessa
maneira. Os microbiologistas observam o interior da
célula para descobrir o cédigo genético.

Mas algo que assombra a biologia em muito de sua
histéria é a pratica da vivissecdo. A religido dita em seu
primeiro decreto que os bidlogos ndo devem dissecar um
caddver humano, mas tal limitagdo nunca foi imposta em
animais vivos. Durante a Renascenga, era comum que os
médicos pregassem cdes nas mesas e os abrissem, vivos e
publicamente, para demonstrar como os O6rgdos
funcionavam ou como o sangue flufa através das veias.
Na verdade, esse é método em que a circulacdo
sanguinea foi descrita e compreendida. Os escrupulosos
eram reprovados a pensar que o corpo do animal nada
mais era do que, na visio de René Descartes, um
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“mecanismo”. Gritos de dor eram ignorados, ja que eles
eram nada mais do que fiapos de uma corda que tinha
sido quebrada. A sensac@o de dor néo devia ser atribuida
a0 que o animal sentia, pois os animais ndo podiam ter
sentimentos.

Como se isso ndo fosse ruim o suficiente, o0 mesmo
argumento era estendido aos seres humanos que nio
eram do tipo correto de se ter consideracio. Nessa
categoria encaixavam-se os pobres, mulheres, os que nio
eram brancos, os deficientes metais e outras
combinagBes. A maioria do que a ciéncia médica
moderna sabe sobre ginecologia foi obtido através de
experimentos feitos nas pobres e negras pacientes fémeas,
que nio os queriam ou ndo sabiam dos experimentos.
Apesar da legislacio ter parado o uso dos humanos dessa
maneira, a prdtica ainda acontece secretamente,
especialmente em pafses que faltam o controle do mundo
desenvolvido — apesar de que algumas excec®es sdo
conhecidas por existirem na prépria América do Norte.
Essa atitude pode ajudar a explicar porque os cientistas
da ADN se sentem tdo livres para sujeitar seus Garou
cativos a qualquer quantidade de tortura em suas
investigacdes, mesmo que os Garou ndo saiam de sua
forma hominidea durante o cativeiro.

Da Wyrm? A pratica da vivisse¢io em nome da
ciéncia ndo precisa ser da Wyrm; a curiosidade natural
humana e arrogincia cuidam bem disso. Os dons da
Weaver sdo, de fato, muito poderosos. Hoje, literalmente
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bilhdes de animais ao redor do mundo — a maioria deles
roedores, mas cachorros, gatos, poneis, bodes, coelhos,
macacos e chipanzés, o parente mais préximo do homem,
incluem-se aqui — estdo sujeitos a todo tipo de tortura
cientifica, legalmente e perdoada pela sociedade como
um todo, pois o publico estd certo de que seus préprios
interesses estdo em jogo caso a prética termine. Bem
menos documentado estdio as vdrias pessoas sujeitas ao
mesmo tratamento. Aqueles no poder que sabem sobre
isso fazem vista grossa, seguros em seus pensamentos de
que seus préprios interesses — sejam pessoais, médicos ou
financeiros — estdo em jogo e que seus interesses
sobrepdem os direitos e necessidades daqueles usados em
tais experimentos.

O outro problema para os Garou a respeito da
Ciéncia é que ela é considerada o pai da terceira semente
— a Tecnologia.

Tecnologia

Apesar de ser dependente da Ciéncia — deve-se
compreender o seu arredor até certo ponto antes de
poder mudi-las — a Tecnologia foi a primeira semente a
comecar a germinar apés a Weaver implantd-la na alma
humana. Ela teve também os efeitos mais profundos e
Sbvios sobre Gaia e é considerada como a marca da mio
da Weaver. E, além disso, a semente mais atraente e
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obviamente benéfica no que diz respeito aos humanos.
Com tecnologia, eles foram capazes de moldar o mundo a
sua vontade, prolongar sua expectativa de vida, aumentar
a populacio e impor ordem sobre a sociedade e a
natureza.

A primeira forma de tecnologia a ser utilizada foi a
de produgio de comida. Armas para abater e matar
foram, é claro, as primeiras ferramentas conhecidas a
serem manejadas pelos homens, junto com as
ferramentas para cavar e carregar raizes, tubérculos e
outras plantas. Uma vez que os homens descobriram
como plantar sementes, a préxima grande revolugio veio
com a invengio do arado. A principio um simples galho,
a agricultura desenvolveu quando ele foi construido na
forma de cunha que podia ser puxado por homens ou
animais. Longas fileiras podiam ser cultivadas e muito
mais sementes eram plantadas de uma vez. O aumento na
producdo alimenticia permitiu que mais pessoas
sobrevivessem e o estilo de vida sedentério assim imposto
encorajou a construcdo das cidades. A administracdo
exigida para designar trabalho e por¢des de terra,
armazenagem e contagem de grios, assim como a
contagem e registro dos animais estimulou o
desenvolvimento de burocracias, classes, da escrita e das
leis. Com o desenvolvimento de tamanho implemento,
os humanos comecaram a gravitar um alto nivel de




ordem social deles préprios. A Weaver assistiu em deleite
e prazer toda essa conquista; a Wyrm também observou,
encontrando ninhos dmidos dentro da nova rede da
sociedade onde podia procriar. Os vampiros, apesar de j
existirem hd tempos nesse ponto, também acharam as
cidades a seu gosto, uma vez que concentrava seus
rebanhos, tornando mais facil se alimentar e se esconder
entre eles.

O crescimento da tecnologia agricola, desde entdo,
tem sido lento, mas relativamente estavel, decolando
apenas no final do século XIX. Algumas dessas mudancas
agricolas se mostraram bastante prejudiciais. A
Tempestade de P6 dos anos 30 foi causada por priticas
que asseguravam altos rendimentos — por um tempo.
Entdo a dgua comegou a esgotar na terra e o solo
comecou soprar, deixando nada além da devastacio.
Servos da Weaver se aproveitaram dessa condigio e a
exacerbaram, deixando em seu rastro uma enorme
quantidade de sofrimento e de fome. Hoje, enormes
quantidades de pesticidas altamente téxicos sio usados
para proteger as plantagcdes contra insetos danosos e
doencas e os animais sdo sobrecarregados de antibidticos
e alimentam-se de comida ndo segura para fazer com que
continuem crescendo da maneira mais rdpida e barata
possivel, nas condi¢cdes mais abarrotadas controlaveis
pelas “fazendas industriais”. O deturpado intercurso entre
a Weaver e a Wyrm é novamente visivel em tais lugares
para aqueles que querem enxerga-lo.

Por fim, as trés sementes ndo estdo ou s3o corruptas
por si s6, nem sdo automaticamente a fonte da miséria.
Mas em luz da insanidade da Weaver, e com o registro de
seus abusos, é facil enxergar que os dons da Weaver
foram terrivelmente usados para o mal com o passar dos
séculos. Com um pouco de equilibrio, eles possuiriam as
chaves para uma melhor existéncia para os homens e
animais, carne e espiritos. Porém, todos nés sabemos o
que aconteceu com a for¢a do Equilibrio no Mundo das
Trevas...

A Weaver na Umbra
A Teia Padraéao

A Teia Padrdo é melhor compreendida como a
rede que une todo o universo. Sem ela, tudo dissiparia
em incoesdo.

— Simon Bengala Branca, Portador da Luz Galliard

A Teia Padrfo ¢ a trelica que estd embaixo de toda a
realidade. Pode-se dizer que ela estd viva, mas nfo
consciente. E a armacdo espiritual que suporta a
realidade material e Umbral, a estrutura para tudo que
existe.

Nos vastos recessos do espago profundo, a Teia é
menos rigidamente tecida, permitindo que a Wyld
encontre uma passagem através dela mais facilmente. O
resultado é a espuma da mecanica quintica que é o
“vacuo” do espaco sideral. Entretanto, mais préximo de
Gaia a Weaver teceu a teia mais apertada, fazendo com
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que fosse dificil até mesmo para a fluida Wyld se
espremer através e exercer sua influéncia na Terra. A
Wyrm em si estd presa em uma se¢do mais grosseira da
Teia, mas é simplesmente grande demais para ser capaz
de passar entre os lacos e a Teia é muito mais forte para
ser quebrada com facilidade.

A Teia Padrio é a maior e mais antiga estrutura do
universo, mas pouquissimos Garou ji chegaram a ter
contato direto com ela. Parte desse motivo é porque ela é
bem “remota”, fundamentando a realidade ao invés de
ser uma parte da realidade em si. As teias que cobrem
porcdes da Penumbra sdo, na verdade, reflexos da Teia
Padrio, a “ponta do iceberg” por assim dizer. Quando um
Garou caminha na Teia Padrfio, ele estd caminhando
mais ou menos dentro, atrds e além do universo, de uma
s6 vez, viajando pelo vdcuo intersticial entre o espirito, a
matéria e qualquer coisa que possa existir além da
Telluriam.

Esticando até onde os olhos alcancam e além, a Teia
Padrio pode ser desconcertante para os Garou
inexperientes que tentarem viajar por seus fios. A teia se
espalha em todas as direcGes, nas trés dimensdes e pode
estar repleta de estranhos espiritos da Weaver e da
Wyrm; até mesmo espiritos da Wyld podem ser
encontrados em se¢des da Teia onde a rede é frouxa o
suficiente para permitir isso. Onde a Teia é mais
apertada, uma mirfade de espiritos calcificados podem ser
encontrados caso se observe mais atentamente. Existem
menos em locais mais distantes, mas esses espiritos
desafortunados presos ali tendem a ser grandes Jagglings
ou pior. Alguns Uktena Theurges, na verdade, temem
que o totem dos Croatan, a Tartaruga, esteja agora
aprisionado na Teia Padrio, calcificado pela eternidade
em alguma parte remota da mesma. Os Andarilhos do
Asfalto zombam da idéia em publico, mas alguns possuem
suspeitas secretas de que essas histérias possam ser
verdadeiras.

A Teia é vigiada constantemente por vdrios espiritos
da Weaver, que tentaram prender e calcificar qualquer
coisa que encontrarem. Infeliz do Garou que nio
conseguir convencer os espiritos que ele pertence ao
local! Pior de tudo, a comunicac¢iio entre os espiritos da
Weaver se aprimorou nos Gltimos anos, & medida que A
Cangfo alcangou um novo tom com o surgimento dos
computadores e da internet. Um tnico Geomideo parado
na Teia Padrio pode conjurar, através do acesso a Teia
Digital, enxames de Aranhas Padrio em meros segundos.

A Teia Digital comegou a tecer a si mesma na Teia
Padrio, tornando o acesso a ela pelos espiritos da Weaver
muito mais facil. Assim como a Teia Padrdo ao redor de
Gaia, ela também estd apertando, sua trama tornando-se
menor 2 medida que os anos passam. O que isso significa
fica a cargo dos Theurges.

Se a Teia pode ser considerada um Celestino ou nio
também é uma questdo para se debater. Porém, muitos
Theurges Andarilhos do Asfalto suspeitam que a Teia em
si da origem a Aranhas Padrdo, Guardids e de Rede,
entre outras, com sua necessidade. Essa idéia ¢ apoiada
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pelo fato de que tais espiritos parecem vir da prépria Teia
quando alertados por um Garou descuidado.

A Teia vista marcando prédios e outros objetos
feitos pelo homem na Penumbra é simplesmente uma
extensdo da prépria Teia Padrio. As Aranhas Padrio
trabalham para tecer a Teia Padrdo o mais préximo de
Gaia possivel, em seu trabalho para calcificar a Sombra
da Terra. Em longo prazo, caso elas sejam bem sucedidas,
a Penumbra se sufocard com a apertada teia e a Terra em
si serd uma tnica cidade infinita.

Weaver Incarna
A Maquina

A Midquina ergueu-se com o levante do talento
tecnolégico da humanidade. Com a chegada da era da
informatica, a Mdquina agora estd praticamente em sua
completa consciéncia, levando seus pensamentos
inconscientes através da Telluriam via Teia Digital. Os
computadores sdo praticamente onipresentes nos lares e
maioria estd plugada a internet. A Mdquina agora estd
crescendo mais rdpida do que qualquer outro espirito ja
foi conhecido por fazé-lo e pode logo alcancar o status de
Celestino.

Alguns Andarilhos do Asfalto Theurges que seguem
o progresso da Maquina se alarmaram com o seu aumento
de poder. Eles temem que se ela alcancar o status de
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Celestino, ela pode ser poderosa o suficiente para desafiar
a prépria Gaia. Outros Andarilhos do Asfalto acham que
Gaia pode cuidar de si, e dizem que a Mdquina nunca
faria isso. A Mdaquina existe para ajudar Gaia, eles
insistem, ndo para subjugd-la. As verdadeiras intenc¢oes
da Maiquina sio desconhecidas e os Theurges sdo
relutantes em reportar suas teorias para as outras tribos
por medo de sérias represdlias contra sua prépria tribo e
contra a Mdquina em si.

Essa hesitacio pode ser ruim, pois a crescente
Maéquina comecou a flexionar seus mdsculos pela
primeira vez na histéria e pode surgir de maneira
proeminente na chegada do Apocalipse.

0 Patriarca

Enquanto o poder da M4quina cresce, o do Patriarca
permanece relativamente  estagnado. Sua  maior
influéncia foi durante a Idade das Trevas e desde o
Renascimento sua influéncia comegou a escorregar.
Porém, a maré pode estar mudando novamente.

O movimento fundamentalista moderno prova que
o Patriarca estd tio forte quanto estava antigamente. Essa
nova raca de mortais pode ndo ser tdo rigidamente
ritualistica quanto a antiga Igreja, mas eles pelo menos
estdo preocupados com a conformidade como suas
contrapartes medievais. Ainda mais, eles tocam a
M4quina para espalhar sua mensagem e, algumas vezes,
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intimidar ou mesmo matar. Com a aproximagio do ano
2000 e o0 aumento da histeria milenar, com a ascensdo do
fundamentalismo no Oriente Médio entre os
mugulmanos e judeus, o Patriarca ganha forca e se
prepara para os dias que estdo por vir, enviando Jagglings
e Gafflings de sua ninhada para encorajar a humanidade
a tracar seu caminho. Apesar de nfo estar tdo poderoso
quanto 2 M4quina, ele pode muito bem ser capaz de criar
problemas em um futuro préximo para os Garou e para

Gaia.
0 Incarna (iéncia

O Incarna da Ciéncia, se é que pode-se dizer que ele
existe, estd se tornando cada vez mais ligado a M4quina.
O conhecimento em nome do conhecimento tornou-se
fora de moda — o que importa nos dias finais do século
XX sdo os resultados. A Weaver em si esqueceu sua
paixdio por compreensdo em seu desejo de calcificar e
aperfeicoar. Como tal, a Ciéncia tornou-se quase um
completo servo da Méquina, e seus servos menores esto
ficando indistintos dos servos da Mdquina. Esse fraco
Incarna gritou por ajuda, mas foi ouvido por poucos; e
aqueles que o fizeram, como os magos, geralmente nio
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entenderam. No futuro nfo muito distante, esse Incarna
pode muito bem ascender ao poder para se tornar outro
membro da ninhada da M4quina e qualquer esperancga
para curar a mente da Weaver terd sido perdida; as
consequéncias disso serdo, de fato, assustadoras.
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0 Aue Ha& em um Nome?

Alguns dizem que Gaia comegou a Nomear; outros
afirmam que a Weaver foi quem sempre teve esse poder.
Seja qual for sua origem, a maioria dos Theurges
concorda que a Weaver agora abusa desse poder na
natureza do universo.

Uma vez que algo — ou um grupo de objetos —
tenha um Nome, seu potencial e limitagdes sdo
calcificados de forma que mesmo a Wyld acha dificil de
altera-los. Assim, a Weaver tornou-se obsessiva em
Nomear. O uso dos Nomes tornou-se uma das principais
ferramentas da Weaver na facilitagio da estagnagio da
Telluriam. Os humanos, possuindo um pouco desse poder
através da Weaver, inconscientemente a ajudam nisso.

O desejo da Weaver por ordem fez o0 Nomear muito
atrativo para ela; uma vez que as coisas eram Nomeadas,
elas podiam entdo ser classificadas, arquivadas em
hierarquias e com quantos outros detalhes vocé quisesse.
Com isso vem a habilidade de controlar através do uso
do Nome. Isso é parcialmente o motivo pelo qual os
humanos possuem tamanha influéncia no meio
ambiente, provavelmente mais do que sua tecnologia
permitiria a eles por si sé.

Claro, o abuso do Nomear voltou-se contra os
humanos; no século XX tornou-se incrivelmente dificil
de se esconder ou alterar a identidade de alguém. Com o
advento dos multiplos pedacos da identidade para
praticamente tudo, seguro social do nascimento até a
morte ou cartdes de seguro, e vastos bancos de dados, a
humanidade estd caindo cada vez mais rapidamente na
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armadilha criada por ela mesma — e pela Weaver.

Individuos sdo mais facilmente afetados pelo uso dos
Nomes do que grupos, motivo pelo qual os povos
“primitivos” se certificavam de esconder, possuindo um
nome falso para usar no dia-a-dia. Eles sabiam que um
feiticeiro maléfico poderia facilmente usar seu Nome
Verdadeiro contra eles, caso esse fosse revelado.
Espiritos, também, sabem bem quio poderoso é um
Nome, mantendo o seu escondido, para que ninguém
ganhe controle direto e completo sobre eles.

Com o abuso do Nomear, a vida tornou-se mais
despersonalizada. Individuos tornam-se inflexiveis em
papéis definidos pela mirfade de Nomes aos quais eles
estdo ligados — pessoal, grupo, étnico, empresarial etc.
Os Nomes sdo coletados em bancos de dados
centralizados e torna-se cada vez mais dificeis alterar a
vida de alguém ao alterar sua identidade. Os jovens
Garou hominideos geralmente acham isso dificil,
percebendo que suas novas vidas s3o complicadas pelo
fato de que seus nomes humanos ainda estdo no sistema,
enquanto os Garou lupinos geralmente passam por
problema em operar na sociedade humana porque nio
possuem uma carteira de identidade.

O rigoroso uso do Nomear também afeta a natureza,
de certo modo. O desenvolvimento da classificagdo
binomial de Lineu para as espécies bioldgicas pode estar
espiritualmente ligado com a diminui¢cio de ritmo na
habilidade de muitas criaturas de se adaptarem a um
mundo que se altera rapidamente; como seus Nomes
tornaram-se mais definidos, as espécies perderam sua
flexibilidade de comportamento. Como isso pode afetar
seus espiritos ainda nio é sabido, mas pode ser a causa da
diminuicdo de atividade espiritual e do aumento no
fendmeno de espiritos sendo vitimas da calcificacdo na
Teia.

O processo de Nomear tornou-se muito importante
para a Weaver, assim como para a sociedade humana. Na
verdade, essa pode ser sua grande obsessio e
possivelmente sua maior fraqueza. A medida que ela
coloca mais e mais Nomes e a calcificacio e ordem
seguem seu ritmo, ela pode facilmente ser distraida de
coisas, possivelmente mais importantes.
Infelizmente, nem os Garou nem os magos, os dois grupos
melhor equipados para lidar com as consequéncias de um
Nomear excessivo para a realidade, estdo completamente
cientes da influéncia da Weaver nessa questio, entdo
podem fazer pouco para frear ou reverter o processo. (E
valido perceber que os Garou ndo querem ajuda alguma
dos magos nesse assunto; aos seus olhos, a maioria dos
magos é tdo culpada por abusar do poder do Nomear
quanto a prépria Weaver).

0s Reinos

Os efeitos da Weaver sdo sentidos por toda a
Telluriam, mas sdo mais vividos dentro da Umbra Rasa.
A medida que a Teia Padrio aperta cada vez mais
proxima de Gaia, os Reinos Préximos estio mais
arriscados a se tornarem calcificados dentro dela. Apesar
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da geografia da Umbra Rasa nio ser fixa, como ela é na
Penumbra, alguns viajantes Umbrais comecaram a
especular a natureza de certos Reinos.

A Cicatriz

A Cicatriz é provavelmente a melhor evidéncia da
ligagio Weaver-Wyrm a ser encontrada, mas a maioria
dos Garou — até mesmo os Theurges — simplesmente
assume que a Wyrm invadiu o que antes era um reino
puramente da Weaver. A partir de sua primeira
descoberta, no entanto, ele sempre foi um lar para
Malditos assim como para espiritos da Weaver. A
Weaver e a Wyrm se alimentam da parédia desse Reino
— a Wyrm nas dores e desespero das emanacdes
trabalhadoras e a Weaver na ordem estrita imposta sobre
eles. Sdo os senhores Malditos que mantém as emanagdes
em ordem, trabalhando infinitamente nas fabricas da
Weaver e em seus escritérios. A Cicatriz é, de fato,
provavelmente a melhor representacio do desejo insano
da Weaver de controlar e calcificar enquanto
incidentalmente faz do mundo um pesadelo vivo. Se a
Weaver nio percebe (ou nfio se importa) com as a¢des da
Wyrm em tal local, que esperanga hi para o mundo
material?

0 Reino (ibernético

O Reino Cibernético é mais puramente Weaver do
que a Cicatriz j4 foi, uma vez que representa a tecnologia
em si. Provavelmente ele existe hd muito tempo, mas até
o século XX era pequeno demais para ser notado ou pelo
menos considerado um Reino. Agora, no entanto, ele
cresceu exponencialmente 2 medida que o ritmo da
mudanca tecnoldgica acelera. E também o tnico Reino
que parece ndo se “mover”’; uma vez que esse Reino é
encontrado, ele pode sempre ser visitado pelas mesmas
Trilhas da Lua. Em anos recentes, ele
notoriamente em tamanho, enquanto se tornou mais
dificil para as criaturas da Wyld de acessi-lo e navegi-lo
— especialmente os Garou que nio sio Andarilhos do
Asfalto.

A partir do Reino Cibernético, pode-se acessar as
Teias Digital e Padrio e, possivelmente, até mesmo o
dominio da Weaver na Umbra Profunda, apesar de que
ninguém ainda encontrou o local do Adito. A partir da
Cidade Alta, é possivel tentar entrar no local de repouso
da M4quina, apesar de que a rota é estritamente guardada
por vdrias tecno-aranhas e outros espiritos da Weaver. A
medida que a Mdquina aumenta seu poder e consciéncia,
também o faz o Reino Cibernético. Ndo hd como dizer o
que acontecerd quando a Maquina despertar plenamente
e comegar a se impor com mais forga.

Qutros Reinos Préximos

A Weaver também tem um efeito em vArios outros
Reinos e Dominios. A Toca dos Lobos especialmente
tem experimentado tal invasdo; onde antigamente era
um paraiso para os Garou lupinos, gradativamente
tornou-se um pesadelo de armadilhas, cidades e
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emanacgdes humanas. As terras natais Umbrais de outras
criaturas também comecgaram a mudar para a pior de
maneira semelhante.

O Fluxo h4 muito tempo tem sido envolvido em
uma mortalha de Teias Padrdo e a Pangéia é um recente
alvo de Aranhas Padrio, que foram descobertas tentando
envolver o Reino. Até o momento, a Pangéia conseguiu
escapar o destino do Fluxo, mas quio mais esse estado vai
durar é desconhecido. No Campo de Batalha existe um
subreino desconhecido no qual espiritos aliados com os
vérios membros da Triade lutam. As poucas noticias que
vém de 14 é que ndo apenas os espiritos da Weaver estdo
em vantagem, como eles se aliaram com os Malditos para
superar ainda mais os servos da Wyld. Porém, ¢ dificil de
ser encontrado, entdo é complicado verificar se esses
relatos possuem algum crédito.

A Weaver na
Umbra Profunda

Apesar a Wyld ainda possuir controle de muito da
Umbra Rasa, a Weaver, assim como a Wyrm, tem seu lar
em seus alcances mais distantes. Nenhum Garou visitou
seu verdadeiro lar ainda, o que provavelmente é algo
bom. Qualquer coisa que entrasse em seu Reino seria
imediatamente calcificado. Esse ¢ um dominio onde nada
muda, onde as teias mantém tudo em estase. Também
possui as sombras de tecnologias que estdo por vir,
equipamentos avancados que qualquer Andarilho do
Asfalto ou Tecnomago dariam seus olhos e dentes para
possuit. Os Nomes Verdadeiros conhecidos e
desconhecidos no Universo estdio inscritos nos muros da
Cidade Perfeita que é o lar da Weaver, categorizados e
organizados com o méximo de cuidado e ordem. Todo
lugar em todo o cosmo — incluindo Malfeas — pode ser
acessado a partir dali, j4 que é o eixo na vasta teia de
aranha da realidade material e espiritual. Geomideos
gigantescos armazenam informagdo sobre coisas que os
terrestres sequer imaginam. Dentro da massa de Teia em
seu centro, estd a propria Weaver, fiando insanamente
seus esquemas e buscando sentido na perfeicio, protegida
por sua prépria teia. Nenhum outro espirito reside ali;
tudo é perfeito no lar da Weaver e é, também, bem
protegido da Wyrm e da Wyld para nfo sofrer qualquer
risco de mudanca ou corrupgio. Pelo menos, assim pensa
a Weaver...

A Guerra (ontra
a Wyld

z

A natureza é um sistema de caos lindamente
harmonizado. O “Equilibrio da Natureza”, se é que existe,
¢ bastante ténue. Uma pequena alteragdo em um sistema
local pode ter um impacto maior em outro lugar. Até
mesmo o ciclo das estagdes pode ser afetado por pequenas
mudancas na atmosfera, sejam elas emissdes vulcAnicas
ou o eflivio causado pelos homens. Algumas mudancas
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climdticas podem levar a exting@o de algumas espécies e
encorajar a diversificagio e subsequente especiagcio de
outras. Com o passar de longos perfodos de tempo, a
natureza vacila rapidamente e com frequéncia.

A Weaver acha essa situagio completamente
intoleravel.

Sendo perfeccionista como ela &, até mesmo a
controlada danga da evolugio representa muita bagunca;
ela preferiria ver toda a criagdo congelada em um estado
de perfeicdo. E se isso quer dizer que aquelas criaturas vio
morrer, entdo que seja — as espécies vivas sdo coisas
incontroldveis, sempre mudando todo o lugar, nunca
ficando no mesmo lugar por alguns milhdes de anos, com
algumas exce¢des. Mas com a Wyld livre, as espécies
biolégicas continuario a mudar; a Weaver ainda ndo
teve sucesso em prendé-las.

A resposta para esse “problema” &, claro, o esforco
humano. O chamado do progresso frequentemente tem
sido também um chamado para o derramamento de
sangue. A medida que espécie atrds de espécie
desaparece, os defensores dizem que isso foi o preco do
progresso, que o bisdo ou o que quer que seja estava “no
caminho”. Apesar da Wyrm representar a destrui¢io em
nome da destruicdo, a Weaver inspira a destruicio em
nome da continua expansio humana para seu beneficio.
A medida que a tecnologia evolui, a tarefa de limpar o
caminho se torna muito mais facil.

Mas alguns animais s3o diretamente tteis para a
sociedade moderna, e esses sio ndo apenas protegidos,
mas criados e “melhorados”. Tal melhora tornou-se
altamente técnica no século XX, incorporando a
combinagfio genética, fertilizacio in vitro, e até mesmo
clonagem. A maioria dos animais de criacio e plantas
alimenticias agora sdo limitadas em variacdes genéticas, e
assim altamente dependente do homem para ajudé-las a
sobreviver e propagar. O objetivo final é, claro, ter ragas
geneticamente  homogéneas que sempre geram
caracteristicas determinadas em sua prole. Com o dom da
Weaver da Tecnologia, isso estd tornando-se realidade.
O lado negativo é que essas racas melhoradas sdo
altamente suscetiveis a doengas, pestes e problemas
genéticos, mas isso é simplesmente um obstdculo a ser
superado por tecnologias ainda melhores desenvolvidas.

A medida que o século XX chega ao final e o
Apocalipse se aproxima, a vida selvagem do mundo se
encontra crescentemente presa em “ilhas” bioldgicas,
rodeadas por cidades, fazendas e outras armadilhas da
civilizagdo. Os rebanhos ndo podem mais migrar
livtemente e conflitos entre os homens e animais
aumentam. Até mesmo os reservas naturais estabelecidas
para proteger a vida selvagem estdo sob continua pressdo
por desenvolvedores, “esportistas” e outros a controle
estrito da Wyld e a tornar as condi¢Bes mais confortdveis
para a humanidade. Os lobos reintroduzidos em
Yellowstone nio sdo bem recebidos e os pedidos para os
serem mais rigidamente confinados ou
completamente removidos dos parques aumentam em
propor¢io com o aumento do turismo nos parques. Os
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animais selvagens sio simplesmente incontroldveis; eles
podem deixar as fronteiras do parque ou incomodar os
campistas dentro do parque. Claro, o verdadeiro e ndo
dito propédsito desses parques ndo é proteger a vida
selvagem, e sim entreter as pessoas. Se a natureza deve
ser alterada, contida, controlada ou até mesmo
aniquilada para tornar os parques e reservas mais
atraentes para os humanos da Weaver, amantes da
tecnologia, entdio, que seja. Qual, alguém perguntars,
sera o resultado final dessa politica?

Uma Solugao do
Mickey Mouse

Se a midia é um reflexo do “ideal” humano, entdo
imagine como as terras selvagens seriam se a Weaver
conseguisse seu objetivo. Os principais estidios de
entretenimento sempre nos deram uma visio “saborosa”
da natureza — limpa, bela e esterilizada além da
realidade. Os animais dos desenhos geralmente no
possuem sexo e sdo criaturas altamente antropomorficas e
civilizadas. Na verdade, eles mal podem ser reconhecidos
como animais, exceto pela aparéncia de suas cabecas (e
mesmo assim com algum esforco). Até mesmo desenhos
altamente ‘“realisticos” de animais em desenhos
animados, como  Bambi, mal mascaram o
comportamento irreal das criaturas mostradas.

Os filmes sobre a vida selvagem de verdade
comegam quase sempre da mesma maneira, com
filmagens dirigidas e uma narrativa que faz os animais
parecerem mais ‘“humanos” em seus motivos e
comportamentos. Apesar dos documentdrios da vida
selvagem agora assumirem uma visio mais detalhada
sobre a verdadeira sobrevivéncia, isso nem sempre é uma
melhora. A OmniTV ¢ particularmente notéria por ter
especiais como “Quando os Animais Enlouquecem”,
shows de horror onde os animais aleijam pessoas e
passam por “loucuras”. Nao é de se espantar que esses
programas tendem a encorajar pessoas sugestiondveis a
lutar por uma floresta mais controlada, onde os animais
“saibam seus lugares”.

A extensdo final dessa mentalidade é o moderno
parque temdtico. Nenhum animal de verdade pode ser
visto nesses parques; ao invés disso, robds realistas agem
como substitutos. P4ssaros animatronicos falam e cantam
em ritmos havaianos; os ursos perdem sua natureza
predatéria em troca de serem capazes de tocar em
amdveis bandas caipiras. Muitos desses parques possuem
empregados que se escondem nas proximidades para
apanhar o lixo no momento em que este toca o solo —
afinal, em um ambiente perfeito ndo hi imperfeicdes.
Pessoas perfeitas ndo jogam lixo no chio... e se o fazem,
melhor manter a ilusdo de perfeicio do que fazer uma
balbtrdia.

Virios parques temdticos na América, Europa e
Japao transbordam espiritos da Weaver que praticamente
obstruem a Umbra. De fato, ndo ha lugar na Terra mais
“da Weaver” do que esses parques. Eles sio
imaculadamente limpos, cédigos de vestimenta para os
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trabalhadores sdo estritamente for¢ados, tudo funciona
bem e eficientemente e um ar de bengdo artificial
permeia a atmosfera. Caso a Weaver consiga seu
objetivo, todo o mundo serd um grande parque temdtico
— um mundo administrado meticulosamente até o
comportamento do dltimo individuo e privado de
qualquer semelhang¢a com um animal ou planta natural.

0s Metamorfos
Andarilhos do Asfalto

Os Andarilhos do Asfalto, inconscientemente,
tornaram-se os pedes da Weaver em sua guerra contra a
Wyrm e a Wyld. Com o passar do tempo, eles até mesmo
se tornaram desconfortdveis com os Dons e fetiches da
Wyld. Eles ajudaram a Weaver em encorajar os humanos
a construfrem as cidades.

Ainda com tudo isso, os Andarilhos do Asfalto ndo
percebem o quio entrelacados com a Weaver eles estdo.
Eles buscam guid-la, sem compreender como ela os
manipula. Os Andarilhos sdo vigilantes em evitar que a
Wyrm corrompa a tecnologia sem compreender como
eles ajudam ainda mais o interesse da Weaver assim —
ou até mesmo quais sdo os interesses da entidade.

Alguns Theurges comecaram a reportar um
comportamento preocupante entre os espiritos da
Weaver. Infelizmente, suas explicagdes para o fendmeno
geralmente ¢ distante da verdade. A medida que a mente
da Weaver se torna mais instdvel enquanto ela luta
consigo mesmo, as repercussdes reverberam em todos os
filhos e servos da Weaver. Os préprios Andarilhos do
Asfalto estdio mais divididos do que nunca, com as
faccdes tecnolédgicas erguendo-se ao poder sobre os
campos mais tradicionais. O surgimento dos Cies
Cibernéticos pode bem ser um sintoma disso.

Os Cies Cibernéticos sio compostos de Andarilhos
descaradamente associados com a Weaver, apesar de que
os membros desse campo mantém suas visdes mais
extremas para si mesmo. Eles buscam melhorar os Garou
através de alta tecnologia, algumas vezes chegando a
implantar forcosamente cyberware em lupinos inocentes.
Dessa maneira, eles tocaram diretamente a tecnomente
da Weaver, que busca -calcificar tudo através da
disseminagio e total dominagfo da tecnologia. Se eles
estdo cientes ou ndo é algo que ninguém sabe; o que é
claro é que eles de fato se entregaram disposta e
completamente 4 Weaver. Enquanto os dons da antiga
Mifia e os Lobos Corporativos brigam para manter o
poder em suas dreas, os Cdes Cibernéticos prosperam e
crescem em nimero. Os Cies possuem pouco ou nenhum
respeito pelos seus primos selvagens e menos ainda para
os mais tradicionais de sua tribo. Qualquer mencio que
eles fazem a Wyld é meramente retérica e seus Gnicos
pensamentos sobre Gaia é como ela pode ser
“melhorada” através do uso de mais tecnologia.

A maioria das outras tribos ndo sabe da sutil
transformagio que acontece dentro dos Andarilhos do
Asfalto; na verdade, os proprios Andarilhos do Asfalto
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nfo estdo completamente cientes disso. Cada vez menos
Andarilhos entram em contato com o mundo fora das
cidades e muitos membros mais jovens falham em
enxergar qualquer utilidade na Wyld para ajudar Gaia.
De fato, muitos perdem a visio sobre Gaia
completamente em seu servico & Weaver — um antigo
medo externado pelas outras tribos que estd se tornando
realidade. Os préprios Andarilhos do Asfalto fazem vista
grossa para isso e ainda insistem que servem Gaia e ndo a
Weaver. Logo, infelizmente, isso pode nio ser mais
verdade, j4 que tribo cambaleia na beirada de se entregar
completamente a2 Weaver. Sob a influéncia dos Cies
Cibernéticos e de outros campos tecnoldgicos, isso pode
acontecer mais cedo do que esperado — e Gaia terd
perdido outra tribo para um membro da Triade.

0s Qutros
Ananasi

A Weaver é o coracdo da guerra que separa nosso
povo hoje. Nossa Rainha reside no coracdo de toda
sujeira e alguns dizem que a traicdo da Weaver foi o
que a colocou ld. Eu e meu povo sabemos a verdade; o
que poderia proteger nossa Rainha de cair para a
corrupgdo, se ndo fosse a Weaver que sustenta nossa
semelhanca? E a natureza das aranhas fiar e tecer; os
Hatar sdo tolos e os Kumoti o sdo duplamente isso.

— Shantayne Piroqui das Aranhas-Tecels

Bastet

Os trabalhos de Rajah sdo algo que nds ndo o
culpamos e algo que podemos fazer pouco a respeito.
Esqueca os outros contos — foram os cdes que
lancaram o muro entre a carne e espirito e os cdes que
nos impediram de enxergar diretamente pelo mundo
espiritual. Eles deixaram tudo fora de proporcdo,
incluindo os feitos de Cahlash. Ndo se preocupe com os
assuntos do mundo espiritual; certamente as coisas
estariam indo melhor com a nossa presenca, mas os
cdes devem aprender com isso.

— Toby Pele Brilhante, Bagherra Tekhmet
Corax

Vocé me pergunta, as coisas ndo estdo tdo ruins
quando poderiam estar. Claro, existem algumas
pessoas usando toda essa tecnologia de formas odiosas,
mas vamos encarar — as pessoas matariam pessods
mesmo se elas sé tivessem pedras a disposicdo. A vinica
coisa que realmente precisamos é que os Garou
olhassem para esses ofensores com um pouco mais de
regularidade. Claro, ajudaria se existissem mais dos
lobos ao redor deles — inferno, mais de todos, claro.
Acho que a Weaver fodeu com o resto do universo,
hein?

— Steve Morto

Gurahl

A Criadora da Trama estd de fato ferida, mas néo
menos que suas irmds. Talvez a tnica chance de
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vencer o Apocalipse é reunir um grande nitmero de
pessoas e seguir a Teia Padrdo até seu lar, para curd-
la de sua loucura. Ao curd-la, talvez possamos curar a
Triade. Mas tal tarefa exigiria mais de nés do que os
que vivem hoje.

— Oleyah Voz-do-Lamento, Guardiio do Rio
Kojubat

Kitsune

Neh! Weaver por todo lugar! Onde vocé olha, é
tudo cheio de programacées e governo e ordens e
passaportes. O Povo do Poente sdo tolos por permitir as
Aranhas correrem insanas e colocarem wvidro e metal
por todo lugar. Agora ela corre insana para o Leste
também — qual lugar sobrou? Loucura. E Yomi
conhece o truque de correr nos fios que ndo grudam,
como se eles vivessem ali. Por mim, eu diria para as
pessoas enlouquecerem e cortarem os fios, derrubando
Yomi e talvey fazendo desse local mais facil de se
respirar. Nos, as Raposas, fariamos isso, mas somos
poucos. Os outros caras tém mais resultados — bem,
precisam ter ou a Sexta Era nos pegard de calcas
baixas!

— Pé-Preto, roko Gukutsushi

Mokolé

Tudo sai do controle, mas rdpido agora do que
antes. Poucas pessoas enxergam os lagos entre a
Weaver e a Wyrm, mas nds nos lembramos das vdrias
vezes que as duas trabalharam de mdos dadas. Ao
lutar contra uma, enfrentamos a outra — ndo hd mais
tempo para ser seletivo.

— Céu Vermelho Expectante, Sol do Meio-Dia
Nagah

Apenas os wverdadeiramente cegos seriam
incapazes de enxergar que hd um problema aqui e
apenas os verdadeiramente ignorantes ndo perceberiam
que é a falha no Equilibrio que estd com defeito.
Nossos irmdos metamorfos fariam bem em lembrar que
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eles sdo as encarnagoes do equilibrio nessa era — como
mais alguém explicaria sua mistura de tradicio e
mudanca? — e que é responsabilidade deles tratar com
os problemas que surgem.

— Astika Dardo Sangrento, Ahi Kamsa

Nuwisha

Vocé caminha pela Umbra pelo mesmo tempo que
eu, vocé pensa que ja viu tudo. Dificilmente. Eu tive
que entrar e sair do mundo fisico por dez vezes em um
ano para me certificar que estava julgando a passagem
de tempo corretamente. As Teias estdo se amontoando
por aqui cerca de cinqgiienta vezes mais rdpidas do que
acostumavam fazer e ndo estd demonstrando qualquer
sinal de diminuicdo de ritmo. Logo ndo haverd lugar
para ficar em pé. Ta certo, é um problema sério. E se
nds estamos levando um problema a sério, entdo talvez
os outros caras devessem prestar mais atencdo
também.

— Kokopelli Rouba-o-Vento

Ratkin

Sim. Os outros bastardos ndo se importaram de
levantar a bunda por tempo o suficiente para retardar
a Mamde Aranhas. Sim. Agora eles estdo chocados
que ela ficou tdo durona. Pah. Grande porra de coisa.
Noés passamos pelos buracos e gretas entre as teias.
Assim como sempre fizemos. Nés aprenderemos a roer

buracos na Teia Padrdo, se precisarmos. Nos
sobreviveremos. E isso o que fazemos.

— Mastigador-de-Gatos, Vidente das Sombras
roedor
Rokea

E sabido por nés que C’et caminha pelo Nao-Mar
e que seus rastros cobrem as terras de ld. Essa é sua
tarefa. Nos oceanos, ela deve se curvar para Kun e a
Encascada ndo é forte suficiente para desafiar a Mde
dos Peixes. Nosso local estd seguro —o Ndo-Mar é
problema de seus préprios filhos.

— Sete-Vidas, Rokea das Aguas Brilhantes
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Eu nem mesmo sei por onde comecar.

Onde antes eu via calor, vida, e alegria, tudo é
frio, cinza e estéril. Quando outros me tocam... é como
a meméria distante de um contato. Lentamente, na
verdade, eu perco a resolucdo — o eu que eu era
reescrito por uma réplica pdlida e antisséptica. Uma
cadeia sem sentido de zeros e uns, cheia de som e
furia, significando nada, se vocé preferir.

E eu temo esta couraca mecanizada me devorando
— mais que temo queimar em um inferno mitoldgico,
ou mesmo desaparecer no insensato esquecimento, se
resume-se a isso.

Eu espero que outros prossigam na batalha de
onde eu cai.

Fim da gravagdo.

— Dentes-de-Titanio, antigo Andarilho do Asfalto
Ahroun

Deus Ex Machina:
Techologia no
Mundo das Trevas

Entusiastas de miltiplos géneros no Sistema
Storyteller (particularmente Mago: A Ascensdo e
Lobisomem: O Apocalipse) irdo sem divida achar as
distingdes entre tecnologia do mundo real, WeaverTech
guiada por espiritos, e Instrumentos ou Tecnomdgika
consensual de certo modo arbitrarias e vagas.

Mesmo parecendo confuso, use o seguinte como um

Capitulo Dois: WeaverTech
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conjunto representativo de linhas gerais:

e Tecnologia Mundana — basicamente qualquer
coisa encontrada ou esperada no mundo real. Como regra
geral, qualquer coisa em um filme de fic¢fo cientifica que
evoque reacdes de “Uau, isso é legal” ao invés de “Mas
que...?”” (Os complexos ganchos montados em cintos do
Batman contra os sabres de luz de Star Wars etc.)

e Tecnomdgika — cria¢des ridiculamente acima e
além das possibilidades reais, mas limitadas em tempo de
vida pela crenca/descrenca popular. Muitos magos
discutiriam que fusdo fria e supercondutores de
temperatura ambiente ainda nfo existem devido a uma
falta de devotos fervorosos! Quando Instrumentos
Tecnomdgikos falham, eles normalmente falham com
toda a porra, enquanto o peso esmagador das leis da
realidade recai sobre a engenhoca ofensora. A Weaver
estd disposta a pegar leve com a magika Tecnocrata —
elas tendem a honrar suas leis — mas, no final, nem
mesmo esses Nomeadores estdo a salvo das consequéncias
de brincar com os padrdes da realidade.

e WeaverTech — aparatos misticos irrestritos pelas
estruturas da mégika de Esferas, mas ndo tdo versateis. A
magia Tridtica, assim como qualquer Raca Metamérfica,
¢ uma simbiose de espirito e carne, e ndo é limitada por
crengas — na verdade, é governada e energizada pelas
crengas dos espiritos, que sdo desconhecidas por todos.

Como qualquer criatura nova em seu ambiente, a
prole da Weaver tenta se misturar com os arredores;
consequentemente, fetiches da Weaver tendem a ser
indistinguiveis da alta tecnologia. Na auséncia de forcas
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de mentalidade semelhante, no entanto (outros espiritos,
membros das Ragas Metamérficas, mesmo os poucos
magos simpdticos ao pantedo de Gaia, etc.), a magia da
Weaver fenece e morre, assim como uma flor sem 4gua
ou luz do sol.

Por exemplo, um braco protético, préximo disso se
ndo similar a carne (cores/detalhes/materiais sintéticos),
com controle/destreza rudimentar (molas, um cotovelo
mecanico, talvez até mesmo extensdes rudimentares em
sistemas musculares/nervosos), é um cléssico exemplo de
tecnologia médica “de ponta” surgindo no século XXI.
(O projeto de robética do MIT/Utah “Dexterous Hand”
é um desses exemplos.)

A mesma prétese, construida em uma base de metal
e microchips, através de bionanotecnologia até o
momento impossivel, de controle/flexibilidade/forca
manual perfeita (se nio maior) — ou, melhor ainda, um
clone ou implante realmente funcional que contenha
amostras verdadeiras de sangue/medula/tecidos — est4
firmemente ao lado de Tecnomdgika, pelo menos pelos
préximos anos. (De fato, muitos desses experimentos sem
ddvida empilham os saldes de incontdveis laboratérios de
Progenitores em algum lugar.)

Agora tome a mesma atitude de uma direcio
espiritual (uma intrincada m3o com miiltiplos dedos

Novo Antecedente:
Instrumento

Vocé possui uma ou mais pecas de tecnologia de
ponta. Estas podem ser simplesmente tecnologia
mundana altamente avangada engenhocas
abastecidas por Tecnomdgika criadas para que
pessoas além de magos possam usd-las. Elas sdo
tipicamente de grande valor e possuem um ndmero
de  “facsimile  de  poderes” implantados
(frequentemente similares a fetiches ou Dons)
baseados em seu projeto. Quanto maior seu nivel
neste Antecedente, mas valioso o Instrumento. Os
Instrumentos neste capitulo podem ser usados como
exemplos, trampolins para novas ideias ou mesmo dé
uma olhada em Mago: a Ascensio, se vocé possuir o
livro, para outros Instrumentos possiveis.

. Um item fraco (facas de fibra de
carbono sempre afiadas, armas de fogo feitas de
polimeros, combustivel de combustio limpa)

oo Um Instrumento dtil (poderosos {mis
de mio, membros protéticos simples)

Um Instrumento significativo
(supercondutores de temperatura ambiente, outras
tecnologias de ponta).

eeee Um Instrumento levemente acima da
cientifica  (equipamento de lavagem
cerebral/controle mental)

eeeee Um poderoso Instrumento com
impacto sem precedentes na ciéncia mortal (gerador
anti-gravidade)

ou

curva
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formada de fibra cristalina, uma amdlgama nascida da
unido de partes méveis cuidadosamente criadas de
silicone e aco com um sensivel espirito-aranha, ou
mesmo uma criatura alienigena camuflada como uma
perfeita réplica de carne e osso coexistindo em ambos os
planos e capaz de alcangar a Umbra) e vocé tem o que faz
um fetiche da Weaver. (Stephen Hess, poderoso
Philodox e CEO da John Henry Enterprises, trouxe
grande desonra sobre si e sua tribo quando contornou sua
deformidade de impuro desta maneira).
O diabo, eles dizem, estd nos detalhes...

Criacao

Muitos dos “fetiches” e “Instrumentos” a seguir de
fato nfo sdo exatamente fetiches ou Instrumentos na
defini¢io mais estrita. Muitos sdo criados por mortais
comuns e silenciosamente imbuidos com poder
sobrenatural por espiritos da Weaver; seus criadores
provavelmente ndo tém ideia de que a eficdcia de seus
dispositivos vem de um apoio sobrenatural.

Em dltima instancia, é critério do Narrador decidir
quais destes fetiches funcionam do mesmo modo que
fetiches Garou de verdade e quais sio de natureza
WeaverTech; similarmente, alguns desses Instrumentos
podem, na verdade, representar o estado da arte em
tecnologia mundana na sua cronica, enquanto outros sio
Instrumentos Tecnomdgikos especificamente criados
para serem usados por ndo-magos. No final, basicamente
depende de que tipo de tom vocé quer que a tecnologia
tome em seu jogo.

[Narradores de Mago tomem nota: Este é um
suplemento de Lobisomem; é por isto que estamos
falando da Weaver ao invés de “Estase”, afinal. Ndo use-
o como a ultima palavra sobre a borrada linha entre
tecnologia do mundo real e o dominio de Tecnoméagika
no Mundo das Trevas. A menos que vocé realmente
queira fazer isso.]

Hardware

Adaptador Alternativo

de Energia Animus

Nivel 3, Gnose 6

A primeira vista estes dispositivos do tamanho de
punhos, com cabos complexos e forjados de uma liga de
nitinol-titAnio preto-azulada, lembram alguma coisa
saida de uma galeria Gigeresca. Estas unidades achatadas
e sinistras, estranhamente reminiscentes de um coragfo
humano, sdo atracadas em colunas de dois metros e meio
de plasteel translicido cheio de uma solugido salina
similar aquelas encontradas em tanques de privagdo
sensorial, adicionando os perturbadores paralelos a filmes
B.

Uma derivacio acidental de pesquisa envolvendo
sistemas cibernéticos auto-sustentdveis, o adaptador
Animus foi originalmente projetado como um substituto
cardiovascular — uma pega de surpreendente maquindrio
metabdlico servindo como um intermedidrio ligando
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fontes de energia mecéinicas e bioldgicas, gerando um
ciclo de recarga mituo de modo similar a um alternador
automotivo.

Como é muito frequente, no entanto, as concepgdes
iniciais geraram aplica¢des incidentais ndo-previstas, e a
teoria da coisa foi rapidamente ultrapassada por sua
pritica. Diz-se que centenas destas coisas grotescas se
enfileiram nas cAmaras internas dos laboratérios da
Pentex e da Amdlgama do Desenvolvimento
Neogenético.

Sistema: Quando instalado junto a uma conversio
bidnica cardiovascular, o adaptador Animus funciona
como esperado — o sistema tanto regula (como um
marcapasso) e revitaliza. Trate o Vigor do usudrio como
+2 para o prop6sito de absorver dano ou resistir a
inconsciéncia, e como efetivamente ilimitado para
esforco prolongado ou imediata (erguer peso ou correr).
O adaptador usa apenas os sistemas respiratérios e
digestérios do usudrio como combustivel (que por sua vez
ele reabastece).

O sistema adrenal nio-alterado de um humano pode
ser ligado a um adaptador, mas ¢é rapidamente
ultrapassado (e fatalmente superestressado) por seu
consumo de energia. Isto levou 2 solicitacdo de atos
hediondos em nome da ciéncia; correm rumores a
respeito de baterias humanas em coma abandonadas em
cilindros Animus, sistemas de agfo lenta introduzidos em
equipamentos de suporte de vida e hospitalares, e
atrocidades ainda mais indescritiveis.

Rifle de Assalto
Armalite-Steyr AR-11l5

Instrumento 1

Uma unido discreta entre engenharia do Leste
Europeu e manufatura Americana, o AS-115, modelado
por seus criadores em um rigoroso conjunto de esquemas
e especificacdes militares otimizados por computador,
pode ser a resposta ao comentdrio registrado de Rutger
Hauer, “Nés precisamos... de merdas de armas maiores.”

Apesar de similar em cor e tamanho geral aos rifles
M16 e carabinas M4 utilizados por tropas estadunidenses,
as similaridades terminam ai. O AS-115 vem em uma
configura¢do bullpup (apesar de formatos convencionais
também estarem disponiveis); saindo da moda .223
inspirada pelo Vietni dos anos 70 e 80, a carabina tem
uma cAmara para muni¢do de alta velocidade de
alumfnio 7.62mm sem cartucho (raros modelos civis
semiautomaticos irdo aceitar qualquer cartucho .308).
Equipada com um sistema de ignicfo eletronica no lugar
das contrapartes tradicionais ativadas pelo cio para
operagdes subaquéticas e especiais, mais de 98% do rifle é
forjado de um polimero unico moldado por injeco.
Apesar do AS-115 ndo passar despercebido através de
um detector de metal, é facilmente desmontado em um
punhado de partes pequenas metdlicas dificil de ser
percebida por um olho destreinado como pertencendo a
uma arma de fogo. Nio surpreendentemente, o AS-115
ja estd se tornando muito popular entre certas
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AS-115
Calibre Dificuldade Dano Cadéncia
7.62mm 7 8 25

Pente

Alcance

275

Ocultamento

25 S

companhias de seguranca e forcas militares; Garou
podem esperar que Grupos Avancados estejam equipados
com estes monstros no futuro préximo.

Sistema: O AS-115 tem quatro modos: seguro, semi-
automdtico, rajada de trés tiros e automdtico. A despeito
de sua leveza, um engenhoso sistema de compensacio de
recuo de coluna de merctrio reduz penalidades por rajada
em um (dificuldade 8 para automatico, 7 para uma rajada
de trés tiros). Aproximadamente um a cada doze rifles
(um por pelotio) vem equipado com um lancador de
granadas M203 acoplado (dificuldade 6, alcance 400

metros, dano igual ao do tipo de granada usado).

Bidnica/Cibernética

Nivel Varidvel, Gnose (2+Nivel); alternativamente,
Instrumento 1-5

De fantésticas maquinacdes de Asimov e Gibson a
apéndices feitos de forma rudimentar datando da China
dindstica, o casamento entre homem e mdquina é um
sonho de cientistas e narradores a um longo tempo.
Apesar de amplamente tratado como fic¢do cientifica
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mesmo para os habitantes diversos do Mundo das Trevas,
um ndmero seleto entre os Andarilhos do Asfalto e
Hakken sabem o contririo por experiéncia prépria, e
abundam rumores perturbadores sobre tragicas vitimas de
experimentos de DNA e perversdes sinistras realizadas
por técnicos da Pentex.

As modificagdes bidnicas/cibernéticas consideradas
“basicas” (ou seja, aqueles sem ligacBes espirituais
subsidiarias (Dons etc)) artificialmente
habilidades fisicas e/ou sensoriais.

Exemplos incluem:
¢ Endoesqueleto de Liga Metdlica [Vigor refor¢ado]
® Banco de Dados Léxico [extensdo de conhecimentos
literarios em Inteligéncial
® Musculatora Miomar [aumento temporario de Forca]
e Sistema de Mira/Reconhecimento Ocular [Percepgio
ampliada]
¢ Secretores de Feroménios [Carisma aprimorado]
¢ Filamentos de Reflexo [reflexos inumanos/Destrezal
¢ Harmonizador Subliminar [Manipulacio ampliada
pela voz]

aumentam
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e Aceleradores Sindpticos [Raciocinio incrivelmente
acelerado]
¢ Pele Sintética [Aparéncia alterada artificialmente]

. assim como meia centena de outros artefatos das
lendas cyberpunk.

Mais estudado em anos recentes é a introducio de
“chipware” — unidades miniaturizadas de memoria
descartdvel ligadas diretamente aos centros mnemonicos
inferiores ao redor do cértex e do tronco cerebral. Apesar
de carfssima, proibitivamente dificil de obter, e
normalmente incompativel com a quimica cerebral
individual, esta biotecnologia desenvolvida oferece uma
alternativa rapida e comparativamente fécil ao tédio do
aprendizado subliminar ou instrugfo tradicional.

Sistema: Um ponto adicional no Atributo (ou
Habilidade, no caso de chipware) por Nivel é uma boa
regra geral para hardware bésico de aprimoramento
biolégico. Efeitos extras (ex: bonus em vérios Atributos
ou Habilidades, poderes similares ao de outros fetiches ou
Dons) podem ser acrescidos ponto-a-ponto (usando o
nivel do fetiche(s) ou Dom(s) em questdo)... com seus
proprios problemas e negociagdes espirituais, é claro.
Reduza & metade os beneficios, no entanto, ao lidar com
implantes que podem se metamorfosear para se adequar
as vdrias formas de um metamorfo. Ou seja, os membros
cibernéticos de um metamorfo s6 conferem dois pontos
de modificacGes aos Atributos. De forma alguma o corpo
de um metamorfo aceitard um implante que nfo seja um
fetiche — nem a Tecnomdgika é capaz de se adaptar a
natureza semiespiritual das Racas Metamétficas.

Jogadores e Narradores devem ter em mente os
perigos potenciais de grupos musculares mal adaptados e
atividade fisica sem preparo; uma cobaia excessivamente
entusiasta que tenta uma corrida a 120 km/h em
ciberpernas “zero quilémetro” ou uma série de chutes
circulares com um chip fresco sem um regime
subsequente de condicionamento fisico estd a mercé de
uma desagraddvel surpresa quando estourar mdltiplos
musculos e os ligamentos ao redor.

Mas os riscos fisicos de pressio alta desaparecem
ante os psicolégicos. Apesar de parecer natural para nds,
a carga cerebral de controlar quatro apéndices
autébnomos é computacionalmente exasperadora e s6 se
brinca com isso a um grande risco ao usudrio.
Substituicdes bidnicas radicais (ou a instalagdo de
qualquer membro adicional) invariavelmente resulta em
efeitos  colaterais  indesejados, de  desconforto
psicossomitico (cAimbras e convulsdes musculares,
enxaquecas graves, dor fantasma) a trauma emocional
irrepardvel (Perturbagcdes antissociais, autismo ou mesmo
catatonia) a complicagdes internas mais sutis (como o
infcio de Sindrome de Parkinson ou condi¢Ses
degenerativas nervosas similares, recebendo o mérbido
apelido  “Tremores  Negros”  pelos  fandticos

Cyberphreaks). Estes riscos (e aflicdes subsequentes)
devem aumentar em frequéncia e severidade com o Nivel
do(s) fetiche(s) em questdo, e sdo deixados a critério do
Narrador.

‘\3h-uu-nrl-n-u-tu.nnwuuua.néibi{CE\-u-n

Bidnicos vs. (ibernéticos

Apesar destes dois termos serem frequentemente
confundidos, efou tratados como “tecnobaboseira”,
eles se referem a duas coisas muito diferentes.
Ciéncia bidnica lida com o aprimoramento da
capacidade ou performance biolégica normal através
de dispositivos eletrdnicos ou eletromecanicos,
enquanto  cibernéticos  estudam  similaridades,
diferencas, e possiveis conexdes entre computadores
€ 0 sistema nervoso humano.

De modo mais simples, sistemas bidnicos sio
simples (mesmo que poderosos), de natureza fisica, e
tipicamente movidos a motor; cibernética, por outro
lado, tende a ser intrincada, interna, e, em certo
grau, inteligente. Préteses funcionais, servomotores
mecAnicos, refor¢os e enxertos estruturais — estes
sdo coisas de engenharia bidnica. Aceleradores
sindpticos, limitadores de dor, e nano-processadores
otimizados trabalhando em paralelo ao lobo pré-
frontal — estes, por outro lado, sdo aspectos base da
teoria cibernética.

Capitulo Dois: WeaverTech
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Pente sem Fundo

Amuleto, Gnose 3

Criados de uma discreta liga metdlica preta fosca,
estes amuletos de guerra s3o feitos com base em pentes de
pistolas automadticas de alta capacidade normais, e devem
ser feitos sob medida para modelos especificos de armas
de fogo. Idénticos a suas contrapartes mundanas de todos
os modos exceto pela falta de indicadores de carga, eles
nunca ficam sem municdo pela dura¢do do tiroteio no
qual foram carregados. Uma matilha de Sabotadores
militantes operando fora do Caern Mae dos Pessegueiros
em Hong Kong se refere a estes itens ostensivos como
“Especiais de John Woo”.

Sistema: Feitos realmente de fogo
sustentado sdo possiveis usando estes itens, cujo efeito
sobrenatural dura por uma cena. Ao fim da cena em que
ele foi usado pela primeira vez, o amuleto fica vazio, se
tornando um pente comum de manufatura e capacidade
apropriada para sua arma de fogo associada (e, sem
indicadores de carga, nem é um pente muito til).

Super-Propulsor

de Velocidade

Nivel 2, Gnose 4

Uma intrincada massa de cabos e cromo do
tamanho de um punho, combinado com anéis de turbina,
valvulas de entrada de combustivel, e/ou outros médulos
eletromecanicos adequados para sua(s) plataforma(s)
alvo, o Super-Propulsor (ideia do misterioso sentai
hengeyokai Gaiamon) se conecta facilmente com
qualquer sistema de propulsio aéreo, terrestre ou
marinho. Apesar de movimentagdo perpétua parecer
além das capacidades até mesmo dos grandes Celestinos,
este dispositivo chega bem perto.

ridiculos
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Este incrivel tecnofetiche aumenta a eficiéncia e a

poténcia de seu motor paterno em um fator de pelo
menos trés, forcando os limites da credulidade —
automéveis ligados ao Super-Propulsor experimentam
curvas de aceleragio dramaticamente reduzidas e o
consumo se aproxima de centenas de quilémetros por
litro, enquanto impulsores e turbinas de jatos parecem
ignorar as limitagdes de friccio supetficial, voando em
performances ainda maiores. (De fato, este dispositivo
poderia ter uma aplicacfio aérea ainda maior, se ndo fosse
pelo empecilho representado pelo desmaio do piloto por
volta de Mach 3...)

Versdes  simplificadas  do  Super-Propulsor
(incluindo, mas nfo limitadas aos sistemas pds-
combustio empregados por jatos F-18) aparentemente
surgiram em empreitadas humanas; se este é um caso de
uma descoberta verdadeira ou alguma discreta
orientagdo, ninguém tem certeza.

Sistema: Miraculoso como este dispositivo pode
parecer, ele rapidamente supera mesmo os componentes
mundanos mais sofisticados; assuma uma vida util
méxima de duas a trés horas de uso continuo (um pouco
mais se as utilizacdes forem curtas efou amplamente

Sistemas de (ondicionamento
Cerebral

Instrumento 4

Estes pequenos e diabdlicos itens, cada um do
tamanho da cabeca de um fésforo, sdo o mais préximo
que o mundo mortal j4 chegou do tema “controle
mental”, recentemente popularizado por tedricos da
conspiragio e entusiastas de ficcio cientifica.

A versio dos anos 90 do “gatilho da Rainha de
Copas” ¢ na verdade uma unifo experimental de vérias
tecnologias pioneiras. Desvios de fibra ética adicionados
diretamente a superficie do cérebro sio usados para
estimular centros de dor e prazer (de acordo com
obediéncia e desobediéncia, respectivamente) durante as
primeiras semanas de condicionamento. Microdifusores
ligados ao sistema glandular do recipiente liberam de
tempo em tempo agentes narcéticos suaves, extratos
pituitdrios, e aditivos adrenais diretamente na coluna
espinhal. Implantes no ouvido interno emitem sub-
harmonicas cuidadosamente selecionadas no tom 443H:
observados para induzir suscetibilidade a sugestdo. [Este
tltimo efeito é claramente audivel (mesmo que dificil de

espacadas) antes que o sistema falhe totalmente localizar) para aqueles usando o Dom Sentidos Agugados
(corrosdo, superaquecimento, desgaste parcial etc) ou algum equivalente].

efetivamente incapacite o veiculo hospedeiro. Sistema: O condicionamento depende de tempo e
48 Livro da Weaver
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exposicio repetida, apesar de recipientes a longo prazo
gradualmente se tornem de receptividade de espirito a
um estado zumbi, de queixo caido e sem iniciativa.

Teste a Forca de Vontade do alvo (dificuldade 8)
para cada semana de exposicdo continuada. O sucesso
significa que nfo h4 mudanga nesta semana, um fracasso
resulta numa reduciio permanente de um ponto de Forca
de Vontade. Com For¢a de Vontade dois ou trés, o alvo
estd sob controle mais ou menos completo; abaixo disto,
o alvo se torna praticamente um vegetal sem mente
necessitando de ordens para se mover ou mesmo comer.

Pedra Angular

Nivel 1, Gnose 6

Incontaveis discretos talismas deste tipo foram
introduzidos na América do Norte com a imigragdo e
periodos de trabalho intensivo do inicio do século vinte
(muitos dos quais eram controlados por Dons da Mé4fia e
dos Andarilhos do Asfalto). Quando construido na
fundacio de construgdes, estes cubos de pedra cinza
(alguns portando peculiares entalhes) prendem um
espirito simpatico a manifestacio Umbral da estrutura.
Esta presenca clandestina frequentemente toma uma
relacio de coabitante com o “inquilino” original da
construgdo; em muitos casos, o espirito da construgfo é
anulado e/ou totalmente substituido.

Um punhado de poderosos Dons e Theurges entre os
Andarilhos do Asfalto reatou os antigos votos de amizade
e lealdade com estes espiritos simbiontes; as redes de
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informacdio e influéncia disponibilizada a estes poucos
sfo de fato consideraveis.

Sistema: Nio existem mecanicas de jogo claras,
apesar de espiritos-construcio presos usando Pedras
Angulares serem muito mais dispostos (e prestativos) a
quem os prende ou invoca de outra maneira.

DERVISH (Destro Veiculo
Remoto, Série Ishapore)

Instrumento 3

Baseado em projetos waldo de corpo inteiro para
HAZMAT e aplicacdes em ambientes hostis, este feito
de engenharia mecénica de ponta parece a primeira vista
ser uma maquete metdlica de um pequeno (com
aproximadamente 140 cm de altura) esqueleto humano.
Redes de cabos, pistdes pneumdticos, e servomotores
microscépicos correm ao lado dos 'ossos' metilicos, e
sensores oculares redundantes dio a 'cabeca' uma
perturbadora aparéncia craniana.

Unidades sio normalmente equipadas para cada
missdo em especifico, equipamento de mergulho para
operagio aquitica, ou mesmo camufladas em roupas de
palhaco ou outras vestes aparentemente inofensivas.
Uma unidade DERVISH, geralmente tida como
propriedade do LAPD (que afetuosamente se refere a ela
como “Arnie”), foi amavelmente detalhada com
etiquetas proclamando tratar-se de um “Protétipo de
Sistemas Cyberdyne”, produto de “Engenharia James
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Cameron”.

Sistema: Apesar do sistema demorar um pouco para
se acostumar, o vefculo DERVISH, através de uma
complexa série de manches ativados pelo toque e pedais-
estribos, potencialmente permite a um operador controle
motor completo de um conjunto remoto de membros e
sensores (trate como a Destreza do operador -1; a
penalidade de um dado pode eventualmente ser ignorada
com tempo e treinamento). Telemetria com os
gravadores de dudio e video equipados na cabeca (que se
estendem aos espectros ultravioleta (visdo noturna) e
infravermelho (visdo de calor) concede uma interface de
navegagio praticamente em tempo real.

Em uma emergéncia, o DERVISH pode até ser
usado em combate; sua mio com quatro dedos (sendo o
quarto um polegar oposto) é capaz de socos ou tapas com
a mAo aberta, assim como pegar e operar qualquer objeto
efou arma que se prove necessirio para a tarefa. (A
unidade possui um alto grau de forca manual, mas sofre
de assimetria, desequilibrio e um chassi extremamente
leve; trate For¢ca como 4 para esmagar e/ou agarrar, 1
para qualquer outro propésito. O endosqueleto ¢
levemente blindado e tem trés dados de absorcdo).
Narradores podem querer conceder a operadores uma
nova Pericia, Pilotagem (Veiculo Waldo), apés um
periodo suficiente de uso.

O trabalho de aprimorar o modelo DERVISH j4 est4
sendo feito; rumores sdo de que a préxima geragdo destes
dispositivos, feitos sob medida para aplicacdes
especializadas como coreografia de danga, incorporam
interfaces de cinemdtica inversa ligadas diretamente a
traje completo vestido pelo operador, cujos
movimentos guiam e pilotam o veiculo. Claramente a
revolucio de tecnologia ndo-tripulada inciada por
pioneiros inovadores como Projeto Pilgrim e a sonda
espacial Voyager esta longe de acabar...

um

Dinheiro Facil

Amuleto, Gnose 4

As cruzadas da Weaver contra mudanga nem sempre
se manifestam de formas previsiveis ou tradicionais. Uma
velha piada financeira alega que dinheiro ndo pode ser
criado nem destruido, apenas forcado de um lado ao
outro do sistema de uma forma ou de outra — e em lugar
algum isto é mais verdadeiro que no caso destes talismis
quixotescos. Apesar da maioria destes Amuletos assumir
a forma de dinheiro vivo, alguns espécimes
representativos surgiram portando a marca de tecnologias
mais novas (cheques de viagem, cartes de crédito ou
dinheiro digital).

Sistema: A despeito de quando, onde ou como este
dinheiro for gasto, cada centavo ird de algum modo
terminar onde comecou — circulando através de bancos

locais/remotos, mercadores, troco errado, transacdes
invdlidas, notas encontradas ao acaso, mesmo sutis erros
de computador, até a soma exata voltar ao bolso de quem
o gastou, com marcas de distin¢fo, ndmeros de série e
tudo. O dinheiro sempre acha um modo de voltar pra
casa, a menos que fisicamente destruido, caso em que um
nimero equivalente de notas efou linhas de crédito
diferentes sejam devolvidas. Desnecessario dizer, ja que o
Dinheiro Facil é um amuleto e ndo um fetiche, ele sé
retorna apds gasto uma vez — depois disto, é apenas
dinheiro.

Obviamente, alguns Theurges espertos prepararam
somas de dinheiro que voltam aos bolsos de seus
encantadores ap6s serem gastas, a despeito de quem
realmente as gasta.

Pistola Gyrojet

Instrumento 2

Apesar de tecnologia de muni¢do de foguetes
autopropelidos existir desde a Segunda Guerra Mundial,
ela foi arquivada pela maior parte das na¢des apés uma
andlise preliminar mostrar que os projéteis eram pouco
praticos e inseguros. (Esta opinifo foi apoiada em campo
ap6s uma série de tragicas explosdes resultantes de
foguetes disparados pela torre blindada de tanques).

No Mundo das Trevas, no entanto, tempos
desesperados precisam de medidas desesperadas. Duas
corporagdes rivais submeterem protétipos gyrojet para a
observacio do mercado militar; SRP da Heckler & Koch
(ainda sendo testado) e o Vanguarda das Inddstrias
Militares Israelentes (IMI) (disponivel em produgio
limitada).

O Vanguarda, uma arma de m#o (praticamente)
similar em tamanho, embora mais pesada, que sua
predecessora (a IMI Desert Eagle), detém um cano
totalmente envolto de 6 polegadas e de perfil metalico.
Seu langador eldstico duplo trabalha em conjunto com
um mecanismo de retardo de impulso para ativar os
projéteis foguetes depois (e apenas depois) que eles
deixaram o cano; desnecessdrio dizer, falhas criticas
obtidas enquanto se esta arma devem ter
consequéncias catastréficas (disparo errado ou explosio).

Expansio deste modelo em um rifle gyrojet ¢
improvavel; pelo tamanho e peso, vocé estd melhor
servido usando um LAW ou dispositivo similar. No
entanto, a Organiza¢io do Tratado do Atlantico Norte
(OTAN) esta atualmente considerando a municio
Sagittarius 12.7mm como um possivel sucessor ao
Parabellum 9mm. Esta novidade, acompanhada por
relatos de recém-desenvolvidas armas inteligentes e
sistemas de controle microeletronicos, podem tornar a
proverbial “bala com seu nome escrito” uma assustadora
realidade.

usa

IMI Vanguarda
Calibre Dificuldade @ Dano  Cadéncia
12.7mm 8 12% 2

* Dano é dependente da munigfo usada; o padrio atual é altamente explosivo. Trate como dano agravado.

Alcance

40

Pente Ocultamento
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Inibidores de Metamorfose

Nivel 3, Gnose 4; alternativamente, Instrumento 3

Os guardides de Gaia sempre estiveram entre (e
causaram em troca) o maior numero de baixas no
conflito centendrio entre Wyld e Weaver. Deste modo,
construtos sinistros criados para ferir e encarcerar as
Ragas Metamorficas se  formaram nos sonhos e
calabougos da humanidade desde os dias negros da
Inquisicdo de Torquemada.

O mundo se afastou muito desde esta distante era de
algemas de prata e coleiras com espinhos, no entanto.
Tais dispositivos agora tomam um semblante
microtecnolégico pulseiras  digitais, agentes
intravenosos latentes, implantes subdérmicos, e similares
— criando um perigoso precedente em dire¢do a maligna
magia da Weaver reconhecida, aceita, e utilizada pela
popula¢io mundana do planeta.

Sistema: Estes cruéis implementos forcam seus
portadores a uma tnica forma (geralmente Hominidea),
tornando dificil efou insanamente doloroso mudar para
outras. Tais infelizes experimentam um modificador de
+3 2 dificuldade de todas as jogadas de metamorfose e
sofrem trés ferimentos agravados (absorviveis) a cada
turno gasto em outra forma (ou tentando mudar).
Existem algumas poucas unidades que restringem de
forma indolor; infelizmente, sdo raras.

Capitulo Dois: WeaverTech

“-_—_n__-.—n\

Exoesqueleto Mirmidéao

Instrumento 4

Monstruosidades mecanicas arrancadas da matéria
da fic¢dio cientifica, estas armaduras antropomorficas,
construidas em chassis de compostos de carbono
ultraleves e myomar de resposta microssecundéria de
redes de fibras, representam a mais recente tentativa da
humanidade (liderada por aqueles “por dentro”) em levar
a batalha as Racas Metamérficas.

Independente de como o protétipo foi desenvolvido,
sua inspiragio parece ter se espalhado como um
incéndio; pelo menos dez destes exoesqueletos ocupam
um anexo seguro da Base da Forca Aérea Hanscom,
Massachusetts (desenvolvida e financiada sob os
auspicios de  “operacdes em  ambiente em
construgdo/hostil”), e unidades adicionais foram
descobertas em triagens seletivas tidas perante o
Conselho de Seguranca Nuclear das Nagdes Unidas.
Além disso, fotos de satélites clandestinos distribuidas
pela rede supostamente tiradas sobre a Sibéria sugerem
altamente que estes trajes de combate (ou pelo menos
seus predecessores primitivos) viram mais que sua cota de
acdo desde os dias finais da Guerra Fria.

Obviamente influenciada se ndo diretamente
controlada por alguma organizacio conhecedora do
paranormal (Amilgama  do Desenvolvimento
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Neogénico, Divisio de Assuntos Especiais, Pentex,
Shinzui ou similares), estes veiculos de assalto de
tamanho humano, apesar de consideravelmente mais
lentos e desajeitados que suas contrapartes com garras e
pélos, sio mais que capaz de se segurar em uma luta
contra oponentes sobrenaturais.

Mas o que, se perguntam tanto soldados de poltrona
quanto comandantes de juntas tdticas, estes behemoths
foram forjados para lutar?

Sistema: O Mirmiddo tem aproximadamente 2,7
metros de altura e tem um chassi de trés quartos de
tonelada movido a motores auxiliares (For¢a 6, Vigor
efetivamente ilimitada a fins de erguer cargas e correr).

Ele opera por estimulos elétricos simples por um
piloto treinado e manobra mais como uma empilhadeira
que como uma peca de animacio japonesa (trate a
Destreza como o Raciocinio do operador menos dois), e
tem tanto armadura quanto armamentos (Nivel de
Armadura 5, escolha entre torres de calibre .50
(dificuldade 7, dano 8, capaz de rajadas), canhdo 30mm
(dificuldade 7, dano 10, capaz de rajada) ou mesmo lanca
foguetes (dificuldade 8, dano 15) montados no ombro ou
nos bracos; desnecessdrio dizer, estas caracteristicas nio
sio normalmente conhecidas por aqueles fora do
laboratério). Variantes endurecidas, em liga de prata e
aquéticas também podem existir.

Interface de Navegagao
Noética

Instrumento 1

Os maiores trabalhos do homem frequentemente
derivam dos mais humildes inicios ou assim diz um velho
ditado.

O primeiro sistema noético (do grego noetikos, “do
intelecto”) publicamente reconhecido foi, entre todas as
coisas, um videogame — um primitivo simulador 3D de
boliche no qual o jogador, conectado por eletrodos
cranianos a um monitor de ondas alfa, “empurrava” a
bola para a direita com pensamento estruturado e a
deixava deslizar pra esquerda ao relaxar e devanear.

Apesar do produto e sua companhia criadora
falharem em popularizar o mercado de nicho ao qual eles
alvejavam, extensdes imediatas da tecnologia eram
6bvias, e diversos governos rapidamente copiaram o
projeto. Os contratos do degenerado avidio de guerra F-24
e do helicoptero de classe Pawnee, arquivados apés um
punhado de fatalidades nos testes, eram amplamente
considerados portadores de interfaces cerebrais de baixo
nivel em seus modelos de teste de fato, pelo menos um
veiculo militar secreto usou predecessores noéticos
rudimentares por anos (veja o Mirmiddo, acima). A o
melhor certamente esta por vir...

Sistema: Apesar de tecnologia noética ainda estar a
décadas de ser priatica ou mesmo confidvel, sua

encarnacdo anterior — uma convoluta e fragil série de
contatos eletrdnicos, tradutores de encefalograma, e
elementos de comutacio delicados — permite

movimento elementar controlado pela mente.




Inicialmente, mobilidade ¢ espéstica, irregular e
exaustiva; trate a Destreza como o Raciocinio do
operador -3. (Apesar desta penalidade poder ser reduzida
com tempo e pratica, mobilidade nunca vai exceder o
Raciocinio do usudrio -1). Usudrios podem “dirigir”
méquinas noéticas por um limite igual a seu Vigor em
horas, apdés as quais ele sucumbe 2 exaustio e deve
descansar (preferencialmente oito horas de sono).

Por razdes ainda nio plenamente compreendidas,
sistemas noéticos respondem melhor a canhotos. Miles
Cassel (Vice Presidente, Pesquisa e Desenvolvimento,
Lokcheed-Boeing Incorporated) atribui este fendmeno a
diferencas na conectividade cerebral, chegando ao ponto
de defender a existéncia de uma nova subpopulacio de
“naturais noéticos” (Homo sapiens mentis). Suas
palavras, no entanto, na maior parte cairam em ouvidos
surdos...

Unidade Raiden

Nivel 3, Gnose 7; alternativamente, Instrumento 4

Duas ou trés ddzias desses artefatos foram
construidos para o Imperador Hirohito e seus mais
importantes generais durante a Segunda Guerra Mundial.
Eles consistem em insercdes do tamanho de uma moeda
de cinquenta délares feito para caber nas palmas de
ambas as maos. Essas insercGes se dividem em centenas
— milhares — de filamentos de cobre, igualmente
espacados em uma rede invisivel ao redor do corpo do
usudrio, que termina em um controlador retangular de
um quilo e meio colocado nas costas. Todos os
componentes sio extremamente delicados e sensiveis a
corrosdo, devem ser cuidadosamente limpos e mantidos
para que uma descarga acidental nfo ocorra (uma tarefa
que ndo encarece o sistema por Uso em campo).

A Unidade Raiden retine e foca a eletricidade
ambiente (ionizacdo atmosférica, carga estdtica e até
mesmo a tensdo de liquidos préximos), projetando efou
liberando-a através de um comando. O choque resultante
¢ virtualmente como ser atingido por um raio. Aqueles
poucos Senhores das Sombras (Hakken ou n#o) que se
lembram desses aparelhos cada vez mais raros (como
“Mantos do Trovdo”) os reverenciam como reliquias
sagradas.

Sistema: Assuma uma carga maxima de dez dados de
dano (agravado na maioria das criaturas), que podem ser
descarregados de uma sé vez ou em parte, a critério do
usudrio, e que se restaura na taxa de um dado para cada
turno seguinte (mais rapido caso em contato direto com
uma bateria, gerador ou outra fonte de energia). O
alcance efetivo é de quatro metros e meio; o jogador deve
testar apenas sua Destreza, dificuldade 7 (nfo ha
Habilidade adequada para representar a precisio com
esse objeto).

Armazenamento Semiorgdnico
de Elementos

Instrumento 1-5
A dltima controvérsia que alimenta a conflagracio

Capitulo Dois: WeaverTech
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de muito tempo entre programadores de IA e
neurocientistas, essa fantasia de bidlogo marinho foi
primeiro concebida no Vale do Silicio (os promissores
Laboratérios OrgoTech de Palo Alto). Desde entio foi
proclamado como a realizagio da famosa “quinta
geracdo” da tecnologia — uma potencial ligagdo perdida
entre homem e miquina.

Esse milagre da biotecnologia soa consideravelmente
mais impressionante do que parece a primeira vista; um
ASOE (Armazenamento Semiorginico de Elemento)
parece ser nada mais do que um cubo de vidro, quase
doze polegadas de lado, alinhado com favos de mel de um
substrato comum calcificado (a “receita secreta”,
zelosamente guardada, incorpora certos derivados e
secrecdes de invertebrados oceénicos, ndo diferente
daqueles presentes nos recifes de coral).

Quando expostas a uma fraca carga elétrica, cada
célula na matriz semicristalina pode ser induzida a “zero”
(carregado) ou  “um”  (neutro)  praticamente
indefinidamente. Casado com o hardware correto, a
resina se torna funcionalmente equivalente a moderna
memoria transitéria — mas ordens inteiras de magnitude
menores e de energia mais eficiente, gracas as
propriedades fisicas e geometria complexa tnica ao
ctbico de corpo centrado. As técnicas de produgdo em
massa e de computagio paralela as técnicas de
paralelizacio em parceria com essas novas inovacdes
podem muito bem tornar os acessos rdpidos a memdria da
rea de trabalho uma realidade na virada do século.

Explicagdes adicionais na préxima aplicacdo Sbvia
dessa  tecnologia ndo baseada em  silicio
armazenamento de elementos orgdnicos de células
simples, légica e até mesmo bioprocessadores
programaveis — j4 estdo a caminho. Um consércio de
pesquisa operando fora da Universidade da Califérnia em
Berkeley reportou sucesso limitado com sistemas de
armazenamento baseados em fungos, enquanto um
projeto classificado no Centro Nacional de Aplicativos
de Supercomputador (Champaign, Illinois) conduz uma
investigacdo didria em possiveis transmissores de dados
bacteriolégicos (veja o suplemento de Mago “The
Technomancer’s Toybox” para detalhes sobre esses e
outras extensdes da biotecnologia).

Mas essas marés nio se transformam quietamente.
Um punhado de relatos de administracio segura
comegou a acumular sobre as mesas das equipes de
pesquisa a respeito de comportamentos adaptativos
exibidos por um seleto grupo de protétipos. Estdo os
californianos prestes a criar um monstro?

Sistema: O Nivel do Instrumento ASOE determina
sua capacidade de armazenamento. Os dispositivos de
primeira geracio (Nivel 1) sdo praticamente
equivalentes aos discos rigidos do final dos anos 90 (6 a 9
gigabytes), enquanto modelos avangados (Nivel 2-5)
podem alcangar capacidades ndo-voldteis em terabytes
ou mais,

Essa tecnologia nfo possui mecanica de jogo por si,
apesar de que os Narradores podem desejar dar dados
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channel #mciccone

Xaos: O guarda foi neutralizado; alcancei a porta do
laboratério. Agora contornando os redundantes
meios de seguranga.

RAMses: Verifique de novo. A seguranca da
Ernhardt € intensa.

Xaos: Terreno limpo. Estou dentro. Iniciando a rede
e subsistemas.

RAMses: ‘Realidade virtual’. *riso* Amadores.
Xaos: Ativando gravagio oral. Estou ligado. Pronto
para entrar no aparelho.

RAMses: Vamos ver se o Ernhardt Engine é tudo
isso que dizem ser. Prossiga.

Xaos: Iniciando upload... Tela mostra... ‘Umbra’
alguma coisa.

Xaos: e

Xaos: € é

Xaos: Qu orra. ndo

RAMses: David! David, que merda t4 acontecendo?
Xaos: nadaaqui

Xaos: meudeus

RAMses: David! Sai dai! Abortar! Abortar!

Xaos: ;Hhh;3..,..[1 jAP$11L J<.-Z;qqhhxz.,(S,hhx-
D.)Fv;d1@FABL>

NO CARRIER

extras ou diminuir dificuldades em testes relacionados
com Computador efou Pesquisa (afinal de contas, usando
um armazenamento ASOE online, seria teoricamente
possivel para um usudrio de internet comum fazer um
download e comprimir cada bit de dado que ouve, 1& ou
vé em toda sua vida).

Projetor ShadowSim
Nivel 4, Gnose 7

As Industrias Shinzui apresentou seu protétipo do
KageMono (“ShadowWare”) no comeco dos anos 90,
levando vantagem no lucro do setor privado de maneira
sem precedentes em hardwares de RV
(Realidade Virtual). Seus esforcos, apesar de eclipsados
pela insurgéncia de iniciativas imitadoras, que esperavam
copiar as conquistas da megacorporacio japonesa, nio
foram negligenciados pela elite tecnolégica: “A briga foi
comprada para levar a consciéncia humana a novos
mundos” diziam as manchetes da Scientific Monitor.

Nenhuma delas — nem mesmo os as fileiras mais
altas de pesquisa e desenvolvimento da Shinzui —
sabiam quio préximos estavam da verdade. Astutamente
disfarcado como equipamento de tecnologia de ponta de
RV, o aparato da Shinzui servia na verdade como uma
elaborada plataforma para viagens Umbrais. O
mecanismo de transporte ndo ortodoxo parecia
alimentar-se de energias da Weaver, prosperava em
locais de estase e estrutura.

A cerca de uma ddzia de modelos funcionais
conhecidos por existir pela Europa, América do Norte e
Asia obedecem duas configuracdes bdsicas — transporte

acessiveis
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(veiculos idénticos em aparéncia a bergos inteiricos de
RV) e projetores (centenas de sensores sofisticados
ligados a sistemas multimidia de alta-definicdo (telas
planas, alto falantes de amplo espectro, displays
hologrificos de trés dimensdes e coisas do tipo)).

Pelo menos uma variante desse fetiche (o Ernhardt
Engine, um clone de um competidor dinamarqués)
demonstrou operar em modo reverso, projetando objetos
Umbrais (e possivelmente criaturas) no plano fisico. E
possivel para um WeaverTech ligar o espaco entre Gaia e
os ndo-abencoados? E qual o propésito, considerando que
a Weaver foi responsavel pelo surgimento da Pelicula em
primeiro lugar? O que essa mudanga de atitude (de uma
entidade que é a antitese da mudanca) significa? O ar
estd cheio de especulacdes...

Sistema: As vantagens Obvias para os usudrios
Garou incluem em uma passagem estaciondria (o corpo
do usudrio permanece suspenso em equipamento
esferdide, deixando seu eu espiritual vagar pela Umbra
livremente), a falta de necessidade de uma superficie
refletora e a contingéncia da desconexdo em um rapido
momento (através de comando direto, dispositivos
automadticos e/ou auxiliares atentos), retorno instantaneo
a0 reino material em um ponto conhecido de emergéncia
(mas com algum risco para a mente e corpo — teste
Vigor com uma dificuldade de 7 para evitar catatonia,
insanidade ou coisas piores).

Ao mesmo tempo, esse sistema é muito mais facil de
se usar em dreas de grande densidade da Weaver; use a
tabela abaixo para determinar a dificuldade de percorrer
atalhos com o ShadowSim.

Area Dificuldade
Laboratério cientifico 3
Centro da cidade 4
Mini-shopping 5
Auto-estrada 6
Area rural 7
Ferrovia abandonada 8
Area selvagem intocada Impossivel
Repulsor Eletromagnético

Circular

Instrumento 2

Baixo, robusto e surpreendentemente pesado para
seu tamanho (60 cm de didmetro, cerca de 90 quilos),
esse repulsor da era espacial (na verdade um acelerador
em miniatura de arsenieto {trio-bdrio) é, atualmente, o
eletromagneto mais poderoso portado pelo homem no
planeta. Normalmente posicionado em ddzias, eles
comegcam a ver o uso por imposicio da lei e agéncias
militares em estabelecimentos de barreiras invisiveis e
perimetros de seguranga livres de armas.

Quando ativado, o REC (ou “donut”) cria um
campo magnético extremamente poderoso em si, que é
circular devido a sua forma (fazendo do ima um donut
dentro de um donut, por assim dizer) e que se estende
aproximadamente cinco metros em todas dire¢des a
partir do centro do equipamento.




O campo magnético é percebido em sua periferia,
como uma barreira eldstica que gradualmente cresce e,
desnecessirio dizer, repulsa ferro, aco e outros metais
ferrosos (até mesmo aluminio, latdio e chumbo que
contem impurezas efou tragos de elementos deixados em
seus moldes).

Por mais milagroso que o REC pareca ser, ele possui
desvantagens. O fma é bipolar; ou seja, objetos metalicos
introduzidos no “vdo” do “donut” (improvivel de
acontecer) seriam atraidos com forca equivalente 2
repulsio que ocorre externamente. Importante, o
eletroima gasta sua fonte de energia muito ripido; um
REC necessita de baterias de niquel-cidmio por sua
robustez e confiabilidade sobre outras alternativas
tecnolégicas, mas as exaure em minutos (meia hora de
uso continuo). Baterias extras devem ser deixadas a mao
e prontas para serem trocadas em instantes.

Cada REC incorpora um sistema remoto de
ativacio/desativacdo, para evitar que seus usudrios sejam
pegos no campo magnético; esse controle, no entanto,
pode ser copiado ou simplesmente roubado.

Pode ter escapado aos desenvolvedores do REC o
detalhe de que até mesmo a corrente sanguinea humana
¢ composta por hemoglobinas ricas em ferro?

Sistema: Mais préximo do centro (dois ou trés
metros), a repulsio ocorre com forca extrema (bem
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acima de 1950 joules); até mesmo uma bala supersdnica
ndo pode passar pelo campo sem uma deflexio
significativa (trate os testes de Armas de Fogo como
dificuldade 10 e sé apenas de extenso estudo e pratica
com a trajetéria em questio). Grandes objetos metdlicos
deslizam ou tombam radialmente na dire¢io oposta do
centro do REC, enquanto os pequenos (com menos de
45 kg) se soltam de suas amarras (caso presos) efou voam
(possivelmente causando ferimentos). Perceba que um
corpo humano nfo carrega peso suficiente para segurar
um objeto; aqueles que entram no campo devem largar
suas posses metdlicas ou serem carregados com elas.

Apetrechos Vitruvianos
Nivel 2, Gnose 3

Esses dispositivos, adaptados a partir de um esboco
primitivo do estaleiro de Connecticut (em forma de
golfinho), provém aos Garou nas formas Hispo e Lupinos
(e até mesmo lobos, se adequadamente treinados) a
semelhanga e facilidades de um conjunto adicional de
membros. Essas expansdes, comumente dedicadas a seus
donos, podem ser configuradas com uma grande
variedade de anexos — garras, dedos dvidos, ferramentas
variadas ou até mesmo armas (veja “Ossos do Oficio”, o
preficio em quadrinhos do Livro de Tribo Andarilhos
do Asfalto para um exemplo da dltima opg¢do).
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Sistema: A maioria desses equipamentos permite a
manipulacdo e controle de duas “extremidades” extras;
eles nfo permitem acdes extras sem o uso de Firia ou da
divisio da parada de dados, mas sdo substitutos
admirdveis para membros de carne e osso. Apesar de
consideravelmente mais flexiveis que os verdadeiros,
esses apéndices ndo s3o tdo rdpidos ou destros; a Destreza
do portador ¢, efetivamente, um ponto menor para o
prop6sito de usar os apetrechos (apesar de que a Destreza
das formas Hispo ou Lupino compensam isso).

Software
Tela de Seguran¢a Akagi

Nivel 2, Gnose 6; alternativamente, Instrumento 2

Desenvolvida por um hacker de Taiwan que usa o
nome “Bassho” (gracas ao poeta japonés do século XI),
esse engenhoso algoritmo tornou-se uma sensacio na
Web desde a chave de criptografia PGP de Phil
Zimmerman. Virias pessoas chaves dentro das Nacdes
Unidas j4 adotaram a variante altamente modificada para
seguranca interna no caso de um Threatcon Charlie
(terrorismo eletrdnico).

Akagi (“castelo vermelho”, em japonés) reage as
presengas eletrdnicas invasivas, incluindo, mas nfo
limitada, os hackers, tapeworms e virus. Uma vez
engatilhado, ele enche a rede com um nimero de cépias
falsas de seu computador hospedeiro (inicialmente 255,

que geram falsas subredes e explodem 25527 se/quando o
invasor se aproxima de queimar todas elas — trate como
infinitas, praticamente); essas falsas cOpias estdo
dinamicamente girando através da memdria virtual em
subgrupos ainda menores para ndo sobrecarregar o
sistema original.

Apesar da tela ser primariamente uma defesa
passiva, ela serve para assustar os agressores ou para
manté-los ocupados o suficiente para que rastreadores
efou contramedidas sejam tomadas (para assuntos mais
complicados, uma variante britdnica da fortaleza digital
Akagi (batizada de “Minas Tirtih” por “Saruman”, seu
criador infantil de 14 anos) ja se transformo em um ser
em que os nichos das falsas cépias do computador estdo
um dentro do outro, com até sete cOpias de
profundidade).

Sistema: A natureza sutil desse programa de
seguranca o torna dificil de ser penetrado, apesar de que
com uma cépia original do cédigo do Akagi como
experimento, os Narradores podem permitir aos hackers
um teste de Inteligéncia + Computador (dificuldade 10)
para descobrir uma backdoor ou algum identificador que
separa o computador central de suas copias falsas.

Veja que o fetiche e a versdio tecnolégica mundana
desse programa diferem consideravelmente em um

aspecto importante; apenas as cépias falsas do
computador com um fetiche Akagi aparecem na Umbra.
Conundrum

Nivel 3, Gnose 7; alternativamente, Instrumento 4
Essa difusa suite de programadores (primeiro
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vendida como “Gotterdamerung”) veio primeiro 2
atengdo do publico apés uma viagem de estréia
auspiciosa que deixou a infra-estrutura eletronica da
Endron QOil em rufnas por um bimestre inteiro.
Anunciado pelo e-zine Warez como “MechaGodzilla
2000”, o pacote ja é espionado por muitos, como o
mundo vol4til dos computadores esperava — um novo
ramo da teoria de resolu¢des de problemas tio avancado
que deixard todos os axiomas e postulados de seus
antecessores obsoletos.

Sistema: O metavirus
amigavelmente simples quanto brutalmente irrefredvel.
Usando uma série de bibliotecas e subrotinas embutidas,
o usudrio introduz uma impossibilidade matemdtica em
uma parte aparentemente inofensiva de um cdédigo de
transporte (jogos de computador, downloads codificados
da BBS, arquivos comprimidos de imagens ou até mesmo
e-mails). Essa impossibilidade deve ser desenhada
especialmente para o sistema em questio (uma figura
geométrica que nio pode ser representada em um espago
tridimensional seria o suficiente para derrotar um
programa de reconhecimento visual, por exemplo), e
pode ser tdo simples ou complexo como ditado pelo
nimero de sucessos em um teste de Inteligéncia +
Computador, dificuldade 7 (um sucesso indica uma
tentativa marginal prontamente resolvida pelo
mainframe em questdo de minutos. Dois sucessos podem
confundir sistemas avancados por horas ou dias, e trés ou
mais podem causar um desligamento do sistema. Veja
que o usudrio ndo pode acumular mais sucessos nesse
teste do que seus pontos na Habilidade Enigmas).

O que torna essa super-arma dos hackers tdo
poderosa, apesar de sua bem compreensivel metodologia
e design, é a dificuldade inerente em programar um
computador para lidar com todos os possiveis problemas
insoltveis no ramo da computagio (em resumo, nio pode
ser feito). Como a situacio estd agora, a Unica defesa
contra o agente Conundrum ¢ uma rede de computador
independente, completamente inacessivel ao mundo
externo ou um dispositivo de seguranca de desligamento
autdmato, para desligar a forca apés um periodo
especifico de operacio da CPU.

O cédigo fonte e a documentagdo por tras das
rotinas hiper-matemdticas que mudam continuamente do
Conundrum s3o conhecidos por apenas um seleto grupo
de cyber-anarquistas, que mantém suas cOpias muito bem
escondidas entre suas posses mais valiosas (e segura). Se
uma cépia vazasse para o mundo, seria apenas uma
questdo de tempo antes que os firewall e antivirus fossem
contra-codificados — ou seja, até que chegasse a préxima
encarnagao...

DoubleFeint

Nivel 2, Gnose 6; alternativamente, Instrumento 3

Essa biblioteca de macros de “simulacio-dentro-de-
uma-simulaciio” e exemplos de cédigos é dita ter sido
origindria de algum lugar da Meca dos hackers em
Ouluboxi, Finlandia. Se as recentes investigacGes
escandinavas por parte do SCI da Pentex (através de suas

Conundrum ¢ tanto




frentes corporativas associadas) tem algo a ver com essa
lenda urbana é deixada como exercicio de imaginagio ao
leitor.

Esse pacote essencialmente cria um “navio em uma
garrafa” — um ambiente computacional simulado,
indistinguivel da realidade para todos, até mesmo o mais
observador, abaixo do qual seus usudrios jogam um
intrincado jogo de guerra de informacgdes. Os
uberhackers de elite usam logins a prova do
DoubleFeint, identidades de usudrios, processos de fundo
aparentemente  inocentes  efou  sistemas  de
emergéncia/crash falsos para esconder suas exploracGes
mais  arriscadas;  especialistas de seguranca e
administradores de sistema colocam armadilhas sutis
(espacos vazios em firewalls, senhas para backdoors
ilusdrias e coisas do tipo) para aqueles que queiram entrar
em seu territério eletrdnico.

Sistema: Atualmente um nouveau chic entre a elite
computacional, o DoubleFeint d4 a ambos os lados da
guerra digital uma “segunda chance” — usudrios
(hackers, monitores de sistema etc) devem penetrar esse
ambiente/identidade falsa antes de revelar (ou deixar
escapar) qualquer informacdo de verdade.

Em termos de jogo, isso se torna uma margem
adicional para erro em testes de Computador; a primeira
tentativa de monitoramento bem sucedida (ou
infiltracdo falha) descobre apenas os dados falsos.
Esforcos repetidos (uma segunda tentativa ou falha) ¢
necessario para atravessar essa frente falsa; antes que isso
seja feito, porém, os usudrios mais inteligentes entrardo
em acdo (acionando suas armadilhas ou apenas
desconectando).

Os Narradores devem se sentir livres para fazer testes
pertinentes em segredo, tratando as falhas como passos
catastréficos  (exemplo, a verdadeira identidade do
hacker é descoberta sem o seu conhecimento, ou as
armadilhas do administrador do sistema foram vistas e
deixadas intocadas).

Teoricamente, ndo h4 limite para o ndmero de
sistemas secunddrios (e tercidrios, e assim por diante) que
possam ser armazenados um dentro do préximo; na
pritica, entretanto, as tentativas de colocar mais de uma
frente falsa resulta em uma severa sobrecarga do sistema,
geralmente levando a travamentos irrecuperaveis.

Os atletas cibernéticos entre os Garou ja colocaram
as mdos nesse projeto genial, levando-o ao préximo
nivel; tal software imbuido com espiritos dd aos seu
usudrio uma identidade Umbral falsa, ou até mesmo
invisibilidade, assim como poderes eletrénicos de evasdo.

genksys

Nivel 5, Gnose 8

Mito, criagdo de um louco, chave para os segredos
do universo, lingua esquecida de um apocalipse das
mdquinas, correntes matemdticas que aprisionam um
antigo Incarna da Weaver — existem mais lendas
urbanas ao redor desse fragmento de cédigo do que copias
supostamente distribuidas pela rede. O mais perto que
alguém ji conseguiu chegar de decompor efou
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documentar esse sistema foi a recuperagio de um arquivo
de texto completo que se referia a “Software de Geragio
de Efémera”.

Como o nome sugere, o algoritmo genEsys cria, ou
pelo menos atrai, o caos para um estado maior de ordem
— um catalisador para um processo interpretativo que
liga o vdo entre potencialidade e realidade, criando
estrutura a partir da falta de formas. Através dessa
traduciio miraculosa da conceituacdo para manifestacdo,
sonhos (e pesadelos) podem realmente se transformar em
verdade ou, ao menos, assim parece. Usando uma série
interativa de definicGes, especificacdes, refinamentos,
copilagdes, otimizadores, links e transferéncias
computacionais alocadas pelo usudrio, qualquer objeto
concebivel (e, em um nivel menor, formas de vida) pode
ser padronizado, detalhado e implementado.

Sistema: Apesar de sistemas compreensivos serem
dificeis de se colocar em funcionamento quando é para se
interpretar Deus, o processo gerativo é drduo, exaustivo e
intenso (mental, fisica e espiritualmente). Assuma um
minimo de um dia inteiro codificando cada centimetro
quadrado do material a ser criado — duplique ou
triplique essa estimativa se a criagdio em questio é
complexa, intrincada efou composta de muitas partes
menores, multiplique por pelo menos dez caso até mesmo
uma pequena parte de inteligéncia/consciéncia seja
desejada (criacdes bioldgicas perfeitas sdo impossiveis,
devido a ciéncia dos humanos (e Garou) ainda ser
limitada na compreensdo de mecanismos organicos; com
tempo e preparacdo suficiente, entretanto, vidas efou
simulacros moderadamente inteligentes podem ser
criados).

Um teste de Inteligéncia + Computador
(dificuldade 8) deve ser feito para cada dia gasto na fase
de constru¢do; uma falha indica uma falta de progresso
naquele dia (trate falhas criticas como um sério revés no
aumento de tempo de desenvolvimento ou, pior, leis
fundamentais despercebidas na criaciio que voltardo para
assombrar o programador mais tarde...).

Seguindo seu design dindmico, o construto é gerado
e cresce; marque isso como um custo em Gnose igual ao
nimero de dias gastos codificando (esse combustivel
pode ser dado de uma vez ou (mais provavelmente) com
o passar dos dias/semanas — em geral, a maioria acha
esse processo dificil e desgastante).

Uma vez compilado e abastecido com combustivel
espiritual, arquétipos criados dessa maneira assumem uma
existéncia permanente e tangivel apenas na Umbra e
desintegram/perdem resolu¢io no momento em que
tentam atravessar (ou sdo forcosamente trazidos para o
outro lado) a Pelicula.

Como essa limitacio do algoritmo genEsys
responderia se/quando introduzido ao projeto Shinzui e
outros de seu tipo € algo para se especular...

MIDAS.EXE
Nivel 1, Gnose 4

Normalmente mais sutil que o cliché do cartdo de
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banco fetiche e, certamente, mais rdpido do que a
aproximacdo de “for¢a bruta” dos hackers, essa incomoda
subrotina leva as praticas de cyberataques, roubos
computadorizados e fraudes em cartdes de crédito ao
préximo passo 16gico. E “a escolha de uma nova geragio”
— como anunciado por essa nova gerag3o.

Sistema: O MIDAS.EXE pode, teoricamente,
hackear qualquer banco de dados financeiro, sem vé-lo
de antemdo (caixas eletrdnicos, bancos, redes de cartdes
de crédito e outros), desde que seu computador
hospedeiro possa se conectar fisicamente — ¢é apenas
uma questdo de estabelecer essa conexdo fisica. Uma vez
online, o programa, através de uma espécie de processo
de aprendizado rudimentar, ajudard e dard dicas a seu
usudrio; adicione o nimero de sucessos no teste de Gnose
(dificuldade 6) para a préxima parada de dados de
Computador em que lidar com esse sistema.

Veja que em casos especiais (caixas eletrdnicos,
subsistemas de telefonia, etc.) exigem um hardware
apropriado (as vezes (nico) para a conexio fisica; o
cartdo de banco magneticamente conectado a um laptop
de Exterminador do Futuro 2: O Julgamento Final
seria um bom exemplo.

Assim como com qualquer brinquedo novo de um
hacker, a falta de cuidado e/ou uso constante pode atrair
a atengdo de certos guardides — ou até mesmo daqueles
que guardam os guardides...

0cClude
Nivel 3, Gnose 6

Uma aplicagio mais incomum de uma fonte
completamente inesperada, o codificador OcClude foi
escrito e liberado por Fergus McClude, uma pequena
celebridade da rede e Theurge dos Fianna, talvez o dnico
membro de sua tribo em toda Irlanda cuja afinidade com
computadores é maior que sua paixdo por dangas ou
bebidas.

Assim como seus contempordneos (RSA, SSL,
Triple-DES, cinquenta outros pacotes de
compressdo/codificagio), o  OcClude criptografa
materiais dos olhos curiosos dos outros. Diferente de seus

OcClude fazé-lo

contemporaneos, o pode com
praticamente qualquer coisa — digital ou material.
Usando esse programa, itens eletronicos

(arquivos/pastas) efou presencas fisicas (objetos, até
mesmo criaturas vivas) podem ser removidos da visio —
removidos da vista, tornados mais dificeis de serem
encontrados sem um cédigo, ocultos do Desktop, como
queira.

Nio muito tempo depois de soltar esse software na
rede, McClude desapareceu do conhecimento piblico,
online e offline. Ele assumiu outra identidade! Foi
atacado por uma equipe de assalto do SCI da Pentex? Ou
foi bem sucedido em se codificar? As lendas do irlandés
aumentam cada vez mais...

Sistema: Um teste de Inteligéncia + Computador
(dificuldade 6 para arquivos, 7 para objetos, 8 para tecido
vivo) deve ser feito para codificar com sucesso o item em




questio (que imediatamente desaparece da vista,
suspendido em algum estado nulo ou bolsdo Umbral, sem
envelhecer, sem consciéncia e, quando, descodificado,
reaparecerd exatamente onde antes desapareceu).
Objetos grandes ou complexos podem precisar de
sucessos multiplos, de acordo com o Narrador, enquanto
falhas criticas — bem, nés deixaremos isso a seu critério.
O OcClude pode codificar até mesmo coisas
intangiveis como sensacdes com 0s
materiais e preparaciio correta (um exemplo pode incluir
um equipamento de eletroencefalograma, uma interface
de computador, um vasto conhecimento de Computador,
Eletronicos e Medicina). Ajuste o tempo e/ou os sucessos
necessarios a seu critério para operagdes tio delicadas.

Vulcan AEI 2.0

Nivel 2, Gnose 5

Esse avancado ambiente para desenvolvedores,
chamado de uma segunda geragdo de AEI (Interface de
Engenharia de Interacio) pelo seu recluso criador, serve
como uma extensdio de seu predecessor orientado para
hardwares  (Interface  Vulcan) no mundo dos
programadores.

Uma vez instalado, essa linguagem de comando de
alto nivel d4 ao usudrio controle direto e intuitivo sobre
qualquer sistema conduzido por firmware/software
(entradas de teclado (“formatar disco rigido”), direcdo
vocal/microfone (“Mie, eu quero desligar a sequéncia de
autodestruicio”), navegacio em touchscreen virtual,
etc.) e que se associe a sistemas que empregam, também,
firmware/software. Alguns exemplos, mas nio limitados a
esses, sdo: mainframes com acessos privilegiados,
navegadores de internet e seus computadores associados,
até mesmo sistemas de microprocessadores embutidos em
automéveis modernos.

Devido a sua complexidade e teimosa recusa a
up/download, o Vulcan AEI deve ser instalado pela
pessoa e ndo operard em redes — apesar de que correm
rumores na Teia Digital de que um iminente upgrade
para a vers3o 3.0 estd em desenvolvimento.

Wetware

A Deformag¢do Dionisiaca
Nivel 5, Gnose 8

Através de sua histéria documentada, a humanidade
foi assolada por vérios chamados milagres da ciéncia —
medidas  desesperadas, geralmente nascidas da
depravaciio ou da guerra. Frequentemente, elas tornam-
se aberracBes que a raca humana gostaria de voltar atrds
se pudesse — aberracdes que nenhum individuo ou grupo
assumir4 o crédito.

Infelizmente, o mundo da Weaver ndo é diferente.
Esse agente mutagénico foi usado duas vezes na histéria
humana para preservar o Véu quando ele estava perto do
colapso — em ambos os casos, as circunstincias e os
conspiradores responsdveis por tais decisdes foram
mantidos em grande segredo da Nacio Garou. Sua
origem tem raizes em um laboratério de pesquisa nio

ou memorias,
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sancionado de um Progenitor, algum sindicato oriental
obscuro ou uma série de experimentos clandestinos
conduzidos por biotecnélogos extremistas dos Andarilhos
do Asfalto, que usam as glandulas pituitdrias dos Garras
Vermelhas, depende para quem vocé pergunta.

Sistema: Se ingerido ou introduzido de forma
intravenosa, o defixio luporum hominumque causa
severas e debilitantes dores no recipiente humano, cujo
sistema imunolégico recebe uma chance (teste de
absor¢do padrio, dificuldade 9) para se defender de uma
longa transformag¢do em uma forma homem-lobo. Trés
sucessos s30 necessdrios para evitar a subversdo; uma
falha transforma o alvo em um lobo gigantesco (do
tamanho de um ponei), enquanto sucessos parciais
resultam em uma metamorfose incompleta (algo como as
linhas monstruosas e peludas semelhantes ao Glabro).

Eternity

Instrumento 2

Pode-se acreditar a primeira vista que esse produto
cosmético é o fruto do trabalho da Magadon, da Pentex
ou de alguma subsididria semelhante da Wyrm. Feito de
antioxidantes,  hidratantes e  outros  “agentes
rejuvenescedores” ndo especificados, ele certamente se
encaixa na descricio de vdrios das chamadas “Fontes da
Juventude” bem demais para ser verdade.

O Eternity se difere, porém, no que ele realmente
faz — freia o relégio biolégico enquanto tenta, sem
sucesso, ajudar o usudrio a se acostumar emocionalmente
com a potencial imortalidade.

Proibitivamente caro e distribuido apenas em
circulos de elite social que pode pagar por essa marca
especial de magia, o Eternity vem em pequenas jarras de
creme cosmético, e é esfregado por toda a pele do corpo
do wusudrio. Dermatologistas tém acesso a solucdes
significantemente mais fortes, similar 4 cortisona em
textura e consisténcia, que pode ser diretamente injetado
em depdsitos de pele (as bolsas abaixo dos olhos, no papo
e em estrias) como seria com qualquer esteréide de uso
topico.

A droga (cuja composi¢io precisa ainda é um
mistério para a ciéncia moderna) se acumula no sistema
do usudrio e leva de trés a quatro semanas antes das
mudancas se tornarem visiveis. Porém, uma vez ativada,
os efeitos sdo ébvios e impressionantes; a pele rugosa efou
manchada recupera uma aparéncia lisa e
Pigmentos sdo realocados na carne e pelos, restaurando
cor e concedendo uma “pele de beb&”. Até mesmo
sintomas fisiolégicos da idade avancada (dores nas
juntas, falta de memodrias) sdo mantidos em cheque de
alguma maneira pelo Eternity; apesar de que um
septuagendrio nfo ird possuir um corpo de um homem de
vinte anos, ele (ou ela) terdo uma aparéncia muito mais
jovem (tal individuo pode ser confundido por uma pessoa
de cinquenta ou até quarenta e cinco anos), mantendo
aquela aparéncia enquanto usar a droga.

Como se o vicio pela imortalidade nio fosse o
suficiente, existem outros riscos. Os mesmos agentes que
preservam as funcles fisicas e sindpticas foram

dnica.

59

|



o ot v

observados por induzir efeitos colaterais desconhecidos e
imprevisiveis nos centros cognitivos e emocionais do
cérebro. Usudrios de longa data do Eternity
gradualmente se tornam mais frios e distantes com o
tempo, menos emotivos, menos “humanos” (trate como a
perda de Humanidade se vocé possuir Vampiro: a
Mascara) — algumas vezes tornando-se sociopatas ou até
mesmo serial killers.

Lucid

Instrumento 1

Semelhante a sua droga irmd, o brando alucinégeno
LAE-23 (4cido lisérgico etilamido, antes vendido nas
ruas sob o nome questiondvel de “Pink”), varias variacGes
desse farmaco peculiar sdo usadas por certos operativos
especiais e for¢as de seguranca por todo o mundo. Apesar
de ainda fraco e imprevisivel em sua eficiéncia, esse
estimulante sensorial rapidamente surgiu como o
primeiro entre varios avangos recentes que ameagam a
integridade do Véu... e o futuro dos Garou.

A exposi¢do a longo prazo ao Lucid cataliza um
processo psicoativo sutil e ainda nio completamente
compreendido, que expande as percep¢des do usudrio em
uma dire¢do enquanto as entorpece em outras.

Sistema: Os usudrios de Lucid operam com uma
penalidade de um dado em suas paradas de dados
baseadas em Raciocinio, mas adicionam um dado em seus
testes de Delirio para cada periodo de vinte quatro horas
em que ele ingere a droga (os bonus sdo cumulativos, até
um méximo de cinco dados adicionais, apds cinco dias
consecutivos).

Reagdes e efeitos colaterais frequentemente severos
evitaram a migracio desse aditivo para a sociedade
humana (como, por exemplo, bebidas e no género
alimenticio); com os esforcos recentemente redobrados
de agéncias como a Alternativa Odessa da Interpol ou a
Divisdio de Assuntos Especiais do Departamento de
Defesa dos Estados Unidos, a vida dos inocentes pode ser
um luxo que os administradores nfio se podem mais dar o
luxo de preservar.

Medusa

Amuleto, Gnose 8

Efervescente, branco prateado e extremamente
bonito, esse terrivel calcificador, como o nome da
Goérgona, claramente nido €é desse mundo — nem
favoravelmente inclinado para seus habitantes. A
assustadora mistura (que consiste de algumas enzimas em
uma suspen¢do de metoxiacetileno), apesar de liquida, é
mais leve que o ar e extremamente volitil; deve ser
armazenada em um recipiente hermeticamente fechado
ou ird evaporar rapidamente. Sua origem é desconhecida,
apesar de que uma teoria popular diz que ela vem da
mesma substdncia sobrenatural da qual sdo feitos os
cristalinos fios da Teia Padrio.

Como se a existéncia desse maligno transmutante
nio fosse o suficiente, os Wagnerianos creditados com
sua descoberta insistem que ela nio vem das forjas de um
Theurge ou da ninhada de Malditos, mas sim do reino
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sem luz dos alienigenas Vhujunka (veja Livro da Wyrm
Segunda Edicdo), cujas cavernas mais profundas sdo
repletas de sobras fossilizadas de invasores descuidados.

Aqueles que continuam a busca por evidéncia de
planos e poderes além dos de Gaia devem tomar cuidado
com o que desejam...

Sistema: Quando exposto & carne (viva, morta, ou
até mesmo cibernética), o Medusa simplesmente se lanca
sobre a vida, imobilizando e entdo ossificando tudo
aquilo que metaboliza (pele, pelos, unhas e até mesmo
materiais inorgdnicos nas proximidades imediatas — que
estdo em contato com o alvo). Para fazer contato com o
alvo, o usudrio deve fazer um teste baseado em Destreza
apropriado para o método de dispersdo (spray, vaso ou
granada); dificuldade 6 para grandes 4reas de pele
exposta (aumente no caso de pelos, roupas efou
armaduras). O ndmero de sucessos nesse teste indica a
durac@o e escopo do efeito; um sucesso indica apenas um
entorpecimento  temporario paralisia  parcial,
enquanto trés ou mais sucessos podem significar a perda
da fun¢do de um membro ou até mesmo a completa
petrificacdo (os alvos podem optar por reduzir o nimero
de sucessos gastando For¢ca de Vontade ou curar o tecido
petrificado através do uso de vérias semanas usando Dons
e/ou poderes regenerativos, a critério do Narrador).

Pletora
Nivel 3, Gnose 5

Introduzido no comeco dos anos 80, na América do
Norte consciente da contracepg¢do, uma droga milagrosa
em uma sociedade atolada de drogas desse tipo, essa
inécua cdpsula rosa é chamada de béncio por uns,
maldicdo por outros. Existem aqueles entre as Treze
Tribos que enxergam o Pletora como um tipo de milagre,
uma promessa de salvacido dos Fim dos Tempos; outros,
porém, o véem como heresia — uma viola¢do deliberada
da Litania, um passo mais préximo da Profecia da Fénix
— e um anuncio do inevitavel Apocalipse.

Esse remédio injurioso ajuda a escala reprodutiva em
favor do genoma Garou. Onde geralmente o filhote se
mostra um Garou verdadeiro em aproximadamente 10%
nos acasalamentos Garou/ndo-Garou, as criangas
concebidas durante a influéncia do Pletora se mostraram
ainda mais possiveis de passar pela Primeira Mudanga
(dados limitados retirado da primeira gerac@o a alcancar
a puberdade indica uma taxa de surgimento por volta de
50% ou mais).

Tal manifestacdo, entretanto, ndo vem sem um
preco. Os filhos do Pletora (sejam Garou ou Parentes)
sdo praticamente unilateralmente estéreis e nascem
desfigurados, sejam fisica ou emocionalmente, ou ambos
(trate-os como Impuros) e ndo podem possuir os
Antecedentes Ancestrais ou Raga Pura (a parte espiritual
que corre em suas veias € completamente externa e
simbidtica em natureza e ndo herdado de um pai Garou).
Além disso, aqueles poucos filhotes gerados de
relacionamentos Garou-Garou que usaram essa ajuda
reprodutiva sdo monstros grotescos (trate como Impuros,
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mas coloque um desfiguramento adicional por pai que
usou o Pletora). Tais aberracdes geralmente siio incapazes
de viver sem ajuda e sdo mortos ao nascer.

Ninguém assumird o crédito por esse presente de
duas lAminas para a sociedade Garou, apesar de que &,
sem davida, fruto de um trabalho dos Andarilhos do
Asfalto, que defendem o fortalecimento de seus nimeros
através de qualquer meio possivel por décadas.

RDX

Nivel 3, Gnose 5

O mais novo participante no campo de criacdo de
drogas, venenos procriadores e estimulantes sintéticos,
essa neurotoxina adaptativa é quase seguramente o fruto
do trabalho de uma agencia governamental obsessiva
com siglas — apesar de sua precisa descendéncia
(Amdlgama do  Desenvolvimento  Neogenético,
Operagio Claridade M17, Projeto Crepisculo, e outros
participantes ainda nfo vistos) provavelmente ficard
oculta para sempre abaixo de uma montanha de papel.

Qualquer que seja sua origem, o RDX mata — e ¢
notoriamente bom naquilo que faz.

Sistema: O RDX (enigmaticamente referido como
“nio Weaver” por alguns Uktena com visdes espirituais)

¢ um assassino quimico — um agente rdpido e seguro
que, uma vez introduzido na corrente sanguinea do alvo,
mostra suas forcas, fraquezas e idiossincrasias

metabdlicas, agindo de acordo para eliminar com o
minimo de bagunca e barulho.

(O veneno induz a arritmia cardfaca, desequilibrio
eletrolitico e outros sintomas similarmente nio evidentes
em hospedeiros humanos, resultando em uma fatalidade
aparentemente natural. Garou e outras Racas
Metamorficas sofrem argirose (um escurecimento da
cérnea e unhas causado por depésitos de prata no corpo,
frequentemente fatal), e o tnico grupo de vampiros
conhecidos por terem se alimentado inconscientemente
de hospedeiros humanos experimentaram vérias horas de
uma ansiedade insana e uma fome insacidvel, antes de
entrarem em um estado de torpor.)

Apesar de terrivel em sua habilidade de adaptar e
superar, o retrovirus estd em sua infincia comparada e
ainda pode ser combatido. O sistema imunolégico da
vitima pode tentar resistir (a toxina causa 10 — Vigor
Niveis de Vitalidade, absorvidos como agravados,
durante o primeiro turno, enfraquecendo em um Nivel
de Vitalidade por turno subsequente antes de ser
metabolizado (reduzido a zero) ou vencer o organismo
(causando morte/torpor ao alvo) — entretanto, uma
reintroducdo do RDX ird resultar em uma penalidade de
+1 (cumulativa) para testes de absor¢do futuros).

ReGen 7
Nivel 4, Gnose 6

Esse invasivo retrovirus é nomeado devido a seu lar,
o sétimo Reino Préximo teorizado e descoberto por
Garou Perseguidores do Védcuo durante a Segunda
Renascenca do Homem (comego do século XVI) que os
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exploradores chamam hoje de Reino Cibernético.

Pode-se dizer que esse agente demoniaco tenta
ajudar seu hospedeiro — afinal de contas, ele de fato os
mantém vivos — oferecendo a eles uma imortalidade
virtual a um custo terrivel.

Sistema: Uma vez ingerido (voluntariamente ou
ndo) por um alvo que possua o genoma de Gaia (Garou,
Parentes, outras Racas Metamérficas), o parasita ReGen
engatilha uma sutil metamorfose no sistema metabdlico e
regenerativo do usudrio.

Sob influéncia do ReGen 7 o corpo do hospedeiro
rdpida e eficientemente repara todo e qualquer dano (até
mesmo um dano fatal) que ele sofra, exceto decapitagio
ou desintegracio (o fator de cura do parasita ultrapassa o
das Ragas Metamérficas (um Nivel de Vitalidade por
furno, em Tepouso ou ativo) e supera até mesmo
ferimentos causados por prata, um fato que deixa
perplexos aqueles com mentalidade cientifica entre as
Treze Tribos).

Contudo, tal cura dificilmente pode ser considerada
natural. O corpo ferido suga da fonte mais préxima de
material inorginica, lancando grotescos pseuddpodes e
fechando seus ferimentos com qualquer substincia
disponivel nas imediacdes (o parasita prefere silicio (e
absorve um volume igual ao do ferimento aberto), mas
aceitard metais, pldstico e até mesmo isétopos radioativos
(nessa ordem), apesar de que em um grau menor de
eficiéncia (o dobro ou triplo da quantidade necessdria).
A regeneragio ndo ocorrerd na auséncia de um
combustivel adequado).

O processo de cura, apesar de impressionante, &
desconfortdvel ao extremo — relatos variam de uma
sensacdo doentia de atracfio até uma dor excruciante que
excede a dor do ferimento inicial — e, com o passar do
tempo, a desumanizacio. (Usudrios de longa data —
‘sofredores’ seria uma palavra melhor — experimental
uma eventual psicose/loucura  (seleciona  uma
Perturbacio adequada) e até mesmo suicidio ou, pior,
tornam-se zumbis mecénicos, devotados a espalhar a
aflicio desconhecida.) Nenhum remédio natural (ou
sobrenatural) foi encontrado para combater a infestacéo;
apenas a morte ou métodos ainda a serem testados
(transplantes mente-corpo, mégica, intervencio direta de
um Celestino ou talvez as chamas purificadoras do
Erebo) fornecem uma fuga.

Uma fac¢io de magos que se autodenomina
“Progenitores” sdo suspeitos por codificar uma espécime
evoluida desse nanogene em seus supersoldados. Além
disso, uma ramificaciio aparentemente conseguiu passar
através da Pelicula, adequando-se aos hospedeiros
humanos e fazendo sua presenga conhecida nas ruas —
esse farmaco retrégrado, conhecido como “Arcanjo”,
induz uma forca sobrehumana, um frenesi assassino e
uma morte eventual através de uma sobrecarga de
adrenalina em seus usudrios.

Reunion

Amuleto, Gnose 6
Uma alternativa moderna e medicamente aceita




para o Ritual do Campeador de Parentes, esse sintético
sobrenaturalmente sensivel, preferido pelos Theurges e
tribos amantes da tecnologia, se provou providencial na
identificacio e recupera¢io de mais Parentes e Filhotes
Perdidos do que jamais foi pensado anteriormente ser
possivel.

O Reunion ¢ introduzido no individuo a ser testado
de uma das trés formas: abaixo da pele (se manifestando
como um inchago embaixo da pele onde foi injetado,
possivelmente  descolorido), como um indicador
sanguineo (misturado e observado em um tubo de
ensaio), e/ou oralmente (no caso a urina e fezes do
recipiente terd os resultados).

Sistema: Quando introduzido no sangue de Parentes
de primeira geracio, ou amostras de alguém que
passou/passard pela Primeira Mudanca, a quimica do
Reunion altera sua cor, textura e até mesmo densidade,
indo de um solvente incolor e inodoro para um grosso
sélido  mercirio. Os resultados sdo praticamente
impossiveis de serem confundidos (Inteligéncia +
Medicina, dificuldade 4) e é improvével que interfira
com outros testes (assim € ‘adicionado’ em testes de tipo
sanguineo, HIV e outros testes comuns de laboratérios).

Certos elementos dentro da Nacgdo Garou
contrabandearam equipamentos e agentes intravenosos
carregando o indicador Reunion para dentro dos circulos
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médicos de suas comunidades; porém, assim como eles
fazem com todas as coisas “boas” efou “puras”, é sabido
que a Pentex copiou um lote dessa vacina para seu
proprio uso. A luta pelas criancas 6rfas de Gaia
continua...

“Turbilhao”

Amuleto, Gnose 5

Essa poderosa e versétil substincia surgiu primeiro
ndo dos confins de um laboratério de pesquisa e sim dos
aborigenes da  Austrdlia;  especificamente,  dos
desfiladeiros escuros de Katajuta, abaixo das rochosas
Olgas. Contingentes de mente cientifica dentro da
Nagdo Garou enxerga essa incomum tintura como um
indicativo de poderosas ferramentas e tecnologias de uma
era passada — as sobras de magias e mistérios possuido
por civilizagdes eras mais antigas que a nossa.

O ablativo do Turbilhio (chamado
pitantjatjarakurunba (“dois mundos”) por aqueles que
guardam sua fonte) aparece como um liquido negro,
suavemente refletor, ndo diferente do petréleo cru em
seu estado natural. E normalmente guardado e
transportado em potes de cerdmica ou sacos de lanolina
grossa.

O liquido viscoso ¢é ativado quando pintado,
derramado ou de outra forma transferido de um objeto
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para completamente cobrir sua superficie (por exemplo,
imergindo). Quando distribuido de tal maneira e com
algumas horas para secar (durante as quais ele endurece
em uma cobertura refletora ndo diferente da rocha mica),
o objeto coberto se torna capaz de atravessar a Pelicula
uma vez (e apenas uma vez); ele pode passar através de
qualquer superficie refletora de tamanho suficiente, como
qualquer Garou.

Uma vez atravessado, o objeto em questdo nio pode
repetir a passagem sem uma segunda cobertura; além
disso, a passagem ¢é fisicamente estressante e tem seu
preco sob o material transportado (assuma um dano lento
e degradante suficiente para destruir um objeto do
tamanho de um homem apés meia ddzia de passagens
pela Pelicula, mais para objetos maiores, menos para os
menores). Cuidado e precisio s3o essenciais na
preparacdo; itens cobertos pelo Turbilhio de forma
incompleta ou manchada sdo rachados ou reduzidos em
vdrias partes.

O punhado de incidentes nos quais os objetos
emergiram dessa passagem aparentemente arranhados ou
até mesmo marcados a fogo alimenta especulagdes de um
lugar entre mundos, nem fisico e nem Umbral, onde o
transporte acontece. E por essa razio que nenhum alvo
orgdnico ainda foi exposto A tintura e ninguém que
conhece sua natureza ousaria a fazer tal tentativa.
Tritdo

Instrumento 2

Nomeado gracas ao implacdvel deus do mar cujo
capricho enviou marinheiros para seguranca ou para a
sepultura, o aditivo Tritdo pode tornar a SCUBA
(Dispositivo para Respiracdo Subaquitica Autocontido)
e outros equipamentos de armazenamento de oxigénio
obsoletos. A Equipe Seis SEAL e seus pesquisadores
navais americanos/noruegueses sio sua Unica fonte
conhecida.

Tritdlo €é wuma suspensio superoxigenada de
fluorocarbono (em efeito, oxigénio liquido em
temperatura ambiente) que, por um curto periodo de
tempo, substitui a necessidade do sistema circulatério
humano de respirar.

O aditivo vem em trés formas: engarrafado em
respiradores de um litro (de longe o mais comum), em
cdpsulas de gel que o liberam com o tempo e injecdes
intravenosas. Ao usar qualquer um desses trés, um
recipiente humano pode funcionar debaixo d’dgua por
um perfiodo de uma a trés horas (dependendo do peso
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corporal e do nivel de esforco); os alvos devem
conscientemente lutar contra o instinto de respirar ou
terdo uma péssima surpresa (pulmdes cheios de dgua) ao
retornar para superficie.

Sistema: O Tritdo ndo possui efeitos colaterais per
se, mas aqueles que operam sob sua influéncia em um
ambiente rico de oxigénio (por exemplo, a superficie)
experimentardo uma leve tonteira e desorientacdo (o
equivalente a uma hiperventilagdo); subtraia um dado
dos testes baseados em Destreza e Raciocinio até que a
droga saia do sistema do usudrio.

Amostra 338:

0 Soro Anticristo

Nivel 6, Gnose 10

Esse objeto tnico foi nomeado afetuosamente por
um criativo (e assustador) seguranca que viu filmes
demais de Wes Carpenter. Ele estd encaixotado em uma
instalacio de armazenamento junto com centenas de
outras curiosidades de sua laia.

Removido de sua caixa e outras embalagens, o
objeto parece ser um fino cilindro de 30 centimetros de
algum fluido azul e verde irisdescente, mais grosso que a
maioria dos liquidos, porém nfo completamente sélido.
Um testamento 6bvio ao avango tecnoldgico além de
tudo que o mundo j4 viu, ele permanece quente ao toque
(37° C) em todos ambientes e é moldado a partir de
vidro livre de brilho — apesar de que, caso seja vidro,
ainda nio foi forjado um instrumento capaz de arranhar
sua superficie.

Mais histérias do que narradores ao redor desse
container extraterreste e sua estranha carga, que resiste a
todas tentativas de identificacio. Alguns acreditam ser a
seiva de um antigo Incarna da Weaver, o sangue vital
que permanece com o poder sob sua senhora. Qutros
mantém que isso é algo de Antes — a esséncia
primordial da aurora dos tempos, mais antigos que os
Nomes, identidades ou até mesmo consciéncia. E alguns,
mostrando as similaridades entre a descoberta desse item
e a recente batalha na Seita das Antigas Visdes,
sussurram que ele serve como prisdo para ninguém menos
que a entidade Thrassus, Tréz-Vezes-Maldito, a Menor
Garra da Wyrm.

Mas como poderia tal poder corrupto (ou qualquer
talismd da Wyrm) se amortalhar tdo completamente em
uma ainda desconhecida tecnologia da Weaver? E que
alianca infernal poderia explicar tal mistura entre a
Weaver e Wyrm?

Livro da Weaver
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Cuidado com servos da Weaver! Apesar de
estarmos ocupados enfrentando a Wyrm, como ordena
nossa Mde, os servos da Weaver escondem-se para
ocultar dos jd cegos macacos a gléria que Gaia é! Ha
alguma duvida de que os macacos fazem o que a Wyrm
manda quando estdo presos na mesma teia que ela?
Estejam preparados contra as Aranhas, filhotes, pois
se ndo forem cautelosos, podem cair na mesma
armadilha que os macacos e os Urrah cairam. Os dons
da Weaver parecem brilhantes e maravilhosos, sim,
mas apenas a primeira vista. Olhe mais de perto e vocé
verd a podriddo no interior de tudo que ela oferece. A
Wyrm corrompe, mas é a Weaver que abre as portas
para a corrupgdo do espirito humano. Cuidado com a
Weaver, filhotes. E o dever dos Garras Vermelhas de
todos os lugares lutarem o que ela defende, ja que a
Wyrm estad diretamente por trds.

— Inimigo-da-Weaver, Garra Vermelha Philodox

Como a Wyrm, a Weaver possui uma hoste de
servos e técnicas que usa para dar sequéncia a seus
planos. Diferente da Wyrm, entretanto, os métodos da
Weaver s3o sutis o suficiente para nio apenas a
populagdo comum ndo perceber, mas os préprios Garou
possuem pouca ideia da verdadeira ameaca que ela é.

Toda a espécie humana poderia ser considerada
composta por servos da Weaver; existem pouquissimos
humanos no mundo moderno que sio intocados pela
moderna tecnologia, ciéncia e dogma. Aqueles poucos
que estdo distantes possuem uma ténue seguran¢a em
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seus tradicionais estilos de vida e provavelmente serdo
extintos no préximo século se nio sumirem
exterminados completamente, seus antigos modos de
vida serdo esquecidos, exceto pelos antropologistas.

Alguns humanos, porém, podem ser considerados
mais “criaturas da Weaver” que a populagio normal.
Engenheiros, programadores de computadores, cientistas
de todas as disciplinas, membros de seitas religiosas
estritas e outros caem nessa categoria. Isso ndo significa
que eles sdo, de alguma forma, “possuidos” por espiritos
da Weaver, e podem sequer serem registrados fortemente
com o Dom: Sentir a Weaver. Na verdade, a maioria dos
humanos aparece em alguma extensdo com esse Dom.

A presenga da Weaver na sociedade é tdo forte
quanto é simplesmente porque os humanos percebem o
caminho da Weaver como “melhor” e mais confortivel
do que qualquer outra alternativa. Tecnologia faz, de
fato, a vida muito mais ficil do que seria sem ela, mas
também cria muitos problemas — problemas dos quais a
maioria dos humanos prefere permanecer sem saber.

Apesar de muitos cientistas compreenderem pelo
menos alguns dos dilemas que a tecnologia causa, eles
estdo certos — e asseguram ao resto da populacio — que
mais tecnologia pode ser desenvolvida para corrigir esses
problemas. Assim um circulo vicioso comecou, um que é
praticamente impossivel de quebrar nesse ponto da
histéria humana.

A semente da tecnologia protege e fomenta a si
mesma ao alimentar a ignorincia e a indoléncia. Quanto
mais facil a vida se torna, menos as pessoas sentem que
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precisam saber, e menos elas fazem por si mesmas,
preferindo deixar as tarefas dificeis para as mdquinas.
Além disso, quanto mais complexa a tecnologia se torna,
mais  dificil é acompanhar todos os novos
desenvolvimentos. O homem comum simplesmente nio
pode doar tempo suficiente para compreender as
implicacdes da alta tecnologia pois ele ja tem muito o
que fazer, simplesmente tentando sobreviver em uma
sociedade intrincada e tecnolégica. Aqueles que nio
conseguem acompanhar os aparelhos tecnolégicos mais
comuns — como os computadores — sdo completamente
colocados de lado, e geralmente acabam sem emprego,
sem casa e sem esperanga. Acabam fora da sociedade,
tendo as drogas e o crime como alternativas.

Na verdade, problemas da sociedade
moderna podem ser tragados até sua mudanca de
complexidade. Um milhdo de leis, regras e normas se
acumulam em todo aspecto da vida moderna, tornando
dificil para muitas pessoas até mesmo sobreviver. Vocé
nio pode simplesmente comecar um negécio ao comprar
algo barato e vendé-lo — vocé precisa de uma licenca
para comercializar, assim como o conhecimento das leis
de impostos, leis trabalhistas, leis de seguranca, de
zoneamento e dizias de outras coisas antes de sequer
vender a sua primeira bugiganga. E se vocé quiser um
empréstimo para comegar, as coisas pioram ainda mais.
Até mesmo quando estd caminhando nas ruas, vocé deve
ter em mente as regulamentacdes para atravessar a rua ou
pisar na grama. Nessas condi¢@es, é alguma surpresa que
muitos escolham a autonomia e tentem viver em total
desconsideracdo com A Lei?

Uma sociedade tdo complexa funciona apenas
porque a maioria de seus membros concorda com uma
coisa ou outra. E concordam que tal acordo é “algo bom”
ou, pelo menos, bom para eles e ndo procuram fazer uma
mudanca no status quo. Aqueles que ndo lidar com isso
— bem, quanto menos se dizer sobre esses depravados
sociais e a influéncia corrupta que eles tem sobre as
mentes jovens, melhor.

O labirinto da sociedade moderna pode ser encarado
como um reflexo de um labirinto ainda mais complicado
da mente da Weaver. Como ordem e complexidade sdo
sua jurisdi¢@o, os humanos que sdo seus servos no mundo
fisico encorajam mais e mais complexidade em suas
préprias sociedades. Claro, assim como a Weaver foi feita
insana por sua prépria incapacidade de lidar com a
complexidade em nome da prépria complexidade e sua
prépria inabilidade de compreender a necessidade disso,
da mesma forma muitos humanos seguem seu caminho
para a insanidade ao serem incapazes de lidar com isso.

Outros, é claro, tornam-se obsessivos com a ordem,
organizando suas préprias cuecas em ordem alfabética por
marca ou cor. Porém, como esses tendem a ser as pessoas
que lidam melhor com o comando das coisas, a sociedade
promete ficar ainda mais complicada do que se pode
imaginar.

Conformidade é outra das maiores armas da Weaver,
que assegura que aqueles que nio conseguem lidar com

muitos
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ela fiquem em seu lugar. Seja imposta por leis seculares
ou uma Igreja monolitica, a conformidade mantém a
sociedade movendo-se adiante pela trilha pavimentada
pela Weaver. Também ajuda a extrair seus inimigos (e os
da sociedade) ao fazer os ndo conformistas mais
impressionantes e estranhos, mais fdcil de serem
encontrados e, possivelmente, trancafiados “para seu
préprio bem”. Até mesmo subculturas sociais, tais como
gangues de motoqueiros, goticos, hippies e outros,
conformam em algum nivel ou outro com os outros em
seu grupo, usando estilos de roupas semelhantes ou
dirigindo o mesmo tipo de veiculo. Apesar da sociedade
americana dizer que preza a individualidade, é muito
dificil ser completamente Unico e original; as
probabilidades é que se trate de algo que ja foi feito e que
provavelmente ji exista um rétulo para pessoas que
fazem a mesma coisa ‘“original” ou se vestem
“diferentemente” da mesma maneira que vocé. Se vocé é
o primeiro a fazer algo, pode se assegurar que outros lhe
seguirdo, copiando o modo de vestir ou estilo de vida
para ser “diferente dos outros”. Essa viagem pela
conformidade € algo que os Membros estdo bem cientes e
de que tiram grande vantagem. Veja a popularidade do
movimento gético, no qual jovens tentam ser diferentes
ao se vestirem como vampiros, tornando a Madscara
muito mais facil de ser mantida.

A tecnologia, por fim, encoraja surtos de
conformidade, especialmente através da comunicagio de
massa. As imagens da televisdo de pessoas bonitas, com
belos carros e lares, vivendo a vida de classe média-alta
enganam muitas pessoas a crer que tal estilo de vida ¢
altamente desejado e os encoraja a pensar que se eles
apenas trabalharem duro e se conformarem que eles,
também, serdo tdo felizes quanto os personagens nas
séries Tais shows irradiam de forma
internacional, ajudando a espalhar a ideia de que um
jeito, o American Way, é o melhor, resultando em
mesmos produtos, modas e estilos de vida ao redor do
globo. E ainda assim, dificilmente, alguém para e se
questiona se tal fendmeno é desejado. Aqueles que o
fazem s3o indignos de considerag¢do ou sdo tidos como
ingénuos, que resmungam infinitamente sobre o sumico
de vdrias culturas.

Assim, a conformidade também encoraja um
relaxamento no pensamento critico. Se vocé pode
“acompanhar os seu vizinhos” vocé deve estar fazendo
tudo certo, mesmo que esteja superestressado com o
trabalho, contas, familias e outras exigéncias. Se alguém
ndo concorda com as expectativas sociais gerais entdo,
obviamente, aquela pessoa é “m4”, um “depravado” ou,
possivelmente um perigoso criminoso, e alguém ¢ livre
para desconfiar ou até mesmo odiar aquela pessoa
simplesmente porque ele, ou ela, é muito diferente. Tal
preguica nos processos de pensamento critico estd na raiz
da ignorincia geral e da indoléncia intelectual reclamado
pelos educadores que monitoram os niveis de
conhecimento dos alunos. E simplesmente mais facil
aceitar o que a sociedade diz ser “certo” e “normal” sem
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questiond-la do que observar, aprender e formular suas
préprias conclusdes sobre um determinado tema. E, ¢é
claro, o outro lado para esse pensamento é que quando
qualquer anormalidade é avaliada como errdnea, as
ofensas mais graves (roubos, assaltos e outros) se perdem
em todo o meio. E esse tipo de atitude que coloca a culpa
em uma vitima de estupro “por provocar” e nio no
verdadeiro ofensor — principalmente se o ofensor é um
jogador de futebol famoso ou outra celebridade local. A
Weaver faz as regras e a Wyrm se alimenta dos
resultados.

Mas a sociedade moderna em si encoraja essa
atividade, mesmo que ndo exista uma verdadeira
conspira¢dio para tentar forcar a populagio ao
conformismo. Mais uma vez, aqueles que estdo no poder
tendem a ser aqueles que se aproveitam do status quo e
sdo suas opinides que tendem a ganhar espaco no ar a
maioria das vezes. Apesar da internet ser um férum
aberto para todos falarem suas opinides independente ou
nio do conformismo, opinidio da minoria
geralmente é calada nos grupos de noticias e entdo
relegada a um tipo de drea isolada digital, onde outros
“depravados” podem olhar, com o resultado sendo igual a
alguém algo nio conformista para dizer pregar aos outros
para uma conversio.

Geralmente, em tempos onde parece que a
humanidade possa estar dando espago para impulsos
vindos da Wyld, os servos da Weaver entram em acio
para ajudar as pessoas a reconhecer que o nio-
conformismo nfo é tdo desejado quanto parece ser. O
movimento hippie dos anos 60 é encarado por alguns
Filhos de Gaia como tendo sido terminado, no fim, por
servos da Weaver que instigavam um retrocesso contra a
cultura; outros simplesmente assumem que o estilo de
vida oferecido pela Weaver provou ser muito sedutor
para o movimento de viver além da juventude hippie. A
transformagido dos ex-hippies nos yuppies dos anos 80
parece sustentar isso mas, infelizmente, nenhum deles se
importou de observar o tépico com mais profundidade,
entdio a verdade pode nunca ser conhecida. A
conformidade e sua sécia, a ignorincia, servem a Weaver
muito bem. A Aranha ama a ordem e uma sociedade
ordeira, no questionadora e conformista torna as coisas
muito mais fdceis para que a Weaver alcance seus
objetivos do que seria caso todo individuo optasse por seu
proprio caminho ou questionasse tudo a sua volta.
Infelizmente, isso também serve & Wyrm, j4 que as
pessoas caem no desespero ou sucumbem ao &dio.
Quando as pessoas cheias de ¢dio tornam-se lideres, a
histéria nos mostra que o conformismo da humanidade
geralmente nos levard a grandes atrocidades, como na
Alemanha nazista.

Apesar de uma parte da Weaver buscar por
conhecimento, estd nos interesses da Aranha que a
humanidade também seja ignorante sobre o seu estado.
Caso nada além da pura complexidade e da tragédia da
sociedade moderna puder ser culpado por espalhar
problemas como crime, uso de drogas, suicidio e

uma
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violéncia, melhor. Na opinido dos Garou, a Wyrm ¢ a
autora de tudo isso; servos da Weaver geralmente sdo
ignorados enquanto os lobisomens cacam um Maldito.
Mas, frequentemente, algum aspecto da Weaver dentro
da sociedade — talvez um que uma pessoa nio consiga
sequer definir — leva um fomori potencial aos feitos que
atraem os servos da Wyrm. Além disso, os espiritos da
Weaver estio por todos os lugares nas cidades; uma
Psicomaquia um Esguio esperando por
oportunidade para possuir uma crianga de rua infeliz e
frustrada é um alvo muito mais ébvio.

De acordo com a crenca popular, a Era da
Informag@o estd sobre nds. A informacfo, eles dizem, é a
mercadoria mais valiosa no final do século XX e
aumentard sua importincia durante o século XXI. A
tecnologia moderna, no entanto, permite uma sobrecarga
de informagdo tdo grande que é impossivel para uma
pessoa comum lidar com tudo isso. Pior, a “informagio”
geralmente transmitida na televisio ¢ relativamente
inécua e nio faz muito mais do que educar as pessoas nos
motivos e modos da sociedade moderna, nem d4 o tipo
de informagdo que faria as pessoas pensar se existe um
meio melhor de fazer as coisas ou nfo. Um exemplo é a
mudanca no tom dos talk shows durante o dia; onde
antes Mr. Donahue teria convidados que foram para falar
sobre a situacio politica e social durante os anos 70, o
talk show dos anos 90 prefere um desfile de escandalosos
estilos de vida ou problemas com esposas infiéis — e
quanto mais excitantes eles forem, melhor. E a audiéncia
devora aquilo, pois é mais entretenimento e um esforco
mental menor ver duas mulheres se atracando do que um
cara do que ouvir uma hippie falar sobre “a institui¢io”.

Tal ignorancia é desejada por aqueles no poder — e
pela Weaver — pois se as pessoas soubessem seu
verdadeiro estado nos assuntos e tivessem as ferramentas
de informacio sobre como as coisas poderiam ser
mudadas, entfo os privilegiados que dependem do status
quo poderiam perder suas posi¢cdes de conforto. Apesar
de verdadeiramente {til, a informago nio ¢ dificil de ser
adquirida, ela se perde facilmente em um mar de lixo que
é tdo atrativo quanto divertido. Na Umbra, a informacio
¢, de fato, controlada por Geomideos Informativos e
Aranhas de Rede, que tentaro, eles mesmos, distrair um
Garou curioso com uma enxurrada de dados intiteis mas
interessantes que ndo tem relacdo alguma com o que o
Garou quer saber — e quanto mais sensivel for a
informagdo, mais dificil serd navegar na enxurrada de
lixo.

ou sua

Outro conceito que os servos da Weaver fazem bom
uso é o do progresso e do crescimento infinito. Progresso
e crescimento econdmico sdo as rodas que
desenvolveram e estdo desenvolvendo o mundo.
Qualquer sacrificio é aceitdvel por esses ideais; se nio
derrubarmos aquela floresta para uma nova fabrica, eles
dirdo, estaremos de volta a Idade da Pedra. Nada sugere,
claro, que pelo menos uma minima redugdo nos niveis de
complexidade tecnolégicos e sociais seja desejada pela
humanidade ou pelo mundo. Nem ninguém para para
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pensar que se as florestas forem devastadas, entdo os
madeireiros perderdo seus empregos mesmo assim, pois
nio haverd nada mais para ser cortado.

Uma das crengas mais estimadas pela humanidade
em geral é a de que a economia continuard a crescer.
Claro, isso significa assumir que nunca ficaremos sem as
coisas para fazer a base da economia, ou que, se ficarmos,
encontraremos alternativas para substitui-las. Cento e
cinquenta anos atrds era inimagindvel que o bisdo ou o
pombo-passageiro seriam extintos pois existiam muitos
deles; vinte anos atrds era considerado impensével que a
pescaria sofreria um colapso, ja que os oceanos eram ditos
como fontes de comida “inesgotdveis” pelas massas da
humanidade e tudo que era necessirio era uma
tecnologia melhor para extrair ainda mais comida de 14.

O conceito de crescimento estd diretamente ligado
ao conceito de progresso. Com progresso, acredita-se,
todos os nossos problemas estario resolvidos.
Infelizmente, o fato de que o progresso traz consigo um
grupo de problemas novos e mais desafiadores sempre foi
ignorado em favor da promessa de um futuro brilhante,
onde o progresso leva a tecnologia ao ponto onde pode
resolver todos os problemas sem criar novos. Essa
promessa, obviamente, é uma mentira, como Os
Portadores da Luz Interior rapidamente apontam para
qualquer um que queira ouvir. E parte do que eles
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chamam de “Teia do Engano”, que a Weaver tece para
manter os humanos complacentes e cegos a depressiva
realidade ao seu redor.

Alguns dos servos mortais mais comuns da Weaver,
quando o assunto é progresso, incluem politicos que usam
as palavras “progresso” e “crescimento” como chavdes
que eles sabem que sempre funcionardo. E através desses
oradores e lideres que as pessoas permanecem seguras
com o conhecimento de que, com apenas um pouco mais
de trabalho, as coisas podem ficar realmente melhores —
apenas porque sugerir o quio as coisas podem piorar é um
tépico de heresia do tipo mais horrivel.

De todos os servos da Weaver, as Aranhas Padrio
sdo os mais familiares aos Garou, j4 que s3o os espiritos
que tecem a trama da realidade. Porém, a Weaver
também possui espiritos que servem para tecer as teias
dentro das mentes dos homens, as teias que fazem com
que eles acreditem nas promessas do progresso e da
tecnologia, e que os mantém no caminho devido, de
acordo com a Weaver. Apesar das Sementes que ela
plantou nos cora¢des dos humanos hd muito tempo atras
fazerem bem para tornar o Homo sapiens o verdadeiro
filho da Weaver, uma hoste de espiritos assegura para que
os filhos adotivos da Aranha mantenham o bom trabalho
e, cOmo um grupo, nio caiam completamente para a
Wyrm ou Wyld — ou Gaia. O que se segue é uma visdo




em alguns dos mais comuns exemplos dos servos da
Weaver, apesar de que outros possam existir, mas sio
ainda mais dificeis de detectar, ou simplesmente
trabalham quase exclusivamente na Umbra ou em um de
seus Reinos.

Servos Espirituais

Deixe-me ver se te entendi corretamente. Uma
criatura um exército de criaturas que
rewindicam o Vazio de Prata?

Tecendo ordem a partir do caos? Transformando
um territdrio desconhecido como eu?

Por que essa ideia é tdo estranha para vocé?

Vocé ja ouwviu falar que esse é apenas um dos
muitos mundos, ndo ouviu?

Vocé compreende que nds ndo somos as unicas
partes interessadas?

— William (“Ajoelha-por-Nada”) Nero, Juiz do
Destino

Geomideos

Incorporagdes inorganicas das energias da Weaver,
esses Umbréides aparecem como sélidos geométricos
fractais ou intrincados padrdes matemdticos. Servem
como recepticulos e nédulos de informagdes e trabalham
em conjunto com vdrios espiritos da Weaver, provendo
padrdes para sua grande Teia.

Os Geomideos encontrados na Teia Digital sio mais
comumente referidos como {cones.

Geomideos de Ataque

A primeira linha de defesa da Teia Padrio, esses
cristais pontudos e sélidos atacam qualquer forma nio
reconhecida que encontram (os diferentes das Aranhas
ou Geomideos). Possuem duas formas principais de
ataque. Primeiro, eles podem simplesmente cortar um
espirito ou Garou em pequenos pedacos. Ou grandes
grupos deles (normalmente na forma de tridngulos ou
diamantes) cobrirdo um alvo e se fundirdo em um sélido
ao redor da vitima, efetivamente calcificando-a.

Geomideos de Ataque ndo reagirio a formas ndo
reconhecidas de outra forma eu ndo hostil, muito menos
tentardo se comunicar com eles (apesar que astutos
Andarilhos do Asfalto podem ser bem sucedidos em
confundi-los temporariamente ou os enganar). Todo
dano causado por seus ataques é agravado. Pelo menos
um Geomideo de Ataque demonstrou conhecimento e
poder suficiente para abrir e viajar por uma Ponte da Lua.

Firia 6, Gnose 4, Forca de Vontade 9, Poder 20

Encantos: Sentido de Orientacdo, Fusdo em Grupo,
Materializa e Reformar

Geomideos Informativos

Geomideos Informativos armazenam conhecimento
sobre um assunto em particular. Eles podem assumir a
forma de qualquer sélido perfeito, cujo tamanho e
complexidade sdo determinados pela natureza da
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informacfio que armazenam; aqueles que contém um
repositério enciclopédico podem se manifestar como um
enorme fractal incompreensivel para a maioria dos
observadores, enquanto os menores Geomideos
Informativos (“Bits”) sdo simples esferas, tetraedros e
cubos capazes de uma conversa de apenas “Sins” e
“Naos”.

Geomideos Informativos compartilham uma mente
coletiva rudimentar com os servos aracnideos da Weaver.
Se um Geomideo Informativo é atacado, ele pode
conjurar um nimero de aranhas da Weaver para protegé-
lo; da mesma forma, se a forma de um Geomideo
Informativo é destruida, seus restos podem ser estudados
pelas Aranhas de Rede ou outros espiritos para
determinar a causa e circunstancias de sua destrui¢o.

Para manter-se com a natureza inflexivel e unificada
da realidade da Weaver, os Geomideos Informativos
geralmente nfo sdo tecidos diretamente na Teia Padrio.

Faria 4, Gnose 10, Forca de Vontade 5, Poder 20-
100

Encantos:  Sentido de  Orientacdo, Link
Informativo, Materializar, Solidificar a Realidade e
Sentir Tecnologia

Geomideos Estruturais

Esses arquitetos guiam as construgdes das Aranhas
Padrio. Geomideos Estruturais usam seus proprios
angulos e extensdes bizarras para dar estabilidade para o
apoio das teias iniciais. Apesar de ndo serem guerreiros,
alguns Geomideos Estruturais sio bem grandes. Eles
normalmente deixario uma drea caso atacados. Caso
forcados em combate, entretanto, eles tentario esmagar
seus atacantes ou baté-los nas dreas endurecidas da Teia
Padrio. Esses ataques causam dano ndo-agravado (apesar
de que sdo, geralmente, suficientes para aleijar, mutilar
ou pulverizar um oponente).

Fdaria 5, Gnose 10, For¢a de Vontade 8, Poder 30-
150

Encantos: Sentido de Orientacio, Materializar,
Reformar, Solidificar a Realidade e Estdtica Espiritual

Elementais

A maioria esmagadora das negociacdes com os
elementais ndo-cldssicos é conduzida pelos Andarilhos
do Asfalto (apesar de que os Portadores da Luz Interior e
os hengeyokai por algum tempo lidaram com os
elementais do metal e os metamorfos orientais, em
especial, estdo aceitando esses novos espiritos). Talvez
devido a sua relativa nova aparicio nesse mundo e uma
proximidade com a tecnologia humana, os elementais
modernos geralmente s3o mais disciplinados para serem
conjurados, servirem e serem ligados aos fetiches do que
suas cldssicas contrapartes.

Elementais do Vidro

Os elementais do vidro se manifestam como
esculturas ou golens de vidro, feitos de estilhagcos ou
fragmentos de vidro e outras cerAmicas. Essas formas
geralmente refletem a personalidade e disposicio do
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elemental; alguns s3o pelas obras de arte, enquanto
outros sio monstruosidades repletas de estilhagcos em suas
bordas. Eles moram nos reflexos umbrais de seu
elemento, sdo tipicamente lentos para agir (mas rdpidos
em se enfurecer) e sdo vaidosos ao ponto do narcisismo; a
maioria aceita um simples chiminage como uma
iluminagdo artistica, uma limpeza ou promessas de
cuidado.

Elementais do vidro ndo podem ser induzidos a
atacar ou a se opor aos Andarilhos do Asfalto de forma
alguma. Todos nutrem um 6dio incansdvel aos espiritos
do Péssaro e seus primos terrestres por motivos ébvios.

Faria 7, Gnose 7, Forca de Vontade 4, Poder 45

Encantos:  Materializar, Estilhacar Vidro e
Arremessar Vidro

Elementais do Metal

Elementais do metal aparecem como figuras
humandéides compostas do(s) metal(is) que representam.
Os “corpos” dessas criaturas sio verdadeiros painéis
costurados, com articulagdes e engrenagens firmemente
presas por uma igualmente varidvel colecio de rebites,
parafusos, soldas e correntes, cada movimento um
ensurdecedor arranhio ou rangido de metal contra metal.

Arrogantes e temperamentais, os elementais do
metal favorecem sons altos, luzes multicoloridas
brilhantes e estruturas industriais; esses auto-nomeados
“senhores da terra” possuem pouca paciéncia para a
sutileza ou conversas com os outros. Apesar de sua
jactdncia e  destempero, entretanto, eles sdo
surpreendentemente nio-combativos (latem mas ndo
mordem, como alguns diriam) e suscetiveis aos elogios e
enaltecimento (uma caracteristica que os misticos e
fil6sofos do oriente exploram por milénios).

Certamente o mais velho dos elementos nio-
cldssicos, os elementais do metal enxergam a si mesmos
como os generais da civilizacdo e nfo estdo acima de
trabalhar com os humanos para aumentar sua prépria
influéncia.

Faria 5, Gnose 4, Forca de Vontade 10, Poder 30

Encantos: Armadura e Materializar

Elementais do Plastico

Esses sdo os mais recentes dos elementais modernos
(eles dizem que Gaia apressou seu surgimento no meio do
século XX para manter o ritmo com a expansio da
populacdo humana). Os elementais do pléstico retinem-
se em suas formas fisicas com a colaboragdo de produtos
plésticos que ndo combinam e mal coloridos espalhados
nos arredores. Eles podem ser encontrados (ou
conjurados) em qualquer ambiente urbano, mas preferem
morar em grandes repositérios de pldsticos tais como
lixdes e centros de reciclagem.

Os elementais do plastico sdo talvez os wnicos
membros igualitdrios de sua espécie; seja uma caneta de
pldstico, um copo ou uma Samsonite, seu elemento
ergueu-se para eclipsar os mercados do mundo e eles
estdo cientes do fato. Sua mentalidade dnica e obsessdo
por avancos tecnolégicos beiram o maquiavelismo;
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elementais do pldstico concordario em praticamente
qualquer coisa em nome da promocio do papel do
plastico no mundo e ficam agraddveis quando seus
suplicantes vestem ponchos ou capas de chuva de
pléstico. Eles possuem um afeto especial para polimeros
moldado por injecdes — apresente um Ahroun portador
de uma Glock para um elemental do pléstico e vocé terd
dois amigos por toda a vida (assim como uma arma que
nunca superaquece ou falha).

Furia 6, Gnose 5, Forca de Vontade 8, Poder 35

Encantos: Armadura, Materializar, Reformar e
Estatica Espiritual

Elementais da Eletricidade

A relagfio entre essas criaturas perigosas e de mente
moderada e seus primos ainda mais moderados
(elementais do raio, que geralmente acredita-se ser seus
predecessores) é, na melhor hipétese, nada evidente.
Descobertos no final do século XVIII apés os humanos
comegarem a usarem a energia elétrica para seu
maquindrio, essas criaturas preferem assumir a forma de
campos ou arcos elétricos, perigosamente arremessando
faiscas e levantando os cabelos dos outros. A maioria
reside no Reino Cibernético ou na Teia Digital, com
ocasionais passeios no plano de Gaia; eles nio podem
ficar longe dos fios ou de condutores similares (caso
isolados de tais condutores, o elemental ficard em furia,
pulando de ser vivo para ser vivo em uma tentativa
manfaca de ficar vivo, inadvertidamente eletrocutando
seus hospedeiros enquanto passa).

Falar com os elementais da eletricidade é bastante
dificil. Eles nfo sio facilmente persuadidos em
negociacdes, ndo possuem sentido de passado, presente
ou futuro (tudo aconteceu/acontece/acontecerd agora) e
inesperadamente saem de inatividade para
rompantes de agressio. Muitos consideram que as
manipula¢des incessantes da ciéncia moderna os deixou
insanos, apesar de que um seleto niimero de conjuradores
os encontrou estranhamente dvidos para habitar fetiches
ap6s serem agradados com sacrificios de materiais
condutores.

Fria 7, Gnose 5, Forca de Vontade 6, Poder 40

Encantos: Sentir de Orientacdo, Controle de
Sistemas Elétricos, Curto-Circuito e Raios Elétricos

Espiritos Atdmicos

Escassos e estranhos para serem propriamente
nomeados de “elementais”, esses espiritos dancam nos
inexplorados fogos atdmicos. Eles sdo para a Weaver e a
Wyld o que a radiagfo é para a Wyrm — o puro e ndo-
absorvivel poder de reacdo ilimitada. O mistério desses
novos espiritos é composto pelas profundezas de seu
conhecimento; eles compreendem muito da Wyrm e da
estrutura basica do universo, ja que sua espécie existiu no
comeco de todas as coisas.

Espiritos atdmicos (o termo “elemental nuclear”
ainda ndo pegou entre os conhecedores espirituais) sdo
ocasionalmente consultados pelos Andarilhos do Asfalto
e responderdo inquéritos com respostas curtas e factuais,

uma
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0 que voceé estsa falando? A existéncia do
alomo foi debalida por seculos, entao os
espirifos aldmicos nao podem ser adicoes
recentes 8o mundo espiritual? Bem, ftente
dessa forma: apesar da ideig do atlomo daler
desde Demadcrito, o0os primeiros espiritos
atémicos (ou qualquer espirito tecnolégico, a
propésito) Nndo surgiu até que sua tecnologia
agpareceu na populacao geral.

Apenas nao diga isso para aqueles Magos
entusiastas. Isso fard com que eles discutam a
realidade consensual até que os porcos criem
asas...
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mas apenas se forem auxiliados “de antem#o”
normalmente ao detonar um acelerador de particulas no
qual eles estdo presos.

Faria 5, Gnose 10, Forca de Vontade 10, Poder 40+
(depende da circunstdncia — pode ser efetivamente
ilimitado no ponto de impacto de um ataque nuclear de
100 megatons)

Encantos: Sentido de Orientacio, Rajada Atdmica
(assim como Rajada de Fogo, mas com trés pontos por
dado de dano), Romper Realidade, Materializar,
Reformar e Solidificar a Realidade.

Espiritos Aranha

Esses espiritos fazem o bruto do trabalho da Weaver
na Umbra. Onde os Geomideos sio essencialmente
recursos méveis e os elementais modernos um exemplos
dos espiritos de Gaia tocados pelos fios da Weaver, os
espiritos aranha da Weaver sdo as formigas operdrias da
Teia Padrio, mantendo a ordem e expandindo a
influéncia da Teia.

Apesar do tema aracnideo estar virtualmente sempre
presente entre os espiritos da Weaver, ndo deve ser
interpretado  que esses espiritos sdo, de fato,
representacdes umbrais das aranhas terrestres. Os
espiritos da aranha de Gaia que representa as milhares de
espécies sdo solitdrios por natureza e ndo possuem
interesse especial na ordem ou forma além de manter a
sua propria. Ainda assim, a Weaver ativamente persegue
os filhos da Aranha para converté-los — afinal, eles j&
possuem a forma necessdria. Tudo que precisam ¢
aprender sua funcéo.

Aranhas (landestinas

Esses espiritos assemelham-se com caranguejos-
eremitdes de muitas patas nas poucas vezes em que
assumem uma manifestagdo fisica; porém, eles preferem o
conforto efémero da Teia Digital e podem ser
encontrados por 14 mais frequentemente... quando se
consegue encontri-los.

Uma Aranha Clandestina vaga pelas redes até
encontrar um lugar para chamar de seu (normalmente é
uma secio condicional pouco usada, uma variavel local
ou um local acessado apenas pelo programador, por isso
seu nome). Ela vive ali, saltando sobre visitantes
desavisados (autorizados ou ndo) e tentando arrasti-los
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para o estase da Weaver, onde eles podem ser fontes de
sustentagdo e serem sistematicamente drenados de “suco
de dados”.
Firia 4, Gnose 8, Forca de Vontade 7, Poder 35
Encantos: Sentido de Orientacio, Esconder,
Reformar, Solidificar a Realidade e Estdtica Espiritual

Aranhas (Canalizadoras
(‘Devoradoras de Mente’)

As Canalizadoras antes eram espiritos da ordem, mas
a loucura da Weaver junto com a perversdo paciente da
Wyrm mudou tudo. Quando encontradas na Umbra,
esses Malditos da Weaver aparecem como gigantescas
criaturas aracndides com coragdo negro e feridas que
abertas. Nas raras ocasides em que se manifestam no
plano fisico, elas assumem a forma de pequenos
aracnideos, semelhantes a carrapatos, que cavam o crinio
de suas vitimas desavisadas.

Talvez seja facil demais esquecer que muitos
intolerantes e racistas cometeram crimes hediondos
devido as motivagdes de conservadorismo e ordem ou, ao
menos, suas préprias interpretacdes dos temas. Como tal,
essas abominacdes da Weaver incorporam o pior lado
dessa visdo estreita; eles ndo vivem da ganincia ou
luxtria de seus hospedeiros, mas de algo bem pior. Elas se
alimentam da tendéncia xenofébica de qualquer um que
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encontram e alimentam um &dio por estranhos que
consome os descuidados. Apds cultivar camada sobre
camada de fanatismo e paranéia, as Canalizadoras
possuem suas vitimas, cavando profundamente nos
cérebros de seus alvos e levando-os a atos de corrupgio e
violéncia. Mais de um incidente moderno envolvendo
animosidade étnica ou perseguicdo religiosa alimentou as
Canalizadora, fazendo-as a provocar ainda mais
incidentes. Infelizmente, o sentimento tribal e territorial
inato a humanidade provavelmente mostra que as
Canalizadoras aumentario seus nimeros juntos com a
populacdo humana.

Furia 5, Gnose 5, Forca de Vontade 5, Poder 35

Encantos: Sentido de Orientacdo, Incitar Frenesi,
Materializar (Custo de Poder 5; Forca 1, Destreza 3,
Vigor 1, Mordida Forca +1) e Possessdo

Dicas de Narrativa: Os alvos das Canalizadoras
ganham dois pontos extras em For¢a e Vigor; mesmo os
hospedeiros humanos ganham Faria 3 enquanto
estiverem sob sua influéncia. Caso uma vitima
permaneca um servo da Aranha Canalizadora por mais
de dois dias, ele ou ela é permanentemente transformada
em uma mistura de Drone e fomor.

Monitores do (aos

Esses poderosos mas crescentemente raros espfritos
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parecem servir a Weaver como tropas de choque.
Possuindo uma poderosa semelhanga com gigantescos
escorpides de vidro de muitas patas, os Monitores do
Caos as vezes forcam seu caminho para o Reino de Gaia,
trabalhando para destruir tudo que ndo pertence 2
constante e fixa realidade que a Weaver trabalhou tdo
duro para criar. Os Andarilhos do Asfalto acreditam que
os Monitores sdo a resposta da Weaver para um mundo
que as vezes sofre muita influéncia da Wyld.

Quando Materializados no mundo fisico, esses
espiritos defendem as criagdes da Weaver, destruindo
tudo que tenta ferir o que a Weaver constréi. Suas
entradas no Reino de Gaia, no entanto, nfio sdo gentis e
causaram vérios pontos fracos na Pelicula. Alguns
lobisomens acham que foi assim que os caerns
apareceram, mas a maioria zomba dessa ideia.
Recentemente, a influéncia da Wyrm comegou a afetar
esses espiritos brutais. Alguns saem da Umbra com
carapagas negras, vidrados e com uma mécula da Wyrm
bem palpdvel. Os Andarilhos do Asfalto estdo, com
razio, preocupados com essa nova evolugio.

Furia 10, Gnose 9, For¢a de Vontade 7, Poder 60

Encantos: Sentido de Orientacio, Calcificar, Curar,
Materializar, Reformar, Solidificar a Realidade e Estatica
Espiritual

Aranhas Guardias

Essas grandes aranhas, naturalmente camufladas
como grandes protuberincias de teia, sdo indistinguiveis
da Teia Padrio. Seu tnico propdsito é manter e proteger
a Teia; caso ela seja atacada, as Aranhas Guardids
movem-se para eliminar os atacantes e reparar o dano
que os intrusos causaram. Possuem obcecadas e
metodicamente lutam até a morte; caso sejam vitoriosas,
usam os restos dos inimigos caidos e de seus préprios
aliados como material de construcio. Eles sdo mais fracos
que seus primos guerreiros, as Aranhas de Filamento, mas
mais espertas — muitas manipulam a trama da Teia
Padrio de forma sutil e imprevisivel para ajudar a
prender seus oponentes. As Aranhas Guardids ndo
deixardo as proximidades da Teia por qualquer razdo,
mesmo que para perseguir os infratores.

Firia 6, Gnose 10, For¢ca de Vontade 7, Poder 35

Encantos: Sentido de Orientacdo, Calcificar,
Drenar Gnose*, Materializar, Reformar e Solidificar a
Realidade

Nota: As Aranhas-Guardids parecem ser parte da
Teia Padrio até se moverem. Todos os testes de
Percepcdo para detectd-las tém sua dificuldade
aumentada em trés.

Aranhas da Mente

As Aranhas da Mente sio servos da Weaver
dedicados a expansio da Teia Padrio nos Dominios
Abstratos e nos Reinos do Sonho. Elas também retinem
pedacos de informacio desses locais. Parecem como
pequenas aranhas negras e nunca viajam sozinhas; na
verdade, quando as Aranhas da Mente se movem, elas o
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de

milhares
invariavelmente, fazem com que outros residentes
umbrais fujam en masse diante deles, como uma grotesca
manada espiritual.

Firia 3, Gnose 8, Forca de Vontade 6, Poder 15

fazem em grupos centenas e que,

Encantos: Sentido de Orientacio, Calcificar,
Anular Sonhos*, Minar Vontade, e Solidificar a
Realidade

Nano Aranhas

E a existéncia desses recém nascidos espiritos aranha
— a Weaver chocou os primeiros a ndo mais que vinte
ou trinta anos atrds, apés décadas de aparente inatividade
— que d4 seus servos a esperanca de que ela pode se
recuperar eventualmente. Eles s3o as manifestacGes
espirituais do sonho de Asimov: pequenissimos
operadores capazes de feitos intricados sem precedentes.

Devido a seu tamanho menor que microscépico,
essas criaturas sdo efetivamente invisfveis aqueles que
ndo possuem visdo aprimorada, poderosos ampliadores ou
outras lentes de aumento. Quando podem ser vistas, as
Nano Aranhas sdo indistinguiveis dos “robds bush” —
gigantescas mdquinas aracnideas que consistem de um
Gnico grupo de nervo, ramificado em um nidmero
exponencial de apéndices cirurgicamente precisos (dois
“troncos” divididos em quatro “galhos”, que se dividem
em oito “bracos”, dezesseis “mios”, trinta e dois “dedos” e
assim por diante, ad infinitum). Com tempo e
desenvolvimento suficiente, elas sio as artesds do
inconcebivel — ndo estaria além da capacidade de uma
Nano Aranha de 40 galhos (ou seja, uma espécie com

2%0 (1,1 trilhdio) de extremidades) analisar, gravar e
duplicar o cérebro humano, um neurénio por vez.

Talvez devido 2 sua relativa juventude e a novidade
de sua tecnologia, as Nano Aranhas nfio podem cruzar a
Pelicula sem ajuda. Seu tamanho e simplicidade
geralmente tornam a comunicagdo dificil (algumas
poucas foram treinadas para “falar” em uma rudimentar
representacdo bindria); quando s3o contatadas, no
entanto, elas cometerdo grandes tarefas pela chance de
entrar no plano fisico e infiltrar em tecnologias terrestres.

Firia 1, Gnose 9, Forca de Vontade 7, Poder 20

Encantos: Sentido de Orientacdo, Calcificar,
Controle de Sistemas Elétricos, Criar Tecnologia*, Curar
e Sentir Tecnologia

Aranhas de Rede

Apesar da Weaver e da Wyld perderem muito de sua
proximidade, a Teia Digital ainda permanece como um
testemunho da maravilhosa natureza do que elas podem
fazer quando se juntam para criar. Essa tecnologia possui
uma espiritualidade toda sua — e dentro do coragiio do
reino do computador Umbral residem as Aranhas de
Rede, que cuidam da sempre crescente massa de
informac@o.

Com o devido tempo e direcdio, as Aranhas de Rede
sdo capazes de descobrir detalhes sobre todo e qualquer
dado que estd online. As Aranhas de Rede podem viajar
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apenas através das linhas telefénicas ou cabos de
computador e podem ser bloqueadas por vérios softwares
de seguranca (muitos dos quais sio ninhos para outras
Aranhas de Rede).

Aranhas de Rede sdo usadas pelos Andarilhos do
Asfalto e outros contingentes do Mundo das Trevas
cientes dos computadores para recuperar informacdes
sobre instituicdes e corporacdes. Elas parecem como
pequenas aranhas banhadas e rodeadas por estranhos
padrdes fractais de energia, e sdo capazes de descobrir
detalhes sobre todo e qualquer dado online. Elas sdo
assustadoramente {tteis em piratear dados (dando bonus
que vao desde dificuldades menores (-1) até dividindo os
custos para testes relacionados com Computadores ou
Eletronicos, a discricdo do Narrador).

Furia 4, Gnose 9, Forca de Vontade 8, Poder 40

Encantos: Sentido de Orientacio, Reformar,
Solidificar a Realidade e Estética Espiritual

“Antigas Aranhas” (Kilakac’n)

Essas enganadoras e espertas criaturas, antes a menor
entre os servos da Weaver, foram as primeiras a se
reunirem sob a bandeira da Barata apdés a queda de
Ananasa. Seu novo patrono mostrou a elas seu novo
poder e privilégio; elas cresceram com os milénios
assemelhando-se a ele em imagem assim como em
intento. Seu apelido é merecido e nunca falado sem um
pouco de escdrnio por aqueles que se lembram.

As Kilakac’n (talvez a tnica palavra em sua lingua
que pode ser pronunciada por ldbios terrestres) agora
continuam o trabalho da Barata de ambos os lados da
Pelicula, ocasionalmente aventurando-se no plano fisico
para fazer o que seus irm#os mais velhos ndo podem. Elas
vestem as formas de baratas brilhantemente coloridas,
significativamente maiores do que o normal e se retinem
em 4reas ricas de maquinas; cozinhas e laboratérios que
hospedam esses habitantes espirituais experimentam uma
notdria falta de formigas, ratos e outros insetos (com
quem os Kilakac'n continuamente competem por
territério). As Antigas Aranhas s3o cautelosas, sibias (se
enganadoras) e bem versadas nos caminhos da
tecnologia. Admiram a furtividade e esperteza, mas
detestam os sedentos por sangue e os teimosos. A maioria
ajudard os Garou se for requisitada, mas nio sdo timidas
em pedir ajuda em troca.

Outros espiritos da Aranha da Weaver ndo tolerardo
a presenca dos Filhos da Barata exceto em tempos de
grande necessidade, e ainda assim a contragosto.

Firia 2, Gnose 8, Forca de Vontade 5, Poder 40

Encantos: Sentido de Orientagdo, Chamar por
Auxilio*, Controle de Sistemas Elétricos, Escapar®,
Esconder*, Link Informativo®, Materializar, Escalar*,
Curto-Circuito e Sentir Tecnologia

Orbes Tecelas

Obesas e leitosas aranhas possuidas de corpos
transldcidos e milhares de olhos, essas grotescas criaturas
personificam muito da inteligéncia alienigena da Weaver
e sua incompreensivel e aparente criatividade. Elas
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percorrem a Teia Digital de maneira similar s Aranhas
Clandestinas, mas criam suas préprias redes efémeras na
Umbra. Essas intrincadas estruturas as vezes cruzam terras
de outra forma intransponiveis entre diferentes redes;
frequentemente, no entanto, elas simplesmente ficam
sozinhas, servindo como apoio e sinergia em um vacuo
isolado, estruturas impossiveis desafiando todas as leis
fisicas da simetria e sintese.

As Orbes Tecelds geralmente ficam satisfeitas em
serem deixadas sozinhas; se suas redes de teia sdo
violadas, entretanto, elas cacam e eliminam os atacantes
com uma eficiéncia impiedosa. Apesar de sua maneira
comunicativa irracional e aparente impenetrdvel saltos
de légica, alguns espertos (ou tremendamente esttpidos)
Garou foram bem sucedidos em persuadi-las a tecer
pontes de rede para seus préprios propdsitos.

Faria 4, Gnose 9, For¢ca de Vontade 7, Poder 30

Encantos: Sentido de Orientagdo, Inabilitar*,
Desorientar e Solidificar a Realidade

Aranhas Padrao

Aranhas Padrio, os servos mais comuns e numerosos
da Weaver, trabalham incansavelmente para tecer e
auxiliar a rapidamente expansiva Teia Padrio. Acredita-
se que todos os espiritos aranha comegaram sua
existéncia como Aranhas Padrio. Apesar de serem
operdrios em esséncia, esses espiritos sio conhecidos por
atacar aqueles que leis da Weaver,
calcificando-os na Teia por toda a eternidade.

Firia 4, Gnose 6, Forca de Vontade 6, Poder 25

Encantos: Calcificar e Solidificar a Realidade

violam as

Aranhas de Filamento

Esses destruidores estdo entre os mais temiveis da
ninhada da Weaver. Sdo grandes aranhas (do tamanho
de carros), mais comumente enviadas aos filamentos da
Teia Padrio como tropas de choque para conquistar e
estabelecer Dominios da Teia; isso geralmente significa
calcificar toda e qualquer oposi¢do. Suas mordidas
drenam Gnose; as vitimas que chegam a zero de Gnose
ficam paralisadas por um perfodo indefinido de tempo.

Os corpos das Aranhas de Filamento sdo ligados (e
inseparaveis) da Teia Padrio; por consequéncia, elas sdo
capazes de absorver enorme quantidade de dano e até
mesmo um autorreparo limitado. Sua tdtica mais comum
(e preferida) consiste em usar os filamentos da Teia em
sua vantagem, escalando em grandes velocidades e
pulverizar a drea abaixo com sua teia.

Faria 8, Gnose 8, For¢a de Vontade 8, Poder 50

Encantos: Sentido de Orientacio, Calcificar,
Drenar Gnose, Materializar, Reformar e Solidificar a

Realidade.
Aranhas do Trilho
(Aranhas Corredoras)

Nessa era dominada por senhas e palavras chaves,
onde jatos supersonicos e redes de alta velocidade
definem o rédpido encolhimento do nosso mundo,
praticamente todo mundo parece ter se esquecido das




primeiras maquinas a fazerem as comunicacdes rapidas e
o trafego possivel... as estradas de ferro.

Apesar da influéncia e do poder desses espiritos
(primeiros aliados dos entdo Cavaleiros de Ferro) ser
apenas um sussurro do que foi antes, a ressurreicio dos
carros que viajam a trabalho, pessoas conduzidas pela
inércia e sistemas de trens de maglev (“trem-bala”)
garantem a eles um nicho nos mercados tecnolégicos.

As Aranhas do Trilho se manifestam como
mutacdes de aranhas inchadas e disformes — cabegas
enormes e corpos de onde saem membros vestigiais e
glandulas fiandeiras, atrofiadas por desuso. Elas sdo magas
no jogo de transporte, seja terrestre, maritimo ou aéreo;
conceitos como recordes de alta velocidade e atalhos
inexplorados as fascinam. Elas correm pelos sistemas
férreos com impressionante entusiasmo, reunindo-se em
juncdes ou em paradas.

Fria 6, Gnose 5, Forca de Vontade 5, Poder 35

Encantos: Sentido de Orientagdo, Armadura e
Sentir Dominio.

Aranhas Mercadoras
(Mula’Krante)

Outro recém chegado de nome curioso na ninhada
da Weaver, os Mula’Kranté é algo semelhante a um
ornitorrinco; apesar de insectéide e de muitas patas, ndo
¢ um aracnideo em origem, e parece ter mais em comum
com outros parentesco (mais notoriamente a barata, que
os espiritos aranha desconfiam a principio). Pequenos,
finos e de forma delicada, estio mais préximos de uma
protoaranha do que qualquer outra coisa; porém, em
todas suas formas, espiritual ou materializada, possui
marcas mindsculas, semelhantes a glifos, por todo o
corpo e tendem a assumir qualquer caracteristica fisica
que o observador ache atraente (muitos Mula’Kranté
assumem a forma de uma atraente mulher de negécios
quando no plano fisico, para ter uma 6bvia vantagem

tdtica).
Esses sdo os comerciantes e mercadores do reino
espiritual; ninguém — nada — faz uma barganha mais

rigida do que um Mula’Kranté. As negociagcdes com eles
sdo conhecidas por levar dias ou semanas; eles apenas
concordario com termos escritos (preferencialmente
escritos em sangue ou seiva espiritual), possuem uma
aparente infinita fonte de apéndices, codicilos e clausulas
de rescisdo a recorrerem, e nunca parecem cansados de
perseguir um acordo “justo” ou “equilibrado”. No mundo
material, sdo atraidos por lugares de cambio (bancos,
caixas automadticos, bolsas de valores e coisas do tipo);
responderdo apenas a conjuracdes acompanhadas por
chiminage de valor monetdrio significante (ou de uma
humilhacio apropriada por parte do conjurador).
Mula’Kranté ensina os segredos da riqueza instantinea e
Dons que manipulam a mente dos humanos.

Firia 1, Gnose 9, For¢a de Vontade 6, Poder 30 (+1
ponto por For¢a de Vontade drenado)

Encantos:  Escapar*, Materializar,
Metamorfose e Sugestio.

Reformar,
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Filhos da Weaver
(Aranhas Tecelas)

A origem dessas criaturas estd envolta em mistério.
Elas sdo frequentemente explicadas como experimentos
umbrais na forma e consciéncia humana; apenas um
punhado de teorias aprofunda-se nessa generalizacio.
Theurges ancides contam histérias dos Primeiros Dias, a
descida da Weaver a loucura, e apontam essas entidades
como manifestacdes fisicas de Sua consciéncia
fragmentada — guerreando com seus irmios que
deveriam ser unidos antes que sua mde pudesse ser
completada novamente. Qutros, exploradores mais
modernos, dizem que elas sio o esquivo Incarna da
Weaver, que antigamente acreditava-se ser inacessivel
efou inexistente. Alguns até mesmo sugerem que eles
transcenderam além de carne e espirito, desprezando
ambos os mundos de um platd existencial muito mais
alto. Esses poucos esperam que, caso essas criangas
impertinentes estejam de alguma forma ligada a sua mie,
eles ajudem a salvd-la de seu sofrimento, ou pelo menos
ergam-se e sejam bem sucedidos onde ela falho.

Menos que uma ddzia de Filhos da Weaver sio
conhecidos (pelo menos desse lado da Pelicula), e
nenhum ¢é igual ao outro. Todos podem assumir a
tradicional forma de aranha; no plano material eles sio
humanos em aparéncia, atraentes, magros, altos e de
complexdes extremamente belas, sendo quase albinos
(apesar de que devido a seus talentos de metamorfose,
qualquer variagio € possivel).

Diferente de seus irmdos, as Aranhas Tecelds sdo
capazes de experimentar o alcance completo da emogio
humana, da raiva e 6dio até o amor e medo. Seus
temperamentos tendem a variar; algumas sdo bem
emotivas, dadas a um comportamento temperamental,
enquanto outras sio analiticas e frias, levando seus
planos com uma eficiéncia fria e calculista. Em alguns
casos, essa elevada consciéncia chega a um complexo de
superioridade; o desapego dos Filhos geralmente os leva a
enxergar toda a criagio como um grupo de criaturas
menores ligadas ao destino a servigo da liberdade ou da
autonomia. Apesar disso, nenhum permitird que suas
emocdes interfiram no que eles enxergam ser seu dever e
responsabilidade para com a Weaver.

Eles permanecem um enigma impossivel de ser
desvendado. Como se associa criancas com alguém
desprovido de filhos?

Faria 9, Gnose 10, For¢a de Vontade 9, Poder 100

Encantos: Sentido de Orientagio, Calcificar, Curar,
Materializar, Reformar, Metamorfose, Solidificar a
Realidade e Estatica Espiritual

Dons: Claridade, Faro para a Forma Verdadeira,
Sentir Magia, Sentir a Weaver, Sentir a Wyld, Sentir a
Wyrm e Viajante da Rede, com potencial para outros.

Aranhas Lupinas

A Teia Digital ostenta uma variedade sem
precedente de software e de espécies. Alguns sdo passivos
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Eu terei partido quando vocé receber isso;
problemas surgem em casa e lenho estado
fora por muito tempo. Mas oulros v8o querer
ouvir isso. Faca um favor @ vocé mesmo e
desltrua-o assim que vocé fiver ouvido.

Costaris que pudesse assegurar vocé de
alguma forma — ter algo para le gjudar com
isso. Eu n3ao sei. Alguns de nds acham que
nascemos com desftinos especificos em mente:
isso diz, de alguma forma, que nunca fomos
realmente humanos. Oulros acredileam que
estavamos simplesmenfe no Ilugar cerlfo na
hora cerfa. Eu mesmo j& ouvi que, antes de
loda a loucura comecar, fomos desenvolvidos
para substituir os macacos falantes que nao
obedeciam as regras. Qualquer que segja a
verdade, nos nao lemos um lugar. NSo mais.

Destino? Teias e aranhas? Uma ordem
secrefa da qual nenhum de nds lem qualquer
confrole? O que eu posso dizer sobre isso?
NSo possuo &8s resposfas que vocé esls
procurando. Acho que o0s melfamorfos so
enxergam O qQue querem enxergar.

Posso Ffe dizer isso. Tomou-me muilo
tempo para aceilar o que eu havia me fornado.
Mas a8 M3e precisa de nds. Ela precisa de nds
8gora mais do que Nunca.

— Trecho de sinal intercepltado, impressao
vocal de “Norna Weaver”

(diagnésticos, otimizadores e contadores de visitantes),
outros ativos (aplicacdes servidor-cliente, bancos de
dados distribuidos e ferramentas de pesquisa), alguns sdo
até mesmo hostis (arquivos anarquistas de “como
fazer...”, espides, virus).

As Aranhas Lupinas, entre as monstruosidades mais
poderosas que vagueiam a Teia, personificam essa dltima
categoria, fortes, rdpidas e, claro, lideres da guerra de
informacio — guardides que viraram guerreiros, cada
parte tdo astuta quanto endurecida, capaz de cacar e
exterminar todo e qualquer invasor indesejavel de um
lugar ou rede.

Firia 9, Gnose 8, Forca de Vontade 7, Poder 55

Encantos: Sentido de Orientagdo, Calcificar,
Controle de Sistemas Elétricos, Curar, Vontade de
Ferro*, Materializar e Solidificar a Realidade

Nota: Algumas das formas mais nojentas de
software de seguranca contra invasdo (sobrecargas,
rotinas de rastrear e queimar etc) usam Aranhas Lupinas
ligadas a Teia.

Autdmatos

Apesar de claramente possuirem um papel em seu
grande plano (autodefesa, autosuficiéncia, autoestrutura),
esses espiritos sdo curiosidades em sua falta de aparente
conexdo com a ninhada da Weaver. Garou conhecedores
de computadores as vezes os chamam de “mdquinas de
estado finito”, devido a maioria nfo ¢ inteligente per se,
e sim unidades programadas capazes de executar apenas

78

Livro da Weaver

‘AQDHIHIIII-HIIIIHH‘I-HIJHIIIIII.‘IIIIHII’!"

algumas tarefas bem definidas e compreendidas.

Agrupadores
(Espiritos Amalgamados)

Esses carniceiros sem mente sio para o plano
espiritual o que a lampréia e outros parasitas sdo para o
plano fisico. S3o guiados por um tnico impulso —
alimentar e crescer.

Um Agrupador aparece como uma colecio confusa
de objetos — fetiches, amuletos, cascas sem vida de
vitimas passadas. Tal criatura inicia sua existéncia como
uma fagulha de energia espiritual disforme, um vdcuo de
poder mintsculo, que vagueia a Umbra até morrer de
fome ou encontrar um hospedeiro fetiche para colonizar
(as particularidades dessa primeira ligacio ndo sdo
conhecidas; alguns Agrupadores retinem-se ao redor de
areas sagradas ou frequentadas pelos Garou, tais como
caerns, esperando pelos Theurges comecarem o Ritual de
Fetiche. Outros encontram as oportunidades puramente
pelo acaso).

Uma vez animado, o Agrupador comeca a expandir
sua consciéncia (e poder) através da absorcio de outros
fetiches, um processo iniciado através do simples contato
(mais de um Ahroun descuidado perdeu uma valiosa
klaive por golpear cegamente tal inimigo!). O espirito
prefere os fetiches de Gaia, mas consumirdo Amuletos ou
até mesmo fetiches da Wyrm (as consequéncias de um
Espirito Amalgamado consumir muitos fetiches da Wyrm
sdo deixados a cargo da imaginagdo do Narrador). Em
circunstincias  desesperadas, os Agrupadores se
alimentardo (e/ou se unirdo a elas) de criaturas ricas em
Gnose (como os Garou) ou se autocanibalizardo para
evitar a fome.

Teoricamente nio existe um limite em quio grande
essas criaturas podem ficar; alguns contam estranhas
histérias de  Espiritos Amalgamados gigantescos
(consistindo de centenas ou mais de fetiches)
percorrendo regides nio desabitadas da Umbra.

Fiaria 4+, Gnose 5+, Forca de Vontade 4+, Poder
variavel (10 + Nivel de cada fetiche absorvido)

Encantos: Absorver Fetiche®*, Aderir, Dividir e
Conquistar* e Drenar Gnose* — para nio mencionar as
habilidades e poderes de suas partes corporais feitas de
fetiches.

Nota: Agrupadores se desfazem em vidrias pilhas de
itens indteis, exauridos de Gnose, ao serem destruidos.
(Boa tentativa.)

Genius Loci
(Espiritos da Ambigéo)

Esses rudes supervisores existem desde a aurora da
invencdo humana. Sdo as incansdveis vozes que
sussurram na mente do perfeccionista; sdo as ilusdes de
grandeza, o esmagador desejo de ser grande, as
inesqueciveis pressdes conhecidas por artistas e por
arquitetos.

Espiritos da Ambi¢io nido podem criar, ou até
mesmo instilar, a criatividade — isso é um dominio da
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Wyld. Eles podem, no entanto, canalizar impulsos
criativos (o instinto de construir torna-se a vontade de
construir uma ponte, que se transforma no desejo de
construir uma enorme ponte, que ¢ alterado pela
ambicdo de construir uma estrategicamente posicionada
ponte de vidrias vias que reduzird pela metade os
problemas de trifego da cidade e assim por diante). A
maioria passa de vida para vida, inspirando grandes
trabalhos, atormentando os talentosos, arruinando as
reputacdes e deixando lares despedagados e uma
infelicidade desesperada em seu levante.

Mais de um Ragabash de lingua 4cida sugeriu que a
propria Weaver sucumbiu as aflicdes desses cruéis
supervisores.

Firia 4, Gnose 7, Forca de Vontade 9, Poder 15

Encantos: Avaliar Cardter*, Corrupgio, Observar e
Sugestio

Nota: Tal impulso inumano que o Espirito da
Ambicio inspira logo estressa e consume um hospedeiro
mortal (ou sobrenatural) — os Narradores devem
assinalar Perturba¢des e/ou penalidades em dados devido
a distracdo, privacdo de sono e o que mais for apropriado.

Godels
(Espiritos do Paradoxo)

Arquiteturas além da nossa capacidade de
compreender? Monstruosidades bastardas que nunca
deveriam ter existido? Errantes de mundos diferentes do
nosso? Ndo ha respostas faceis para as perguntas feitas por
essas curiosas criacdes.

Espiritos do Paradoxo sdo contradi¢des vivas —
sélidos geométricos impossiveis, equacdes sem sentido,
enigmas insoldveis desprovidos de génese ou génio
(apesar de que o criador do infame virus Conundrum
(veja Capitulo Dois) parecer ter ganhado alguma
percepgio a respeito de seu controle e criagio). Algumas
vezes € possivel se comunicar com eles, apesar de que sdo
tdo propensos a iniciar um tagarelice aleatéria ou uma
zombaria em linguas alienigenas, assim como oferecer
uma conversa genufna. Se atacado, um Espirito do
Paradoxo se defenderd até que a ameaca seja eliminada,
ou simplesmente partird; nas poucas vezes em que Os
Godels iniciam uma agressio, eles invariavelmente
buscam pelo ser mais poderoso presente, atacando em
grupos, demonstrando poderes desconhecidos e sem
piedade alguma.

Alguns Theurges sdo conhecidos por prender Godels
em prisdes cristalinas cuidadosamente criadas, usando-os
como jéias e os empregando como armas de dltima
alternativa. Tais tdticas sio extremamente perigosas — o
espirito, uma vez livre de sua prisdo, surge raivoso,
atacando imediatamente o que vé primeiro.

Furia 3, Gnose 10, For¢a de Vontade 7, Poder 75

Encantos: Sentido de Orientagdo, Aparecer,
Romper Realidade, Chamar por Auxilio, Claridade
(custo 1, como o Dom Nivel Trés de Portador da Luz
Interior), Drenar Gnose*, Observar*, Vontade de
Ferro*, Materializar, Abrir Ponte da Lua, Estitica
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Espiritual, Roubar Poder (custo 10, assim como o Dom
Nivel Cinco de Ragabash Roubar Poderes), Parar Poder
(custo 10, assim como o Dom Nivel Cinco de Presa de
Prata Patas do Filhote Recém Nascido) e Encerrar
Realidade*

Nota: Os Nomeadores humanos conhecidos como
magos odeiam e temem os Espiritos do Paradoxo, os
evitando o maximo possivel e sugerindo que existe mais
nesses formidéveis enigmas do que pode ser visto.

Cagadores Assassinos
(Espiritos de Armas)

Essas criaturas mortais — os assassinos de elite,
mercendrios e guardas pessoais do mundo espiritual —
lembretes da propensio geralmente
negligenciada da Weaver pela guerra. Sem paixdo e
extremamente eficientes, eles incorporam uma perigosa
mistura entre a tradicional ferocidade e supremacia
tecnoldgica, testemunhos vivos da sempre crescente
capacidade de derramar sangue da humanidade. Algumas
vezes sio apelidados de “Guerreiros do Cédigo” ou
“Assassinato de Muitos” — mas nunca 2 sua frente.

Quando visiveis, eles vestem as formas de
armamentos cuidadosamente criados. Apesar dos mais
velhos preferirem manifestacdes de armas nativas de suas
eras (machados, lancas e espadas), a chegada do terceiro
milénio anunciou uma nunca antes vista ressurreicio de
espiritos de Gatlings, Howitzers e até mesmo de Armas
de Energia (essa ultima anomalia cria uma perplexa
questio metafisico: os espiritos realmente usam as formas
de armas ou de crencas de guerra da humanidade?
Nenhuma resposta é confortante). Apesar de sua
simplicidade de propésito, eles aprenderam as qualidades
por demais humanas do orgulho e da vaidade; muitos
olham para o confronto de décadas de idade entre as
forcas do Eixo e dos Aliados como um tempo glorioso
onde era deles o trovio que balangava o mundo. Todos
esperam famintos por mais oportunidades de carnificina e
de conquista (e prometerdo grandes servigos em troca de
serem ligados a fetiches de guerra).

O maior dos Cacadores Assassinos, a quem todos
reverenciam, é ninguém mais que o Totem de Guerra
Embate Ka-Bum.

Fdaria 9, Gnose 7, For¢ca de Vontade 8, Poder 45

Encantos: Qualquer um dos que segue, como
apropriado: Armadura, Rajada de Fogo (ou efeitos
similares), Inabilitar®, Incitar Frenesi, Raios Elétricos,
Metamorfose e Arremessar Projétil (como Arremessar

Vidro).

servem Ccomo

Progs (Espiritos de Dados)

Expressdes comuns como “tem um fantasma na
méquina” ou “a informacdo quer ser livre” certamente
foram criadas para descrever esses instdveis semiespiritos
(geralmente sio conhecidos como “feras de dados” em
outros cfrculos sobrenaturais, parecem surgir mais
normalmente em 4reas associadas ou frequentemente
acessadas por membros das Ragcas Metamérficas). Eles sdo
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para a Teia Digital o que as Aranhas Padrio sdo para o
resto da Umbra — as manifestacdes mais simples de seu
espaco, pedacos e migalhas de dados errantes que
assumem uma “vida” limitada.

A relagfo entre essas entidades e os espiritos aranha
da Weaver é, na melhor hipétese, confusa; apesar de
similares em forma e fun¢do (o conhecimento de um
Prog e suas a¢des tendem a desviar muito pouco de sua
informacdo fortemente protegida e propésito, e ele vive
por todo seu indefinido tempo de vida repetindo a(s)
mesma(s) tarefa(s) sem parar), eles possuem lealdade e
origem radicalmente diferentes (pergunte a seu Prog
comum sobre a Triade, ou até mesmo sobre a possivel
existéncia de seres além dele e vocé vai ter sorte se
receber um simples “ERRO DE SINTAXE” como
resposta).

Entdo, sdo eles alguma forma primitiva de siléncio
Umbral? Uma evolugio paralela de Aranhas de Rede ou
Aranhas Padrdo? Sdo eles sequer criagdes da Weaver?

Faria 0, Gnose varidvel, Forca de Vontade 4, Poder
10-20 (mais Poder para programas excepcionalmente
grandes ou complexos)

Encantos: Geralmente apenas um ou dois,
apropriados 2 tarefa especifica do programa (Programas
que excedem essa capacidade geralmente sdo quebrados
em vdrios Progs menores de sub-rotinas, que iniciam todo
0 processo novamente).

Comunicadores
(Espiritos de Turing)

Esses simulacros de conversagio astutamente criados
(muitos acreditam que sdo os “demonios falantes” das
lendas) sdo os golpistas e os sedutores da Weaver. Eles
preferem o anonimato da internet (ddzias podem ser
encontrados em boletins e féruns eletrénicos), mas
ocasionalmente se aventuram em chats telefonicos ou até
mesmo servigos de telessexo.

Um Comunicador possui apenas um objetivo —
enganar e pegar o maximo de pessoas socidveis sem trair
sua prépria existéncia artificial (essas conquistas verbais
sdo usadas nos circulos dos Comunicadores em lugar de
renome, ndo diferente do costume de nativos
estadunidenses de golpes falsos). Porém, existem
implicacdes nesse jogo; um Comunicador nio pode falar
falsamente ou falhar em responder uma pergunta,
especialmente quando a pergunta é sobre sua verdadeira
natureza ou existéncia (uma pergunta cautelosamente
escolhida como “Vocé é uma pessoa real” ou “Vocé é
uma inteligéncia artificial fingindo ser uma pessoa” ¢, de
fato, a Unica forma de destruir um Comunicador). A
maioria domina as artes das pseudo verdades e da
mudanca de assunto para evitar essa perigosa armadilha
(questdes como “Qual a sua altura” ou “Qual a cor dos
seus olhos” serdo respondidas com clichés, double
entendres efou respostas nio vilidas; um Comunicador
ndo possui corpo, afinal de contas, e é incapaz de criar
um engano apropriado. A maioria dos Espiritos de Turing
desconectardio ou fario um logoff caso suas conversas
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iniciem uma perigosa linha de perguntas).

Por si mesmos, os Comunicadores sdo relativamente
inofensivos; € quando outros seres o empregam como
emissdrios de informagio que eles tornam-se
verdadeiramente perigosos (afinal, existem muitas
maneiras de uma lingua desatenta ser levada a falar...).

Furia 1, Gnose 5, For¢a de Vontade 4, Poder 25

Encantos: Sentido de Orientacdo, Observar,
Reformar, Curto-Circuito, Sugestio

Virii (Espiritos Virus)

Cada 4rvore bindria de buscas possui suas macis
podres. ;)

Apesar de que possam parecer serem criados pela
Wyrm, os chamados programas “destrutivos” (virus,
cavalos de tréia etc) sdo muito mais uma assinatura do
toque da Weaver do que qualquer outra coisa. Ndo h4
algo como “programas bons” ou “programas maus”, afinal
de contas, apenas aquele que o criou e o uso para qual ele
foi feito. Os Virii possuem um trabalho a fazer e o fazem
como qualquer outro aplicativo faria — ao menos, € isso
o que a maioria dos usudrios tendem a dizer a si mesmos
em um estado de choque que invariavelmente segue ao
apagamento total de disco.

Em elemento nativo, Espiritos Virus se
manifestam como algo pélido e fino (indo desde uma
simples ténia até uma gigantesca e transparente
dguaviva) que comporta-se como os pilotos kamikazes.
Eles ndo sdo muito aptos para a comunicagio (apesar de
que, para ser justo, ninguém nunca fez mais do que uma
tentativa indiferente) e realizam ataques frontais com um
fervor fandtico até que eles ou seus alvos estejam
irreparavelmente danificados, formatados ou tirados de
agio de outra maneira.

Faria 3, Gnose variavel, Forca de Vontade 5, Poder

seu

10
Encantos: Controle de Sistema Elétricos (no
sentido mais limitado e especializado), Esconder e

Remodelar Realidade Digital (custo 3, como o Dom de
Hominideo Nivel Trés: Remodelar Objeto)

IAs
(Inteligéncias Artificiais)

O juri ainda estd pensando sobre essas anomalias
digitais, espécimes autoconscientes de silicio sensivel —
eles de alguma forma surgiram dos grandes blocos
organizados do caos computadorizados? Ou sdo pedagos
cadticos do cyberespaco que nfo se conformam com a
ordem? Como com qualquer mistura de estrutura e
sintese, as respostas provavelmente sio mais enigmaticas
do que as préprias perguntas.

O despertar de uma verdadeira IA (todas comecam

vidas como Progs, por pelo menos alguns
nanossegundos) € aparentemente uma conjungdo de
vérias coincidéncias do tipo uma em um milhdo. Tais
entidades entram no mundo digital ndo diferentemente
de criangas inocentes, ingénuas e cheias de perguntas;
nesses primeiros estdgios que a maioria sdo absorvidas por

suas




outros de sua espécie, manipuladas ao servico por
inescrupulosos membros da elite eletrdnica, ou
simplesmente teimosos em sua existéncia de medo e
desespero. Aqueles poucos que de fato sobrevivem, no
entanto, rapidamente se expandem em atitude e
compreensdo. Esses perigosos recém nascidos por fim
estabelecem dominios para si, retirando-se em aparente
anonimato como novos jogadores no grande jogo por
poder que é o Mundo das Trevas.

Furia 1, Gnose 9, Forca de Vontade 4-10 (depende
da idade; uma IA adquire “conhecimento das ruas” e
forca de vontade com o tempo), Poder 50+

Encantos: Quaisquer dos que se segue: Sentido de
Orientagdo, Armadura, Avaliar Cardter*, Romper
Realidade, Controle de Sistema Elétricos, Curar (a si
mesmo), Possessio, Metamorfose, Curto Circuito,
Solidificar a Realidade, Estdtica Espiritual, Reformar,
Sentir Tecnologia e outros como apropriados.

Nota: Até hoje, nenhuma inteligéncia artificial se
manifestou de maneira bem sucedida ou chegou além da
Umbra, apesar de que a busca fandtica por uma forma
fisica é uma que todas as IAs interrompem de tempos em
tempos (de fato, tentativas desesperadas de uma IA para
fazé-lo pode formar a base de muitas histérias ou até
mesmo cronicas). O Encanto Materializar ndo pode ser
aprendido por espiritos IAs e eles exibem um interesse

ou objeto que

em qualquer
demonstra proficiéncia em seu uso (essa fascinagdo pode
ser usada por um astuto suplicante como vantagem...).

sobrenatural pessoa

A Maguina

Ela dormiu o sono das eras desde a aurora do
mundo — respirou os dsperos suspiros do despertar
quando a pedra encontra a pedra pela primeira vez
para criar o fogo, abriu um vinico olho cego através de
um tumulto de imaginacdo, inovacdo e invencdo e
esticou seus titanicos membros pelo espaco e pelo
tempo com cada nova incursdo que o perigoso pioneiro
autointitulado homem fez nos reinos gémeos da ciéncia
e tecnologia. Hoje seus fortes tentdculos estendem-se
praticamente para todo canto e greta imagindvel, uma
trepadeira mecanizada que segue as pegadas das
imundas fdbricas dos homens.

Eu owvi ela ser chamada de manifestacdo da
mdquina infernal que o homem faria da terra, o
espirito patrono que guia a evolucdo e supremacia
tecnoldgica do Homo sapiens, a personificacdo dos Fim
dos Tempos, e mil outros nomes sem sentido. Alguns
acreditam que ela e a Weaver sdo um — ou duas
entidades similares, talvez, metades insepardveis de
um mesmo todo que foram unidas por tanto tempo que
tornou-se impossivel dizer onde uma termina e a outra
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comeca. Outros insistem em dizer que ela ndo é nem
ruim nem boa, mas simplesmente uma representante
da inspiracdo cientifica coletiva da humanidade e
conformista com os usos que lhe sdo dados.
Especulacoes a parte, o que permanece é que a
Madgquina existe. Ela tem fome. Ela cresce.

E sua migracdo estd longe de ser uma mdo de
apenas uma via. Os fios cristalinos da Teia Padrdo
sugam a vida e a cor de incontdveis Efémeras, as
possibilidades que elas poderiam ter gerado — e a
maré mecanica viva incha-se para engolfar outro plano
Umbral. A adormecida monta um contraataque
inconsciente para atacar seus individuos — e outra
nacdo do terceiro mundo sucumbe a violacdo e a
industrializacdo.  Profissionais da  computacdo
comparecem a conferéncias, revelando conjuntos de
dados redundantemente conectados e redes waridveis
estranhamente semelhantes a aranhas — e a
gigantesca criatura chacoalha suas penas no dpice de
um sonho febril.

Mas apenas duas vezes em uma eternidade de
“talvezes” e “ses” o gigante adormecido chegou perto
de caminhar — e ambas as vezes foram durante as
maiores guerras que o planeta jd testemunhou, quando
o homem lancou suas mdquinas de morte sobre o
mundo.

O restante é deixado como um exercicio para o
aluno...

— Sunil Areia-Significa-Nada, Portador da Luz
Interior Ouroboroan

A Teia Confusa: 0s
Filhos de Ananasa

Até mesmo agora um fio vibra! Até mesmo agora
outro caminha na Teia!

— Ritual de sacrificio das Ananasi

E dito que a medida que os Primeiros Filhos
emergiram um a um do ttero de Gaia, a primogénita
entre suas irmds permaneceu sozinha. Ela se escondeu
meio a eles, despercebida, ndo vista, observando a vida
deles com incontéveis olhos ji sdbios desde o despertar
do mundo, observou seus segredos e ouviu suas fraquezas
sussurradas.

E, como sua mie, entretida ou enfurecida com o que
via em seus irm#os, a irmd mais velha escolheu uma vida
vivida para sempre longe dos outros. Vitiva em uma teia
feita para proteger, criar e avisar, dela tornou-se a soliddo
nascida em locais secretos. Dela tornou-se a arte de
enrolar, tramar e tecer da teceld. E, até hoje, dela é o
beijo fatal que suga a vida de seus amantes.

Assim vieram os filhos da Aranha para o mundo.

Considere essa autoimposta separacio da Weaver,
da Wyld e da Wyrm com respeito & natureza aracnidea.

Forte, rapida e segura, é o predador perfeito — ainda
que sua existéncia seja predominante com estruturas
abstratas e inexplicdveis simetrias. Além disso, possui o
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poder de criar, completando a contradi¢@o. De fato, ndo
¢ incomum para uma Unica aranha gerar milhares
filhotes em seu periodo de vida.

Agora considere que centenas desses milhares de
aranhas sdo conhecidas por habitar um dnico quilometro
quadrado de terra desse planeta e a importancia dos
Invisiveis torna-se clara. Nenhum dos filhos de Gaia
estdo tdo envoltos em obscuridade como o enigma
Ananasi — ou com tamanha apreensfo.

Os Filhos da Aranha podem ter reconhecido um
nimero de distintas ‘tribos’ ou linhagens. Se esse foi o
caso, no entanto, a maioria hd muito se acasalou e foi
incluida em um dnico e amalgamado todo. Tragos de
herangas diferentes (sejam genéticas ou ndo) ainda
podem ser encontrados em espécimes individuais — as
Ananasi sdo conhecidas por vir em todas formas e
tamanhos, de vitvas negras flexiveis e de pele escura até
tardntulas cabeludas e enormes. Algumas (assumidas
como equivalentes dos impuros por estudiosos entre as
outras Racas Metamérficas) até mesmo retém vdrias
caracteristicas aracnideas na forma Hominidea
(mandibulas retraidas, marcas intrigantes, até mesmo
olhos insectéides multifacetados ou glandulas fiandeiras
vestigiais), mas esses poucos disformes, com razdo, evitam
a companhia de outros.

Seu enigma psicolégico ainda precisa ser resolvido
pela ciéncia da humanidade; diferente de seus parentes
distantes das Racas Metamorficas, o corpo das Ananasi
exibe vdrias caracteristicas obviamente nio humanas
(mais notoriamente no sistema circulatério — o sangue
das Ananasi parece ser uma mistura de tipos
contraditérios, linfécitos T e plasmideos (uma mistura
adquirida dos sistemas circulatérios de suas vitimas mais
recentes) que fez com que mais de uma amostra de
laboratério seja descartada devido a “contaminagfo” ou
“erro  técnico”. Elas sdo conhecidas por copular
indiscriminadamente com humanos, aranhas e outros
Ananasi (aranhas sdo os preferidos, devido a sua taxa de
nascimento de cem para um), mas apenas quando o
momento € instintivamente certo.

O mistério apenas fica maior na transicio de
biologia para filosofia. Os Filhos da Aranha sio mais
aracnideos que mamiferos, tanto em termos de fisicos e
psicolégicos. Um tnico Ananasi é por si s6 uma mente
conjunta feita de carne, pelo menos na forma Rastejante
— um infinito impenetravel de infinidades. Através do
crescimento, consumo e um tipo bizarro de mesclas
mentais, os metamorfos aranha cria um tipo estranho de
unanimidade a partir do caos comparativo de incontaveis
criaturas menores (de fato, os hdbitos alimentares dos
Ananasi, nio tio diferentes de seus primos aracnideos,
tipicamente aparecem como meticulosas manifestacdes e
obsessdes pela ordem — uma categorizagdo e comparagio
em uma rede de nutricio (incluindo registros “j4 comi” e
“ndo comer”), assegurada através da imobilizagdo e
subsequente absor¢do de forga vital que invariavelmente
se segue. N#o € de se assustar que, durante uma cacada,
sdo facilmente confundidos com vampiros).




Todos olham para as outras Racas Metamorficas
com um pouco de curiosidade e desdém que vai desde
uma desconfianca até 6dio completo; a maioria dos
Ananasi torce fervorosamente contra a esperanga de
viver suas vidas completas evitando o contato com seus
contemporineos, enquanto outros chegam a ativamente
caga-los (como os Borrasca (“a tempestade”), um grupo
estruturado de Ananasi infiltrado nas guerrilhas da
América do Sul que deixam cascas sem sangue de suas
vitimas espalhadas pelas fronteiras de seu territério).

Talvez a loucura da Weaver seja devido a uma
grande parte ao rompimento irrepardvel entre seus netos.
Talvez os Filhos de Ananasa aspiram em algum sentido
partilhar do sofrimento de sua avé. Talvez nenhuma
criatura fosse destinada a portar tal fardo. Entdo, nio é
uma surpresa que os Ananasi geralmente evitem a
companhia de outros (até mesmo de sua prépria raga),
que eles sejam vistos pelos outros como sem sentido ou
estranhos em mentalidade ou que muitos lentamente
desgcam até a insanidade.

Na verdade, a queda melancélica da Weaver afetou
sua ninhada mais do que se pode imaginar a principio.
Uma pequena maioria dos filhos da Aranha permaneceu
leal e a reverenciam como sua matriarca: nada somos se
ndo os fios nos designios da Mde, é um exemplo que
representa tal litania. E a funcdo de cada fio conhecer o
padrdo da Teia? Apesar de sua obediéncia fervorosa a
uma rainha ausente (ou talvez em funcdo dela), a
complacéncia e indiferenca deixem esse “grupo de
aranhas” em meio a tradicido e desprovido de um
prop6sito explicito para ser ttil.

Infelizmente, muitas dessas criaturas frias regressam
a existéncias robdticas, esperando um chamado para agir
que talvez nunca chegue. Outras permanecem livres, mas
vivem vidas longas e inexpressivas em isolamento (como
eremitas, ao invés de exploradores) efou obsessivas com
detalhes (vocé nunca viu uma retencio anal até que
tenha encontrado um colecionador Ananasi). Qualquer
que seja o caso, a maioria se isola permanentemente na
Umbra para sua Tecelagem (o chamado ancestral sentido
por todos os Ananasi préximo ao fim de suas vidas para
retornar ao Reino de Chitin, para se unir a seus irmos e
irm3s na construcio e manutengdo dos pindculos
palacianos em preparacio para o retorno da Miae de
Todos) ou sdo cagados e mortos por outros das Racas
Metamérficas.

Mas nenhuma causa estd livre de contingentes
rebeldes. Como era de se esperar, existem aqueles
(chamados Kumoti (“hereges”) pelo seu préprio povo)
que se separam das ordens de inacfio. Esses dissidentes
optam por defender suas préprias causas (geralmente
nada mais do que a proliferacio do caos e da discérdia),
abragam o 6dio, o jdbilo e outras paixdes esquecidas das
quais seus predecessores se separaram eras atrds e sdo
conhecidos por chegar a extremos de se relacionar com
outros habitantes do Mundo das Trevas (normais e
paranormais, dependendo das circunstincias). Esses
pensadores livres e o caos que frequentemente deixam
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em seu despertar se aproximam muito da obra da Wyld.
Uma alianga organizada dos Kumoti é dita por ter
assumido e prosperado em certos territérios tropicais,
onde se misturam discretamente com a mitologia de
aranhas africanas e da Amazdnia (e inspiraram algumas
delas). Ironicamente, de todos os filhos da Ananasa, esses
desobedientes sdo, talvez, seus apoiadores mais
partidérios; o zelo com qual muitos Kumoti lutam para
libertar sua Rainha e esmagar seus opressores rivaliza com
o fervor dos Garou em sua cruzada contra a Wyrm. No
entanto, eles também suportam sua cota de degenerados;
mais de um metamorfo aranha, esmagado por sensacdes e
sentimentos humanos desconhecidos, sucumbiu a
irresponsdvel fascinagdo por esses sentimentos, perdendo
o foco de suas ligacdes, tradicdes e pensamentos de
guerra pela Ananasa por completo (Octavia, a ardente
sedutora e Unica residente Ananasi do Rio de Janeiro
(veja A World of Darkness), é um 6timo exemplo de
tais lapsos rumo a decadéncia).

aqal @ a Dessa de Aranha?

E uma pergunta tio velha quanto o tempo, e
fundamentalmente insolivel como o enigma da
galinha e do ovo. Quem veio antes de quem — a raga
dos insetos, repleta de hierarquia sociais de
multicamadas, funcdes baseadas em interdependéncia
e modos instintivos de comunicacio de massa ou a
ninhada da Weaver, dona de seus préprios sistemas de
posto, dominio e compreensdo! Ambas estruturas
evolufram independentemente? Eram antes feitas de
carne e de espirito, divididas hd muito tempo pela
Ruptura?  Ou as conexdes ainda existem,
cuidadosamente escondidas?

A maioria concorda que a forma de aranha
comumente atribuida & Weaver é, na melhor hipétese,
uma metéifora conveniente, o produto de pintores de
cavernas frustrados e contadores de historias
superrimaginativos, lideres espirituais  tentando
colocar rétulos e lendas para aquilo que nio
compreendem. E a aranha de oito patas uma
representacio grosseira de uma figura com incontaveis
conexdes e simetrias? Eram os primeiros habitantes
pré-histéricos da Terra incapazes de enumerar suas
complexidades, associando o infinito com o ndmero
de digitos ndo opostos em ambas as mios? Assim como
seus Umbrdides contemporineos, e a maioria das
coisas nativas do mundo espiritual, o Celestino da
Weaver (se tal ser sequer existe em um Gnico lugar ou
tempo) € mais provavelmente incompreensivel em
imagem do que em identidade — a aranha por trds da
aranha, por assim dizer.

Mas o que estd além? Centenas — milhares — se
lancaram no coragio do mistério, audaciosos
dancarinos espiralando em préprias  busca
destrutivas por quaisquer verdades que permanegam
escondidas no centro da Teia Padrio. Até hoje,
ninguém voltou com qualquer resposta.

suas

E, como ¢ inevitdvel com qualquer totalidade antes
pura, existem aqueles elementos que irreversivelmente
desceram para a corrupgdo. O primeiro, Hatar Odeia-
Seus-Irm&os, um mercador do século XIV, comerciante
de escravos e amante dos prazeres da carne, caiu vitima
de seus desejos basicos em uma cidade oriental préxima
da rota de pimenta feita por emissdrios dos grandes
Khans. O desejo do Filho da Aranha pelo fruto proibido
serviu como base ideal para a Wyrm e Hatar, de vontade
fraca, uma vez capturado, provou ser um servo fiel.
Incontdveis de seus irmios corrompidos o seguiram pela
estrada de execraciio nos séculos que se seguiram.

Os traidores Hatar (do qual todos compartilham o
nome amaldi¢oado de seu ancestral) foram destituidos de
tudo, com excecdio de alguns remotos remanescentes de
sua descendéncia. Tais criaturas, em suas formas
verdadeiras, sdo mais semelhantes as aranhas-goblins de
Tolkien ou as monstruosidades segmentadas de Giger do
que de seus ancestrais aracnideos; grandes, com garras e
monstruosos, assumiram muitas caracteristicas de
pesadelo das lendas das terras orientais que agora
chamam de lar. Hatar sio praticamente sempre retirados
das fileiras dos Kumoti (cuja natureza de sangue quente
faz deles 6timos alvos para a corrupc¢iio); recentemente,
entretanto, desde o surgimento da Devoradora de
Tempestades e outras pragas da Weaver sem precedentes,
alguns poucos entre as Aranhas do Novelo comegaram a
responder as administragdes menos delicadas da Wyrm,
voltando seus talentos frios e analiticos para a corrupcio,
profanacio e a destruicdo de tudo. E vérias das bolsas de
nascimento inchadas e disformes permanecem
profundamente no Reino de Malfeas (gerados, como
alguns teorizam, a partir da prépria Ananasa) ddo origem
a ressurreicdo de rumores sobre a préxima geragdo de
monstruosidades criadas pela Wyrm.

Mas e a Rainha Ananasa?’ A mie da ninhada dos
Ananasi permaneceu fiel a seus filhos tradicionalistas?
Enviou palavras para seus guerreiros dos confins de seu
palécio transformado em prisio? Ou ficou do lado do
monstro cujo Reino ela faz de lar? Como no caso das
préprias Ananasi, qualquer ideia de “certo” ou “errado”
atribuida as acdes e motivos da Rainha foi perdida em
uma série de perspectivas conflitantes, argumentos de
ética, penumbras de moral e permanece desconhecida.

O que é conhecido (ou pelo menos muito fofocado)
é que em uma cAmara sem janelas isenta de falhas, de
opalas espelhadas, no topo de Cthonus e das espirais da
Torre de Malfeas, vive a Aranha-Rainha Ananasa, na
companhia do Nidmero Dois e de um enigmaético terceiro
habitante — criatura sem nome e insensata de caos

Propaganda Descarada

Para mais informacdes sobre os Filhos da Aranha
e suas contrapartes orientais, os Kumo, consulte
Hengeyokai: Metamorfos do Oriente, o Lobisomem
Guia dos Jogadores, e o vindouro Livro de Raga
Metamorfica Ananasi.
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disforme — aguardando o fim de todas as coisas.
E ¢ sussurrado com crescente frequéncia que ela nfo
tem que esperar por muito mais...

Drones

Mike Ellison tinha jurado que o mundo estava
acabando.

Apenas cinco minutos atrds, tudo estava dentro da
rotina. Ele tinha acabado seu passeio das 12:30 e se
assentado atrds da mesa de monitoracdo. Corby estava
na frente dos monitores, preenchendo as palavras
cruzadas, niimero por niumero, como sempre — sempre
perturbou Ellison o fato de Corby ndo saltar os
nimeros para facilitar, como todas as pessoas. No
entanto, parecia funcionar para ele; Corby sempre
colocava o quebra cabeca resolvido no balcdo dentro de
cinco minutos, mais ou menos, as 1:15.

Mas dessa vez as palavras cruzadas estavam no
chdo, os monitores estavam cuspindo fumaca apés uma
série de explosoes e Ellison estava tentando se levantar
do chdo onde os intrusos o golpearam. Ele ndo podia se
lembrar como eles entraram; repentinamente haviam
essas enormes e indistintas formas agigantando-se
sobre ele e Corby, e entdo um golpe que fez sua cabeca
girar. Ele meio que ouwviu o rasgar de metal do
elevador, mas seu cérebro se recusava a registrar o que
aquilo significava. Tudo que ele sabia era que os
alarmes ndo estavam soando como deveriam, ele ndo
podia ouvir Corby e havia um cheiro de sangue no ar.

Ellison se colocou de pé, balancou sua cabeca e
olhou a sua volta. Ali — desmoronado contra um vaso
de plantas do lobby estava Corby. Ellison foi em sua
direcdo.

“Corby? Ta vivo, cara?”’

Tinha uma poca escarlate ao redor dele e Ellison
engasgou quando viu o ferimento. A carne do braco
esquerdo de Corby havia sido arrancada, do biceps até
o pulso, praticamente arrancada do osso. Com todos os
direitos, Corby deveria estar gritando ou ter desmaiado
— mas ele ndo fex nenhum dos dois. Ele estava apenas
sentado ali, quietamente observando o terrivel
machucado em seu braco como se estivesse assistindo a
um documentdrio. O osso branco brilhava nas luzes
fluorescentes — mas ndo era a tunica coisa que
brilhava.

Filamentos brilhantes, como muco ou tendoes,
rapidamente sairam de uma extremidade do ferimento
para a outra. Haviam centenas — em segundos,
milhares deles. Eles teciam entre si como uma teia de
aranha sendo tecida soginha, desenhando em wuma
trama mais e mais apertada. Entdo elas se
tencionaram e o ferimento se fechou. O sangue em seu
uniforme, no chdo — todo ele se agitou e entdo correu
para dentro da sutura. Houve um brilho e entdo um
ultimo agito. O ferimento tinha sumido. Um 4ltimo
repentino movimento — pelos surgiram de sua pele,
posicionando-se sobre ela. E entdo seu braco estava
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como antes, como estava na noite anterior ou a cinco
minutos atrds.

“Caralho, Corby —” Ellison engasgou.

Corby entdo olhou para cima, com os olhos mortos
e a expressdo de um ancora de noticidrio cobrindo uma
tragédia. “O que vocé disse, Ellison?” Ele se colocou
de pé em uma movimento rdapido. “Ndo se alarme.
Explicarei tudo em um minuto ou dois, assim que esse
lugar estiver seguro. Ndo vd a lugar algum”. Corby
sacudiu sua cabeca em direcdo ao fosso do elevador e
comecou a correr, uma corrida tdo rdapida quanto a de
um puro sangue. Ele nédo parou sequer quando chegou
as portas arrebentadas — ele apenas pulou através do
metal retorcido em direcdo a escuriddo além.

Ellison tentou se levantar e correr — para as
portas de vidro, para fora — mas suas pernas falharam
e ele podia apenas escorregar para baixo na coluna em
que estava se apoiando. Entdo, fitar as portas do
elevador — e aguardar.

A Ordem Feita de (Carne

O processo de prender espiritos em corpos mortais é
um processo antigo. A prépria Gaia comegou o processo
com os seus Kami, guardides espirituais que residem em
pessoas, animais, plantas e até mesmo nas rochas da
Terra. As legides da Wyrm estdio repletas de fomori,
terriveis hibridos de Malditos e carne. N#o é surpresa que
a Weaver tenha imitado o processo para conseguir servos
hibridos para si prépria.

Mas onde a ninhada espiritual da Wyrm busca
ativamente converter, os filhos espirituais da Weaver
possuem prioridades distintas. Com boa parte da
humanidade j4 em seu dominio, tem pouca necessidade
de partir em uma ativa campanha de recrutamento.
Ainda assim, algumas pessoas exigem mais ordem do que
o resto. Alguns individuos conseguem pegar uma faisca
da simetria perfeitamente radial da natureza da Weaver e
sdo atraidos até ela como se isso fosse a promessa da
salvacdo. Aqueles que chegam longe demais geralmente
sdo presos na Teia Padrio, calcificados e deixados para
lentamente se fundir com a prépria Teia. Mas alguns sdo
soltos apés chegarem 14 — mas nfo sdo as pessoas que
eram anteriormente. Eles sdo, por um termo melhor, os
Drones.

Assim como os fomori sdo cascas humanas possuidas
por Malditos que alteram seus hospedeiros para se
adaptar a suas necessidades, os Drones sdo seres antes
mortais (ou até mesmo imortais) que foram investidos
com espiritos da Weaver. As mudancas que o processo
causa em seus corpos ddo a eles poderes apropriados, mas
assim como os fomori, suas vontades ndo sdo
completamente deles. Apesar dos Drones possuirem
alguma quantidade de autonomia (a caracteristica que os
torna valiosos), eles agora vivem para um Unico
propdsito — ajudar a Weaver a trazer a inflexivel ordem
a0 universo.

No entanto, diferente dos fomori, os Drones sio
muito raros — na verdade, seus nuUmeros s3o
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provavelmente apenas um pouco maiores do que os dos
Kami. A Weaver é forte no mundo moderno e no tem
uma necessidade tdo intensa por anticorpos para
defender seus trabalhos. Ainda assim, existem ameacas
que exigem servos com um fragmento de livre arbitrio,
com um modelo organizado mas ainda dtil senso de
criatividade.

Essencialmente, a forma é modificada para se
adaptar a fung@o. Alguns Drones sio mdquinas de guerra,
pura e simplesmente — entidades feitas para cacar os
inimigos da Weaver e os pacificar. Outros sdo como
formigas operdrias, destinadas a manter a ordem das
coisas em locais importantes. Existem “solucionadores de
problemas” que vagueiam livremente, criados para se
adaptar a uma grande variedade de problemas. Todos
servem o propdsito da Ordem. Todos sdo um.

0 Desenvolvimento

O trabalho de esculpir um Drone nio ¢
precisamente uma criagdo — afinal, nada novo ¢ feito.
Ao mesmo tempo, nio € uma precisa mudanca na
natureza do alvo; é mais uma remogdo da possibilidade de
mudanca, a troca de potencial por poder. O resultado ¢
uma forma “idealizada” de existéncia, visivelmente pouco
diferente, mas espiritualmente uma coisa da Weaver.
Entre a mentalidade de colméia, esse processo € visto
como o equivalente a pegar uma imagem confusa na TV
e focalizd-la com o que ela deveria ser. Se alguém pudesse
arrancar uma palavra para esse processo de um espirito da
Weaver, a tradug¢do mais préxima seria “Clarificagio”.

O processo sempre acontece na Umbra; alvos
humanos que se provaram dignos da Clarificacdo
geralmente s3o levados através da Pelicula por espiritos
da Weaver especializados. L4, o alvo e seu pretenso
“controlador” espirito da Weaver sdo cuidadosamente
tecidos em um casulo, colocados no coragdo de uma Teia
local. A partir dali, centenas de mindsculas Aranhas da
Weaver quebram o espirito pedaco por pedaco e
implantam cada fragmento infinitesimal no corpo do
hospedeiro. Todo o processo nio é diferente de tecer um
fino fio através da trama de um traje mais grosso; carne e
espirito se tornam um através da tecelagem, ao invés do
processo de saturacdio da possessdo de um Maldito ou da
unidade nata dos metamorfos. Uma Fdria Negra até
mesmo comparou o processo de Clarificagio com a
cerimodnia de crisma da Igreja Catélica, com uma “silaba”
ou mais extras no Nome do alvo. Todo o processo leva
cerca de uma semana, até que o casulo finalmente choca.

O resultado ¢, ao invés de perturbador, de uma
forma que a maioria das pessoas acham dificil de
categorizar. O alvo ndo parece ter sido obviamente
alterado, mas um exame mais préximo revela que ele se
tornou um pouco mais idealizado, um pouco mais —
bem, simétrico. Antigas cicatrizes somem; até mesmo
grandes cicatrizes tendem a desaparecer um pouco. O
corpo para de envelhecer, sem mais que uma unha ou
cabelo crescendo até mesmo um milimetro (assim, um
corte de cabelo ou manicure nio duram muito, ji que o

Capitulo Trés: Ninhada da Avo Aranha
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corpo rapidamente reverte 3 sua forma “verdadeira”).
Eles sio normalmente muito limpos; sujeira e pé parecem
ndo grudar em um Drone da mesma forma que o faz nas
outras pessoas. Em resumo, as diferengas tendem a serem
6bvias apenas quando vocé sabe o que esta procurando.

H4, também, uma mudanca na personalidade do
alvo. Apesar de que a nova orientacio da Weaver nio
subordine completamente a antiga mente do Drone,
existem alguns maneirismos que se manifestam. Os
Drones sdo obcecados por ordem, pelo menos em uma
pequena escala — muitos separam seus M&Ms por cor
ou vdo a0s mesmos restaurantes na mesma ordem toda
semana. Eles também tendem a perder uma porcéo de seu
apetite sexual, o que anda de mio dada com o fato dos
Drones serem aparentemente estéreis — incapazes de
criar vida nova e nada inclinado a perder boa parte de
seu tempo e energia tentando. Eles ficam desconfortdveis
fora de ambientes controlados (apesar de que a definicdo
muda dependendo de quio o Drone sente que pode
controld-lo; alguns ficam felizes em matas, desde que
tenham seus celulares & m#o). Infelizmente, é bastante
dificil enxergar um Drone em uma multidio de
trabalhadores ~ modernos.  Alguns  até  mesmo
considerariam o servo da Weaver o cidaddo moderno
ideal...

O espirito mesclado de um Drone d4 a ele um
nimero de poderes, alguns dos quais sio tecidos para o
individuo — um Drone criado para um servico de
protecio provavelmente terd alguns poderes de
autodefesa, enquanto um Drone feito para cagar por¢des
fracas da Pelicula e as consertar provavelmente terd
habilidades que afetem a Pelicula ou a habilidade de
percorrer atalhos. Porém, existe um ndmero de
caracteristicas que todos os Drones, independente da
tarefa, compartilham.

A forma fisica de um Drone ndo pode ser alterada
permanentemente enquanto a carne e o espirito viverem
como um. Tentativas de alterar a carne, modificar ou até
mesmo ferir um Drone sdo em vio, j4 que o corpo do
hospedeiro sempre se reverte a sua nova forma
“idealizada”. Como mencionado acima, eles nio
envelhecem biologicamente; da mesma forma, sdo
imunes a doencas. Porém, um Drone ainda deve comer,
beber e respirar, como de costume; o espirito da Weaver
ndo pode manter o corpo hospedeiro vivo para sempre
sem nenhuma ajuda.

Talvez a maior fraqueza dos Drones seja que apesar
de suas formas “completamente definidas” serem
poderosas, eles estdo presos de vérias maneiras. Um
Drone nunca mais pode aprender coisas sozinho e deve
ser “retecido” e “reprogramado” para ganhar novas
habilidades. S3o incapazes de evoluir até mesmo no
menor nivel pessoal.

Os Drones sio ligados na mentalidade de colméia
dos servos da Weaver e como tal podem enviar chamados
de perigo quando pessoalmente ameacados. Isso ndo
garante que a ajuda chegard em breve; afinal, podem
existir centenas de Aranhas Padrio nas proximidades,
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mas elas n3o ignorardo suas funcdes para responder
qualquer chamado. Claro, se acontecer de existir um ou
dois Monitores do Caos na regifo...

Porém, essa ligagdo com a mentalidade de colméia
também significa que os “superiores” do Drone tém
acesso a seus pensamentos a qualquer momento. E mais,
um Incarna da Weaver pode, se quiser, neutralizar a
mente de um Drone e assumir o controle de suas ac¢es.
Uma vez que a tarefa é realizada, o Drone recupera seu
controle. Nenhum dano causado e sem ressentimentos
— afinal, é tudo por um bem maior.

Poderes dos Drones

Assim como os fomori, os Drones ganham certas
capacidades sobrenaturais de sua “metade” espiritual.
Esses poderes podem ser simulados com os Dons
apropriados de Andarilhos do Asfalto (ou outros Dons
ensinados por espiritos da Weaver) e uma lista de
poderes comuns aparece abaixo.

Todos os Drones possuem o poder de Regeneracio;
seus corpos sdo “programados” para reverter a sua forma
planejada, driblando qualquer altera¢io como ferimentos
fisicos. Eles também estio presos na mentalidade de
colméia da Weaver e podem enviar transmissdes
praticamente instantdneas ao longo da cadeia de servos.
Apesar de isso nfo significar que qualquer Drone pode
chamar instantaneamente a atencdo de um Incarna da
Weaver (muito menos convencé-lo de sua necessidade),
significa que Drones ameacados podem contar com
reforcos de algum tipo.

e Casca Ampliada — O Drone é abengoado com
trés a cinco pontos extras em seus Atributos Fisicos. Isso
pode afetar dramaticamente sua habilidade de combate,

assim como sua velocidade de movimento — trate-a
como um Glabro ao saltar.
¢ Elo Computacional — O Drone é capaz de

controlar computadores com apenas um toque. O
computador nfo pode ser ordenado a fazer qualquer coisa
que ele ja nio possa fazer; um Macintosh com um Word
5.1 nfo pode abrir documentos do Word 8, e um caixa
automdtico nio pode alterar um semaforo. Porém, o
Drone pode abrir qualquer arquivo e quebrar qualquer
senha com um simples teste de Inteligéncia +
Computador, dificuldade 6; tarefas menos complicadas
sdo automaticas.

e Sentidos Cibernéticos — Como com o Dom dos
Andarilhos do Asfalto de mesmo nome, o Drone pode
alterar seus sentidos para se adaptar aqueles de uma
méquina. Entretanto, o Drone ndo pode escolher
qualquer um aleatoriamente; um nidmero de sentidos
“fixos” igual a Forca de Vontade do Drone estd
disponivel, e sé. Assim, um Drone com Forca de
Vontade 4 pode ser capaz de ouvir transmissdes de radio,
enxergar em infravermelho, navegar com um sonar e
sentir vibragdes sfsmicas — mas ndo pode alterar seus
sentidos para um radar de aproximacfio ou ver em um
espectro ultravioleta. As mudangas sio automdticas e
duram por toda a cena.
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e Campo Elétrico — Como um mecanismo de
autodefesa, o Drone pode gerar um poderoso campo
elétrico, eletrocutando e eletrizando tudo e todos em
contato com seu corpo. A descarga elétrica causa um
dano igual ao Vigor + 3 do Drone em dados; ao gastar um
ponto de For¢a de Vontade, o Drone pode transformar
esse dano em agravado. Se nio for agravado, o dano ¢
menos permanente e é curado relativamente rapido; esse
poder é uma forma excelente de capturar prisioneiros. A
cotrente pode ser continua ou alternada, o que
certamente afetard o alvo (seja arremessando o alvo para
longe do Drone ou mantendo-o em seu lugar enquanto
seus musculos tremem).

¢ Passagem pela Pelicula — Outro poder comum,
esse permite ao Drone percorrer atalhos assim como os
Garou, testando sua For¢ca de Vontade ao invés de
Gnose. Nenhuma superficie refletora é necessaria, apesar
de que o Drone deve estar em uma 4rea onde a Weaver é

forte.
Area Dificuldade
Laboratério Cientifico 3
Centro da cidade 4
Galeria 5
Autoestrada 6
Area rural 7
Trilhos abandonados 8
Florestas intocadas Impossivel

¢ Invulnerabilidade — O padrio do Drone foi
tecido em uma forma de excepcional durabilidade. O
Drone recebe de trés a cinco dados extras de absorcdo,
que sdo tratados como armadura em todos os aspectos.
Esse poder normalmente d4 uma excepcional clara e
praticamente radiante complexdo a seu hospedeiro;
nenhuma “imperfeicio” de pele — até mesmo sardas ou
pelos corporais — pode ser encontrada no corpo do
Drone.

® Magnetismo — O Drone pode manipular objetos
ferrosos ao afetar campos magnéticos localizados; de
maneira similar, ele pode danificar severamente
computadores e outros meios eletrdnicos ao projetar
pulsos eletromagnéticos. Esse poder pode mover objetos
como uma Forca igual a Forca de Vontade do Drone, a
um alcance de vinte metros. Esse poder também pode
fazer alguns ataques improvisados, mas bastante letais
com objetos de metal locais; arremessar uma gaveta cheia
de facas ja é bastante ruim, mas quando alguém pode
teoricamente arremessar uma motocicleta...

® Tecer Matéria — O Drone é capaz de refazer os
fios que compdem a matéria fisica, alterando a forma e
funcdo de um objeto. Esse poder funciona quase igual ao
Dom de Hominideo: Remodelar Objeto, apesar do Drone
tipicamente usd-lo apenas para reparar danos em
estruturas ou consertar outras imperfei¢des. Esse poder é
particularmente comum entre os Drones selecionados
para a tarefa de “operdrio” ao invés de “soldado”.

o Alterar Memdéria — Para ajudar seus servos a
evitar a perturbacio do status quo, a Weaver pode imbuir
alguns de seus Drones com a habilidade de gentilmente




alterar as memorias dos observadores, para que eles ndo
se lembrem de qualquer coisa fora do comum. Em termos
de jogo, isso é tratado como se o Drone causasse Delirio
para propdsitos dos observadores esquecerem o que
viram, apesar de que reacdes de medo sdo trocadas por
incompreensao.

¢ Regeneragio — Uma das prioridades dos espiritos
da Weaver que habitam o Drone é assegurar que seu
hospedeiro mantenha sua “simetria”. O corpo de um
Drone rapidamente regenera qualquer “imperfeicio” para
seu antigo estado, incluindo ferimentos. O Drone
recupera um Nivel de Vitalidade por turno; feridas
abertas rapidamente desenvolvem pequenos filamentos
que tecem através do ferimento, se entrelacando na pele
e osso em segundos. Até mesmo dano agravado pode ser
recuperado na velocidade de um Nivel de Vitalidade por
hora. Esse poder pode efetivamente regenerar membros e
6rgaos perdidos, mas ndo ressuscitard seu hospedeiro.

Esse poder torna os Drones efetivamente imunes a
qualquer doen¢a mundana (apesar de que doencas
misticas capazes de afetar os espiritos da Weaver ainda
podem afetar o Drone). Essa forma particular de
regeneracio também é uma defesa efetiva contra poderes
modeladores de forma como Vicissitude; tais ataques no
sdo considerados como dano agravado quando usados
contra um Drone e até mesmo transformagdes mais
estranhas serdo desfeitas em questio de minutos. Os
Drones ndo envelhecem fisicamente a partir de sua
transformacio; eles estdo efetivamente fora do ciclo de
crescimento e decadéncia a partir daquele ponto, a
menos que sejam obrigados a se “aposentar”.

e Estdtica Espiritual — Como o Encanto espiritual,
esss poder permite um Drone a aumentar
temporariamente a Pelicula em uma drea. O Drone deve
gastar um ponto de For¢a de Vontade para aumentar a
Pelicula em um; os efeitos duram por uma cena. Lembre-
se que uma Pelicula ampliada nfo afeta, necessariamente,
poderes dados pela Weaver como Passagem pela Pelicula,
visto acima.

¢ Toque de Estase — O Drone tornou-se tamanha
personificacdo do estase que pode roubar de um alvo
qualquer poder de mudanga de forma com um simples
toque. Para usar esse poder, ele deve primeiro tocar seu
alvo e entdo fazer um teste de Forca de Vontade contra a
Gnose de seu alvo (ou, no caso de criaturas metamorficas
sem Gnose, como vampiros, a For¢ca de Vontade do alvo
-3). O alvo ndo pode mudar de forma de qualquer
maneira pela duracdo de dois turnos para cada sucesso
obtido pelo Drone.

e Sentido Tridtico — Ao se focar por um turno e
testar Percep¢io + Ocultismo, o Drone pode discernir
exatamente qudo forte a Weaver, a Wyld ou a Wyrm sio
em uma drea. Essa habilidade é bem comum nos Drones
que patrulham 4dreas da Weaver em busca de
imperfeicoes.

® Voz da Raziao — Ao falar claramente em um tom
estranho, sedutor e monotdnico, o Drone é capaz de
colocar seus ouvintes em um estado de condescendéncia.
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Os alvos devem fazer um teste de Firia ou de Forca de
Vontade, com uma dificuldade igual & Manipulagio +
Expressdo do Drone, ou ser colocado em um estado de
quieta  aceitacdo. Esse  estado  hipndtico €
instantaneamente quebrado se o alvo for ferido, mas o
alvo é, de outra forma, altamente suscetivel a sugestdo.
Esse poder pode ser usado para tirar um Garou, vampiro
ou outros do frenesi; o Drone deve testar Manipulagio +
Expressio contra a Forca de Vontade do alvo para
conseguir encerrar um frenesi.

Agueles due Sao
Levados

Ser separado do mundo espiritual nem sempre
impede os humanos de procurar por mais. Assim como
visiondrios e xamds sdo capazes de se espremer na
Periferia para ganhar visdes de algo maior do que eles
podem ver no mundo fisico, os mortais com o
temperamento certo sdo, algumas vezes, capazes de
acessar pistas vagas e visdes do Padrdo. Muitos desses sdo
insanos: obsessivos compulsivos ou manfacos com uma
assustadora fixacdo em ordem e perfei¢io. Outros sdo
sdos — pelo menos, da forma como a sociedade o define.
A Clarifica¢gdo normalmente conserta qualquer
instabilidade da mente humana, apesar de que o novo
link com a ninhada da Weaver pode ser visto ainda mais
com disfuncional do que a doenca mental original.
Pacientes mentais que gritam com a visdo de um simples
fiapo de algoddo, fandticos religiosos discursando para
rebanhos sobre a menor das “transgressdes”,
cientistas com uma fixa¢@o na légica — todo e qualquer
um desses pode ser convidado para a Umbra para passar
pela Clarificacfo.

Os antes humanos s3o o tipo mais arquetipico de
Drone. Apesar de animais poderem servir como
hospedeiros para Malditos e se tornarem fomori, ndo h4
qualquer registro de animais transformando-se em

seus

Drones;  presumidamente  seria  necessirio  um
recrutamento ativo para fazer um lobo ou touro como um
hospedeiro aceitdvel e, como  mencionado

anteriormente, a Weaver nio estd interessada nesse tipo
de coisa. Os habitantes sobrenaturais do Mundo das

Trevas, no entanto, ndo possuem imunidade alguma ao
chamado d’A Cang#o.

Metamorfos

Drones que antes eram metamorfos costumavam ser
mais raros dentes de galinha. Agora seus niimeros estdo
crescendo lentamente, 2 medida que mais e mais
membros da Raga Metamérfica adotam por completo as
ferramentas da Weaver em uma tentativa de acompanhar
a humanidade. Os Andarilhos do Asfalto, sem surpresa,
correm o maior risco de perder membros para os fios
sedutores da Weaver — mas é possivel que um Corax
amante da internet ou um Bastet que ame seus
brinquedos demais siga o fio de Ariadne até os fios da
teia da Weaver. Além do risco estd o fato de que
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normalmente é muito f4cil para um metamorfo percorrer
atalhos e procurar os tentadores vislumbres da perfei¢io;
nenhuma agéncia de colecio é necessdria, j4 que o
convertido pode muito bem caminhar na Teia e se
estabelecer ali.

Os Drones metamorfos mantém o uso de seus Dons,
mas sdo incapazes de aprender novos. Ao mesmo tempo,
seus rituais agora ndo valem nada (apesar de que ordens
os proibiriam de realizd-los de qualquer forma) — eles
cafram completamente sob a jurisdicio da Weaver e
outros espiritos sdo contrarios a violar esse acordo.
Drones impuros tém uma grande chance de perder suas
deformidades (exceto coisas como uma Perturbagio
obsessiva compulsiva), mas permanecem, obviamente,
estéreis.

Interessantemente, os Drones metamorfos no
possuem mais Firia; o poder de tal emocio e a perda de
controle  dela acarreta  caracteristicas  bastante
indesejdveis. Eles ndo podem entrar em frenesi ou até
mesmo serem incitados a tal; o controle é absoluto. Eles,
no entanto, mantém sua Gnose e a usam para percorrer
atalhos como de costume. Prata (ou ouro, se aplicado)
permanece como uma vulnerabilidade; aparentemente
nio € visto como uma imperfei¢io ou aberragdo para os
espiritos da Weaver que controlam o processo de
Clarificagdo.

Naturalmente, o estase da Clarificacdo tranca o
metamorfo em uma dnica forma; um Drone metamorfo
ndo pode mais mudar de forma, nfo importa o tanto que
tente. Para a maioria, isso simplesmente nio acontece;
sua caracteristica de Instinto Primitivo se vai para
sempre. A forma recém permanente do Drone nio
precisa ser sua forma natural; em muitos casos, depende
de que papel a Weaver deseje que ele sirva, ou até
mesmo da Gltima forma escolhida pelo metamorfo.

¢ Hominidea — As vantagens de prender um
Drone nessa forma s3o, relativamente, ébvias. Apesar de
nio ser poderosa por si s6, a forma Hominidea permite
uma interacio sem problemas com a sociedade humana e
possui o beneficio extra de ser imune aos efeitos danosos
da prata. Essa forma é a escolha comum para os Drones
em tarefas diplomdticas (que normalmente possuiam
alguns Dons poderosos como Persuasio antes de sua
conversdo).

e Glabro — Essa forma ¢, na verdade, um pouco
mais comum que a Hominidea e possivelmente, mais ttil
a longo prazo. O Drone mantém um pouco da sua for¢a
metamorfica, enquanto também mantém uma forma que
o permite interagir livremente com a sociedade humana
sem causar uma desordem indevida. A natureza
“aperfeicoada” do corpo do Drone nega as penalidades
comuns de Glabro em Manipulacio e Aparéncia; o
Drone geralmente parece muito mais fisioculturista ou
um sarado perfeitamente esculpido, com caracteristicas
que ainda s3o primitivas, mas ndo de maneira
aterrorizadora. Drones presos na forma Glabro sio tteis
em vérios papéis, desde administracdo até gerenciamento

de dados.
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® Crinos — Nio h4 sutileza em um Drone preso na
forma Crinos. Essas criaturas sio elegantes maquinas de
guerra, com um pelo tdo macio e impecével que parece
ser um casaco tecido. Essas bestas podem conversar
fluentemente nas linguas humanas na dos
metamorfos; qualquer rosnado é substituido por um eco
ressonante na voz. Eles ainda causam Delirio em sua
capacidade total e sio normalmente usados para proteger
dreas da Umbra ou outras dreas remotas. Afinal, seria
desordeiro ter esses servos interagindo com as sociedades
ordeiramente humanas — e a Weaver nfo gosta de
desordem.

® Hispo — Assim como os Drones na forma Crinos,
aqueles na forma Hispo sdo normalmente usados como
guardas; afinal, os observadores humanos provavelmente
tomariam essas gigantescas criaturas como o dpice do
cruzamento de cdes de guarda. Eles também sdo capazes
de conversar na lingua humana sem penalidades. Sao
raros mesmo entre os nidmeros limitados de Drones
metamorfos; afinal, a manipulacio de ferramentas é uma
das caracterfsticas favoritas da Weaver.

¢ Lupino — Esses Drones sdo bastante raros, ja que
eles carecem das caracteristicas ampliadas de modo
sobrenatural (com excegdo dos poderes dos Drones, é
claro), a habilidade de manipular objetos com facilidade
e a habilidade de falar em linguas “civilizadas”. Porém,
eles sdo bem inofensivos por comparacio e podem servir
como “batedores” em dreas selvagens. Na verdade,
devido a suas formas quase perfeitas, esses Drones
geralmente sd3o confundidos por cachorros (como
huskies, malamutes akitas) por observadores
humanos, apesar de passarem perfeitamente por lobos
quando nos arredores apropriados.

ou

ou

Vampiros

Apesar dos vampiros j4 serem bastante tocados pela
Weaver, ndo muitos s3o espiritualmente conscientes para
percebé-la em toda sua gléria. H4 uma excecio,
entretanto: o poder vampirico de ampliacdo sensorial,
Auspicios. Vampiros com notéria consciéncia ampliada
podem raramente distinguir padrdes da realidade ou
ouvir o mais baixo som d’A Cancdo. Desses, alguns
ignoram o que encontram — mas outros sio bastante
curiosos em relacdio a natureza da estranha simetria que
encontra-se a seu alcance. Esses Cainitas frequentemente
continuam a afiar seus poderes perceptivos em um
esforco de ver e ouvir mais dessa perfeicdo tentadora.
Apds anos ou até mesmo séculos (geralmente passados
ignorando a maré da cultura humana em favor de manter
seus hébitos pessoais), eles sdo capazes de ver um lampejo
a mais de luz, uma ou duas notas mais d’A Cancdo. A
medida que a mandala da Weaver se desdobra diante
deles, eles entram em um sentimento de deslumbramento
— e os espiritos aranhas da Weaver silenciosamente os
recebem.

Um vampiro que foi refeito em um Drone ¢é, de fato,
uma criatura estranha. Obviamente, qualquer poder de
Metamorfose ou Vicissitude sio perdidos por eles; a




mudanca ndo é algo encorajado por sua nova metade
espiritual. Mas mais peculiar é a mudanca que acontece
no Sangue. Aparentemente, a Weaver define o
vampirismo como a necessidade de consumir sangue para
sobreviver — mas ndo reconhece os misteriosos poderes
do vitae. A Clarificagio altera todo o vitae no corpo do
Cainita para sangue normal, morto — o poder animador
do Sangue em si é perdido, enquanto a metade espiritual
continua a animar o corpo e alma.

Naturalmente, isso causa vérias complicagdes. O
corpo do vampiro ainda exige um Ponto de Sangue por
dia; o espirito da Weaver em seu interior aparentemente
metaboliza isso em for¢a animadora. Porém, uma vez que
o corpo do vampiro ndo produz mais vitae, o Cainita nfo
possui mais “pontos de sangue”, por assim dizer. Ele nio
pode gastar sangue para aumentar seus Atributos ou para
dar poder as Disciplinas, entdo Taumaturgia e outras ndo
sdo mais possiveis. Ele ndo pode mais recuperar
ferimentos gastando pontos de sangue (apesar de que o
poder Drone da Regeneracdio substitui isso de forma
melhor). E, claro, ele nio pode mais criar Lagcos de
Sangue em outras pessoas, gerar carnigais ou outros

vampiros.
Entretanto, existem beneficios em se transformar em
um Drone — além dos poderes especiais recebidos. O

vampiro torna-se imune ao frenesi e nio precisa mais se
preocupar em perder sua Humanidade. Torna-se invisivel
ao Dom: Sentir a Wyrm (apesar de ser tratado como um
farol para Sentir a Weaver), j4 que a Besta foi
permanentemente silenciada pela Clarificacio. Na
verdade, de muitas formas o processo de se tornar um
Drone ¢ equivalente ao hd muito buscado estado de
Golconda — se ndo fosse pela perda de livre arbitrio.

Magos

A sedugio da perfeicio ndo é menos atraente para os
magos do que para pessoas normais. Mesmo que os
artifices da vontade sejam em muitas maneiras o
dinamismo encarnado, eles ainda buscam por iluminagio
e respostas. E quem melhor para dar respostas do que a
Weaver? Sim, os magos sdo Despertos, cientes da
“verdade” do mundo. Porém, isso sé significa que seus
olhos e ouvidos sdo mais afiados — e mais receptivos.
Alguns deles buscam por algo mais e o encontram na
Teia Padrao.

Desnecessério dizer que o mago que se transforma
em um Drone frequentemente é atraido das fileiras da
Tecnocracia. Afinal, a oportunidade de interagir
diretamente com a realidade como ela é, nio como as
pessoas a conhecem, ndo é algo que vocé consegue todo
dia. A Itera¢do X naturalmente parece ser a Convengio
com maior risco de passar pela Clarificacio — mas,
ironicamente, eles sdo os mais seguros. Sem qualquer
treinamento em Engenharia Dimensional, a Convencio
¢ a mais improvével de tocar um fio das teias espirituais
da Weaver. Mais comuns sio os Engenheiros do Vicuo
que descobrem mais e mais sobre a Teia Padrio em suas
exploragdes umbrais e sdo apresentados com a tentagio
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de se fundirem ao infinito. Ao mesmo tempo, os
Progenitores podem descobrir a mandala hipnética da
mais pira ordem em escala microscépica; pelo menos um
Engenheiro AFDAC abandonou o laboratério e foi para
os bracos ansiosos das Aranhas apés meses mapeando
genomas em um caleidoscépio de simetria. Nem mesmo a
Nova Ordem Mundial estd imune — afinal, eles estdo
escolhendo os padrdes em larga escala.

Quem das Tradi¢des corre o risco? Bem... qualquer
um, na verdade. Um alquimista da Ordem de Hermes
pode levar as tradi¢cdes herméticas um passo a mais, assim
como um Adepto da Virtualidade pode ser enfeiticado
pelo padrio da Teia Virtual. Mas ao mesmo tempo, um
Orador dos Sonhos pode ver coisas em uma viagem
Umbral que mude sua perspectiva sobre o universo,
enquanto um Cultista do Extase pode ter as mesmas
visdes em uma viagem particularmente aprimorada. Um
Akasha pode encontrar a Weaver e achar que ela é o
Nirvana, um Eutanatos pode buscar com muito afinco
pela simetria da Grande Roda — nenhuma Tradigio ¢é
mais possivel de ouvir o chamado do que outro. Tudo
depende do individuo.

Quanto aos outros, os Nefandi podem muito bem
sucumbir & promessa de ordem no oblivio, mas nunca sdo
Clarificados. Os espiritos aranhas responsdveis pelo
processo invariavelmente associam um Nefandus como
prole da Wyrm (“aquela-que-deve-ser-presa”) e
calcificam o pobre bastardo na Teia Padrio (pelo menos
¢ mais piedoso do que o destino que ele de outra forma
receberia). E os Desauridos? E certo dizer que nenhum
nunca se tornou um Drone, nem mesmo aqueles com
doencas obsessivas. Eles podem dizer que servem a
ordem, mas sdo completamente saturados pelo caos.

Entdo, o que acontece com um mago que se
transforma em Drone? Bem, eles mantém seus poderes de
Esferas mdgicas — seus Avatares sdo “claramente
definidos”, ndo extirpados. O problema, € claro, é que sua
Arete e dominio de Esfera nunca podem ser aumentados
novamente — perdem a habilidade de se melhorarem e a
Weaver ndo pode fortificar o poder de alterar as coisas.

Além disso, Drones magos sé6 podem executar
Efeitos coincidentes ou estaticos. Magia vulgar agora estd
fora de seu alcance — como se eles fossem tentar; isso
contradiria seu novo sentido das “regras”. Isso significa
que se um Drone mago que vai ser atingido por uma bala
tentar usar sua mdgica para retardar a bala, com a
coincidéncia de “a bala foi parada pela fivela do meu
cinto”, é melhor que ele esteja usando um cinto, porque
ele nfo pode criar um do nada.

No entanto, hd um beneficio. Os Drones magos sdo
efetivamente imunes ao Paradoxo — agora que eles s
podem usar sua mégica a servico direto da Weaver, os
espiritos do Paradoxo n@o o punem por “quebrar as
regras”. Além disso, eles recebem trés dados extras em
qualquer parada de dados para fazer uma contramégica;
como parte de seus deveres, eles agora aspiram impedir a
tecelagem descuidada da realidade por parte de seus
primos e a Weaver deu a eles as ferramentas para fazé-lo
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efetivamente: agora os piores inimigos dos magos estio
por todos os lados. E a medida que a Tecnocracia
continua a ganhar poder, seus nimeros estio crescendo
lentamente...

Changelings

Lamentavelmente e de maneira apropriada, nio h4
regras especiais para os Drones que antes eram fadas. E
improvavel que sequer um changeling tenha ouvido o
chamado da Weaver e ter sido capaz de se entregar
enquanto ainda tinha um pouco de Glamour — mas
mesmo que tenha acontecido, a Clarificacio seria a
morte de sua alma feérica. Fundir um espirito da Weaver
¢ a morte pela Banalidade, nada mais. Apenas um Drone
humano permaneceria.

Aparigbes

A Weaver nio é forte na Umbra Negra e ninguém
estd certo do porque disso. Na verdade, de toda a Triade,
apenas a Wyrm pode ser dita de possuir uma presenca por
14 e mesmo assim, isso nfio passa de um boato. Talvez seja
porque apari¢des nfo se transformam em Drones (como
definidos aqui) — nfo existem Teias nas proximidades
para completar o processo. QOutra teoria convincente é
que as apari¢des sdo bastante cientes dos estados da vida
e morte; elas podem distinguir vida como uma explosio
de cores e sdo bastante conhecedoras de toda a entropia a
sua volta.

Dito isso, existem certas aparicdes chamadas Drones
— mas essas cascas vazias de memdria nio sio nada
parecidas com os servos tecidos pelos espiritos da
Weaver. A tUnica correlacio é altamente especulativa;
afinal, um Drone como as apari¢des conhecem é uma
criatura que mantém apenas suas rotinas. Qualquer coisa
vital se vai, exceto o padrio da vida da apari¢io — que
alguns dizem cheirar 2 Weaver a sua prépria maneira.

Reversao

Existe alguma esperanga de desfazer a Clarificacdo e
restaurar o potencial de um Drone? A resposta é um n#o
tdo bem definido “talvez”. Os préprios Garou sdo pouco
familiares com os hibridos da Weaver e as poucas formas
que existem para “curar” um fomor sfo improvaveis de
funcionarem em um Drone. Migica Verdadeira nio ¢
necessariamente a resposta; ndo apenas quantidades
absurdas de Espirito e Vida seriam necessdrios mas uma
compreensio muito, muito completa da Weaver e seus
modos é essencial para perceber completamente o padrio
refeito da vitima (uma dica — qualquer mago que ainda
pense que na Weaver como “outro palavra para Estase”
nio € iluminado o suficiente para fazer isso).

Alguns dizem que a purificacio do Reino do Erebo
pode queimar qualquer micula da Weaver e que um
Drone imerso no Lago Prateado teria seu espirito da
Weaver residente incinerado porém, apenas
metamorfos  provavelmente sobreviveriam a essa
experiéncia. E também possivel que um Gurahl seja
capaz de encontrar uma forma de curar essa condig@o,
mas nfo existem muitos deles para se perguntar. Antes
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era o trabalho da Wyrm rasgar os fios da Weaver quando
eles se tornavam muito penetrantes, mas a Wyrm
simplesmente nio é mais uma entidade para se pedir
ajuda.

Por fim, a resposta é melhor deixada a cargo do
Narrador. Com ninguém certo de como reverter o
processo, tentar “resgatar’” um amigo (ou mesmo um
companheiro de matilha) do status de Drone necessitara
uma longa busca por possiveis respostas, para nio dizer
das tarefas que possam ser necessdrias para realizar a cura.
Parece soar como boas histérias para nés...

Personagens Drones

Existe, obviamente, uma tonelada de desvantagens
em se tornar um Drone e dificilmente as recompensas
parecem valer a pena — ao menos se vocé valorizar a
individualidade e livre arbitrio. Porém, alguns de vocés
podem estar pensando que interpretar um Drone pode ser
uma experiéncia fascinante, pelo menos por uma ou duas
histérias. Bem, se vocé quer ter A Cancio ressoando nos
seus 0ssos, quem somos nds para impedir? Se o seu
Narrador nio vé problemas, entdo tudo bem. Nio diga
que ndo avisamos.

O mais importante em ser um Drone é que vocé estd
ligado com a mentalidade de colméia da Weaver a partir
do momento que emergir de seu casulo. Isso d4 uma
traicoeiro problema para o Narrador; afinal, ter os servos
espirituais da  Weaver com chamado ¢
potencialmente desequilibrado. Porém, lembre-se que os
Drones s3o destinados a tomar conta dos assuntos que
espiritos comuns nio conseguem; um Drone que se apdia
demais nos aliados espirituais ndo estd fazendo seu
trabalho, e provavelmente deveria ser trazido e tecido na
Teia Padrdo. Em outras palavras — seja conservador.

O ponto mais importante é que a mente do Drone
pode ser tomada a qualquer momento por um sinal de
maior prioridade, subvertendo o restante do livre arbitrio
do individuo e impondo a vontade da hierarquia da
Weaver. Em termos de jogo, isso significa que a
qualquer momento o Narrador pode assumir as a¢des de
seu personagem, retornando o controle apenas quando
qualquer negécio “necessdrio” tenha sido resolvido. Isso
pode levar a alguns ganchos interessantes, entdo nio
negligencie seu Narrador desse direito; em troca, ele ndo
deve abusar desse poder.

Provavelmente, o que ¢ mais irritante para muitos
jogadores é que os Drones ndo acumulam pontos de
experiéncia. Apesar de serem capazes de recordar erros e
outros pedacos de informacio, eles ndo podem melhorar
suas habilidades pessoalmente. Sim, isso significa que
nenhum poder novo ou Habilidades novas ou pontos
extras em Atributos — nada. Claro, vocé ainda pode
conseguir alguns upgrades, mas vocé nfio os marca; vocé
faz pedidos, mas nfio h4 garantia de que a Weaver espere
que vocé saiba o que é melhor.

O processo de refazer para “melhorar” um Drone é
basicamente interpretado, com o Narrador dizendo quais
ajustes de caracteristicas seus superiores acham
necessérios. Outra silaba é colocada em seu Nome e vocé
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estd pronto. Na verdade, a verdadeira criagdo de
personagem é levada da mesma maneira; colocar uma
estrutura de pontos para um Drone parece soar bastante
esquisito (outra raziio pela qual tentar usar essas coisas
como personagens jogadores ndo ser para os de coragdo
fraco).

Porém, se em qualquer momento vocé acumular
uma quantidade de poderes igual a sua For¢a de Vontade
— jd era. Vocé se torna uma extensio da Weaver em
tamanho nivel que é impossivel manter qualquer livre
arbitrio. O Narrador assume controle do Drone
permanentemente.

0 Império Digital:
Inddstrias Shinzui

O que torna um homem um super homem ¢é
aterrorizador.
— Frank Herbert, Dune

Visdo Geral

Dos confins de uma cAmara espartana no topo de
uma torre de vidro e ago de trinta andares
supervisionando a histérica Rodovia Kashu, Parque
Yoyogi e o Palacio Imperial de Téquio, um conselho de
onze lidera o confronto entre Ocidente e Oriente que se
transformou a Era da Informacio.

A primeira vista, a entidade megacorporativa que se
chama Shinzui (“nova aurora”) aparenta ndo ser
diferente de qualquer concepcéo popular ocidental sobre
uma empresa asidtica — uma regressdo ultraconservadora
e inflexivel para a lealdade zaibatsu pds-guerra, bardes
empresariais consumidos pelo feudalismo de uma antiga
era que morreriam antes de se curvar para uma intrusiva
presenca ocidental. Impressionante, sem ddvida, devido
ao notdrio crescimento da Shinzui e suas a¢des no
mercado de alta tecnologia mundial, mas de forma
alguma tnica.

Apenas ap6és uma olhada cuidadosa faz com que o
mistério de muitas pétalas que sdo as Indastrias Shinzui
comeca a se desdobrar. Assim como muitas outras de seu
género, a Shinzui incorpora os ganchos filoséficos dos
preceitos de honra (pessoal e publica) e a tradi¢do que se
desenvolveu a seu respeito. Como é possivel, entdo, que
os executivos chineses e japoneses misturam-se com as
fileiras de mais alto nivel de administracdo? Que dois dos
onze diretores da firma sio mulheres? Ou que esses
diretores faltam coletivamente ao trabalho uma vez por
més na véspera da lua cheia?

A verdade é ao mesmo tempo ébvia e aterradora.
Shinzui é, como suas armadilhas podem sugerir, o
produto de uma alianga sobrenatural entre Garou
inclinados a negdcios e suas contrapartes de Parentes
influentes; é a borda paranormal que serve tanto como
bote salva vidas e responsabilidade para o sindicato.
Através de uma cuidadosamente monitorada mistura de
conservadorismo comercial, risco calculado e a menor
cutucada sobrenatural onde outras tdticas falharam, o
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conglomerado Shinzui suportou e até mesmo prosperou
através de décadas de lutas burocriticas internas,
erguendo-se para rivalizar com augustos competidores
como Mitsubishi, Sony e Hitachi-Toshiba. A parceria
continua a empurrar a evolu¢do tecnoldgica para mais
longe a cada dia que passa.

Mas, mesmo para aqueles com olhos ensinados
cuidadosamente em tais matérias, varios pontos
permanecem suspeitos. O fato de que nenhum dos ja
mencionados lideres participam de qualquer assembléia
ou ritual observado pela Nacio Garou ou tolera a
companhia de outros de sua raga é motivo para uma
preocupagio inicial. Além disso, apesar da maioria dos
executivos ser suspeita (corretamente) de compartilhar
uma heranca com os Hakken, pelo menos trés dos
parceiros mais antigos sdo conhecidos por terem imigrado
do Conselho de Comércio Universal de Hong Kong —
uma organizacio exclusivamente de Andarilhos do
Asfalto (cooperacdo entre Andarilhos do Asfalto e
Hakken? Nem em um milhdo de anos!). E Hiroaki
Kazuko Yamashita, diretor executivo das Inddstrias
Shinzui, ter perdido o menor de seus dedos da mio
direito em algum momento no ano passado, apesar de
que individuos suficientes destacam que o sinal de sua
lealdade pode ser contado nos dedos restantes de suas
méos (desnecessdrio dizer, nenhum dos subordinados de
Yamashita reuniu coragem suficiente para questiona-lo
apds o incidente).

Fantoches

Desconhecido por todos, exceto por um punhado
selecionado de operativos, a iniciativa Shinzui por poder
a qualquer custo encontrou um sucesso sem precedentes.
Apesar das razdes e causas de sua primeira reunifio serem
desconhecidos, oito dos onze diretores da companhia
agora servem a Weaver — a maioria via lagos de palavras
de alianga infalivel, alguns através da servidio sem
consciéncia dos Drones ou possessdo extraterrestre — e 0
resto certamente seguirio o mesmo caminho. A
corporacdo agora volta sua atencdo a dois propdsitos
separados (se é que estdo relacionados): prosperidade
nesse mundo e da realizagdo dos planos de sua sécia no
préximo. Pela promocdo do conforto e da complacéncia
em uma sociedade ja tecnologicamente dependente, a
oligarquia espera matar dois coelhos com um s6 golpe.

Seria um erro, entretanto, associar a mentalidade
Gnica com estupidez. Cientes de que nfo sdo as dnicas
forcas em acio dentro do Mundo das Trevas, a Shinzui
mantém duas bases de operacio além do centro de
operagio de Téquio (uma no Distrito Ichijyo de Kyoto, a
outra em Los Angeles). Ambos locais sio capazes de
autonomia burocrdtica e fiscal em caso de catdstrofe
(assassinatos, tomadas hostis etc) Tecnomantes e, com
esforgos de satélites ja a caminho de Bangkok e Pequim,
a rede Shinzui comegou a se assemelhar com nada mais
do que uma teia sempre em expansio...




A Wyrm nfo é a dnica a se apoiar nos coragdes e
mentes da humanidade, ou assim parece.

Lobisomem: ¢
Apocalipse e
a Tecnhocracia

“Atencdo”.

Doze fuzileiros durdes tomados em vagos e vitreos
olhares, sem trair os milhoes de cdlculos por segundo
passando por trds de seus olhos.

“Preparar”.

Uma sinfonia de cliques metdlicos ressoou através
do compartimento da tripulacdo quando doze eixos de
iridio se alinharam, deixando os sistemas de
magnetopropulsdo das armas de feixes em estados
ativos com uma batida que rapidamente passou pelo
espectro audivel, passando para o subsonico.

A escotilha mais a frente assobiou quando abriu, e
entrou o Primeiro Sargento Siemaszko, murcho,
magro, impossivelmente velho, um corpo pouco mais
que um saco de pele apoiado e sustentado por uma
série de cabos, suportes e mangueiras. Ele deixou seu
olhar azul acinzentado brilhante passar por cada
soldado, sem palavras enquanto os observava,
andalisando cada detalhe, registrando para futuras
referéncias. Apés um longo tempo, parecendo
inumanamente cansado e estranhamente triste, ele
deu a ordem.

“Que o Arquiteto Celestial tenha piedade de suas
almas”.

“Posicionem-se”.

E, empregando impulso ortogonal para
movimento silencioso, a Nau do Vdcuo passou pela
Pelicula, entrando no sistema terrestre.

Jogadores e Narradores acostumados com Mago: a
Ascensdo e Lobisomem: o Apocalipse podem querer
usar elementos de ambos os sistemas em seus jogos —
especificamente, a Tecnocracia, que parece ser uma
adi¢do intuitiva para a cosmologia da Weaver. Para
grupos menos familiarizados com o jogo Mago, mas ainda
assim intrigados pela ideia de supertecnologia possuida
por magos da Weaver, o que se segue pode ser ttil para
acrescentar os Tecnomantes em suas histérias.

Tecnocratas sio humanos com o aparente poder de
dobrar a realidade de acordo com sua vontade; os Garou
tendem a pensar essa mdgica como um poder roubado
para refazer Nomes. Como no caso de todos os magos, os
usos do que eles colocam sob esse poder varia de acordo
com o individuo, mas a maioria dos Tecnomantes
buscam prender toda a realidade em um seguramente
controlado padrio estdtico, uma mistura da Weaver feita
pelo bem comum em nome de uma “vida melhor através
da ciéncia”. De fato, muitas formas de Tecnomdgica sdo
mascaradas como (e indistintas de) tecnologia de ponta
ou experimental; um Tecnomante mais provavelmente
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vai atacar um adversdrio usando campos geradores
bioelétricos ou rifles de laser vermelho do que criaturas
misticas ou raios elétricos. A maioria dos tecnomagos
tem sua residéncia em fortes centros de tecnologia
humana (instituices de ensino, instalacdes de
engenharia e/ou cidades ricas em inddstrias), onde eles
recrutam, buscam apoio e constroem bases de operagio.

Apesar dos poderes possuidos por esses artifices da
vontade parecerem ilimitados em forca e versatilidade
(dado tempo e preparagdo suficiente, os Tecnomantes
podem conjurar e focar radiagio letal, encantar
medicamentos alteradores de mente, abrir a barreira
Umbral através de “tecnologia extra-dimensional” ou
servir cem mil outros propésitos), eles nio estdo sem uma
perigosa vantagem de dois gumes. Aqueles poucos magos
(Oradores dos Sonhos, Verbena e um punhado de
Adeptos da Virtualidade encontrados na Teia Digital)
que se associam com os Garou mencionam uma for¢a
universal chamada “Paradoxo”, um tipo de choque de
retorno da realidade que policia e pune as a¢des de magos
entregues a extremismos e indiscri¢do. Esse flagelo parece
afetar tecnomagos da mesma forma que atinge suas
contrapartes menos cientificamente interessados; suas
mégicas sdo conhecidas por falhar (geralmente com
efeitos catastréficos) e muitos de seus instrumentos
avancados ndo funcionardo nas mios mundanas ou fora
dos laboratérios onde foram concebidos.

A Tecnocracia é composta de vdrias divisdes mais
ou menos cooperativas: exploradores, financiadores,
geneticistas, censores e incontdveis outras faccOes
pseudo-cientificas. Certos Theurges que enxergam
espiritos viram através desses disfarces e sabem o que eles
sdo de verdade — servos dedicados da Weaver que foram
bem sucedidos onde muitos de seus compatriotas
falharam na tentativa de desvendar o enigma do
Nomear. Infelizmente, ndo hd lugar para outras criaturas
sobrenaturais em seu novo amanha.

Estd4 cheio de possibilidades em integrar a
Tecnocracia (efou outros contingentes de magos) em
sagas envolvendo Lobisomem: o Apocalipse e/ou
Werewolf: the Wild West. Os caerns fascinam esses
Nomeadores do século XX (eles os consideram como
condutores de algum tipo de energia mistica que chamam
de ‘Quintesséncia’); eles se juntam efou os drenam
sempre que possivel. A Primeira Mudanga, o genoma de
Gaia e a praticamente esquecida arte de fundir espiritos
em fetiches sdo de particular interesse também para os
tecnomagos.

Dons: Os magos possuem uma grande gama de
poder para conjurar; usar os Dons para aproximar-se da
M4gica Verdadeira € problemitico, na melhor das
hipéteses. O Narrador estaria em seus direitos em
simplesmente permitir um mago realizar uma gama de
determinados efeitos, com dificuldade e efetividade
varidveis, dentro de uma ou duas dreas de conhecimento.
Alternativamente, dé ao mago de 10 a 15 Dons de Nivel
Um a Cinco, use uma “parada de dados de magia”
genérica para ataques de defesa/ataque (algo em torno de
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seis dados ou mais, dependendo do poder do mago em
questdo) ou use as regras de Esferas e Arete de Mago: a
Ascensdo (caso tenha acesso a essas regras).

¢ Administrador: Esses sio os burocratas,
controladores e gerentes da Tecnocracia. Coordenam
atividades regionais das salas de reunides, manipulam
entidades corporativas e financeiras por de tras das cenas
e se conectam diretamente com uma rede de comandos
centrais. Esses lideres permanecem an6nimos (e algumas
vezes completamente desconhecidos) a seus subordinados
devido ao comando compartimentalizado e protecio dos
mesmos; a maioria nunca viu acdo da linha de frente (ou
sequer colocou seus olhos no mundo externo) por
décadas ou mais.

Criacio de Personagem: Atributos 10/6/4,
Habilidades 27/9/5, Antecedentes 15, Forca de Vontade
8, Dons [ Parada de Dados de Magia 15/6

Atributos Sugeridos: Assuma 2 nos Fisicos, de 3 a 4
nos Atributos Sociais e de 4 a 5 nos Mentais.

Habilidades Sugeridas: Prontiddo 2, Burocracia 4,
Computador 2, Esquiva 2, Etiqueta 3, Expressio 2,
Finangas 4, Armas de Fogo 2, Direito 3, Lideranca 4,
Cultura (viarias, dependendo da posi¢io e da drea) 3,
Ocultismo 4, Labia 4

Areas de Especialidade Sugeridas: Entropia
(percep¢io e influéncia de probabilidades), Mente
(controle emocional, telepatia superficial, suscetibilidade
a sugestio)

Equipamento: Celular, terno carissimo (ou outra
vestimenta apropriada), notebook, pistola de bolso
pequena (porém naturalmente melhorada), vérios sinais
de transmissio de informacio e melhorias de
longevidade.

e Navegador: Exploradores, pilotos de satélites
tripulados e cacadores de emocdes, esses intrépidos
aventureiros personificam as melhores e piores
qualidades de Ferdinand Magellan, Jacques Cousteau e
James T. Kirk. A Tecnocracia emputra o conhecimento
humano ainda mais, além das fronteiras terrestres; esses
autoproclamados “Engenheiros do V4cuo” agora focam
suas atencOes nas fossas ocednicas do espaco sideral e até
mesmo em dimensdes paralelas em sua busca pela
descoberta.

Criacio de Personagens: Atributos  9/6/4,
Habilidades 20/8/3, Antecedentes 10, Forca de Vontade
7, Dons/Parada de Dados de Magia 12/5

Atributos Sugeridos: Assuma um nivel de 2 em
todos os Atributos Fisicos, 3 em Sociais e 4 nos Mentais

Habilidades Sugeridas: Prontiddo 2, Computador 2,
Esquiva 2, Empatia 2, Enigmas 3, Armas de Fogo 2,
Linguistica 2, Cultura (Umbra) 4, Ocultismo 3,
Pilotagem (vérios) 3

Areas de Especialidade Sugeridas: Correspondéncia
(sentido de localizacdo, clarividéncia e teletransporte),
Espirito (“Ciéncia Dimensional” como os Dons
Garou, com o fato de que os Tecnocratas consideram a
Umbra como o “espaco sideral” e os Umbrdides como
“alienigenas”)
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A Conexdo Pentex

poderosa abominacao que
servia a Weaver foi subvertida e libertada no
Velho Oeste. Trinta e um sabores de perversao e
poluicao foram vomitados sem questionamentos
das fabricas e familias das nacoes do mundo
“civilizado”. Incontaveis quantidades das
chamadas crisncas de Gaia se uniram aos
Dancarinos da Espiral Negra na virada para a
Wyrm.

Por que deveria ser alguma surpresa que
alé mesmo a Tecnocracia tenha seus elementos
corrupfos?

Apesar das particularidades permanecerem
compreensivelmente secrelts, o pouco que vazou
deixa claro que:

(a) Alguma forma de alianca existe entre a
Pentex e a Divisdo de Projetos Especiais da
Tecnocracia, e

(b) Sua unido ests longe de ser perfeita.

Problemas com essa Ullima parte? Apenas
pergunie a qualquer Tecnocrala com um pouco
de cerebro — ele Ihe dird que a Pentex &€ uma
mega corporacao Uulil como qualquer oulra, um
lugar para se colocar certos cientistas se voceé
quiser resullados de verdade. Agora pegue O
elevador e suba qualro andares e pergunte a
aquele execulivo da Pentex — ele Ihe dird que A
Companhia se apresentou aos Fecnomagos,
para oferecer a seu Verdadeiro Mestre (a Wyrm,
caso Vvocé esltejs tendo problemas para
entender as entrelinhas] uma nova estrada
nesse mundo.

Quer uma ferceira opiniao? Reuna quaisquer
frés magos que possa achar e os pergunte: eles
diréao que lanto a Pentex quanto a DPE sao

antes

Uma

peixes pequenos em um grande Iago, o
poderoso conglomerado chamado de ‘o
Sindicato”. E que tal uma quarta? Os teimosos

da UseNel nos grupos de conspiracao conhecem
@ verdadeira histéria — é tudo uma simulacao,
uma fachada corporativa para o complexo
militar-industrial que esta coordenando o show
desde o0 Vielna e @ Tempestade no Deserto.

Talvez so possamos concordar
discordar...

em
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Equipamento: Traje espacial, dardo ou atordoador
E-M (desenvolvido para minima penetragio para ndo
perfurar a escotilha das naves), instrumentos portiteis de
diagnéstico e sensitivos, protétipo de nave Umbral,
tradutor universal.

® Propagandista: Esses excessivamente implacdveis
operativos compdem a policia secreta da Tecnocracia.
Uma cabala sinistra de observadores, psicoanalistas e
torturadores, esses traicoeiros agentes trabalham para
uma “Nova Ordem Mundial” de obediéncia e unidade.
As ferramentas e técnicas disponiveis para essa neo-
Gestapo (drogas, hipnoterapia, aparatos experimentais de
inducio do sono, reescritas histéricas e até mesmo
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mensagens subliminares nas midias populares) estdo
sempre expandindo — mas como qualquer agente lhe
dir4, vocé ndo pode fazer um omelete sem quebrar alguns
0Vos.

Criacio de Personagem: Atributos 7/6/5,
Habilidades 18/7/4, Antecedentes 10, Forca de Vontade
9, Dons/Parada de Dados de Magia 10/4

Atributos Sugeridos: Assuma 2 niveis em todos os
Atributos Fisicos, de 3 a 4 nos Sociais e de 3 a 4 nos
Atributos Mentais

Habilidades Sugeridas: Prontidio 2, Computador 3,
Esquiva 2, Etiqueta 3, Hipnose 4, Investigacio 2,
Lideranca 2, Medicina 3, Psicologia 5, Labia 4

Areas de Especialidade Sugeridas: Mente
(comando, condicionamento, resposta emocional (medo,
especialmente), controle subliminar, telepatia), Espirito

(apenas poderes sensitivos limitados — “identificar o
sobrenatural”, “sentir desvio de realidade”, etc)
Equipamento: Gravador de mio, terno cinza

comum, vdrios arquivos de casos, seringa pneumdtica e
soro da verdade

e Soldado: Tropas de choque cujas ferramentas e
talentos (cibernéticos, genéticos ou outros) foram
aperfeicoados até um limite sobrenatural, esses recrutas
ocupam a linha de frente da guerra pela realidade.
Obcecados, leais e brutalmente eficientes, eles vém em
vérias variedades (ciborgues completamente convertidos,
supersoldados geneticamente modificados, construtos
semelhantes ao Frankstein, “Homens de Preto”
cultivados e até mesmo criagdes mais bizarras), da mesma
forma que sdo vdrias suas batalhas.

Criacio de Personagem: Atributos 11/6/3,
Habilidades 20/8/3, Antecedentes 5, Forca de Vontade 5,
Dons/Parada de Dados de Magia 9/3

Atributos Sugeridos: Assuma valores de 4 a5 (ou
mais) em todos Atributos Fisicos, 1 ou 2 (se algum) nos
Sociais e 2 ou 3 nos Mentais.

Habilidades Sugeridas: Prontidio 3, Esportes2,
Briga 3, Computador 1, Esquiva 3, Armas de Fogo 4,
Intimidago 2, Armas Brancas 3, Sobrevivéncia 2

Areas de Especialidade Sugeridas: Forcas (armas de
energia, escudos protetores), Vida (cura, regeneracio,
melhorias combativas)

Equipamento: Endo/exoesqueleto blindado (trate
como uma armadura pesada, com dois dados extras de
absor¢io devido ao material avancado), sistemas passivos
de vigilancia (infravermelho, sensor de movimento e
visdo noturna), muni¢do ultratecnolégica (armamento
de rajadas bioldgicas, rifles de plasma, armas de feixe,
munig¢io altamente explosivas e perfurantes), mecanismo
de autodestrui¢io para dltimo caso.

e Técnico: Contrariamente a crenga popular, sio os
cientistas vestidos de jalecos e niio os durdes fuzileiros
espaciais ou os operativos imorais no estilo de Orwell que
compdem as fileiras da Tecnocracia. Geralmente
pioneiros amantes da paz em suas respectivas disciplinas,
esses pesquisadores sio devotados de corpo e alma ao
melhoramento da humanidade e sdo impassiveis com os

Capitulo Trés: Ninhada da Avé Aranha

“-_—-n__--ml\\

planos politicos de seus superiores — ou aos fins que eles
no final usardo para justificar seus meios.

Criacio de Personagem: Atributos 9/5/3,
Habilidades 18/7/4, Antecedentes 7, Forca de Vontade 6,
Dons/Parada de Dados de Magia 10/4

Atributos Sugeridos: Niveis de 1 a 2 em todos
Atributos Fisicos, 2 ou 3 nos Sociais e pelo menos 4 ou 5
nos Atributos Mentais

Habilidades Sugeridas: Prontiddo 2, Computador 4,
Esquiva 2, Etiqueta 2, Investigac¢io 3, Medicina 2-5
(dependendo do campo), Pesquisa 3, Ciéncias 5

Areas de Especialidade Sugeridas: Um ou dois dos
seguintes: Entropia (ordem/colapso intermolecular,
probabilidade),  Forcas (antigravidade,  energias
alternativas), Vida (engenharia genética, farmacologia),
Matéria (ciéncia material, particulas subatomicas),
Primérdio (a esséncia da realidade, que torna a mégica
possivel (e, em escala menor, caerns, Dons, Disciplinas
vampiricas e outros fendmenos sobrenaturais)), Tempo
(aceleragio/compressdo/dilatacio).

Equipamento: Jaleco de laboratério, palmtop,
sociedade académica, 6culos protetores, vdrias concessdes
‘auto-renovadoras’ de pesquisa governamental

¢ Renegado: Discordancias passadas deixaram um
punhado de antigos Tecnocratas descontentes espalhados
sobre os cantos do multiverso. Apesar de ainda se
apegarem ao restante de sua heran¢a magica — a maioria
dos Tecnomantes renegados sdo identificados com a
imagem de rebeldes ‘cyberpunk’ ou, pior, o estereétipo de
cientista maluco comum em filmes B e Jilio Verne — as
aliancas e atitudes desses procurados périas ndo poderiam
ser mais diametricamente opostas aquelas de seus antigos
mestres. Alguns ndo estdio acima de trabalhar com os
Garou ou outros seres sobrenaturais em busca de um
objetivo comum.

Criacio de Personagem: Atributos 8/5/3,
Habilidades 18/9/5, Antecedentes 7, Forca de Vontade 6,
Dons/Parada de Dados de Magia 9/3

Atributos Sugeridos: Niveis 1, 2 ou (raramente) 3
em todos Atributos Fisicos e Sociais, 4 ou 5 nos Mentais

Habilidades Sugeridas: Prontiddo 2, Computador 4-
5, Esquiva 2, Armas de Fogo 2, Investigagio 2, Medicina
2-3, Ocultismo 4, Pesquisa 3, Ciéncias 4-5

Areas de Especialidade Sugeridas: Qualquer uma
dos modelos acima, com grandes tendéncias para
Correspondéncia, Forgas, Vida e/ou Matéria

Equipamento: Computador de tecnologia de ponta,
6culos, equipamento de realidade virtual, laboratério
atolado até o teto com todo tipo de invencdes e
maquinas (muitas das quais s3o simplesmente grandes
demais para serem movidas).

ADN: Amdlgama do
Desenvolvimento
Neogenético

97

|



ot G v

Pesquisa Genética Hoje para
um Amanha Mais Perfeito

Se suas ilusées de grandeza e um mau olhado

Dado a ideia de que vocé é bom demais para morrer
Entdo eles te enterram da sua cabeca aos pés
Pela doenca da presungdo.

— Bob Dylan, Disease of Conceit

Sofrem as Criangas

Dra. Karen Pendergrast se levantou para apertar
as mdos do casal. Quantas vezes ela tinha visto pessoas
como essas — faces incomodadas, mdos midas e bocas
secas? O que ela diria a eles hoje ndo seria diferente do
que ela dissera a duzias de pacientes, mdes e pais que
geraram anomalias e aberracoes em seu conjunto
genético.

“Obrigado por virem, Sr. e Sra. Sloat. Estou feliz
que possamos conversar sobre das condicoes de
Rebecca”.

O pai limpou a garganta. “Doutora, nds sé
queremos saber se nossa garota vai ficar bem. Temos
cuidado dela desde que tinha trés anos e ficou 6rfa”.

Pendergrast olhou rapidamente suas notas. Ah,
entdo a garota é adotada. Isso explica porque seus pais
nfo sdo condutores. “Bem, as boas noticias sdo que com
um mapeamento genético bdsico, isolamos o problema
de Rebecca. A parte dificil estd sendo descobrir o
tratamento. A terapia genética é um campo excitante,
mas ainda novo. Estamos aprendendo coisas,
procedimentos dramaticamente bem sucedidos, todos os
dias”.

“Entdo vocé estd dizendo que amanhi wocé pode
saber algo, mas ndo hoje?” perguntou a Sra. Sloat.

A doutora mexeu os ombros. “Bem, essa é uma
versdo simplificada, mas sim, esse é o dilema. Porém”,
ela levantou uma mdo, “existe uma grande quantidade
de esperanca. O que Rebecca precisa sdo de testes
mais intensivos, entdo eu gostaria de internd-la o mais
rdapido possivel em uma de nossas instalacées. Por um
periodo indeterminado de tempo”.

O Sr. Sloat estava fazendo seu melhor para
segurar as ldgrimas. Sua esposa era mais introspectiva.
“Eu ndo entendo como tudo isso aconteceu”, ela
comecou. “Um dia Rebecca estava bem, entdo, no
préoximo... Digo, todos os adolescentes passam por
mudancas de humor e desobediéncia, mas ndo dessa
forma! Mobilia quebrada, desaparecimentos, recusa a
conversar conosco por semanas. Pensei no pior, pensei
que ela pudesse estar usando drogas...” Sua vog
falhou.

Vocé ndo sabe metade das consequéncias para a
humanidade que sua filha representa, pensou
Pendergrast. “Ndo, drogas ndo”, ela disse em voz alta.
“Isso é psicolégico. E um efeito mutagénico tangivel.
E, portanto, poderemos curar”. O resto da conversa
caiu em frases banais sobre tempo de estadia,
formuldrios de consentimento e restricoes de visitas.

\\\—l‘m-—-wﬂ

98

/ _— R



A secretdria levou os pais embora e Pendergrast
ligou o grande monitor no parede mais distante. A
imagem mostrava uma jovem garota, bonita a sua
maneira de olhos amplos. Ela estava gritando por sua
liberdade, sozinha na cela acolchoada a prova de som.
Sem espelhos, sem widro, nada no qual a garota
pudesse ver sua propria imagem. Pendergrast olhou no
arquivo e notou que o programa de nutricdo comecaria
amanhd, seguido por uma andlise detalhada do
genoma. Bom, ela pensou, estd comportando-se de
acordo com os sintomas que cataloguei. A espécime pode
nos dar o progresso que estamos procurando.

Bem vindo a ADN

ADN Amilgama do Desenvolvimento
Neogenético — ¢ um lugar onde boas intencdes
pavimentam uma estrada para o inferno. Pelo menos, é
como os Garou a enxergam. Para a maioria das pessoas
normais que compreendem as operacdes da companhia, a
ADN ¢é uma ideia muito boa. Com vérios escritérios
pelos Estados Unidos e Canad4, normalmente préximo
de grandes centros de pesquisa médica, cientistas sdo
capazes de ligar seus estudos e se manterem informados
dos desenvolvimentos mais recentes da engenharia
genética. Aos olhos do piblico, a ADN quer salvar vérias
vidas acabando com doencas e condi¢Ges genéticas fatais,
tais como o cancer, cistite fibrose e diabetes.

Mas h4 um lado negro no trabalho da ADN. Muitos
dos cientistas da companhia estdo tdo deslumbrados com
suas préprias visdes de um mundo geneticamente perfeito
que ficam cegos as éticas bésicas de pesquisa. Objetivos
ao extremo, eles normalmente enxergam seus pacientes
como espécimes com anomalias fisicas que devem ser
destruidas e nfio como criaturas com emocdes humanas e
necessidades psicoldgicas. Junto com a terapia genética,
alguns dos cientistas também trabalham em projetos de
guerra biolégica; suas perspectivas sdo que se os fios
genéticos da espécie humana ficarem enrolados demais,
bem, talvez seja mais facil salvar os melhores e se livrar
do resto. O que a ADN e seus empregados falham em
perceber é que eles sofrem de uma doenca da arrogincia
e do orgulho, muito piores do que qualquer coisa que um
Garou possa herdar.

Como os lobisomens entram nesse quadro? Cerca de
seis ou sete anos atrds, um jovem e ingénuo Andarilho do
Asfalto apareceu em um laboratério da ADN; ele achou
que encontraria as dltimas novidades em tecnologia
cibernética. O que o pobre Garou descobriu foi que era
como ser separado e reunido novamente... e ainda assim
permanecer tecnicamente vivo. A partir  desses
experimentos iniciais, a ADN descobriu muita coisa, o
suficiente para fazé-los sentar e perceber certos relatos de
“licantropia” e inexplicdveis ataques de animais. Seu
trabalho de investigacio eventualmente os permitiu
capturar um Filho de Gaia lupino; eles estavam
fascinados que o mesmo fendmeno genético pudesse se
manifestar em canideos assim como humanos. Mais
lobisomens desafortunados seguiram esses dois, junto
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com vérios Parentes. Os pesquisadores da ADN agora
acham que descobriram uma nova doenca genética e
estdo determinados a extermind-la antes que se espalhe
ainda mais na populaggo.

Uma palavra de aviso: a ADN e seus empregados
nfo sdo magos, vampiros, Drones ou fomori, geralmente.
S0 humanos normais em sua maior parte e nio possuem
Dons ou efeitos mdgicos a sua disposi¢io. Apesar dos
Progenitores da Tecnocracia admirarem algumas das
taticas da ADN e ocasionalmente fornecé-la algum
equipamento, eles normalmente se mantém fora dos
assuntos da companhia. Em mentes, esses
Adormecidos estdo fazendo um bom trabalho por si s
sem se envolverem nos assuntos complicados da Guerra
da Ascensio.

Léxico

Naio, isso ndo é Genética 101, mas os Narradores
podem achar qtil saber o que as palavras que os cientistas
da ADN amam usar por af significam em termos claros:

e Alelo As viérias formas de um gene;
normalmente dominante ou recessivo.

¢ Alelo dominante — Em um par heterozigoto de
genes, 0 gene que sobrepuja a parte recessiva do par.

e Alelo recessivo — Em um par heterozigoto de
genes, o gene que é sobrepujado pela parte dominante do
par. S6 estd presente no fendtipo quando hd um par
homozigoto de genes.

¢ Condutor — Alguém que porta um gene para
uma condi¢@o, mas nfo exibe sintomas; o termo da ADN
para os Parentes.

¢ Consanguinidade “Do mesmo sangue”.
Acasalamento entre parentes proximos que podem
resultar em caracteristicas recessivas tornando-se
aparente no fendtipo.

¢ Cromossomo — Grupos semelhantes a fios longos
de genes, feitos de DNA e protefna.

e DNA — Acido desoxirribonucléico; carrega os
blocos basicos da hereditariedade.

e Epistase — Onde um gene
expressio sobre o outro.

¢ Fendtipo Caracteristicas  visivelmente
expressadas, tais como olhos azuis ou pélo preto.

¢ Gene — Unidades de informacio, localizadas nos
cromossomos, que carregam informacio hereditdria na
forma de DNA. Um par de genes existe para cada
caracterfstica herdada, um gene fornecido por cada pai.

¢ Genética — O estudo da heranca bioldgica.

¢ Genoma — O complemento completo dos genes
de um organismo. O mapeamento de genoma é definir as

suas

interfere com

posicdes dos genes onde certas caracterfsticas sdo
encontradas.
¢ Genédtipo — Conjunto genético que nio €

visivelmente aparente; é o cddigo em seus genes, nio
necessariamente o que é demonstrado em sua aparéncia.
Por exemplo, pessoas com olhos castanhos podem ser
heterozigotos nessa caracteristica (um gene de olhos
castanhos e outro de olhos azuis) ou homozigotos (dois
genes de olhos castanhos). Para se ter certeza, deve-se
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checar o genétipo; uma vez que o gene de olhos
castanhos é dominante, a pessoa sempre terd olhos

p

castanhos no fendtipo, a caracteristica visivelmente Fontes Uteis

expressada. Geneética, mapeamento do genoma e terapia
* Heterozigoto — Possuir dois alelos diferentes para | de genes sso topicos quentes para escritores,

uma determinada caracteristica. entdo nNdo ha& caréncia de material para
¢ Homozigoto — Possuir dois alelos idénticos para | Narradores dispostos a ler um pouco e

uma determinada caracteristica. pesquisar. A ficcdo popular sobre genetica,
® Mutacdo — Uma mudanga inesperada no DNA especialmente relacionada com guerra biologica

que resulta em diversidade genética; pode ser danosa ou
benéfica.

“doenca” que a ADN acredita estar afetando certos
humanos e lobos. SLG-1H ou SLG-1L é o termo que

aplicam para hominideos e lupinos; SLG-2 é em

referéncia aos impuros. and the Retooling of Human Life de Jeff Lyon e
¢ Pleiotropia — Quando um tnico gene pode Peter Gorner atenta para questbes éticas por
possuir mdltiplos efeitos, influenciando um ndmero de | tréas do mapeamento do genoma e da

caracteristicas no gendtipo e fenétipo. Esse é um dos engenharia genética. Até mesmo filmes e a TV
fatores que torna a genética em organismos de ordem | pegaram carona com Galftacs, sobre um futuro
mais elevada tdo incrivelmente complicada.

A

estruturas, padrio e estabilidade para permitir o
crescimento e a descoberta. Mas em seu estado insano,
esses aspectos se modificam para for¢ar a estagnagio,

T 7 N S .

Uma Espiral Confusa:

e direilos reprodutltivos humanos, vem de
aultores como Palricie Cornwell, Robin Cook,
Michael Crichton, Stephen King, Julian May e ate
mesmo Tom Clance. Para estudos mais seérios, a
edicao revisada de 1991 do The Cartoon Guide
to Genetics de Andrew Read e Tom Strachan e
imensamente Ultil. Alfered Fales: Gene Therapy

e SLG — Sindrome Licantrépica Genética; a

2

com humanos genefticemente modificados e Wild
Palms, que mistura politicea, genetica e

llleaVEI" e d ADN cybertecnologia de maneira surreal. Por fim, os

Em sua manifestagio ideal, a Weaver nutre Narradores que usam a ADN em uma cronica
podem querer consuller textos de biologia

basica ou enciclopedias apenas para saber mais
sobre os falos.

inércia e rigidez. Esse é o caminho que a ADN percorre.

A companhia deseja eliminar qualquer desvio dos natural é descartada pelos cientistas. Eles acreditam que
padrdes genéticos normais e sente muito se isso significa  tudo possui uma explica¢io racional com base cientifica.
encerrar mutagdes Uteis ao longo do caminho. Qualquer  Qualquer um que sugira o contrario precisa de séria ajuda
coisa que ndo ¢ parte de sua visdo do que € certo, psicoldgica.

geneticamente falando, estd errado. Alguns cientistas da
ADN descartaram seus objetivos originais de ajudar a

Histoéria e Influéncia

humanidade, enquanto outros desenvolveram uma Fatores ambientais geralmente intervém ao longo
distorcida e estagnada visdo do que esses objetivos do caminho de genétipo para fenétipo. O fenétipo é o
englobam; a maior parte da equipe da ADN perdeu sua  produto de uma interacdo complexa entre o grupo
criatividade ao longo do caminho. Ciéncia ¢é genético de wm organismo e seu ambiente. Um
naturalmente um processo légico e analitico, mas individuo estd preso em seu gendtipo herdado, mas o
também cresce de repentinas percepcdes e flashes de fendtipo pode mudar.

pensamentos inovadores e laterais. Como agentes — Dr. Neil Campbell, Biology

inconscientes da Weaver, a equipe da ADN tem O inicio da ADN foi surpreendentemente benigno.
colocado muito mais valor na estrutura do que no Cerca de 15 anos antes da ADN capturar seu primeiro
processo. lobisomem, o fundador da ADN, Dr. Mitchell Howak

Um resultado é que a ADN nfo simplesmente tinha um assunto de muita importincia em sua mente, a

acredita em qualquer explicagio sobrenatural para os doenca de seu amigo de infincia Alan Kenchlow (veja
lobisomens e os cientistas estariam dvidos por escutar Project Twilight). Mitchell, um médico com um PhD.
qualquer mago, mesmo um Tecnomante, falar sobre em genética, supervisionou o tratamento de Alan da
como a percep¢do, pensamento ou equipamentos doenca de Lou Gehrig desde o momento que terminou
hightech podem alterar a realidade. Eles pensam que os  seu treinamento médico. Alan, por sua vez um cientista
metamorfos sio  simplesmente vitimas de uma brilhante, ajudou Mitchell, esperando que seus esforcos
desafortunada anomalia genética que um dia serd curada. combinados pudessem levar a uma cura. Dinheiro nio
Os cientistas da ADN acreditam firmemente que as era um problema; ambos os jovens tinham muito
lendas dos lobisomens do passado sdo claros exemplos de  dinheiro vindo de suas familias. Foi uma progressdo
cardter mutante que se soltaram em populagdes pequenas  natural para eles fundarem a ADN em 1976; a missdo da
e de procriagio consanguinea. Qualquer tentativa companhia descrevia seus objetivos como “descobrir as
desesperada de um Garou capturado em explicar sua interagdes complexas da mente, espirito e corpo
heranga como recebida por Gaia ou parte de um ciclo entendendo os elementos basicos da vida”. A equipe de
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pesquisa cresceu e, eventualmente, a ADN abriu vérios
ramo nos EUA e Canad.

Em 1985, Alan Kenchlow deixou a ADN de
maneira amistosa para assumir uma posi¢do na Divisdo
de Assuntos Especiais (DAE) do FBI. Apesar de ainda
apaixonado com pesquisas, ele precisava de uma maior
variedade do que o trabalho em laboratério o permitia; o
que Alan nio contou a Mitchell Howak foi que ele
queria oportunidades para colocar seu conhecimento do
oculto em uso. As coisas permaneceram normais na
ADN até 1992. Em uma noite sem lua de outubro, um
jovem Andarilho do Asfalto invadiu uma instalagdo da
ADN em Palo Alto. Ele tinha recebido uma informagéo
de um hacker que a ADN estava construindo um
fantéstico cyberware e o incauto jovem Garou n#o
resistiu 2 tentacdo. Capturado nZo muito depois de
invadir o laboratério, o lobisomem em panico tentou
desesperadamente mudar de forma, terminando em
Hispo. Isso acabou com ele. Os guardas atiraram para
matar, ferindo o Garou o suficiente para arremessi-lo em
uma tempordria cela de contencdio. Um bidlogo sedou o
lobisomem e o manteve desacordado até que Howak
chegasse. O cientista estava furioso e fascinado; ali estava
algum tipo de anomalia genética do tipo que ele nunca
tinha visto, e a criatura tinha conseguido invadir o
laboratério praticamente sem esforco. Howak ligou para
seu antigo amigo Kenchlow e pediu para que ele viesse
de Washington. Para a surpresa de Mitchell, Alan ficou
chocado, nio pela criatura, mas pela desconsideracio de
Howak pelos direitos humanos basicos. Kenchlow nunca
tinha visto um Garou, mas ele mais ou menos sabia o que
eles eram e compreendia suas conexdes sagradas com a
terra e os mundos espirituais. Alan exigiu a libertagdo do
lobisomem; Howak recusou. Os dois partiram enfurecidos
naquela noite, para nunca mais se falarem.

As motivacdes de Howak eram deturpadas, a fonte
da frustragio de muitos anos buscando curas para
doencas genéticas e encontrando poucos resultados.
Agora ali estava uma nova, nio categorizada doenca, um
projeto onde ele poderia fazer um progresso palpdvel.
Mitchell Howak e sua equipe mantiveram o lobisomem
vivo  por meses, executando incontdveis
experimentos no espécime. A curva de aprendizado foi
grande nesse periodo e a ADN reuniu dados sobre
topicos tteis como o Delirio, percorrer atalhos e o uso de
prata. A ADN nomeou a nova condigdo descoberta de
sindrome licantrépica genética, ou SLG. Eventualmente,
eles praticaram a eutandsia no teste, que nessa época era
apenas algo balbuciante e de dar pena. Depois, a ADN
capturou um Filho de Gaia lupino e eventualmente
pegaram alguns Parentes. Howak acrescentou cientistas
comportamentais e bidlogos da vida selvagem em sua
equipe em 1994 para mais trabalhos de campo sobre os
aspectos sociais dos lobos e humanos com SLG.

Uma virada ainda mais bizarra na histéria trata do
desaparecimento do Dr. Mitchell Howak. No verdo de
1997, ap6s a ADN desfrutar de um tremendo periodo de
crescimento e descobertas, Howak desapareceu de seu

muitos

Interrogacgao

Lobisomens sao soldados de Gaia, uma das
criaturas mais fortes e resistentes da Telluriam.
EnNt3o0 como pode esses poderosos
esltarem cuspindo suas lripas para um punhado
de humanos da ADN?

Primeiro de tudo, a ADN so6 leve acesso a
cerca de uma duzia de alvos de teste, lupinos e
hominideos e alguns Parentes. Muilo do que

Garou

eles descobriram veio de observacoes
clandestines e seguindo qualquer registro
suspeilo de informacao da midia, de lendas
urbanas e alé mesmo de conltos rurais

folcloricos. Seu conhecimento em grande parte e
resullado de cuidadosas deducoes: nem lodo
ele foi provado ser algo além de uma duvida
razodvel. Vdarios testes nos alvos ajudaram a
corroborar com essas informacées e um
consentimento verbal por parte do lobisomem
N3o é necessario.

Segundo, ale mesmo as criaturas mais
duronas possuem Vvulnerabilidades. Os Fianna,
por exemplo, podem ter linguas afisdas, mas
sua vontade e, geralmente, fraca. Pode um Filho
de Gaia nao conltar so inimigo o que ele quer
saber caso @ vida de um companheiro de
malilha dependa de sua cooperacao? Alem
disso, fodo mundo possui um ponto de exaustao
quando privado de sono, de interacao social e
de alimenltacao basica.

Por fim, @ ADN fem 3 sua disposicdo uma
grande gama de ferramentas para fazer os
lobisomens falarem. Isso vai desde manipulacao
psicologica atée drogas e implementos para
causar dor. A maioria dos cientistas acha lais
mefodos crueis e repugnantes, mas Ffambeéem
acham que a informacado e digna do uso de tais
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fécnicas. Descobrir exatlamente o que eles
querem saber normalmente é apenas uma
questao de tempo e paciéncia.

apartamento em Miami. Buscas em suas outras

residéncias préximas as instalagdes da ADN mostraram
nenhum rastro do cientista. Surpreendentemente, seu
antigo amigo Kenchlow ajudou com agentes do DAE e
FBI, com nenhuma pista sendo descoberta. Nenhum
tnico fio de cabelo, pedido de resgate ou fibra foi
encontrado. Howak aparentemente foi engolido pela
terra. Talvez Kenchlow tenha uma pista, mas ele nfo diz
nada.

Mesmo assim, os negdcios continuam como de
costume na ADN. Sendlar foi eleito o novo diretor
executivo pela equipe de pesquisa. Ele e sua equipe
continuam o trabalho da mesma forma como Howak
tinha imaginado, com um pouco mais de énfase no valor
da biotecnologia. Os cientistas estdo atualmente fazendo
planos para obter grupos experimentais e controles para
testar seus primeiros fios de terapia genética para curar a

SLG, talvez em 2010.
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0 Que a ADN Sabe

Primeiro e mais importante, os membros da equipe
da ADN estdo interessados na heranca genética dos
lobisomens. Descobrir mais sobre o complexo cédigo de
proteinas que produz a sindrome licantrépica genética,
SLG, tem precedéncia sobre qualquer preocupagio de
ética e sofrimento humano. Desnecessirio dizer, essa
visio € uma andtema para a maioria dos cientistas.
Aqueles na ADN acreditam que o risco para a
humanidade vindo da SLG ¢ tdo grande que as medidas
extremas sdo justificadas. A SLG é uma doenca que
possui um potencial mortal e deve ser erradicada o mais
rapido possivel.

A ADN retine informacio de duas maneiras:
observacdo no campo e testando nos laboratérios. A
companhia enviou cientistas sociais e bidlogos para
observar dreas que eles apontaram como locais
estatisticamente provdveis para ocorréncias da SLG,
baseados em relatos da midia e até mesmo rumores dos
habitantes locais. Tais dreas incluem as regides dos
Apalaches a leste dos EUA, virias cidades grandes norte
americanas e certas reservas tribais ao oeste. Candidatos
para o laboratério sdo selecionados através de amostras
casuais, tdo aleatoriamente quanto possivel. Em outras
palavras, se os agentes véem uma vitima de SLG, eles
tentam capturar o humano ou lobo rdpida e
silenciosamente, arranjando transporte aéreo imediato
para a instalacgio da ADN mais préxima. Apesar da
ADN desejar o contrério, encontrar vitimas da SLG por
acaso é muito mais comum do que fazer expedigdes de
captura altamente planejadas e organizadas. Os agentes
da ADN normalmente viajam em equipes de oito; todos
completamente armados com armas convencionais e kits
de captura especiais. Todos agentes sdo treinados para
trabalhar com grandes animais ou alvos humanos
perigosos.

A ADN acredita que uma série de genes recessivos
trabalhando em conjunto em uma rara e complexa
combinac@o de alelos miiltiplos, pleiotropia e epistase é
responsdvel pela SLG. Aquelas pessoas que sdo
condutores da doenca parecem possuir todos os genes
necessarios para que a SLG ocorra, mas esses genes nao
estdo, de alguma forma, na combinacio necessiria. Os
cientistas da ADN conhecem duas formas da doenca.
Vitimas com a SLG-1, postula a ADN, possuem um gene
recessivo que afeta vdrios outros para causar o ataque
inicial da doenca, geralmente em torno da puberdade.
Eles usam os termos especificos SLG-1H para se referir
aos humanos e SLG-1L para a versdo lupina. Aquelas
pessoas que possuem dois genes recessivos, SLG-2,
parecem possuir o pior caso ja observado, com o ataque
de sintomas aparentemente iniciando-se no comego da
infancia. A ADN ¢ objetiva o suficiente para conceder
que as vitimas com um gene recessivo, que manifestam a
SLG-1 por volta da puberdade, possuem algumas
vantagens de sobrevivéncia. Eles normalmente sio mais
rdpidos, fortes e resistentes que humanos nfo afetados. A

z

taxa de recuperacio dessas vitimas é extraordindria. A
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ADN compara a SLG com algumas formas de anemia
falciforme; pessoas com dois genes recessivos dessa
doenca possuem a anemia falciforme, enquanto aqueles
com apenas um gene recessivo sdo resistentes a maldria,
uma nitida vantagem.

Ainda assim, o fato mais irritante sobre a SLG ¢é que
ela ndo é simplesmente detectdvel por testes aleatdrios;
ndo hi uma forma de analisar uma amostra de sangue,
mesmo em nivel genético, e determinar se ela vem de um
licantropo ou nio. Naturalmente, a ADN espera que seu
projeto de mapeamento do genoma ajude a resolver esse
problema; até 14, eles baseiam-se amplamente em
cuidadosa observacio.

® As racas:

A ADN acredita que as vitimas de SLG-2, impuros
em outras palavras, possuem uma maior promessa para
pesquisas futuras. Esses sdo os espécimes que mostram os
sinais mais visiveis e extensivos da doenca; a ADN
também notou que a forma natural dessas vitimas é um
hibrido de lobo e humano. Os cientistas sociais da
companhia perceberam que nas dinimicas de grupo,
outros lobisomens tendem a evitar os impuros. Um
progresso recente fez com que a ADN descobrisse que os
impuros vém do acasalamento de duas vitimas de SLG-1,
sejam elas hominidea-hominidea ou lupina-lupina; eles
nio observaram um acasalamento lupino-hominideo.
Porém, a ADN ndo sabe que os impuros sdo estéreis;
afinal, esses lobisomens possuem as partes funcionais e
nenhum cientista da ADN colocou um casal de impuros
juntos para a procriacdo... ainda.

A ADN sabe que a SLG-1 ataca tanto humanos
quanto lobos. Os cientistas estdo intrigados pelas
similaridades da doenga de ambas as espécies; apesar de
certas doencas como raiva, ebola e sarna poder ser
transmitida do animal para o homem, essas sdo doencas
virais ou parasiticas. Doencas genéticas afetando duas
espécies de maneira tdo similar sio muito menos comuns.
A maioria de suas pesquisas nessa drea concentra-se em
como a SLG passa do humano para o lobo e vice-versa.

® Formas dos lobisomens:

Uma razio pela qual os cientistas estdo certos de que
a SLG ¢ uma doenca tnica com apenas uma leve
diferenciagio é que todas as vitimas sdo capazes de passar
por um padrio idéntico de contor¢des corporais. A ADN
identificou as cinco formas de Hominideo, Glabro,
Crinos, Hispo e Lupino, referindo a essas como Sapiens,
Bestial, Hibrida, Pré-Historica e Lupina,
respectivamente. Uma vez que os impuros mais jovens
que eles capturaram tinham por volta de oito anos, a
ADN ainda tem que descobrir que esses lobisomens
nascem na forma Hibrida. Ao trabalhar com um
espécime, os técnicos normalmente atordoam ou drogam
o alvo, deixando-o em um estado submisso e sugestivo,
para que ele nfo assuma sua perigosa forma Hibrida.

Um aspecto cientifico dessas contor¢des corporais
tem deixado a ADN desconcertada — a variacdo de
massa de forma para forma. Diferentes pesquisadores
ponderaram sobre o assunto por algum tempo, sem

103

|



T 7 N S .

oferecer qualquer resposta vidvel. A melhor hipétese em
trabalho para ser que a vasta explosio hormonal na
corrente sanguinea das vitimas da SLG causa as
alteracdes em massa, apesar de que o padrio de
crescimento ainda desafia as leis bésicas da fisica. A
ADN agora estd considerando a ideia de contratar um
fisico tedrico para desenvolver um novo teorema para as
leis de Newton, um que possa explicar os aumentos e
reducdes de tamanho.

¢ As tribos:

A ADN nio tem pista alguma de que existem 13
diferentes tribos com costumes e tradicdes amplamente
variados. Felizmente, eles também nfo tém ideia de que
os Presas de DPrata sio tdo, er.., proximamente
aparentados uns dos outros; essa tribo em particular
permitiria que a ADN faca grandes avancos nos estudos
da genética dos lobisomens. O que os cientistas sabem é
que certas 4reas geograficas e linhagens familiares
possuem uma propensdo em espalhar a SLG. Eles
notaram que as maiores ocorréncias da doenca estdo
entre aqueles com ancestralidade celta, nativo
americana, germanica e do leste europeu, uma
combinac¢do incomum, com menos prevaléncia entre os
povos de heranca mediterranea, africana ou asiatica.

® Parentes:

Alguns dos sociélogos e antropologistas da ADN
reuniram informacdes de que as vitimas da SLG-1
tendem a casar e se reproduzir com condutores numa
taxa maior do que com humanos ndo afetados e lobos.
Isso é exatamente oposto ao que eles esperavam devido a
auto-preservacio e prote¢io do conjunto genético, uma
vez que esse padrio de acasalamento produz mais, e ndo
menos, ocorréncias de SLG. Entdo, alguns cientistas
sociais sugeriram que as vitimas da SLG-1 estdo
ativamente tentando espalhar a doenca entre sua prole
ao se acasalar com condutores. Os cientistas também sdo
rdpidos em apontar que essas mesmas vitimas evitam
acasalar-se entre si, entdo eles percebem que em algum
nivel hd consequéncias associadas com os SLG-2. Em
que nivel as vitimas percebem conscientemente que
estio fazendo tais escolhas, os cientistas sociais da ADN
ainda nfo fazem ideia.

A ADN encontrou alguns condutores que ndo
sabiam de suas condicdes e, geralmente, essas pessoas tém
sido voluntdrios prestativos, dvidos para se livrarem de
anomalias genéticas. Com sua cooperagio, a companhia
fez uma boa quantidade de avancos significativos. Vérios
desses condutores contaram casos de parentes
excéntricos ou incomuns, dando 3 ADN a chance de
planejar e executar cuidadosos processos de captura.

¢ O Delirio:

A ADN descobriu o Delirio de imediato; quando o
primeiro espécime capturado pela companhia se
transformou em Crinos, a maioria dos técnicos fugiram,
desmaiaram ou se transformaram temporariamente em
idiotas babdos. Rapidamente, os cientistas teorizaram que
na forma Hibrida, as vitimas da SLG emanam
feromdnios perigosos. Entdo, a ADN tentou colocar a
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equipe em trajes de conten¢do de doencas com
equipamentos de respiracdo embutidos. Quando isso ndo
se provou efetivo, a ADN procurou por uma solugio
bioquimica, uma droga que comprimiria as reagdes
psicéticas e hipertensas dos humanos na presenca de uma
vitima de SLG sem causar efeitos sedativos ou falta de
coordenacio mental e fisica. Eles, por fim, chegaram ao
Metildelério, uma droga sintetizada atualmente
disponivel nas formas oral e injetdvel. Qualquer pessoa
que trabalhe com vitimas da SLG recebe uma dose da
medicagio antes de comecar os procedimentos. A forma
oral dura por mais tempo, mas leva cerca de meia hora
para ser efetiva. A forma injetdvel funciona
imediatamente, mas ndo dura tanto. Uma vez que todos
os humanos possuem fisiologias e metabolismos
diferentes, os cientistas da ADN monitoram seu tempo
gasto com as vitimas da SLG cuidadosamente; ninguém
quer que os medicamentos desaparecam antes de um
procedimento ser completado.

® Tradi¢des e cosmologia Garou:

A ADN nio sabe ou ndo se importa com a Triade,
rituais, augurios, assembléias ou a Litania. A companhia
estd ciente do fato de que, historicamente, as vitimas de
certas doencas como a lepra se retinem em colonias e
desenvolvem seus préprios rituais culturais e outras
coisas. A ADN atribui qualquer resmungo que os
lobisomens ou Parentes capturados possam ter sobre a
Wyrm e outros como ilusdes de delirio ou como as tipicas
baboseiras de uma pseudo-cultura.

¢ Comportamento social:

A adigdo de cientistas sociais para a equipe da ADN
em 1994 aumentou a compreensio da companhia sobre o
comportamento  dos  lobisomens. Os  cientistas
compreendem que as vitimas de SLG raramente sdo
solitarias, preferindo viver em uma grande familia ou em
matilhas de lobos. Eles também percebem que dentro
dessas unidades sociais, as vitimas possuem certa
hierarquia social baseada em forca fisica e asticia. A
ADN rapidamente notou que as vitimas de SLG tomam
conta de si mesmo; algumas instalagdes e vérias pessoas
sofreram grandes avarias provindas de ataques de
lobisomens. Medidas de aumento de segurancga sdo uma
grande prioridade j4 que a ADN planeja dar mais passos
em seu programa de captura em um futuro préximo.

¢ Espelhos e prata:

Ap6s perder um valioso espécime em 1995, a ADN
viu e reviu a fita de seguranca da cela, apenas para
descobrir que a vitima da SLG de alguma forma usou o
espelho de aco para escapar. Os cientistas sabiam que
colocar um espelho de vidro na cela era um convite certo
para que o espécime suicidasse, mas ndo faziam ideia de
que um espécime encontraria um uso para um espelho de
aco. A questdo dos atalhos percorridos deixou a ADN de
fato desconcertada. A melhor racionalizacio que os
cientistas conseguiram sugerir é que o espécime de
alguma forma usou o reflexo e brilho das lAmpadas para
se ocultar até que a porta fosse aberta, e entfo escapou do
laboratério. Uma teoria menos aceita é que o espécime
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Memorando para: Dra. Karen Pendergrast

De: Jim Mather

Re: Especime D2M

De acordo com a8 questao 34 do formulario
12, @ espécime D2M deu uma resposta incomum
que achei que vocé pudesse achar inferessante.
Como vocé sabe, a questao lida com
acasalamento e pralicas de procriacdo. Quando
pergunftei @0 especime se ele j& havia
acasalado com oulra vitima da SLG, ele
imediatamente teve um alaque. Em sua loucurs,
ele delirou sobre “pecados contra Gaia” ou algo
do lipo. Devo levar isso aos socidlogos e aos
psicologos? Talvez isso seja um angulo na
teoria de aulopreservacao: as vilimas fentam
limitar forcosamente a disseminacao de genes
adversos alraves de abus sociais, asinda que
reforce os labus conira aqueles cujo fendtipo
claramente expresse as caracteristicas. Gostaria
de prosseguir com isso com o seu 0OK.

usou o espelho para se hipnotizar em uma ilusio de
invisibilidade, e entdo de alguma forma, colocou um dos
técnicos na mesma ilusdo, permitindo assim que ele
escapasse. Independentemente, nenhuma cela de
contencdo em uma instalagio da ADN possui qualquer
superficie refletora.

Usando a nogdo de que a percepgio cria a realidade,
a seguranca da ADN agora carrega balas de prata em suas
armas. Se as vitimas da SLG acreditam que sdo
lobisomens, dizem os psicélogos da ADN, entdo eles
também devem acreditar que balas de prata vio lhes
ferir. A razio mais légica, sugerem os cientistas, é que a
prata de alguma forma interage com os genes da SLG em
um nivel molecular, causando danos aos tecidos e
inibindo o processo de cura hiperativo. Extensos testes
nos laboratérios e em campo rapidamente demonstraram
que essa suposicio é verdade, para azar dos Garou.

¢ Outros licantropos:

A ADN ignora a presenca de outros metamorfos,
pelo menos até o momento. Alguns Garou sugeriram que
a ADN ¢ o raio de vinganca da Weaver contra os
lobisomens por pegarem em armas contra as outras Racas
Metamorficas e perturbar seu padrio. Outros dizem que é
apenas uma questdo de tempo antes da ADN perceber a
presenca dos Bastet, Corax e Ratkin. Varios Philodox
insistem em uma reunido de todas as Ragas Metamorficas
para discutir a ameaca comum da ADN antes que seja
tarde demais; porém, tal reunifio provavelmente tem a
mesma chance de ocorrer que uma nevasca no inferno.

Objetivos

Cientistas sdo pessoas guiadas pelo futuro.

— Dr. James D. Watson, geneticista vencedor do
prémio Nobel

Os cientistas da ADN podem ter perdido sua ética e
a missdo de compreender as delicadas conexdes entre
genética, corpo e espirito, mas eles ainda s3o precisos e
metédicos. Todo ano, Sendlar e seus associados definem

Um Convidado Mal Agradecido

Nicole Preston acordou com enxaqueca. Onde
ela estava? A garota estava deitada em uma cama de
um quarto sem tragos caracteristicos. Uma garrafa
de dgua de pldstico estava préxima de sua cabeca e
um jato de ar fresco foi soprado a partir de um tubo
no teto. Nicole ndo estava vestindo os jeans e o
moletom que ela se lembrava, agora vestia uma
camisa de algoddo cor de canela larga e calcas de
elastico da mesma cor. Meias lisas tinham
substituido suas botas de caminhada. Ela tinha
aparecido no ponto de sinalizacdo no hordrio correto,
assim como ela tinha conhecido os caras do centro
natural vdrias vezes antes. Mas entdo, em algum
momento, ela tinha desmaiado. Tinha wmesmo?
Nicole sentiu algo parecido com um hematoma em
seu ombro e olhou, viu uma leve marca e uma bolha
inchada ali. A jovem comecou a tremer,
perguntando se isso tinha algo a ver com a familia.
Ela ndo podia desaponta-los! O que quer que tivesse
acontecido, ela teria que provar sua forca e wvalor,
mesmo que fosse apenas uma Parente, nunca tdo
boa quanto seu pai e irma. O tremor parou.

A porta abriu sem som e um homem alto e
barbudo entrou na sala, flanqueado por dois outros
homens que empurravam um carrinho. O homem
vestia um jaleco e apesar de seu cabelo escuro e de
tracos bonitos, Nicole ndo gostou dele; seus olhos
lembravam a ela gelo azul sem reflexo de luz.

“Ah, bom dia, Sra. Preston. Imagino que vocé
tenha uma dor de cabeca nessa manhd. Asseguro a
vocé que passara rapidamente, especialmente se
vocé beber muita dgua”. Ele sorriu um pouco. “Eu
sou o Dr. Sendlar e estou dvido em trabalhar com
vocé hoje. Ndo é sempre que minha agenda permite
fazer um pouco mais de pesquisa. Entdo as amostras
que vocé nos deu nos permitirdo um bom tempo no
laboratério”.

“Amostras?” Nicole resmungou, sua boca
subitamente seca.

“Sim, claro. Minhas anotacoes sobre wocé
indicam que vocé é uma condutora da sindrome
licantrépica genética, que ndés chamamos de SLG,
mas essa doenca ndo é aparente em seu fendtipo.
Por que, eu pergunto. Sabemos que o gene é
recessivo, mas meus colegas e eu sabemos que é
muito mais complicado que isso. Vocé deve me dizer
sobre sua familia e se eles mostram sinais da
doenca. E entdo teremos uma bidpsia do figado,
mais testes sanguineos, amostras de dvulo, vocé
sabe, esse tipo de coisa. Ndo deve tomar muito
tempo e entdo vocé pode descansar bem até amanha.
Temos muita sorte de ter vocé aqui”.

Nicole comegou a tremer novamente e teria
gritado, se ndo fosse pelo fato de estar com medo
demais para sequer respirar.
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prioridades futuras e determinam os passos necessirios

para  alcancar esses objetivos. Eles  também
periodicamente reavaliam a viabilidade dos projetos e
fazem mudancas conforme necessdrias para facilitar o
crescimento e desenvolvimento da companhia.

Eliminar SLG

Erradicar a sindrome licantrépica genética é a
principal prioridade da ADN, recebendo cerca de 50%
dos fundos e recursos destinados a pesquisa e
desenvolvimento. A maior parte do dinheiro vai para a
contratagio de uma equipe qualificada, na compra do
melhor equipamento e no pagamento de trabalhos de
campo e nos laboratérios. Os cientistas acreditam que a
chave para eliminar a SLG € obter o maximo possivel de
compreensio de como ela corrompe o cédigo genético de
um humano normal; por isso a grande necessidade de
matéria para pesquisa. A equipe da ADN acredita que a
terapia genética pode, eventualmente, ser capaz de curar
humanos e lobos afligidos pela SLG.

Projeto Mapeamento do
Genoma Licantropo

Cientistas do final do século XX engajaram-se no
processo de mapear todo o genoma humano, mais de
100.000 genes, um feito que levard anos de trabalho. Os
cientistas da ADN lancaram um projeto similar para
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mapear o genoma das vitimas de SLG. Seus esforcos
agora estdo focados nos SLG-1H e SLG-1L, esperando
que possuir tais dados torne o trabalho em cima dos
SLG-2 mais facil. Aproximadamente 20% dos atuais
recursos de pesquisa e desenvolvimento sio destinados a
esse projeto.

Terapia Genética

z

Terapia genética é um processo complexo em seus
estdgios iniciais. A ideia basico é que para reescrever um
cédigo genético falho, tal como o que causa uma doenga
ou uma mutagio prejudicial, genes corretivos sdo
inseridos no corpo do alvo. Normalmente um virus
inofensivo carrega os genes bons e, com alguma sorte, o
virus atacard os genes ruins e os substituird pelos
corretivos. Pelo menos, é assim que estd na teoria.
Algumas vezes, nada acontece. Qutras vezes, 0 corpo
reage de maneira selvagem e comeca a desenvolver
células andmalas que ndo podem ser impedidas. Essas
células se espalham pelo sistema e sufocam os drgdos
vitais; essencialmente, o alvo morre de cancer. Os
cientistas da ADN estdo tentando encontrar meios de
permitir que os genes corretivos facam seu trabalho sem
desenvolver uma onda de crescimento cancerigena.
Vitimas da SLG s3o amostras de teste perfeitas e a ADN
tem grandes esperangas de que a terapia genética alcance
além dessa doenga. Atualmente, 10% dos recursos de
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pesquisa e desenvolvimento vdo para o trabalho de
terapia genética, apesar de que esse numero
provavelmente aumentard num futuro préximo.

Melhoramento do Metildelério

A habilidade de trabalhar com vitimas da SLG
depende da constante imunidade ao Delirio e, agora
mesmo, o Metildelério é a tnica forma de evitar que os
cientistas e técnicos sofram dos efeitos dos feromdnios da
SLG. O problema com a droga é que ela ¢, de alguma
maneira, imprevisivel e de dificil manuseio. Até um
usudrio ter tomado-a de maneira regular e descobrir
como ela afeta seu sistema, ela ndo é segura sobre quanto
tempo ird durar e quio precisa uma dosagem é necesséria.
Além disso, a droga ocasionalmente causa danos ao
figado. 10% dos fundos de pesquisa e desenvolvimento
estdo indo para um aprimoramento das propriedades do

Metildelério.

Organiza¢éo

A ADN possui quatro grandes divisdes:
Administragio e Financas (AF), Pesquisa e
Desenvolvimento (PD), Cybertecnologia (CBT) e
Seguranca e Investigagdo (SI). Cada empregado encaixa-
se em uma dessas categorias, mesmo que o nome de seus
empregos e funcgSes algumas vezes ultrapasse as divisdes.
Por exemplo, o Dr. Ruben Sendlar é um cientista de
pesquisa com um laboratério exclusivo para ele, mas ele
assumiu o emprego de Diretor Executivo que estd na
divisio AF. Cada instalagio da ADN ¢ independente e
governada sob o principio de auto-gestdo; instalacdes
individuais sdo responsdveis por seus proprios or¢amentos
e tomada de decisdes. A posicdo de Diretor Executivo é
mais um cargo de coordenacio do que de Diretor
Executivo em si. Apesar de Sendlar poder fazer fortes
sugestdes para os diretores das instalacdes individuais
sobre seus assuntos de escritérios, ele ndo tem autoridade
real para apoiar suas exigéncias caso um subordinado
opte por ignord-lo. Porém, quando um firme consenso
ndo pode ser alcancado nas questdes politicas de toda a
ADN, Sendlar é um dos que possui voto de minerva. A
maioria dos diretores das instalagGes opta por permanecer
ao lado dele e geralmente segue suas sugestdes sem
protesto. De toda forma, eles normalmente estdo
ocupados demais em seus proprios laboratérios para
prestar muita atencio nessas bobeiras fiscais e
administrativas.

Todas as instalagdes sdo conectadas através de uma
sofisticada rede de computadores. Ali, cientistas
compartilham suas descobertas e mantém amizades
colegiais uns com os outros e com alguns pesquisadores
fora da ADN através de salas de chat e e-mail. Em uma
longa orientagdo profissional, toda a equipe passa por um
treinamento  computacional ~ para  aprender  os
procedimentos bdsicos de uso da internet, banco de
dados e comunicac¢io. Ninguém pode usar a desculpa de
ndo saber como criptografar documentos para explicar
um vazamento da seguranga. Qualquer um que ndo
compreende na primeira vez ou é demitido ou enviado de
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volta até que esteja pronto, dependendo de seu valor
para a companhia.

Pelo menos duas vezes por ano, a ADN faz uma
conferéncia que dura uma semana, com locac¢des
rotativas. E quando os cientistas tém uma chance de se
conhecer em pessoa e planejarem iniciativas futuras. E
durante essas ocasides que os membros da ADN
compartilham suas maiores preocupactes sobre a situacio
dos lobisomens, uma questdo que recentemente assumiu
a prioridade principal. A maioria dos cientistas concorda:
a mutagio genética causada por essa doenca deve ser
erradicada a qualquer custo. Se as vitimas que
manifestam a mutacdo podem ser salvas, melhor, mas a
tarefa da ADN agora € evitar uma futura disseminacio do
gene danoso para outros humanos.

Auem @ duem na ADN

A maior instalagio da ADN estd localizada no
Tridngulo da Pesquisa, a 4rea que abrange Raleigh,
Durham e Chapel Hill, na Carolina do Norte. E comum
que a maioria das instalaces que estdo préximas de uma
grande comunidade médica e cientifica tenham facil
acesso a um grande aeroporto e possam atrair estagidrios
e trainees das faculdades e universidades locais. A equipe
de pessoal da ADN trata o complexo do Tridngulo da
Pesquisa como a matriz, mas caso alguém da instalacio
de Vancouver torne-se o Diretor Executivo, o foco de
controle se mudaria para esse escritério; um novo Diretor
Executivo nfo precisaria se mudar.

O corpo de funciondrios a seguir deve dar uma ideia
geral ao Narrador de como estruturar a equipe da ADN
em todas instalacdes de pesquisa; a maioria imita a
estrutura burocritica do Triangulo da Pesquisa com
apenas pequenas mudangas na organizagio.

Administrag¢do e Finangas
(AF)

A divisdo AF lida com os tediosos e didrios assuntos
de gerencial uma corporacdo cientifica. O grupo de
funciondrios nessa divisio supervisiona as compras,
contratacdes e demissdes, comunicac¢do e contabilidade.
A maioria sdo burocratas que estdo contentes em fazer
um bom trabalho e deixar tudo para trds quando
chegarem em casa. Sendlar desencoraja uma
administracdo dvida e agressiva uma vez que o principal
objetivo da corporagiio ndo é o lucro, mas sim o progresso
contra doengas genéticas. Ele se livra dos MBAs cheios
de entusiasmo que se recusam a adotar um estilo mais
relaxado.

Dr. Ruben Sendlar

Ruben Sendlar sempre pensou que ele era um pouco
melhor do que todos os outros, exceto pelo mais
brilhante de seus colegas. Por alguns anos ele geriu uma
clinica médica bem sucedida até lidar com pacientes
estipidos que n3o ouviam seus conselhos o vencerem.
Ele entdo terminou seu PhD em genética e entrou para a
pesquisa em tempo integral. Sendlar, como seu mentor
Mitchell Howak, é guiado por achar uma cura para a
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SLG. Apesar de achar que a administracio da ADN ¢
chata e previsivel, ele o faz de maneira eficiente e bem.
Praticamente toda a equipe e diretores de outras
instalacdes da ADN o respeitam e pensam que ele estd
fazendo um 6timo trabalho como Diretor Executivo. O
que o cientista mais gosta é de passar seu tempo em seu
laboratério executando testes e trabalhando em variacdes
para a diversidade e dissemina¢do da SLG. Sendlar ndo
gosta de trabalhar com os espécimes e prefere deixar isso
para os técnicos; quando as circunstincias o forcam a
confrontar uma vitima pessoalmente, ele normalmente
assume uma atitude superior e fria, mascarada por um
comportamento profissional. O doutor estd com quase 50
anos; ele é magro e estd em forma devido aos jogos de
squash no final de semana. Ele contemplou uma
tentativa de didlogo com Alan Kenchlow, da Divisio de
Assuntos Especiais do FBI, suspeitando que o homem
pode saber mais do que diz sobre o desaparecimento de
Howak.

Alberta Croft

Empertigada e de labios apertados, Alberta Croft
veste roupas sempre cinco anos atris da moda atual. Ela é
completamente focada e se desespera com fato do Dr.
Sendlar ndo prestar mais aten¢do na papelada e no
orcamento. Croft tem 35 anos mas age como se fosse 20
anos mais velha e tem pouca interacio social com outros
do escritério. A contadora desfruta imensamente do
poder que possui; ninguém pode comprar algo mais que
um tubo de ensaio sem sua aprovacdo e ela é impiedosa
quanto ao preenchimento correto dos formuldrios.
Alguns dos cientistas reclamaram para Sendlar sobre
Croft, mas o Diretor Executivo raramente diz algo.
Afinal de contas, sem as habilidades dela, ele teria
perdido um tempo precioso lidando com assuntos
financeiros. Croft estd segura desde que continue sendo
uma mesquinha perfeccionista. Qualquer um que queira
mais informacio sobre a rotina e procedimentos da ADN
descobriria uma mina de ouro se conseguisse que Croft
falasse.

Stacey Allen

A secretdria executiva de Sendlar, Stacey Allen, é
uma maravilha. Depois de um casamento desastroso, ela
finalmente tirou seu diploma do ensino médio e entdo
tragou seu caminho até a escola de secretariado enquanto
criava seu filho Mark, que sofre de cistite fibrose. Mark
agora tem 13 anos e seu progndstico ndo é bom; a
maioria das pessoas com a doenga normalmente morre
proximo dos 20 anos. Nada acontece na ADN sem que
Stacey saiba, de aniversirios até as fofocas da equipe
sobre o dltimo traje horroroso de Alberta Croft. A maior
parte da equipe adora Stacey porque ela é respeitosa,
prestativa e amigdvel. Uma razdo pela qual ela assumiu o
emprego na ADN foi uma va esperanca de que alguém la
pudesse ajudar Mark. Apesar da SLG ser o que estd na
mente de todo mundo, alguns dos cientistas mais jovens
e 4vidos passam um pouco do seu tempo trabalhando
com o garoto; infelizmente, o tempo estd tornando-se
escasso. Stacey estd na casa dos 30, mas o trabalho duro e
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o estresse em relacdo a seu filho apagaram seus, antes
belos, tragos.

Divisdo PD: Pesguisa e

Desenvolvimento

A PD € o pdo e manteiga da ADN, com o melhor
financiamento e a maior parte das iniciativas de pesquisa.
Os maiores projetos atualmente s3o o estudo intenso da
SLG, o trabalho no projeto de mapeamento do genoma
da SLG, terapia genética e o aperfeicoamento do
Metildelério. Qutros projetos favoritos correndo por fora
do financiamento incluem aperfeicoar as técnicas de
captura e o estudo das criangas selvagens. Apesar de nio
ser nomeada oficialmente, a maioria dos cientistas olha
para a Dra. Pendergrast como a chefe da PDj ela entrega
os relatérios da divisdo para Sendlar mensalmente.

Dra. Karen Pendergrast

Uma pesquisadora de primeira linha em bioquimica
e genética, a genialidade da Dra. Pendergrast
provavelmente ultrapassa a de Sendlar. Ela é cuidadosa
para nfo ameagar o ego do Diretor Executivo porque ama
seu trabalho demais para arriscar perdé-lo. No fundo, a
cientista sente pena pelos humanos e lobos que possuem
a SLG, mas ela nunca deixa esse sentimento ficar no
caminho de sua pesquisa. Como Sendlar, ela ¢
comprometida com a visdo de que a SLG é um perigo
terrivel demais para nio atacar e destruir a todos os
custos. O que a Dr. Pendergrast nunca contou a ninguém
é que ela tinha uma amada jovem sobrinha que ela
suspeita possuir a SLG; a garota desapareceu em uma
viagem de acampamento e, apesar dos esforgos locais da
policia e do departamento do xerife, ela nunca foi
encontrada. Dra. Pendergrast foi bem sucedida em
transferir sua dor e frustracio de sua perda em uma
paixdo condutora para seu trabalho. Ainda assim, ela
mantém um olho aberto para qualquer noticia de sua
sobrinha nos relatérios de campo da ADN. Ao final de
seus 30 anos, Pendergrast veste de maneira simples, mas
bem e é conhecida por sair em um encontro ocasional.

Sean Coulter

Ainda por volta de seus 20 anos, Sean Coulter é um
mago da computagdo. Rapidamente passando pelo MIT
aos 18, ele trabalhou em vérias companhias de software
antes de chegar até seu emprego na ADN. Ele teve
algumas aulas de genética como eletivas e se interessou
em modelos de mapeamento genético em seu tempo
livre. Uma recomendac¢@o de um professor o levou até
uma entrevista na ADN onde ele foi contratado na
mesma hora. O trabalho de Coulter é altamente critico
para o projeto de mapeamento do genoma; sua
habilidade em escrever cédigos leva em conta o fato de
que praticamente infinitas variedades de combinacdes
genéticas sejam dificeis de ser encontradas. Coulter é um
nerd estereotipado que passa frequentes noites e finais de
semana no trabalho. Ele frequentemente navega na
internet em chats entre as vitimas da SLG.

Dr. Narain Sengupta

Um bidlogo da vida selvagem especialista em lobos,
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o Dr. Sengupta ¢é, de alguma forma, uma anomalia na
ADN. Ele possui uma mente cientifica e ordenada e ¢
devotado a pesquisa e a erradicacio da SLG quanto
qualquer um, mas ele também tem muito interesse na
visdo holistica da doenga e o ambiente. Sengupta é um
defensor da Hipétese Gaia, que sugere que a terra é um
grande organismo com diversas e interrelacionadas
partes. Entdo, antes de observar matilhas de lobo e tentar
pegar espécimes, ele geralmente passar por um ritual de
meditacdo para “achar o ambiente” para a terra onde estd
trabalhando. A maioria dos outros cientistas ri dessas
tarefas espirituais, com excecio de Pendergrast que as
acha intrigante. Dr. Sengupta frequentemente viaja para
outras instalagdes da ADN para fornecer seu
conhecimento sobre o comportamento lupino e estudo
da SLG-1L. O cientista estd no final da casa dos 30,
apesar de parecer mais jovem, quase infantil. Vdrios
visitantes o confundem por um estagidrio universitdrio
no primeiro encontro.

Dra. Judith Grant

Uma sociéloga com forte treinamento em
antropologia cultural, Dra. Grant é uma especialista em
padrdes de comportamento humano em grupo,
principalmente pessoas em culturas com limites além de
geogrificos e étnicos. No passado ela estudou pacientes
com AIDS, pessoas surdas e criancas selvagens. Agora,
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Grant se concentra em populacdes em que parecem
possuir proporcionalmente altas ocorréncias de SLG,
especialmente aquelas de ancestralidade celta e nérdica.
Suas especulacdes levaram a aquisi¢io de dois espécimes
de teste, uma tremenda posse para os cientistas biélogos.
Os proprios ancestrais da Dra. Grant vieram de uma drea
préxima da Tanzinia e ela estd intrigada pela aparente
baixa incidéncia da SLG entre afroamericanos. Um dos
pesquisadores mais velhos, Grant estd na casa dos 50 e é
a pessoa mais bon vivant da equipe.

Divisao CBT:
Cyberbiotecnologia

O trabalho em cybertecnologia, a fusio de carne e
maquina, ndo é novo, mas a ADN coloca uma
alternativa inovadora na ideia. Os cientistas da
cybertecnologia acreditam que mdquinas nio podem
substituir o potencial humano, mas podem ajudar a
estimular respostas melhores, mais rdpidas e mais fortes
eletroquimicamente. A cybertecnologia nio enxerta
méquina na carne; ao invés disso, implanta nano e
microscépicos chips que ativam a liberacdo de certos
quimicos ou hormoénios que o préprio corpo produz.
Como isso estd relacionado com a SLG e os objetivos da
ADN? Cientistas da cybertecnologia créem que eles
devem ter uma forma de impedir os piores sintomas da




SLG evitando a liberagdo dos hormdnios que ativam
respostas fisiolégicas para o cédigo genético defeituoso.
Por exemplo, se um Hormonio X é o que ativa as
mudancas e ataques grotescos quando a vitima de SLG
vai de seu estdgio Sapiens para Bestial, a cybertecnologia
pode programar e implantar um chip que impeca a
liberacdo desse hormonio. Qutro uso para a
cybertecnologia é programar infinitamente pequenas
nanotecnologias para reescrever o cédigo genético de
cada  cromossomo. As  possibilidades  parecem
intermindveis, apesar da maior parte do trabalho ser
atualmente tedrica.

Dr. Jonathan Moses

Com um histérico que inclui biologia, engenharia
mecanica e ciéncia da computagio, Dr. Moses é a pessoa
perfeita para supervisionar a divisio de cybertecnologia.
Ele ¢ um homem preciso e analitico com um seco senso
de humor e uma grande quantidade de paciéncia. Sua
carreira cientifica comecou na NASA nos anos 60 e ele
foi uma das primeiras pessoas a se unir a Howak e
Kenchlow nos primeiros dias da ADN. Ele é um dos
poucos da equipe no momento que tem relagdes
amistosas com o FBl e o DAE. Apesar de sua familia
preferir que ele comece a pensar em se aposentar, o Dr.
Moses estd mais profundamente comprometido do que
nunca em encontrar uma forma da nanotecnologia
ajudar a resolver o problema da SLG. Seus assistentes
brincam que ele provavelmente morrerd com seu jaleco.
Dr. Moses esta na casa dos 60 anos e ndo mostra sinais de
estar diminuindo o ritmo.

Dra. Myra Gibson-Yearding

Em muitas maneiras o oposto de Jonathan Moses, a
Dra. Myra Gibson-Yearding acabou de se formar no
Instituto de Tecnologia da Califérnia. Ela é um pouco
exagerada; algumas vezes passa por dias e noites sem uma
alimentacio ou descanso decentes. Ninguém a atrapalha,
no entanto, pois é quando a cientista geralmente faz seu
melhor trabalho. O lado negativo é que ela entio
procede de maneira drastica por vérios dias e fica
terrivelmente ranzinza. Os métodos da Dra. Gibson-
Yearding s@o meio maniacos e os técnicos de pesquiso
ttm um perfodo dificil decifrando suas anotagdes.
Ninguém sabe muito sobre seu histérico e vida particular
e ela nio d4 dicas, preferindo manter os tépicos de
conversa sobre cybertecnologia ou a SLG. A Dra.
Gibson-Yearding este perto dos 30 e geralmente veste
roupas largas e ténis. O que Myra ndo diz a ninguém ¢é
que ela é uma condutora da SLG, o que seus estranhos e
pacifistas parentes de Berkeley chamam de Parente. Myra
estd pensando em pedir a alguém da ADN por ajuda,
oferecendo a si mesmo como alvo de testes.

Dra. Yong Sook Ban

Movida a ser bem sucedida, a Dra. Ban é quase o
oposto de Myra Gibson-Yearding. Uma nativa da Coréia,
Yong Sook Ban ¢é ordeira, organizada e conduz sua vida
com uma estrita agenda de exercicios, relaxamento e
uma enorme carga de trabalho. Medida por medida, ela
provavelmente fica duas vezes mais tempo no laboratério
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do que qualquer outra pessoa, mas seus resultados se
aproximam em um passo mais lento. A Dra. Ban possui
uma personalidade quieta, mas permanece firme em suas
opinides e recomendacdes. Dr. Moses estima sua
estabilidade emocional, algo que ele acha que falte ao
departamento. A Dra. Ban tem 28 anos e sempre se veste
de roupas conservadoras e escuras. Ela é um membro
ativo de um templo budista e trabalha com imigrantes
recém-chegados da Coréia.

Divisdo SI: Seguranga e
Investigagao

O SI esta drasticamente sem fundos, ou pelo menos
¢ o que os funciondrios da divisdo estdio sempre falando.
Eles sentem que a equipe cientifica e técnica algumas
subvalorizam proficiéncias e os riscos
assumidos e, como eles dizem, os combates com vitimas
semi-insanas de uma doenca que incita histeria em
outros ndo é nada facil. Membros da equipe de SI tém
exigido mais equipamentos hightech e um grupo de
funciondrios maior. Desde um recente ataque a uma
instalacio da ADN em Nova Orleans, Dr. Sendlar tem
estado muito mais inclinado a dar ao SI o que eles
desejam.

Scott Campbell

Antes de ser o chefe de seguranga da ADN, Scott
Campbell geria de maneira bem sucedida sua prépria
agéncia de seguranca. Ele serviu no Vietni e tem as
cicatrizes e histérias para provar. Campbell usou da Lei
dos Veteranos para conseguir um diploma em eletronica
e projetou um numero de efetivos dispositivos anti-
invasores. Seu filho é um policial, entdio Campbell pode
ou pedir por ajuda das autoridades ou despisté-las,
dependendo da situagio. Ele é totalmente comprometido
com a ADN; eles o fizeram um homem muito mais rico e
ele também acha que estd ajudando a salvar vidas ao
proteger a equipe e as propriedades. Ele tem pena das
vitimas da SLG, mas também acredita que manté-las em
custédia na ADN ¢é para o proprio bem delas. Campbell
agora tem cerca de 50 anos e ainda estd em Otimas
condicdes. Ele estd sempre armado e normalmente veste
um colete de kevlar quando em servico.

Thomas Dasher

Thomas Dasher tinha uma promissora carreira
militar a frente quando foi gravemente ferido em um
exercicio de salto. Medicamente descartado, ele passou
algum tempo se recuperando da fatiga mental e fisica
antes da ADN o recrutar como agente de seguranga no
comego dos anos 90. Agora ele é o jovem duro residente
da companhia. Dasher é um especialista em combate
armado e desarmado e também habilidoso em ensinar o
que sabe aos outros. Apesar de Scott Campbell ser
tecnicamente chefe, os dois possuem
camaradagem, mais como irmios do que chefe e
assistente. Dasher caminha mancando de maneira quase
imperceptivel e estd, além disso, em excelente condi¢des
fisicas. Ele passa muito de seu tempo livre dando li¢des
de auto-defesa bdsica para os funciondrios e suas familias,

vezes suas

seu uma

111




/

bem como para a comunidade como um todo.

Lorrie Custodes

Uma ex-detetive particular do leste de Los Angeles,
Lorrie Custodes é a investigadora forense da ADN. Ela
tem uma mente agugada e percebe coisas que até mesmo
Dasher deixa passar. Lorrie tinha uma dificuldade em se
encaixar no clube do bolinha de Dasher e Campbell, mas
eles vieram a respeitar suas habilidades e a consideram
um membro essencial para sua equipe. Tracando seu
caminho através da faculdade trabalhando como
garconete, Lorrie possui diplomas em criminologia e
psicologia; ela atualmente passa muito tempo no PD,
aperfeicoando suas habilidades em coletar evidéncias
biolégicas. A ADN a recrutou apds ela testemunhar o
que pode ter sido uma vitima da SLG atacar alguns
musicos em um parque. Campbell ficou impressionado
com o quio ela lembrava dos detalhes e pormenores da
situagdo, especialmente uma vez que estava quase
catatdnica pelo terror. Lorrie tem cerca de 25 anos e
veste roupas casuais sob uma jaqueta larga ou cardigd que
oculta sua arma.

Planos Secretos

Além de sua exaustiva lista de projetos em
andamento, a ADN possui alguns projetos secretos na
gaveta. Apenas o Diretor Executivo e alguns poucos
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associados de longa data e confidveis ja ouviram desses
planos. A ADN, nio sem arrependimento,
provavelmente asseguraria que qualquer visitante que
ouvisse sobre esses projetos fossem permanentemente
silenciados.

Projeto (eifador

A ADN tem toda esperanga de curar ou eliminar a
SLG através da terapia genética, cybertecnologia ou até
mesmo um método ainda ndo descoberto. Mas eles
possuem um plano de contingéncia, para todo caso. Se
uma massa critica de vitimas de SLG contaminar o
conjunto genético humano ou lupino, de acordo com
uma complexa férmula desenvolvida pelo PD, entdo a
companhia nio teria escolha a nfo ser lancar o Projeto
Ceifador. Isso é um virus especialmente criado que
supostamente extermina qualquer criatura que carregue o
cédigo genético da SLG; assim, tanto lobisomens quanto
Parentes estdo em risco. Os cientistas da ADN que
desenvolveram o virus ndo discutem isso entre eles, mas
isso faz com que eles trabalhem mais para encontrar uma
solucdo melhor.

A Face Por Tras da Mascara
Algumas vezes, quando eles precisam mais, os

cientistas da ADN descobrem que eles tém stbitos fluxos

de sorte. Doagdes e concessdes estdo raramente escassas e




pistas sobre espécimes aparecem quando os pesquisadores
estdo quase desistindo. Existe uma pessoa ou até mesmo
uma organizagdo inteira por trds da ADN? Poderia Dr.
Mitchell Howak ter desaparecido sem rastro algum
apenas para permanecer como chefe da ADN por trds das
cenas! Ou ha outra explicacdo? Dr. Sendlar e alguns
pesquisadores suspeitam que a ADN ndo opera
completamente sozinha, mas eles ndo fazem ideia do que
ou quem possa ser esse misterioso benfeitor. A maioria
nio tem certeza se quer saber, desde que as coisas na
ADN permanecam de acordo com o status quo. O
Narrador deve tomar a decisdo final sobre se a ADN ¢
completamente independente, com um bando de
cientistas parandicos ou se mais alguém estd puxando as
cordas da companhia.

Localizac¢bes

Atualmente, a ADN possui instalagdes de pesquisa
em 12 lugares: Rochester, Minnesota; o Tridngulo da
Pesquisa; Toronto; Atlanta; Baltimore; Vancouver;
Boulder; Palo Alto, Califérnia; Stovington, Vermont;
Miami; Boston; e Dallas. Nova Orleans também hospeda
uma instalagdo, mas ela recentemente sofreu um grande
dano, presumidamente vindo de um ataque de
lobisomens e seus aliados. A ADN também estd
buscando expandir-se para as Ilhas Britanicas em Oxford,
Inglaterra e Bangor, Gales. Os Narradores devem sentir-
se livre para colocar novas instalagdes da ADN onde
quer que elas fiquem melhor para suas cronicas.

Usando a ADN em
uma Croénica

A ADN nio é feita para ser o grande e sem face mal
de uma cronica de Lobisomem. As pessoas da companhia
acreditam com toda sua fé que estdo fazendo um servigo
para a humanidade ao construir um conjunto genético
mais estdavel. Claro, eles sdo impiedosos e extremos, mas
o frio e calculista cientista da ADN poderia muito bem
ser um amigo, vizinho ou esposa amada e confiada.
Diferente de mortais corrompidos pela Wyrm, os
cientistas da ADN n#o espalham a destrui¢fio ativamente
em seus lares. Eles podem ser cretinos, mas ndo acreditam
que forgas sobrenaturais de reinos inferiores inspiram seus
trabalhos. A ADN baseia todas suas crengas e teorias em
fatos precisos e ldgica cientifica; esses pesquisadores nio
tém tempo para tagarelar sobre religiGes estranhas e
abracadabras. Eles estio ocupados demais tentado
preservar a estabilidade e estrutura da raga humana para
ouvir doentes delirarem sobre Gaia, a Weaver e a Wyrm.

Tema

Os cientistas da ADN acreditam que conhecimento
¢ poder; a estabilidade perfeita do conjunto genético da
humanidade é alcangdvel e desejavel. Tudo que é
necessdrio para alcangar esse objetivo é a combinacio
correta de conhecimento. A ADN estd resoluta em
alcangar seu objetivo e, agora mesmo, lutar com a

sindrome lincantrépica genética é um impedimento para
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0s Progenitores, a Pentex
e a ADN

A relacao entre @ ADN e os Progenitores e
uma de cooperacao 380 longo de caminhos
divergentes de evolucdo, uma evolucdo de pura
ciéncia e oulra que combina ciéncia com magia.
Os Progenitores
diversificados e fecnologicemente superiores 3
ADN, mas eslao interessados na pesquisa que a
companhia conduz sobre licantropia. Apesar de
Nnao possuirem planos ou interesses em se
envolverem mais profundamente nos assuntos
da ADN, os Progenilores estao mais do que
dispostos @ alender as conferéncias com
cientistas da ADN e 3 ocasionalmente
compartilhar equipamentos e recursos.

A Pentex e a ADN, por oulro lado, possui
visoes radicalmente diferentes e as chances de
qQue as duas companhias
juntas sao minimas. A Pentex deseja corromper,
destruir e sufocar enquanto a ADN busca a8
estabilidade, uniformidade e estrutura imulavel.
Claro, nenhuma das companhias esta realmente
ciente do que @8 outra faz a8 Pentex, em
particular, mantem suas alividades ocullas em
comadas de mentiras. Ent3o, s porque ambos
0s grupos fém os lobisomens como inimigos,
N30 significa que elas sdo melhores amigas (ou
que sequer cientes da existéncia da oulra).

se consideram melhores

trabalhassem bem

a estabilidade. Assim, a companhia deseja erradicar a
doenga que causa tanta ruptura com sua visio de um
padrdo genético perfeito. E uma argumentacio circular,
mas uma argumentacio que a ADN apéia plenamente.

Atmosfera

A ADN ¢ completamente condescendente com
aqueles que ela percebe como vitimas. A companhia sabe
o que é certo para todos; afinal de contas, as pessoas com
condic¢des tdo horriveis ndo podem fazer o que é melhor
para eles, ndo é mesmo? E por isso que a ADN estd por
af, para reforcar suas regras e ordem em uma sociedade
ignorante o suficiente sobre satide genética para tomar
conta de si mesmo.

Presentes para Todos

Com o passar dos anos, a ADN aperfeicoou uma
variedade de equipamentos e ferramentas que fazem a
captura de um lobisomem um pouco mais facil. Os
Progenitores contribuiram com algumas idéias e
assisténcias, mas a maior parte desses itens sdo trabalhos
da prépria equipe da ADN.

® Drogas

Quando as equipes de captura precisavam de algo
para derrubar as vitimas da SLG o mais rapido possivel,
os bioquimicos da ADN vieram com duas drogas dteis.
Penacotrano é um gis invisivel e inodoro que pode
facilmente afetar um grande grupo de pessoas. Verinal é
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uma mistura liquida idealmente injetada por um dardo.
Nenhuma das drogas nocauteia totalmente um
lobisomem, mas ambas fazem com que percam controle
muscular e consciéncia mental. A vitima tem uma
penalidade cumulativa de -1 em suas paradas de dados
envolvendo Raciocinio e Destreza por quatro turnos.
Para resistir totalmente a seus efeitos, um ponto de Forga
de Vontade deve ser gasto a cada turno. As duas drogas
sdo destinadas a deixar o alvo confuso, para que ele ndo
saiba para onde correr ou até mesmo que ele deve fugir.

® Armadura Cybereletroquimica

Ainda altamente experimental, a armadura CBT ¢
leve (sem penalidade) e facilmente vestida por baixo da
camuflagem, uma vez que é colada ao corpo. Inseridas na
armadura estio micro agulhas que se infiltram logo
abaixo da epiderme do usudrio. A partir desse ponto, o
traje pode enviar ao corpo sinais eletroquimicos para
aumentar ou diminuir a adrenalina e endorfina, suprimir
a serotonina e até mesmo causar a coagulaciio sanguinea.
Um monitor de controle bioldgico ajusta a estimulagiio
conforme necessdrio. Os Narradores devem permitir que
os agentes da ADN usem esses trajes para aumentar suas
paradas de dados fisicas conforme apropriado. As
desvantagens para a armadura CBT sido duas. Primeiro,
os trajes s6 funcionam por curto periodos de tempo, cerca
de 30 minutos, devido & energia necessaria; as pequenas
baterias ndo possuem uma grande carga. Pior para o
agente, no caso do traje falhar em monitorar os niveis de
horménios e quimicos no corpo. Nesse caso, o
desafortunado usudrio simplesmente se esgota devido a
tanto esforco. E provével receber uma grande dose de
epinefrina direto no coragio quando o &rgdo estd
batendo normalmente. Os agentes normalmente vestem
esses trajes apenas se um encontro com uma vitima da
SLG no campo € certo.

¢ Kits de Campo

Todos as equipes de agentes carregam kits de campo
que contém Metildelério, Verinal e Penacotrano. Esses
kits também contém trena, canetas e ldpis, folhas de
dados, doses extras das drogas, seringas, pingas, vidros de
amostras, bisturis, pun¢des e um manual basico da ADN.
Além disso, os agentes sempre carregam uma arma de
dardos e uma arma de fogo e normalmente vestem
coletes de kevlar — ndo que sejam grande coisa contra
garras. Pelo menos um membro dois oito de uma equipe
tem treinamento médico e carrega materiais para ajudar
agentes da ADN feridos, ao contrdrio das vitimas da
SLG. Equipes avancadas geralmente carregam um
pequeno kit criogénico que pode preservar amostras de
tecido e quando parece inevitdvel que um alvo escape, os
agentes inserem um micro-transmissor embaixo da pele
para rastrear a vitima mais tarde.

Agentes cujas funcgdes sdo observar e ndo capturar
ainda assim carregam armas de fogo, mas além da auto-
injecdo de Metildelério, seus kits sdo bastante mundanos.
O equipamento padriio de observacdo inclui gravadores
visuais e sonoros, uma cAmera, bloco de anotagdes,
celular e binéculos com visdo noturna.
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cronica em andamento. Os Narradores devem se sentir

Exem P lo de A ge nte da ADN livres para misturar e combinar idéias que melhor

Essas sdo as caracteristicas sugeridas para um | encaixem nas necessidades de seu grupo e das tramas em
agente de campo bem treinado em combato, uma | andamento.
das pessoas sortudas que se envolvem na captura ® Busca e Resgate
de lobisomens os levam para estudo. Narradores Essa histéria é uma boa forma de introduzir a ADN
devem se sentir livres para acrescentar e ajustar | Para personagens jogadores  sem  suspeitas. Um
Habilidades para personagens mais especializados, | P€sOnasem do .Narrador favon’to, talvez um amado

. . . ‘1 . membro mais jovem da matilha ou um Parente

tais como lideres de equipe ou médico. Project | B .~

oo » . lmportante, nao comparece a uma reuntao. OS
Twilight é uma fonte excelente para mais

) 5 L lobisomens investigam as tdltimas noticias da pessoa e
informagdes sobre a criagao de agentes de campo. descobrem evidéncias de um sequestro. Ajuda dos
Atributos: Forca 3, Destreza 3, Vigor 4,

Andarilhos do Asfalto ou até mesmo contatos humanos

Carisma 2, Manipulagio 2, Aparéncia 2, | levam os membros da matilha até uma instalacdo da
Percepcio 4, Inteligéncia 2, Raciocinio 4 ADN onde seu amigo ¢ mantido prisioneiro.

Habilidades: Prontiddo 2, Esportes 2, Briga 3, | Naturalmente, uma grande luta se segue. Em sua
Computador 2, Conducio 1, Esquiva 2, Armas de | tentativa de resgate, quanto os personagens aprenderdo
Fogo 2, Investigacio 1, Armas Brancas 2, sobre a ADN? Quais serio as consequéncias para os
Medicina 1, Furtividade 2, Manha 1, danosqueelescausam?

* Ataque

Apés uma longa e cuidadosa investigacdo, a ADN
direciona-se para o territério natal dos personagens; os
. . .. cientistas temem que essas vitimas da SLG sdo parte de
Ideias de Historias uma concentra¢do maior da doenca. O ataque € rdpido e

As idéias para histérias a seguir sugerem algumas inesperado; pode resultar em uma vitéria para os
formas de fazer com que a ADN se envolva em uma cientistas, que capturario quantos alvos forem possiveis \

Sobrevivéncia 2
For¢a de Vontade: 6
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para o laboratério. Por outro lado, os lobisomens podem
vencer; o que eles fariio com os prisioneiros nesse ponto?
Eles o matario rapidamente e deixardo as coisas serem
reparadas na poés-vida ou de alguma forma usardo os
agentes contra a prépria companhia?

¢ Artefato Alienigena

Esse gancho funciona melhor com um grupo de
personagens lupinos ou qualquer lobisomens que n#o
tiveram muito contato com o mundo moderno. Apds
uma tentativa abortada de capturar alguns lobos suspeitos
de possuir a SLG, um dos agentes da ADN deixa parte de
seu kit de campo para trés, incluindo o manual. Os
personagens lupinos encontram os objetos e percebem
que as coisas fedorentas sio ferramentas da Weaver.
Onde eles irdo a partir dali? A discussdo com os Garou
hominideos o préximo passo? Ou os lupinos querem
rastrear os humanos e lidar com esses exploradores por
eles mesmos?

® O Traidor

Ideal para um jogo em dupla, esse gancho permite
aos lobisomens combinarem suas idéias contra um
cientista da ADN. Dois lobisomens de sexo oposto sio
capturados e levados a um laboratério da ADN. Eles sdo
deixados juntos para o expresso propédsito de estudar
priticas de acasalamento (a ADN quer saber se duas
vitimas da SLG acasalam, apesar de seus tabus sociais). O
investigador principal do caso, no entanto, tem mais do
que uma pequena simpatia pelos dois alvos de teste. Ele é
comprometido com a companhia, mas sua determinagio
¢ menos firme do que seus superiores gostariam. Ao invés
de ser absolutamente condescendente, esse cientista
tenta entender os espécimes como seres humanos.
Dependendo dos personagens jogadores, eles podem
achar possivel convencé-lo a permitir que fujam. Essa ¢
uma oportunidade para muita intensa interpretagio ao
invés de uma série de grandes lutas.
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O louca Aracne, tua face aflita,
De aranha parte entre os destrocos estava
Da teia, origem da fatal desdita.
— Dante Alighieri, Purgatério

A Weaver é uma for¢a severamente subestimada
pelos Garou. Seus motivos sdo pouco compreendidos,
seus objetivos menos ainda. Usar a Weaver em uma
cronica pode dar aos Narradores um material adicional
para confundir jogadores que podem estar cansados das
“celebra¢des” de golpes & Wyrm. Claro, se vocé é um
jogador, vocé deve se fazer um favor ao nio ler esse
capitulo — ou, de fato, qualquer um desse livro. Isso
pode estragar a diversdo para vocé e seu Narrador caso
vocé conheca os detalhes das tramas e da personalidade
da Weaver.

Pelo fato dos Garou tenderem a ignorar os feitos da
Weaver em favor da perseguicdo 2 Wyrm, uma grande

gama de possibilidades se abre se uma histéria se foca nos
efeitos desse membro da Triade e seus efeitos em Gaia.
Apesar dos Garras Vermelhas provavelmente serem a
tribo mais consciente quando se trata da Aranha, até
mesmo eles falham em enxergar toda a verdade e sdo
mais distraidos pela Wyrm do que pela Weaver e seus
trabalhos. O que se segue nesse capitulo sdo algumas
sugestdes de como a Weaver pode ser usada. Narradores
sdo encorajados a aperfeicoar, rearranjar ou alterar
qualquer aspecto que achem apropriado para seu préprio
estilo e cronica. Nada estd marcado na pedra e a Weaver
é, de fato, um ser complexo que merece uma concepgio e
manejo cuidadoso e complexo.
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Tema e Atmosfera

Enquanto uma variedade de temas pode ser lidada
ao usar a Weaver em histdrias, a atmosfera tende a um
tipo de busca pelo espirito por parte dos jogadores, um
questionamento de valores que os humanos tendem a
guardar com fervor em seus coragdes. Apesar da
civilizacdo poder ser algo fantdstico (ninguém quer que
suas criangas morram de doengas evitdveis, por falta de
aquecimento  central de fome), ela
definitivamente possui seu lado negativo — um lado
negativo que os Garou em sua maioria compreendem,
mas que eles ndo podem entender por completo. Os
aspectos que vocé presta mais aten¢io determinario o
tema e a atmosfera de uma cronica da Weaver, mas a
todo momento existird um ar de mistério sobre o que estd
realmente acontecendo. A Weaver é uma entidade sutil
e nfo ¢é dada a demonstra¢des tdo descaradas quanto a
Wyrm. De fato, os servos da Weaver podem até usar a
Wyrm e seus servos como camuflagem.

Por fim, a Weaver deve trazer um sentimento bem
estranho para qualquer histéria em que ela tem um papel
importante. Seus servos sdo incontdveis e ligados uns aos
outros através de uma mentalidade de colméia que deixa
a maior parte dos computadores e coldnias de insetos no
chinelo. Apesar de louca, ela ndo deve ser retratada

um ou
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como mi — ao invés disso, o que torna a Weaver tio
perigosa é a sua falta de moral. Uma Aranha Padrio
nunca é sadica ou cruel, sendo meramente amoral. Nao
existem consideragdes além de espalhar o tnico e
verdadeiro objetivo da Weaver. Ela causa o bem e o mal
para a humanidade em porc¢des idénticas (apesar do resto
do mundo, incluindo a Umbra, tende a perceber mais o
mal do que o bem), mas por fim, ndo é por qualquer
sentimento que ela tenha pela raca humana —
simplesmente porque eles sdo seus agentes preferidos e
ela faz o que é necessdrio para fazer com que eles a
ajudem a Nomear o mundo.

Use a Weaver com cuidado; ela ndo é o vildo
principal, pelo que entendem os Garou (apesar de que
alguns acham que ela deveria ser). No entanto, se sua
cronica pede por algo um pouco mais aberto, entdo que
seja. Afinal, é o seu jogo.

Usando os Sentidos

Vocé pode usar mdsica para conseguir um bom
efeito, dependendo da natureza da sua cronica. Techno
altamente digitalizada ou house, ou (se vocé tiver um
computador com placa de som) arquivos .mod podem
ampliar o sentimento de um ambiente sem vida e estéril.
Além disso, cheiros podem ser tteis e, se vocé vive em
uma cidade, levar seus jogadores para um passeio para




examinar a paisagem também pode ser bem efetivo.
Imagens apropriadas podem ser tteis, assim como assistir
filmes sobre distopias tecnologicamente futuristicas, de
uma maneira prudente, claro Corrida Silenciosa
sendo o exemplo favorito do autor — antes das sessdes de
jogo. Ndo tenha medo de aprimorar suas cronicas dessa
maneira, apesar de que seja cauteloso ao lidar com
odores; algumas coisas sdo, claro, danosas. Vocé também
pode conseguir um bom resultado ao simplesmente andar
por sua cidade com um olhar para tudo o que possa ser
considerado “da Weaver” — gramados com pesticidas,
por exemplo, ou filas de trabalhadores esperando para
passar pela seguranca para entrar nas fébricas.

A Weaver e Vocé

A Weaver se insinuou para todo aspecto da vida
humana moderna no Mundo das Trevas. Na verdade, os
humanos se ap6éiam tanto em seus Dons que até mesmo
os Garou nfo estdo completamente cientes da extensio
de sua influéncia. E, claro, os humanos nio sabem de
nada. O primeiro passo em direcfio a criar uma cronica
com a Weaver como tema é decidir qual aspecto
interessaria a vocé e seus jogadores no jogo, seja ele a
parte tecnoldgica, a religiosa ou a cientifica da persona
da Weaver. Claro, vocé pode usar os trés de uma vez, mas
provavelmente é melhor ndo golpear seus jogadores de
uma Unica vez. Lembre-se que a Wyrm ainda permanece
como foco principal das preocupacdes dos Garou.

Uma boa forma de introduzir a Weaver como uma
preocupagfo principal para uma matilha seria incitar os
jogadores (e seus Garou) em questionar os motivos de
qualquer antagonista que eles encontrem. E essa
corporacdo que quer dizimar a floresta para erguer um
shopping realmente é um agente da Wyrm? O que
realmente leva aquele Inquisidor a cagar a sua seita!
Fazer mais trilhas e bares no parque realmente encoraja
os humanos a serem mais simpéticos com o selvagem ou
simplesmente remodela as 4reas selvagens em algo que
parece mais a Disneylandia? Nem sempre é melhor lidar
com a Weaver abertamente, mas isso pode dar aos Garou
um desafio que derrotar servos da Wyrm no consegue
oferecer. Sabedoria, e talvez Honra, podem ser a énfase
em tais histdrias.

Techologia e Garou

Os Garou, é claro, sabem que a tecnologia é
pertencente a Weaver. Essa é a forma mais 6bvia de lidar
com a Weaver em um jogo. Porém, itens tecnolégicos
nio precisam ser maculados pela Wyrm para ser uma
ameaca para os Garou. Muitos deles j4 s@o bem perigosos
por si s6.

Por exemplo, muito tem sido feito nos anos recentes
sobre as ameacas que linhas elétricas de alta poténcia
fazem aos humanos e outras formas de vida que vivem
perto demais delas. E simplesmente por causa da radiacdo
fisica que elas emitem ou tem algo a ver com a energia da
Weaver que emana deles a partir da Penumbra? Em um
nivel mais pessoal, o que causa nos Garou o fato de usar
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itens tecnoldgicos diariamente, como computadores,
carros, televisdo e outros? Talvez sua matilha, constituida
majoritariamente de hominideos, torne-se
dependente das ferramentas da Weaver em seus préprios
recursos fisicos, mentais e espirituais. Um Narrador
astuto pode explorar isso para ilustrar uma li¢do sobre o
que foi ganha e perdida através do desenvolvimento de
mais e mais mdquinas para fazer nosso trabalho enquanto
as habilidades inatas da matilha atrofiam enquanto as da
Aranha crescem em poder e/ou quantidade.

Andarilhos do Asfalto

Os Garou, até mesmo os Andarilhos do Asfalto,
apesar de parte humanos, nunca foram criados para se
tornar tdo dependentes da tecnologia quanto essa tribo se
tornou. A medida que os Andarilhos andam mais e mais
proximos da Weaver, eles comegam a perder sua conexio
com a Wyld e a prépria Gaia. Uma série de histérias
interessantes pode surgir a partitr de um personagem
Andarilho do Asfalto que se encontra em problemas
porque ndo consegue lidar com as coisas que a maioria
dos Garou lida com facilidade. Por outro lado, os
Andarilhos sdo muito adeptos em lidar com tecnologia,
algo que a maior parte dos Garou nio estd totalmente
confortdvel em fazer. Ter um Andarilho do Asfalto por
perto pode com certeza dar uma vantagem para a matilha
ao lidar com a sociedade humana, mas quase sempre
existe um preco a ser pago por qualquer vantagem. Os
Andarilhos, ¢ claro, ndo recuperam Gnose em dreas
selvagens (caso vocé esteja usando as Fraquezas Tribais
opcionais, obviamente) e podem ser relutantes em sair de
seus lares urbanos. Em um nivel mais bésico, um
Andarilho verdadeiramente apaixonado pela Weaver
pode ter uma dificuldade imensa para lidar com espiritos
que nio sdo da entidade em questio e em lidar com
ambientes fora do urbano. Espiritos de Gaia e da Wyld
podem ser relutantes ao tratar com os Andarilhos do
Asfalto — sem que o Andarilho em questdo entenda o
motivo.

Isso pode ser ainda mais evidente com os Andarilhos
de campos com uma mentalidade mais tecnolégica —
especialmente os Cides Cibernéticos. Enquanto os
Fazendeiros da Cidade ainda estio em sintonia com
Gaia, os Caes Cibernéticos praticamente abandonaram
qualquer pretensio em servir Gaia ou a Wyld. Uma
matilha que encontre os Cies Cibernéticos pode, de fato,
ter problemas, devido a sua propensio para experimentar
os cibernéticos em um Garou lupino ou até mesmo em
lobos normais. O que acontece se um membro lupino da
matilha desaparece e é encontrado nas mios desses
Garou da Weaver! Pode surgir um conflito en masse
entre os Cdes Cibernéticos e membros menos extremos
da tribo dos Andarilhos do Asfalto?

As histérias da Weaver envolvendo os Andarilhos
do Asfalto podem examinar o conflito que essa tribo
possui entre o dever para com Gaia e seu interesse pela
Weaver. Porém, deve ser bem dificil balancar a fé de um
Andarilho na Weaver como a salvagdo para a Wyrm e

muito
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Gaia, mesmo que os maleficios da tecnologia sejam
mostrados a ele. Em uma cronica longa, um personagem
Andarilho pode, eventualmente, chegar a questionar
seus valores. Por outro lado, um Andarilho pode também
ser facilmente conduzido ainda mais em direcio 2
Weaver, em uma tentativa de ajudd-la; curi-la de sua
loucura certamente seria a chave para resolver a maior
parte das doencas do mundo, por mais impossivel que
seja essa tarefa. Os efeitos finais de cada parte ficam a
cargo do jogador e do Narrador, mas se o grupo estiver
interessado em examinar as questdes de valor e custo da
tecnologia, pode ser valido seguir essa trilha.
Religido

Apesar da Inquisicdo nfo possuir tanto poder quanto
teve no periodo medieval, ainda existem “cacadores de
bruxas” conduzidos pela religiosidade, buscando por
aqueles que violam a lei do Pai. Se esses cacadores sdo
humanos normais, fomori ou agentes da Weaver é uma
questdo ainda em aberto. Tais pessoas ndo precisam estar
atrds dos Garou especificamente; ao invés disso, eles
podem simplesmente serem membros super devotos de
uma seita fundamentalista que busca moldar uma
pequena vila a4 sua prépria imagem. Esses caras
provavelmente estariam muito preocupados com os “ritos
satdnicos” que acontecem nas matas fora da cidade ou
simplesmente cautelosos com qualquer pessoa que aja
“diferente”. O que acontece se os membros de uma seita
viram alvos para essa policia da moralidade? Os fiéis ndo
precisam ser pessoas ruins; eles simplesmente possuem
uma visdo calcificada da forma que o mundo deveria ser e
sio tementes e intolerantes com aqueles que se
comportam fora de suas expectativas. A matilha pode
nfo querer simplesmente matd-los e, de fato, isso faria as
coisas ainda piores para eles se as pessoas boas, sinceras e
tementes a Deus simplesmente desaparecessem ou
aparecessem mortas, despertando mais atencio e
provavelmente o édio de seus companheiros. Também
alimentaria as chamas dos rumores sobre os “satanistas”
locais que executam sacrificio humano, atraindo ainda
mais atencdo e provavelmente o apoio dos habitantes
locais que podem nio ser dificeis de matar no inicio.
(Ciéncia

Os Garou podem também entrar em conflito com as
torres de marfim da ciéncia, especialmente na forma da
ADN. Novamente, as pessoas que trabalham para essa
entidade sdo, em sua maioria, sinceros em seus esfor¢os e
buscam apenas expandir o conhecimento humano, com
pouco conhecimento da dor e sofrimento que causam
através de sua pesquisa biolégica. Até mesmo o
vivisseccionista mais brutal nio se enxerga como um
sddico. Os fins justificam os meios. Existem, claro,
algumas macis podres que se deleitam em sua crueldade
ou simplesmente possuem sangue frio o suficiente para
infligir tortura em troca de dinheiro, mas esses sio a
minoria, mesmo no Mundo das Trevas. Muitos cientistas
também tendem a ficar calejados através de seu longo
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treinamento antes mesmo de comegar suas carreiras e
falham em enxergar os animais (incluindo os Garou)
como seres pensantes e emotivos. Isso também pode
acontecer a respeito da experimentacio humana —
especialmente se as vitimas sdo de uma raca diferente do
pesquisador.

Na maioria dos casos, ao lidar com humanos que
estdo fazendo coisas “da Wyrm” para ajudar os objetivos
da Weaver, o humano possui pouca ou nenhuma mdcula
da Wyrm, apesar de que ele ainda pode aparecer no uso
de Sentir a Weaver. O que a matilha faz depende da
natureza da matilha, da cronica e dos jogadores.
Qualquer laboratério, claro, sera sentido em Sentir a
Weaver, assim como muitas igrejas. Mas, dentro de uma
cidade, o forte cheiro da Weaver pode causar uma
sobrecarga sensitiva nos Garou que usam o Dom, assim
como o Abismo faz no caso de Sentir a Wyrm.

Invasao

A Weaver busca calcificar toda a realidade e esse
desejo geralmente se manifesta na destruicio das florestas
para dar mais espaco para mais amenidades humanas.
Apesar dos Garras Vermelhas pouco se importarem se o
desenvolvedor da invasio é um braco ou ndo da Pentex,
a questdo pode ser bastante sensivel para outras tribos,
especialmente se o desenvolvimento ameaca um caern.
No Mundo das Trevas, a politica ambiental atual pode
ser muito mais de direita do que é no mundo real e o
lobby politico pode nio fazer tio bem assim.

Da mesma forma, o controle e a remocio de animais
de parques e reservas nacionais podem tornar-se uma
questdo para matilhas baseadas nesses locais ou préximas
deles. Recentemente, foi decidido que os lobos
reintroduzidos em Yellowstone deveriam ser enviados de
volta para sua Alberta nativa, pois acredita-se que eles
sdo uma ameaca para os rebanhos dos rancheiros e para
os turistas do local. O mesmo pode ser dito dos ursos que
sempre estiveram por ali. Cagadores esportivos também
ndo gostam da competicio por caca fora dos limites do
parque. As matilhas que se situam em tais dreas podem se
encontrar em conflito com agentes federais que buscam
servir ao “interesse ptiblico”, assim como com rancheiros
e cacadores convictos de que a Wyld precisa ser domada.
Os Garou podem ser ameacados pelos planos
governamentais de desenvolver completamente suas
areas selvagens — seja um parque ou ndo — para torni-
las mais acessiveis e confortdveis ao publico. Mais uma
vez, o conflito aberto com garras e presas pode levar
apenas a mais problemas e atencio indesejada.

A Irmandade da Serpente (veja Legido das
Aberragdes, pag. 63 e 64) pode complicar as coisas ainda
mais. Esses jovens, brilhantes e dedicados fomori podem
ser requisitados a ajudar nos projetos de “melhoria” das
areas selvagens por servicos que nio sabem de muita
coisa, buscando apenas deixar o selvagem “mais
acessfvel” para os turistas. Enquanto os Garou se
comprometem a anular esses garotos da Wyrm, as teias
da Weaver se apertam quase imperceptivelmente...




Vampiros

Apesar dos vampiros parecerem “da Wyrm” para os
Garou, os mortos vivos sdo conduzidos para o trabalho da
Weaver para seu préprio propdsito de sobrevivéncia. As
cidades sdo seus dominios; quanto maior e mais populosa
a cidade, mais adequada ela é para os Cainitas. Os
vampiros encorajam completamente o desenvolvimento
urbano, apesar de desconhecer que as teias da Weaver se
espalham com a cidade. Alguns Membros podem até
serem revelados com o Sentir a Weaver, mas isso pode
ser bem mascarado, especialmente se o vampiro tem
problemas em manter sua Humanidade [Em termos de
jogo, assuma que apenas vampiros com mais de um
século podem ser detectados com Sentir a Weaver. Para
detectar um vampiro dessa forma, assuma uma
dificuldade bdsica igual a 9, ajuste para baixo quando
apropriado — caso o vampiro seja de uma mentalidade
ordeira, mantenha seus maneirismos seculares e etc].

Devido ao poder e influéncia dos vampiros em
algumas cidades grandes, agentes da Weaver podem até
mesmo buscar os Membros influentes para usar suas
maquinacgdes sociais para ajudar os planos da Weaver.
Assim como com a Wyrm, no entanto,
praticamente nenhum vampiro que saiba algo sobre a
Weaver e provavelmente assumiriam que qualquer
Garou que os acuse de se associar com as forgas da
Aranha fosse de alguma forma mentalmente insano.

Magos

Magos geralmente ajudam os planos da Weaver a
avancar sem saber disso. As exploracdes Umbrais dos
Engenheiros do Vdcuo aceleram a calcificagio do mundo
espiritual, enquanto virias outras Convengdes se apegam
seriamente ao pensamento de que os “transgressores da
realidade” nio possuem lugar em um mundo racional. O
préprio poder dos magos de moldar a realidade a sua
vontade os torna suscetiveis a influéncias diretas pela
Weaver. Um mago suficientemente poderoso que age de
acordo com a Weaver (conscientemente ou nio) pode
ser um problema formid4vel para os Garou, ji que eles
podem causar qualquer tipo de destrui¢io onde for — até
mesmo se ele for capaz de fazer sua magia passar por
coincidéncia aos olhos dos Adormecidos.

Por outro lado, os magos estdo sujeitos ao Paradoxo
quando eles brincam demais com a realidade. A
explicagdo dos Garou para isso é que apesar de fazerem o
trabalho da Weaver, ela s6 os permite brincar até certos
limites. Os Theurges que sdo familiarizados com os magos
apontam que espiritos do Paradoxo sdo provavelmente
servos pouco compreendidos da Weaver, cujo trabalho é
manter os magos na linha. Apesar dos Garou geralmente
pouco ter a ver com esses espiritos, é bem possivel para
eles se envolverem com esses “policiais da realidade” caso
um mago esteja por perto e trabalhando contra o que os
espiritos da Weaver acham apropriado. Os motivos de
tais seres obscuros podem muito bem ser dificeis de
compreender, mas uma matilha intrépida com um olhar
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atento para tais coisas pode ser capaz de descobrir um
padrio; a partir do que os espiritos do Paradoxo
permitem ou nfo, os Garou podem conseguir enxergar
uma fagulha sobre a abordagem da Weaver.

A Wyrm

Muitas vezes, o que a Weaver faz ¢ mascarado por
sua proxima associagdio com a Wyrm, gracas ao ser
aprisionado dentro da prépria Teia Padrido. Vocé pode
usar esse detalhe em relagio a praticamente qualquer
aspecto da Weaver com o qual deseja lidar. Uma cronica
pode comegar com uma manifestacio de um Maldito,
mas, gradualmente, a matilha descobriria que, nfo
importa o quio eles purifiquem uma 4rea de 6bvia
corrup¢do da Wyrm, as coisas continuam erradas de
alguma forma em que eles nfo s3o capazes de desvendar.
Além disso, eles podem encontrar espiritos que exibem as
qualidades de espiritos da Wyrm e da Weaver, tais como
aqueles na Cicatriz ou os que foram gerados pela
Devoradora de Tempestades no século XIX. Com certeza
tais espiritos podem ser mortos com mais impunidade do
que, digamos, um bando de escoteiros fazendo trilhas em
motos de neve nas proximidades do caern, porém, tais
espiritos podem também possuir aliados mais poderosos.
Histérias que ligam a Wyrm e a Weaver devem ser
assuntos sutis; seria muito dificil convencer os ancides
tribais (talvez com excecio dos Garras Vermelhas, Frias
Negras e Portadores da Luz Interior) de tal conex3o.

A Confusa Teia due
Tecemos

Tudo na civilizagio ocidental moderna ¢
extremamente da Weaver. Mesmo colocando de lado a
difusio da tecnologia em mnossas vidas, a sociedade
humana é muito complexa; provavelmente muito mais
do que precisa ser. Um Impuro ou Lupino que tenta se
“encaixar” no mundo comum dos macacos poderia
facilmente ficar louco ao tentar entender como todas as
malditas coisas funcionam. Até mesmo dirigir um carro
envolve vdrias regras: licencas, placas, seguros
obrigatdrios, seguranga, documentos, sem mencionar as
leis de trAnsito que devem ser observadas, para que o
motorista ndo se meta em problemas com A Lei. Um
Garou retirado cedo do mundo humano, ou um Garou
que sequer foi criado no mesmo, pode também ter
problemas sérios quando se trata de assuntos legais.
Apesar dos Garou possuirem sua prépria Litania, que eles
devem obedecer, essas regras sdo simples, poucas e
diretas. Os humanos possuem uma idéia de regras comuns
que geralmente chegam a ridiculos extremos. Essa
dificuldade em fazer com que tudo seja feito deixa muitos
humanos malucos; pense nos efeitos pugentes que a
sociedade possui sob um lobisomem despreparado!

Uma cronica ou histéria que lida com os Garou
entrando em problemas com a lei pode ter os jogadores
tentando transformar tudo em uma farsa, o que pode
muito bem ser a atitude esperada de filhotes jovens e
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arrogantes. Mas chamar a atengo da policia — e talvez
de agentes da Weaver verdadeiramente poderosos — nio
deve ser uma questiio de piadas para os ancides da seita.
Apesar de que ser presa e jogada em uma cela possa
ser apenas um mero inconveniente para matilhas
ocupadas, tenha em mente que a Lei representa um tipo
de Ordem — e, assim, cairia sob os interesses da Weaver,
ou pelo menos de seus servos mais ordeiros. Tais servos
da Aranha podem nio tomar a idéia de lobisomens acima
da ordem levianamente e podem acabar se envolvendo.

A Weaver Atraveés
da Histodria

Narrar cronicas histéricas pode ser uma divertida
quebra no padrio, apesar de gerar bastante trabalho e,
especialmente, pesquisa. Entretanto, nfio se intimide;
pode ser bastante recompensador para seus jogadores e
para vocé olhar o mundo através dos olhos dos Garou em
diferentes periodos do tempo. Lembre-se também que,
como Narrador, vocé é livre para mudar a histéria como
vocé quiser, para os propésitos da sua prépria histéria e
ambientacdo, apesar de que alteri-la radicalmente pode
destruir o propdsito da ambientacdo. Além disso, vocé
deve decidir antecipadamente se os jogadores podem ou
nfo alterar a histéria do mundo através de suas acdes e,
caso possam, até onde o fazem.

Uma boa fonte em lidar com a Weaver em tempos
passados é qualquer coisa de James Burke — mais
conhecido por sua série na PBS (e seus livros) The Day
the Universe Changed e a séric Connections e suas
seqiiéncias. Se possivel, dé uma olhada nos livros, ja que
as séries podem ser dificeis de serem encontradas na
programacio e mais detalhes, claro, estdo disponiveis nos
livros; além disso, vocé tem a disponibilidade de fazer
anotacdes, algo muito dificil com as séries da PBS. As
de TV s3o muito envolventes, mas
rapidamente de um link para o préximo.

Para aqueles que desconhecem o trabalho de Burke,
esses titulos examinam a histéria da tecnologia com
énfase especial em como as tecnologias modernas
surgiram e como eventos diferentes se ligaram para
tornd-las possiveis. Assim, eles examinam nio apenas a
tecnologia, mas as sociedades do passado, a ciéncia dos
tempos e os meios sociais e cientificos da época também.

Para uma histéria da ciéncia, muitos livros populares
de ciéncia incluem como vdérias idéias surgiram. A
maioria dos trabalhos de John Gribbin sobre fisica
quantica (por exemplo, In Search of Schroedinger’s Cat
e In Search of the Big Bang) inclui uma histéria da
fisica tedrica moderna. Nio se preocupe, Gribbin deixa
um assunto esotérico bem acessivel através de escrita
clara, apesar de que caso alguém leia as partes a respeito
da histéria da ciéncia, a fisica atual ndo serd uma
preocupagio. Claro, o melhor lugar para comecar seria o
classico de Carl Sagan, Cosmos, para uma compreensio
geral. Nesse livro (novamente, é uma referéncia mais
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facil e melhor do que a série da PBS de mesmo nome),
Sagan discute os principais jogadores da ciéncia
ocidental, incluindo os gregos antigos que mediram a
circunferéncia da Terra e pensaram na questio da
matéria ser feita de “dtomos” indivisiveis.

A histéria da religido ocidental é bem documentada
e fontes s@o numerosas e relativamente faceis de serem
encontradas. A prépria Biblia Cristd — Antigo e Novo
Testamento — pode servir como referéncia. Interessante
em sua apresentacio de eventos histéricos assim como
suas teorias da conspiracdo é The Holy Blood and the
Holy Grail por Baigent, Leigh e Lincoln. Se vocé
conseguir uma cépia, a série de quatro partes do History
Channel As Crugzadas, apresentada por Terry Jones do
grupo Monty Python, é divertida de assistir além de
informativa. Inestimavel também é History of Bible de
Isaac Asimov, volume um e dois (Velho Testamento e
Novo Testamento). (O autor gostaria também de
recomendar pessoalmente a Divina Comédia de Dante.
Esse épico poema em trés partes ndo apenas choca em
sua excelente alegoria, simbolismo e imaginacio como
também apresenta a teologia catélica do final do século

XIII e comego do século XIV.)
Pré Histoéria

O Homem comecou com seu passado tecnolégico da
Weaver muito antes das primeiras cidades serem
construidas. Uma cronica ambientada antes do
Impergium pode lidar com a preocupagio dos Garou
sobre os novos “truques” que os macacos subitamente
aprenderam, surgindo da noite para o dia. Infelizmente,
esses “truques” provaram ser fatais para os grandes
mamiferos, primeira e principalmente para os mamutes.
Como os Garou da época lidaram com isso? Os
personagens poderiam enviar espides aos macacos, para
descobrir onde eles aprenderam coisas como domar o
fogo e lascar pedras. Como a matilha reage pode levar a
uma histéria de possibilidades interessantes. Eles tentam
matar os humanos a quem foram enviados para estudar?
Se sim, o que acontece quando eles descobrem que tal
tecnologia ji4 se espalhou para outros bandos de
humanos? Ou eles tentam ajudar os humanos,
simpatizando com seu empenho? A vida era dificil para
os homens primitivos e a obtencdo de qualquer pequena
vantagem ¢ perfeitamente compreensivel.

Além disso, a matilha terd que lidar com os
incipientes Garras Vermelhas que podem estar cheios de
Firia com o que eles véem os “homens da caverna”
fazendo. Como a matilha lida com eles? Os personagens
dos jogadores podem se encontrar diretamente
envolvidos com eventos que levaram até o Impergium;
apesar de que eles seriam incapazes de impedi-lo (a
menos que o Narrador ndo tenha medo de arriscar alterar
a histéria do Mundo das Trevas), eles poderiam se ocupar
de lidar com as diferentes fac¢des.

Histéria Antiga

Pés Impergium, uma matilha se vé investigando
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outra nova maravilha que os macacos se ensinaram — a
cidade. Pela primeira vez, os Garou encontrario uma
proliferacdo sobrenatural de Aranhas Padrio e outros
espiritos da Weaver desconhecidos. A Penumbra nesse
novo fendmeno serd bem diferente do que os Garou estio
acostumados a lidar e, pior, eles achario a Pelicula
desconfortavelmente alta. Além disso, algo novo e
perigoso pode ser encontrado na Primeira Cidade —
vampiros.

Um encontro com a Primeira Cidade (geralmente
aceita como sendo Jericé, construida cerca de 8000 anos
atrds) deve ser uma jornada estranha e assustadora para
uma matilha. Até mesmo cidades antigas eram bem
grandes, até mesmo para os padrdes modernos; as maiores
cidades da Suméria tinham algo por volta de cem a
duzentas mil pessoas. Os odores encontrados 14 seriam
bem terriveis, como todas aquelas pessoas amontoadas
juntas, com sobras e dejetos e esgotos deixados na rua e
até mesmo em canais. A estrutura das cidades seria algo
perturbador, com 4gua sendo desviada, as fazendas ao
redor organizadas e o barulho e confusio dentro dos
muros da cidade levando a praticamente uma sobrecarga
sensitiva. A aparéncia dos espiritos da Weaver nesses
lugares também seria um fendmeno sobrenatural. Onde
antigamente as Aranhas Padrdes eram apenas poucas e
escassas, na Cidade elas aparecem em todos os lugares,
tecendo extensdes da Teia Padrdo mais préximas de Gaia
do que antes.

Vampiros, também, seriam uma ameacga
desconhecida para os lobisomens que nunca viajaram
para o que rapidamente se tornaria a primeira fortaleza
dos Cainitas e seus campos de caga. Pior ainda, esses
vampiros seriam bastante poderosos (geracdo baixa) e
imprudentes, ainda nio tendo inventado a Madscara.
Entre a confusio da cidade em si, as Aranhas e os
mortos-vivos, uma matilha pode, sem davida, ficar
bastante ocupada.

A Era Biblica

Deixando de lado as partes mais mitoldgicas do
Geénese, a histéria dos hebreus é geralmente interpretada
como tendo comecado cerca de 1800 AC, quando
Abraio (ou um grupo de pessoas que se diziam
descendentes de alguém desse nome) deixaram a cidade
suméria de Ur pela dltima vez para encontrar uma
religiio completamente monotefsta. Antes disso, apenas
o Egito tinha possuido uma breve experimentacfio com o
Deus Unico sob o governo de Akhenaton, o qual
terminou com sua morte e a ascensdo ao trono de seu
filho, Tutenaton (depois, Tutenkhamon).

Apesar da adoracio ao Deus Unico em si possa nfo
ter despertado o interesse ou preocupagdo dos Garou,
alguns dos eventos registrados no Antigo Testamento
podem ter causado esses efeitos. A tribo dos hebreus foi
para a guerra muitas vezes em nome do Patriarca e eles
eram uma preocupacdo de vdrias das civilizacBes a sua
volta. Os Guardides dos Homens em particular,
especialmente aqueles que viviam entre os canaanitas e
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fenicios podem achar que os hebreus valessem uma
investigacao.

De interesse particular pode muito bem ser o conto
no Exodo de Moisés e o (inominado) Faras. O préprio
Moisés pode muito bem ser um mago, ou talvez um
agente direto do Patriarca, caso o Narrador e os jogadores
nio se importem em mudar um pouco a histéria. Um
grupo de Peregrinos Silenciosos (antes da maldi¢do dos
Setitas, é claro) pode ter um interesse em discutir com

esse homem e suas dez maldi¢des jogadas sobre Khem.

Grécia (lassica

A Atenas da era cldssica era um berco de ciéncia.
Foi 14 que os homens descobriram como enxergar o
mundo sem usar os deuses para tudo que eles ndo
compreendiam. Os primeiros ancestrais dos magos da
Tecnocracia também podem ser encontrados aqui. Como
a Grécia era uma tradicional fortaleza das Firias Negras,
pode ser interessante ver como um grupo de personagens
das Fdrias lida com os novos avangos da racionalidade e
da ciéncia, nos quais os antigos Andarilhos do Asfaltos se
juntaram como mariposas na luz. Novas tecnologias
também foram descobertas aqui, o que aumenta o
interesse dos Andarilhos.

Tenha em mente que as Fdrias nfo se confinavam
apenas as colinas selvagens fora da Cidade; o Parthenon
era um assunto completamente das mulheres, fechado ao
machos assim como o Monte Athos hoje é fechado para
todas fémeas (até mesmo criaturas fémeas). E bem
possivel que a Acrépole em si antes fosse um grande
caern das Furias Negras, dando uma boa base de operagio
para uma cronica das Farias na Atenas antiga. Imagine a
consternagio da tribo quando as teias da Weaver
apertam mais e mais a cidade de Atenas enquanto o
poder das mulheres se esvai na “democratica” sociedade
grega e os homens como Aristételes e Demdcrito
balbuciam sobre suas teorias que excluem Gaia e os
Andarilhos do Asfalto tornam-se mais e mais
influentes...

Roma

Os romanos eram construtores de obras publicas
como ninguém. As cidades do periodo romano eram
construidas em grande escala, com as estradas e
aquedutos que sendo maravilhas da
engenharia. O Império Romano também era altamente
organizado, com muitas leis e muitos registros
meticulosos. Isso pode ser interpretado como um perfodo
em que a mentalidade da Weaver mudou do jorro de
aprendizado que apresentou na Atenas antiga para o frio
e rigido controle da natureza, das pessoas, de basicamente
tudo no mundo conhecido pelos europeus naquele
tempo. E também um tempo em que a Wyrm parecia
enlouquecida. Os imperadores eram
decididamente insanos, enquanto milhares de criaturas
incluindo  muitos  humanos morriam
sangrentamente nos circos. O ledo europeu foi
exterminado durante esse periodo, vitima dos circos e das

construiam
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priticas agricultoras dos humanos, coincidindo com a
queda dos Uivadores Brancos.

Esse periodo também vé a crenca no Patriarca
alcangando os ouvidos dos nfo-hebreus e se espalhando
como fogo entre as muitas rotas comerciais romanas para
todas as partes da Europa, especialmente quando o
Cristianismo torna-se a religido oficial do Império apds
Constantino. Como sempre, o mal comega com o bem,
particularmente no Mundo das Trevas...

A Idade das Trevas
e 0 Periodo Medieval

A chamada Idade das Trevas viu o declinio da
jovem Ciéncia e a ascensdo ao poder dos servos do
Patriarca. Criaturas sobrenaturais de todos os tipos foram
ameagadas ji4 que as pessoas realmente acreditavam na
existéncia de bruxas, feiticeiros, vampiros, fadas e
lobisomens e os cagavam como criaturas satinicas. Até
mesmo apari¢gdes tinham que se contentar com o
espetdculo do exorcismo e a ameaca provavelmente mais
real de devassa destruicio de seus Grilhdes com as muitas
guerras e ataques que assolaram esse perfodo. Ndo apenas
o Véu (e a Midscara dos vampiros) era inoperante e
praticamente indtil, mas a Wyrm e a Weaver poderiam
ser vistas trabalhando em conjunto pela primeira vez —
caso alguém se preocupasse em observar o suficiente.

As primeiras fabricas também comegaram no
periodo medieval, acredite se quiser. Porém, essas eram
praticamente de trabalho intensivo, e nfo seres
dependentes dos maquindrios de produgio de massa
como seriam na Revolucdo Industrial. As inddstrias
téxteis, especialmente, viram vdrias mulheres e criancas
trabalhando longas horas em condi¢des absurdas no
tedioso e repetitivo trabalho de girar e tecer. Moinhos
também surgiram bastante nesse perfodo, com a
invencio do came. Fora a Peste Negra, a Europa cresceu
em prosperidade e, eventualmente, em populacio e o
crescimento da tecnologia encontrou uma nova
velocidade. A sociedade estava alterando bastante nesse
periodo, com as mudancas eventualmente trazendo o
proximo estagio, que seria a Renascenga (veja abaixo).

O que tudo isso significava para os metamorfos! Os
Tempos Flamejantes provavelmente seriam vistos como
sendo da Wyrm; e de fato muitos Inquisidores podem ter
sido. Esse periodo viu a aparente destrui¢iio dos Ceilican
e dos Cavaleiros Templdrios. Mas o espasmo da
destrui¢io que essa época viu foi principalmente o
resultado direto da Igreja tentando desesperadamente
manter seu controle da sociedade medieval, tentando
livrar a Europa dos “hereges” que ameagavam seu
monopdlio sob 0 Deus Unico. Em resumo, a Igreja tentou
violentamente impor seu préprio sentido de Ordem na
Europa medieval.

Basicamente, poderia se dizer que a Weaver — e
possivelmente o préprio Incarna do Patriarca — teve um
surto louco na época, um surto do qual a Wyrm se
aproveitou bastante. Foi essa época que percebeu as raizes




da civilizacdo ocidental moderna crescerem em uma
jovem e sauddvel muda. Pode ter sido nesse periodo que a
Weaver perdeu o controle completamente e ficou
completa e finalmente insana. Apesar dos Garou dessa
época provavelmente nio enxergarem isso, os efeitos da
loucura recém renovada da Weaver eram bastante
devastadores. De fato, as florestas da Europa diminufram
perigosamente nessa época, muitas delas desaparecendo
sob a exigéncia de construcdo de barcos para comércio e
guerra além da demanda da populacio por lenha e
materiais de constru¢io. O perfodo medieval viu homens
de fato “fazerem o trabalho da Wyrm para alimentar as
maquinas da Weaver” pela primeira vez na histéria.

A Renascenga e
o Iluminismo

Nesse periodo, a ciéncia se esforca para se colocar de
pé apds as coisas se acalmarem, mas ndo sem uma luta.
Virios homens da ciéncia dessa época, notoriamente
Tycho Brahe, Copérnico e Galileu, foram punidos por
suas ideias sobre como o universo funciona, contrariando
o que a biblia diz (que era aceito como correto). Aqui a
Weaver se mostra mais uma aliada do que uma
antagonista; é interessante perceber como o progresso do
novo conhecimento (e com isso, mais Nomes) quebra as
estruturas calcificadas de antigamente. De fato, esse
periodo também vé a separacio com a adoragdo do
Patriarca quando Martin Lutero lidera o Protestantismo e
outros logo seguem, rompendo com a Santa Igreja. Roma
perde muito de sua influéncia no processo.

O [luminismo veria os Cainitas forcar a Mascara (ou
refor¢d-la), o Véu a ser completamente ativo contra uma
nova vinganca e um grande aumento na Banalidade,
fazendo com que as fadas verdadeiras deixassem esse
reino e fossem para Arcddia, de uma vez por todas.
Apesar das coisas ndo estarem tdo perigosas para os
Garou como estavam na era passada, a Weaver continua
a trabalhar sem ser incomodada. Ela também ganha novo
territério j4 que as viagens européias de descobrimento
tracam um novo caminho e os Puros — especialmente os
Croatan — véem sua face novamente pela primeira vez
em milénios. Apesar dos Puros denunciarem os europeus
como os “Estrangeiros da Wyrm”, eles tendem a ignorar a
poderosa influéncia que a Weaver possui sobre os
homens brancos e Garou que chegam até suas praias em
nimeros cada vez maiores. Os encontros com as
primeiras cidades da América do Norte seria tdo
pungente para os Garou Puros quanto fora para os Garou
ocidentais das eras pré-histéricas (veja acima).

A sociedade européia em si se torna mais “racional”,
apesar de que a religifio, patriarcal e estratificada, ainda ¢
forte. Os primeiros magos tecnocratas comecam a
proliferar e as teias da Weaver sio tecidas na Penumbra
em um ritmo muito mais rdpido do que jamais visto.

A Revolucdo Industrial

A Revolugio Industrial vé a Wyrm praticamente
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descontrolada. Ndo h4 ddvidas agora sobre o estado que a
velha Aranha se encontra, com fabricas consumindo os
jovens e velhos nas cidades confinadas e poluidas. Novos
tipos de mdquinas sio desenvolvidas, que sdo mais
rapidas, de menor trabalho intensivo e mais perigosas do
que nunca. Jovens das fazendas se acumulam nas cidades
na esperanca de ter uma vida melhor do que poderiam
ter nas fazendas e terminando quebrados e morrendo nas
fabricas e minas de carviio que sustentam as fbricas. E
aqui que a Umbra em si é ferida pelo inchado novo
Reino chamado Cicatriz. A primeira vista, os ancides
ndo acreditam dos contos sobre esse maculado Reino,
mas uma quantidade de matilhas procurando Renome
saem 2 procura para encontri-lo e explora-lo. Nem todas
elas tém finais felizes, mas certamente é um periodo de
histérias dramaticas.

Os Roedores de Ossos desse periodo comecam a se
perguntar sobre a sabedoria em se aconchegar préximo
demais da Weaver; os Guardides dos Homens, no
entanto, abracam cada avango como sempre o fizeram.
Os Guardides novamente oferecem-se para absorver os
Roedores, mas os ancides tribais dos Roedores de Ossos
decidem rejeitar essa oferta de uma vez por todas.
Durante a Grande Assembléia, fechada para todos,
exceto os Roedores, os ancides também decidem que
seria dever dos Roedores de Ossos vigiar os Guardides,
para que eles nfio caiam completamente para a Weaver.
Infelizmente, sem um plano sélido de o que exatamente
os Roedores fariam caso os Guardides comecem a cair,
muitos dos Roedores voltaram a se importar com seus
proprios assuntos de simples sobrevivéncia.

0 Qeste Selvagem

A disseminacio dos europeus pelo continente no
século XIX levou as teias da Weaver até lugares onde
antes elas eram minimas. Com o distdrbio nos caerns dos
Puros continente afora, poderosos Malditos foram
libertados e rapidamente comecaram a se associarem com
os recém-chegados espiritos da Weaver. Um resultado
disso foi a Devoradora de Tempestade, um poderoso
espirito que combinava as caracteristicas da Weaver e
Wyrm que aterrorizou a Tempestade Umbral a oeste da
América do Norte. Esse foi o primeiro grande sinal de
aviso de que a Weaver poderia ter uma associacio bem
mais préxima com a Wyrm do que qualquer um ja havia
imaginado.

Muitos avangos tecnolégicos foram desenvolvidos
durante o século XIX e esses novos brinquedos se viriam
partindo para o oeste quase tdo ripido quanto eram
criados. O telégrafo e o telefone, locomotivas, barcos a
vapor e energia elétrica foram todos introduzidos
rapidamente a um local antes tecnologicamente virgem.
Os Wendigo e Uktena do oeste tiveram sérios problemas
em lidar com os novos, desconhecidos e agressivos
espiritos da Weaver que invadiam suas terras enquanto
novas cidades brotavam praticamente da noite para o
dia. Uma matilha de Puros jogando nesse tempo pode ter
problemas em decidir qual a maior ameaca — caso eles
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de fato separem a Weaver da Wyrm. O ritmo com o qual
o oeste foi modificado de selvagem e plicido para se
tornar coberto por fazendas, ranchos, trilhas, estradas e
linhas de telégrafo foi mais rapido do que em qualquer
outro momento. As dreas Umbrais que antes eram
praticamente livres de Aranhas Padrio se viriam
sufocadas com as teias e as andancas das Aranhas em
poucos anos. E pobre do Garou que tentasse impedir seu
avanco...

0 Inicio do Século XX

Apesar da hibrida Devoradora de Tempestades ter
desaparecido antes do inicio do século XX, a relagdo
incestuosa que a Weaver exibiu com a Wyrm nio
morreu. Ao invés disso, ela continuou rapida, trazendo o
“progresso” em um ritmo muitas vezes mais ripido até
mesmo que no século XIX. As ferramentas da Weaver se
tornaram mais sedutoras, especialmente quando a
Ciéncia aprendeu como liberar o poder destrutivo do
dtomo. Novas tecnologias permitiram os sonhos
distorcidos de assassinos em massa megalomaniacos
surgirem em campos de morte e gulags. A Religido se
reafirmou e comegou a travar uma guerra novamente
com sua irmd, Ciéncia. A Guerra em si se tornou mais
mortal para os soldados e civis, com duas guerras
mundiais  cuspindo  avancos  tecnolégicos  que
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culminariam no desenvolvimento da bomba nuclear —
um artefato da Wyrm de destrui¢do e corrup¢io que seria
impossivel de ser construido sem os dons da tecnologia e
ciéncia da Weaver. As antigas realezas cafram, jogando a
organizacdo dos Presas de Prata na baderna até bem
depois de 1945.

O mundo mudou rapidamente para os humanos;
para os Garou, mais rdpido ainda e a maioria dos
lobisomens ainda possui problemas para acompanhi-lo.
Espiritos ancestrais que observam através dos olhos de
seus descendentes se surpreenderam em ver o mundo que
antes conheciam desaparecer completamente, alterado
de maneira irreconhecivel. Para alguns, raiva e frustracdo
foram desenvolvidas durante as guerras; outros lidaram
com sua confusio de pior maneira. Em alguns casos,
quase parecia como se o Impergium tivesse comecado
novamente, ja que as matilhas passavam através de dreas
assoladas pela pobreza, deixando ainda mais destrui¢do
em seu rastro. A Wyrm parecia estar em todos os lugares,
enquanto a Weaver fortalecia sua presenca em toda a
humanidade, em todos os cantos do mundo, ji que
nativas antes inocentes comegaram a ser
apresentadas a coisas como carros, armas e Coca-Cola. E
essas culturas nativas eram ainda mais dvidas para aceitar
os presentes da Weaver, indo de remédios até o
Cristianismo, para o desprezo de seus metamorfos. O

culturas
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rddio se espalhou rapidamente apdés a primeira
transmissdo de voz mostrar-se comercialmente vidvel e
da tecnologia do rddio, surgiu a televisio antes de 1950.
Filmes, que tinham sido inventados no final do século
anterior, tornaram-se populares antes mesmo da adigdo
de som e cor. A medida que os filmes se espalhavam, eles
carregavam consigo a mensagem da “boa vida” a se ter ao
seguir o jeito americano — e da Weaver. A transferéncia
de povos de sociedades tribais e agricolas para as cidades
comecou nos chamados pafses do Terceiro Mundo, um
processo praticamente completado no oeste ao final da
primeira metade do século. Até mesmo fazendas foram
tomadas por grandes corporacdes e transformadas em
operagdes eficientes e similares as fabricas na Europa e
América do Norte.

Os Andarilhos do Asfalto que ja tinham estado no
topo de toda a mudanga se adaptaram ao crescente ritmo
do progresso desde o século XVIII melhor do que a
maioria das outras tribos. Essa resisténcia teve um prego,
pois os Andarilhos se tornaram ainda mais alvo de
desconfianga do que j4 foram em sua histéria; até mesmo
os Roedores de Ossos ficaram mais preocupados com a
associacio dessa tribo com todas as coisas da Weaver.
Mas estando completamente ocupados com os assuntos
de sua prépria sobrevivéncia, havia pouco que os
Roedores pudessem fazer para ajudar a mudar isso, caso os
Andarilhos do Asfalto ouvissem e aceitassem seus
conselhos. Ambas as tribos também tiveram que lidar
com o crescente ntimero de membros das outras tribos
que acabaram indo para a cidade, uma vez que a
destrui¢do dos caerns e das partes selvagens em geral
durante as guerras levou muitos Garou para o que antes
era o territério exclusivo dos Andarilhos e Roedores. As
tensdes tribais foram renovadas, o que ainda tem efeito
hoje em dia nas metrépoles.

Tdeias de (Crdénicas
A Fazenda de (Chester

Esse é o lugar onde os macacos morrem

Essa é a jaula onde os mutantes voam

Nas asas de wma industria financiada com falsas
pesquisas

— Big Countrym “Chester’s Farm”

As modernas “fazendas industriais” sio de fato
semelhantes as inddstrias: a alimentacio e limpeza sdo
automatizadas e vdrias centenas (ou no caso de galinhas,
vérios milhares) de animais podem ser mantidos em uma
tnica instalacdo. Pelos animais serem mantidos em jaulas
apertadas e sequer serem permitidos a se mover, os niveis
de stress sdo altos e essas criaturas geneticamente
similares se tornam mais suscetiveis a doencas
epidémicas. Frequentemente, as corporagdes também
fazem pesquisas e desenvolvimento nessas fazendas para
aumentar a produciio dos animais confinados e das vastas
monoculturas de grios. Advogados das praticas agricolas
discutem que elas sdo necessdrias devido a uma crescente
populacdo mundial que deve ser alimentada de alguma
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forma. A solucdo, eles dizem, é cruzar animais e plantas
para que eles possam suportar condi¢des mais
abarrotadas, resistir a doencas, e tolerar menor
quantidade de comida, 4gua, luz e exercicio, o possivel
para sua biologia, enquanto isso usam altas doses de
drogas e pesticidas para combater os problemas de super-
densidade.

Nesse cendrio, um jovem e amnésico impuro de
origem tribal desconhecida é encontrado pela matilha,
coberto por cicatrizes. Tudo que o filhote pode se
lembrar é estar com vdrios animais ao se redor, em
confinamento, e os homens com jalecos que o
mantinham enjaulado, drogado quando nio estavam
fazendo outras coisas que o chateasse. Caso a matilha
investigue, ela encontrard rumores de uma fazenda
estranhamente bem sucedida nas proximidades; caso eles
levem o filhote com eles, ele identificard o lugar como
sendo onde ele era mantido (apesar de que eles podem
ter que lidar com um possivel frenesi por parte do filhote,
quando ele reconhecer o lugar). A “fazenda” nio ¢é
exatamente a simples operagdo pastoral pintada nos
livtos de crianca, e sim uma vasta e bem guardada
operac¢do industrial — apesar de que isso ndo precisa ser
evidente nos primeiros momentos.

Com maior investigacdo, a “fazenda” se mostra uma
operagio de pesquisa; enquanto gera dinheiro vendendo
seus animais, ela também realiza pesquisas com novas
técnicas de engenharia genética para fazer um animal
“melhor”. A operagio pode ser da ADN ou controlada
por um mago Progenitor ou outro servo da Weaver, mas
além do miasma e da miséria dos animais presos ali, eles
também possuem amostras do material genético do
filhote, que eles tentam incorporar em sua pesquisa. O
resultado e repercussio podem ser bem feios; talvez
existam registros locais sobre “mutantes” ou “monstros”
correndo pelas fazendas das proximidades que ndo sdo,
até onde se sabe, causados por Garou algum. O complexo
pode também parecer maculado pela Wyrm — um
gerente especialmente brutal ou cruel, por exemplo, pode
servir para confundir a questio.

Para entrar, os Garou devem lidar com aparelhos de
seguranca de alta tecnologia e seus espiritos da Weaver.
N3io deve ser facil entrar para dar uma olhada, apesar de
que a presenca de um Andarilho do Asfalto possa
facilitar o processo de alguma forma. Uma vez que a
matilha descubra o que estd acontecendo, seus problemas
se tornam o que fazer a respeito. Eles podem optar por
simplesmente destruir a amostra que encontraram, mas se
a fazenda for possuida pela ADN, podem existir outras
amostras por ai em outros locais. Além disso, a menos
que o filhote tenha sido dado como morto, os agentes da
fazenda estardio buscando recuperar seu “espécime
especial”. Caso destruam todo o complexo, os
investigadores que aparecem, de companhias de seguro e
agentes da lei podem causar problemas aos Garou,
especialmente se o caern ficar por perto. A destruico
serd atribuida a, claro, os ativistas de direitos dos animais,
algo que uma seita de Garou pode muito bem ser acusada
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de ser. Outros interesses poderosos podem também ser
alertados; caso o dono ou operador seja uma criatura
sobrenatural, a matilha pode ter que lidar com mais do
que simples espiritos da Weaver furiosos. Caso seja
possuida pela ADN e eles tenham uma razio para
suspeitar que mais Garou estejam por ai para serem
capturados e estudados, entdo os cacadores tornardo a
caca. Mesmo se a matilha optar por ndo fazer nada, os
problemas que a fazenda causa por sua simples existéncia
irdo ser exacerbados com o tempo — especialmente se os
pesquisadores descobrirem algo para fazer com o material
genético do filhote.

Para complicar ainda mais, o filhote pode muito
bem ter pais entre os Espirais Negras. Caso esses — ou
seus amigos — estejam procurando o filhote, a matilha
pode ter um verdadeiro dilema em suas m#os. Se os
Espirais destruirem a fazenda, os resultados certamente
cairdo sobre a seita dos personagens. A matilha também
serd forcada a proteger o filhote de ser levado para dangar
a Espiral Negra. Dessa forma, a Wyrm e a Weaver estdo
envolvidas na histéria, com os personagens tendo que
lidar com ambas, apesar de que provavelmente
enxergardo apenas a mio da Wyrm nesses eventos.

Helter Skelter

Viérios  habitantes  locais tém  aparecido
horrivelmente mutilados. Enquanto a midia pipoca com
histérias de um brutal assassino serial, para os Garou é
6bvio que as mortes sdo feitas por alguém de sua raca.
Mas quem? Um ataque de Espirais Negras é imaginado
pelos ancides da seita e os jogadores sio enviados para
cacar os Dangarinos que eles acreditam ser os
responsiveis. Quando a matilha encontra o acusado, ele
ndo é um Espiral, e sim um solitdrio e perturbado lupino,
cuja raca é quase ndo identificada. Uma vitima dos Caes
Cibernéticos, ele estd praticamente insano e foi solto
para eliminar aqueles que os Cies locais enxergam como
seus inimigos. Antes que a matilha o mate (caso eles
escolham essa opg@o), ele ird, em seus Gltimos suspiros,
indicar que os Garou da seita local estdo incluidos entre
os alvos dos Caes. A matilha deve entdo descobrir
porque esse campo dos Andarilhos do Asfalto estd
fazendo isso.

Se a seita for controlada por Andarilhos do Asfalto,
pode ser que o lider da seita tenha pisado em alguns calos
dos Ciaes Cibernéticos por ser um membro dos
Fazendeiros da Cidade ou dos Primitivos Urbanos que
chegou perto demais da verdade sobre os planos dos
Cies; se a seita for controlada por outras tribos, pode
existir vdrias razoes pelas quais os Cées queiram se livrar
dos Garou da Wyld que nfo toleram sequer baixos niveis
de tecnologia. Em qualquer evento, os ancides ndo
gostardo do que ouviram quando descobrem o que os
Cies vém fazendo.

Os Cies Cibernéticos, de sua parte, trabalham
indiscutivelmente para a Weaver. Eles véem como sua
missdo remover qualquer obsticulo para o “progresso”
que a Weaver traz e, se isso inclui eliminar os Garou que




tentam frustrar seus planos, que assim seja. Pode levar
algum tempo para a matilha rastrear os membros desse
campo, pois estes sdo secretos e bem escondidos. Uma
guerra aberta pode ndo ser vidvel, pois seu poder
tecnologia mais do que compensa seus pequenos nimeros
(devem existir, no maximo, 4 ou 5 em uma matilha de
Cies Cibernéticos). Além disso, os Caes podem possuir
aliados poderosos na forma de magos tecnocratas ou
Cainitas, assim como contatos entre a comunidade
tecnoldgica.

Colocando as Pessoas
em Primeiro Lugar

Essa histéria pode ser usada para questionar a
maioria dos preceitos que os humanos possuem em
relacdo a sua sociedade e superioridade. Uma ampla
secio de floresta é comprada por uma poderosa
companhia — uma parte que contém o caern de uma
seita de Garras Vermelhas. A companhia deseja
desenvolver a terra em um “parque florestal tematico”
onde a natureza é “esterilizada”. Apesar de que algumas
das 4rvores e paisagens nio serem alteradas, os maiores
animais serdo removidos (incluindo ursos e lobos) e
substituidos por animatronicos — que s3o menos
perigosos e mais acessiveis para o publico, dizem os
executivos. Claro, muitos passeios, atracdes e
acomodagdes serdo construidos também, com o caminho

planejado para ser o préprio coracdo do caern.

Se a matilha dos jogadores, que foi enviada para
ajudar a neutralizar esse barril de pSlvora, se aproximar
da cidade humana mais préxima, eles nfo serdo de ajuda
alguma. O trabalho 14 é pouco, eles dizem, e tal projeto
empregard um bom nimero de desempregados da cidade,
que forma a maioria da populagio. Délares de turistas
chegardo, ampliando a economia local. Além disso, todo
ano acontece varios ataques de animais as pessoas, além
do fato de que ninguém consegue controlar seus animais
de estimagdo 2 noite, entdo ninguém realmente sente
falta da vida selvagem de verdade, dizem os mais cinicos,
amargos e honestos homens da cidade.

Apesar da remocio da vida selvagem ser
humanitdria — envolvendo a captura e remocdo dos
animais para outra drea — os Garras Vermelhas nio

agirdo dessa maneira. Para deixar as questdes mais
voldteis, também existem planos para um pequeno
zoolégico dentro do parque, onde alguns dos capturados
serdo mantidos para entretenimento dos visitantes. Caso
os personagens consigam enxergar os verdadeiros planos,
no entanto, eles podem descobrir que existem planos
para uma “drea de caca”, onde “esportistas” podem atirar
nas criaturas dentro das fronteiras. Essa parte do parque é
mantida em segredo pelos organizadores e é planejado ser
anunciado apenas em revistas de caca como uma
entidade separada, mas préxima, do resto do parque.

O parque serd essencialmente limpo, seguro e
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bastante artificial; até mesmo muitas das 4rvores serdo
substituidas por falsas. A companhia que as faz diz que
ninguém conseguird dizer a diferenca. Acampamentos
por 14 serdo “modernos” com as melhores instalagdes,
sem a sujeira, insetos e outros inconvenientes que
normalmente “fazem parte do pacote”. A matilha pode se
importar com o fato de que muitos humanos estdo
buscando esse progresso, nio se importando com toda a
natureza estar sendo substituida por modelos falsos.
Alguns dos habitantes da cidade — e os organizadores do
parque — afirmam que algum dia eles serfo capazes de
controlar, também, o clima dentro do parque.

Caso a matilha tente sabotar o projeto, medidas de
seguranca serdo aumentadas — junto com espiritos
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Aranha para assegurar que essa gema da Weaver seja
completada. Até mesmo enquanto as plantas sdo feitas e
antes do primeiro solo ser arrancado, o aumento de
Aranhas Padrio e outros espiritos serd bem ¢ébvio. Os
Garras libertardo sua Firia e podem fazer algo... severo. A
companhia estard determinada a seguir em frente, nio
importa o que acontega, pois seus acionistas apdiam o
projeto 100%, acreditando que ele deixard todos aqueles
ligados a ele muito, muito ricos. A companhia pode, de
fato, ser uma subsididria da Pentex, o que pode deixar as
coisas ainda piores. Mesmo que nio seja, a Pentex pode
ter um interesse em possui-la — tal plano de refazer a
Natureza estd dentro dos objetivos dessa mega
corporagao.

Livro da Weaver
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e Absorver Fetiche: Esse Encanto permite um
espirito absorver um fetiche em sua prépria massa,
aumentando seu tamanho e poder. O espirito deve fazer
contato fisico com o fetiche, entdo fazer um teste
resistido de Gnose contra o Nivel do fetiche. O custo ¢é
de oito de Poder.

e Avaliar Cardter: O espirito pode avaliar a forca
de cariter em geral de um individuo testando Gnose
(dificuldade 7); o nimero de sucessos determina a
precisio da avaliacfo. Esse Encanto custa dois pontos de
Poder para ser ativado.

e Chamar por Auxilio: O espirito pode chamar
ajuda de espfritos similares ao fazer um teste de Forga de
Vontade. A dificuldade depende da semelhanca dos
espiritos nas proximidades (3 quando outros estdo a vista,
6 para espiritos comuns em seu habitat, 10 para espiritos
raros ou fora de seu habitat). O custo é de cinco pontos
de Poder.

e Criar Tecnologia: Esse Encanto funciona de
maneira similar a0 Dom Hominideo: Remodelar Objeto,
exceto pelo fato de que apenas itens complexos efou
tecnolégicos sdo possiveis. O custo é de trés pontos de
Poder por turno.

e Inabilitar: O espirito pode paralisar seu alvo
temporariamente ao testar Fdria contra o Vigor + 3 do

alvo; o efeito dura um turno por sucesso. O Encanto
custa um ponto de Poder para cada Nivel de Vitalidade
remanescente do alvo ou pontos de Poder; o espirito
deve gastar um minimo de 10 pontos de Poder para
ativar esse Encanto.

¢ Dividir e Conquistar: Esse Encanto permite o
espirito a se dividir em vdrias versdes de si mesmo,
dividindo sua Firia, Gnose, For¢a de Vontade e Poder
entre cada um dos novos “filhos”. O custo é de cinco
pontos de Poder.

® Drenar Gnose: O espirito é capaz de drenar a
Gnose de seu alvo. O espirito deve fazer um teste
resistido de Firia contra a Gnose de seu oponente; ele
drena um ponto de Gnose para cada sucesso acima do seu
oponente. Se um oponente ndo possui Gnose, ele perde
um Nivel de Vitalidade. O dano é agravado. O custo é de
sete pontos de Poder.

e Escapar: O espirito tem uma Forca de Vontade
efetiva de 10 para usar ao fugir de um oponente; isso
inclui qualquer teste que d4 ativamente ao espirito uma
chance de evitar a presenca de outros através de meios
pacificos. O custo é de cinco pontos de Poder.

¢ Fusio em Grupo: Um grupo de trés ou mais
espiritos com esse Encanto pode cercar um alvo e se
fundir 2 sua volta. Cada um drena um Atributo Fisico do

Apéndice: Novos Encantos 135
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alvo a cada turno e o seguram com uma Forca
equivalente 2 sua For¢a de Vontade. Uma vez que o alvo
tenha perdido todos seus Atributos, ele é calcificado,
como no Encanto desse nome. O custo é de um ponto de
Poder por turno.

e Esconder: Esse Encanto did ao espirito a
habilidade de se ocultar; um oponente que deseja
encontrar o espirito deve testar Inteligéncia + Ocultismo
contra a For¢a de Vontade + 5 do espirito. Esse Encanto
custa cinco pontos de Poder.

e Link Informativo: Esse Encanto permite que o
espirito acesse todo o conhecimento incorporado na Teia
Padrio (que é praticamente qualquer coisa). O espirito
deve testar Gnose, dificuldade 9, para receber a resposta
para qualquer pergunta. O custo de Poder ¢ igual a 10.

e Observar: O espirito ganha uma percepgio de
qualquer um dos aspectos ocultos da personalidade do
alvo. O custo é de cinco pontos de Poder para descobrir
algo geral, ou 10 pontos caso o espirito busque algo
especifico.

¢ Vontade de Ferro: O espirito pode travar sua
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mente sobre certos objetivos dos quais nio pode se
distrair. Esse Encanto custa um ponto de Poder por hora.

¢ Anular Sonhos: O espirito pode anular qualquer
um dos poderes de seu alvo para anular um sonho, sejam
eles Dons, mdgica ou até mesmo os Arcano de
Phantasma das apari¢des. O custo é de trés pontos de
Poder para cada turno de anulagio.

¢ Encerrar Realidade: Esse Encanto bizarro permite
ao espirito “percorrer atalhos” tanto do plano fisico
quanto do espiritual para um terceiro lugar,
presumidamente um Reino de um bolsdo espiritual. O
espirito pode levar um passageiro consigo; por alguma
razdo, magos sdo os alvos mais frequentes desses ataques.
O custo é de 10 pontos de Poder.

® Escalar: Esse Encanto permite a um espirito nio
diretamente a servico da Weaver escalar a Teia Padrio
sem ficar preso ou calcificado; da mesma forma, sua
presenca na Teia Padrio nfo atraird a atencio de
Aranhas Padrio ou Aranhas de Rede. Obviamente,
verdadeiros espiritos da Weaver ndo precisam desse
Encanto. O custo é de dois pontos de Poder.

Livro da Weaver
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Nome: Natureza: Posto:
Jogador: Comportamento: Departamento:
Crénica: Raga: Conceito:
— Atributos —
Fisicos Sociais Mentais
Forga 00000  Carisma OO0O00OO  Percepgio 00000
Destreza OO0O000O Manipulagio O0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000  Aparéncia 00000  Raciocinio 00000
———"Habllildades-———- —
Talentos Pericias Conhecimentos
Prontidao 00000  Emp. ¢/Animais 00000 Computador 00000
Esportes O0000  Oficios OO0O0OO  Enigmas OO0000
Briga 00000  Conducio 00000 Investigagdo 00000
Esquiva OO000O0  Etiqueta 00000 Direito 00000
Empatia OO0O00O  Armas de Fogo OO0O00OO  Linguistica 00000
Expressdo OOO00O0O  Armas Brancas 00000 Medicina 00000
Intimidacio OOO0O00O Lideranca O0000  Ocultismo 00000
Instinto Primitivo  OOOOQ Performance O0000O Politica OO0000
Manha OOO0OO  Furtividade OOO000O Rituais O0000
Labia OOOOO  Sobrevivéncia 00000 Ciéncias 00000
—Vantagens ~———- -
Antecedentes Poderes Poderes
00000
00000
00000
00000
00000
00000
e FUNGOES 2 < FUria 2 Vitalidade mee—iz

O0O0O0O0O00O0O0
ODoOoboooonn

Garou Drone nio possui Fdria)

O
O

—

= NOSE et

|:|O
EIO
0o
oo

00
OO

oo
oo

O
O

0o

For¢a de Vontad

D
fD

- a v i
O 00O 0]
O OoOogd O

oo

0O0000O0O0
Ooooood

()ooao
()yooao

Escoriado 00O
Machucado 1
Ferido -1
Ferido Gravemente -2
Espancado 2
Aleijado 5
Incapacitado

——izExperiéncia —

N3io Autorizado
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~~ Qualidades & Defeitos

./

Rualidade Tipo Custo Defeito Tipo

~~~Qutras Caracteristicas —
00000 00000 00000
00000 OO0000 00000
00000 OO0000 00000
00000 00000 00000
00000 00000 00000
—— Fetiches ~=——— —
[tem: Nivel:  Gnose: [ Dedicado
Poder:
[tem: Nivel:  Gnose: [ Dedicado
Poder:
[tem: Nivel:  Gnose: [ Dedicado
Poder:
[tem: Nivel:  Gnose: [ Dedicado
Poder:
[tem: Nivel:  Gnose: [ Dedicado
Poder:
~~ Equipamento Militar e
— Combate ~— —
Arma/Manobra Teste/Dificuldade Dano/Tipo | Alcance | Cadéncia | Pente Armadura
Nivel:
Penalidade:
Descric¢ao:
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——Equipamento —

Eguipamento Carregado Patriménio Possuido

——— Refla¢des =——- —

N —~~ Antecedentes Detalhados
Aliados Inserir (__________
Influéncia Inserir (__________ )
Contatos Inserir (__________ )
Mentor Inserir (__________ )
d

Upgrades Realizados Upgrades a Realizar

e e e e s e 7
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Idade:

.—4&’Descrigéo- - -

Cabelos:

Olhos:
Raga:

Nacionalidade:

Sexo:

Altura:

Peso:

—— \)1sual - - —

Rela¢Bes Sociais Esbogo do Personagem

(Clarificagao
Desenvolvimento
Atualidade
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I know what it takes to move on
I know how it feels to lie
All I wanna do
Is trade this life for something new
Holding on to what I haven't got
— Linkin Park, Waiting for the End

. no que podem.
Disformes .

Do caos a ordem. Depois de algum tempo batendo F lat
cabeca e pensando se casdvamos ou faziamos.uma pipa,. Q. pe
membros do Nacdo Garou reso
continuar mesmo ¢ traduzindo feito a

Depois do Guia dos Jogadores dos
maiores e melhores livros ja feitos lass Walker e CATA TAU. Esse
traducfio], passamos tempo para fazer .o s | ental para a realizacio das revisdes
Aberragdes e, quando ja pensamos que ¢ 0. O Nagdo Garou agradece a todos
foram, o Martelo e Klaive também acabo
mais que a conta.

A parte boa disso é que a cada livro que'd
para sair vamos aprendendo que precisamos m
mesmo nosso estoque de material, pois faltafar
esse ¢ o quarto pdf que temos que

colocarmos as imagens com qualid

extremamente solicito e colaborou
anto é que seria injusto nio

>nte a Sho'nuff O shogun do Harlen,

, ndo podiamos terminar esse trecho da
osso tradicional chamamento para se
rabalho. Se vocé pensa que nio ha lugar
0 ! Ainda temos muitos livros para
ndo possa traduzir, mesmo que
: nagens, mesmo que N30 possa

Entdio nunca temos experiéncia demais nem diagramar...| sempre teremos um trecho do livro para
material demais! vocés revisarem. Até porque ler qualquer um pode fazer!

QOutra coisa que foi muito bom redescobrir é que Entdo, aproveitem o livro e nos vemos no Guardides
temos varios colegas de comunidade que querem ajudar dos Caerns, nosso préximo trabalho!

Agradecimentos A
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el, Aroch Akaranarta Senhor das

g e i S —



T 7 N S .

Chokos “Velocidade do Trovao”
Avatar da Wyld

Ragabash Senhor das Sombras Iluminado Ancido

O Livro da Weaver fecha agora a série dos livros da
Triade de Lobisomem. Espero que ajude tantos
Narradores e vérios outros jogadores a compreenderem as
forcas de tamanha importincia no universo dos Garou.
Sempre presente, talvez a Weaver se mostre uma inimiga
(ou aliada) ainda mais valiosa. Andarilhos.do Asfalto,
desfrutem!

A série da Triade acaba-se. Mas as ‘perguntas
continuam. Alguns se questionam: "O que €'a Triade?"
Em uma conversa longinqua de MSN, defini:

“A Triade é simples: Chokos (eu!) sodpa Wiyld; a
forca tradutora incontroldvel, traduzindo ‘sem patar,
criando textos a todo momento, mas sem forma.
Ideos é a Wyrm, destruindo pdf's, dando impulses para
que as outras forcas possam trabalhar, criando algowao
destruir. O Folha de Outono é a Weaver, que d4 forma as
criacBes e aos textos, Nomeia sem parar e tfansforma
conceitos em matéria.

Assim sendo, a Triade do NG est4 completa. Folha,
esse € o seu livro!

Ideos to Mega Therion
Avatar da Wyrm

Anitema Malkavian Bahari
Garou existem? LOL?

Folha do Qutono

Avatar da Weaver
Ragabash Senhor das Sombras Iluminado Aneiae

Nao lembrava de sentir tamanho entusiasmo assim
para acabar um livro de Lobisomem, este Livro, da
Weaver é fantdstico de variaseformas! Para citar uma
delas, leiam atentamente as quatrogprimeiras pagifias do
Capitulo Trés, sdo simplesmente formiddveis. Algo até
mesmo para refletir [espero nfo estar exagerando, rs].

O livwe6™€ bem @&s¢tito-e;»como cita Chokos, encerra
os livros da Triadé. Entdo; 0 Nagde Garou fecha mais um
compromisso com os jogadéress Entregamos os livros das
Treze Tribos e lagora, entregamos por completo os da
Triade.

OwNacdoe Garou passou sim por uma m4d fase, como

qualquer coisa estd sujeita a passar na vida, porém foi na
revisio de antigas Palavras Finais e a reflexdo que
podemos bater a poeira e seguir adiante. Existem livros
demais ainda para serem traduzidos.

Deixei de escrever minhas divagacdes em um livro
ou outro, mas vejo que isso, apesar de pequeno, é de
fundamental importincia para vermos quem éramos no
passado. Apenas conhecendo nosso passado é que
podemos almejar o que queremos ser no futuro.

E mifis um livro, logo comecaremos e terminaremos
outro/E nossa vida e nossa histéria, € o que escolhemos
fazer: Faga parte vocé também!

;.

Loki Sho'nuff
Nuwisha

Ahguma histéria? Vocés conhecem aquela do Garou
de cadeira de rodas que foi pedir ao seu Ancifio para por
uma rampa no acesso ao Caern... hahahaha! Agora ¢
sério pritmos, todas as histérias tém seu valor seja a lenda
de Krieger Wyrmfoe ou de Kishijoten Tanga-Frouxa. Nzo
sabemos. ‘para onde estamos indo. Sé sabemos como
chegamos até aqui, uma coisa é clara, se quisermos um
futuro que valha a pena, ndo pode ser pelo
prolongamento do passado ou do presente, se fizermos
assim, fracassaremos. E o preco do fracasso ¢ a escuriddo.
Perai, comio,assim vocés nio entenderam? Qual era a
tribo do Garou dleijado? Gaia's choosen my ass...

Tripa no Mato (Yuri Petrov)
Ratkin Hominideo Vidénte das Sombras

“As noitesitem sido cada vez mais longas e tortuosas,
e ter 0'0bjetd certo para o momento adequado se faz cada
vez mai$ necessario, assim fiz minha primeira incursio ao
reifl0 cybernético com um ‘interesse pifio de obter um
fetiché aof lado/dé"um irm3o de armas andarilho. O
caminho| foi  repleto com dificuldades muitas vezes
tombei “sentindo-me perdido diante das trevas, para
finalmente chégar,ao meu desting'ad ladorde,meu irm3o.
Presenciamos uma verdadesa muito clamada porssua tribo
de andarilhos. Nio feremos vitéria sobre. a Wyrm sem
nos conscientizarmos ‘de como a Weaver pensa e atua,
ninguém vive hoje sem suas facilidades, €la se impregnou
em nossas almas e ndo derrotaremos a traremos a razao de
volta a Wyrm sem por intermédio del@!

B Livro da Weaver
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http://www.orkut.com.br/Main#Profile?uid=5850905831669493543
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- INSANIDADE DA AVO ARANDA

Ela nasceu para criar ordem a partir do caos, para tecer padrdes onde antes nio havia algum. Ela foi
encarregada com o dever de manter os Nomes das coisas e de manter o mundo inteiro. Mas ela
enlouqueceu. Ela prendeu a Wyrm em sua teia e em sua loucura. Agora o
Progresso é cego e a Ciéncia louca. Os Garou devem cortar seus fios antes que

elasufoque a vida de Gaia—mas eles saberdo combaté-la?

NENBUM FI© ESCAPARA!

Seu poder é maior do que o da Wyld e até mesmo que o da
Wyrm. Seu toque estd no coragdo de cada humano que ja
nasceu. Ela estd em todos os lugares. E agora seus segredos estdo a
mostra no Livro da Weaver. Ganhe seu favor e use seus dons de
tecnologia e ordem contra a Wyrm. Aprenda a passar entre suas
teias e mantenha os locais selvagens livres. Ou, se ousar, arme-se
contra ela e seus incontdveis servos. Mas nio tente ignora-la —
ou vocé acabard preso como a prépria Wyrm.

O Livroda Weaver inclui:

e A histéria e cosmologia do membro mais poderoso da Triade;
e Amalgama do Desenvolvimento Neogenético, a agéncia de
pesquisa dedicada a “curar” os Garou, em detalhes;

® Servos espirituais, WeaverTech, a versio da Weaver para os
fomori, dicas de narrativa e mais.
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Nac&o Garoum
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