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Nascimento

Ela chegou até a mim, e eu soube o motivo antes
dela sequer dizer uma palavra. Pude ver o arrepio em suas
m3os, e o suor frio que cobria seus labios. A preocupacio
e o medo que enrrugavam sua testa confirmavam que ela
estava apavorada pela revelagio que chegou a ela.

Ela nio foi a primeira crianga que eu tinha visto
com aquelas caracterfsticas. Elas chegam com muita
frequéncia nesses dias. Todos elas se parecem com bebés,
jovens, inseguros e assustados.

Todavia, ela tentou agir confiante, como se ela
soubesse exatamente no que havia se metido. Quase ri do
seu feminismo. Ela estava, talvez, um ano fora em seus
Primeiros Rituais, e ja estava atuando no papel de uma
mulher forte e auto-suficiente. Eu a convidei a se sentar,
e ela o fez, incomodada com a protuberincia na parte
inferior da blusa. Ela olhou pra cima, e percebeu que eu
estava a assistindo, e ela imediatamente apertou uma
mio na outra para que elas parassem de se mover.

Perguntei se ela gostaria de um chd, e ela balangou a
cabeca. Pude vé-la engolir a ndusea ao pensar em colocar
algo no estdmago. Houve um momento de siléncio e,
entdo, finalmente, perguntei, “O que posso fazer por
vocé, Gail?” Ela parou um momento e finalmente reuniu
coragem para responder.

“Ouvi que vocé é muito sdbia nos caminhos do
nascimento. Isso é verdade?” A voz dela estava trémula, e
ela limpou a garganta silenciosamente.

Eu confirmei. “Isso é verdade. Vocé precisa de
alguém assim?” Uma r4pida e afirmativa resposta. Eu me
perguntei, por um momento, quio velha ela seria...
Dezesseis, dezessete! Sabia que ela ficaria nervosa,
defensiva, caso eu ousasse perguntar. Aos olhos de sua

matilha, ela era uma mulher, com todos os privilégios e
responsabilidades que vém junto com seu titulo. Aos
meus olhos, ela era uma garotinha que havia mordido um
pedaco maior do que podia mastigar.

“Vocé conversou com as Ancifls sobre isso?”, insisti.

Novamente, ela confirmou. “Elas me enviaram até
vocé.”

“Vocé disse ao seu parceiro?”

Ela fez um gesto sem cuidado. “N3o é da conta dele.”

“Estd certa disso?”

Ela desferiu um olhar de aviso que, em seu rosto de
bebé, mais parecia um beicinho.

“Entdo, muito bem,” comentei. Gail nfo foi a
primeira jovem Furia a silenciar-se imediatamente sobre
a vida da jovem crianca ao pai dela. Segurei um suspiro
enquanto entregava uma almofada para ela sentar e ficar
mais confortdvel. Perguntei quanto tempo havia que
esperava o bebé, entio ela me disse um més ou dois, pelo
que se lembrava. Me perguntei como ela ndo podia saber
o exato momento em que engravidou. Ninguém estd tdo
perto do ciclo da vida como as Furias, mas ela era jovem
e, provavelmente, nfio pensou se tinha tempo para tal
introspecco. Perguntei se algum outro parente sabia das
boas novas, e ela respondeu que nio havia compartilhado
o segredo com ninguém, com exce¢io das ancids e eu
mesma. Perguntei ainda se estava pronta para trazer uma
crianga ao mundo, e ela me deu outro olhar de
desaprovaciio que me fez sorrir. Depois de um pouco de
discursdo, contei que a ensinaria sobre o milagre que
havia acontecido com ela. Gail sorriu, mas soube que ela
apenas sorriu porque imaginou que eu esperava isso dela.
A ideia de dar a luz era quase mais do que ela podia

Yendas dos Garow: O Naseimento 3




N

suportar. Ela nfo tinha ideia da importancia de ser mie.

Eu pensei em como teria sido a mie dela, como a
havia nutrido e se era carinhosa. Gail parecia ter sido
maltratada antes mesmo de ter visto os horrores que
nosso povo presencia. Ela ndo estava em posi¢do de trazer
outra vida ao mundo. Nio havia ddvidas em minha
mente que seu pobre bebé viveria uma vida de
sofrimento, conforme o temperamento e frustracdo de
Gail se manifestassem — se ela ndo abandonasse a
crianga aos cuidados de outra pessoa, para melhor seguir
sua vida de Garou. As expectativas de seu novo “eu”
recém-descoberto fizeram com que ela se transformasse
em algo muito antes de estar preparada.

Mas isto também é bem comum nestes dias. Nio
entrarei em como me sinto sobre uma jovem Garou
sendo forcada a maturidade antes de estar preparada;
nestes dias, a primogénita entre nés é considerada uma
necessidade. Ao invés disso, meramente contarei uma
histéria de uma jovem garota assustada que procurava por
respostas para as perguntas que ela nio conseguia nem ao
menos conceber.

No inicio, Gail sofreu em minhas aulas e perguntas
sobre sua condigio. Entendi que ela realmente nio queria
nada com a gravidez, mas aborto, simplesmente, ndo ¢é
uma op¢do entre nosso povo. Ela parecia estranhamente
sombria, me perguntei se ela havia caido em Harano. A
ideia deste destino horrivel para alguém tdo jovem me
deu um calafrio em meus ossos. Jurei que ndo deixaria
isso acontecer caso pudesse evitar.

Depois de um més cuidando de seu enjoo matinal e
suas dores, decidi focar a situacdo dela abertamente.
“Gail”, perguntei, “como vocé se sente sobre a dddiva que
a Miae Gaia ird conceder a vocé?”

Ela me deu novamente aquele insincero e familiar
sorriso. “Estou orgulhosa de trazer uma nova vida a este
mundo, que Gaia a abencoe e dé continuidade a forca de
nossa tribo.”

Meditei sobre a declaragio e fiquei imaginando de
quem ela havia ouvido isso. Ela estava miseravelmente
arruinada e ressentida com o inchaco de seu jovem corpo.
Ela temia ser deixada para trds — a matilha nfo teria o
luxo de esperd-la dar a luz, e sem uma matilha sempre
presente, nenhum de ndés estd completo. Para ela, a
gravidez era um inconveniente sem significado. E o pior.

“Vocé parece cansada demais”, diagnostiquei. “Para
manter sua forca e raciocinio sobre vocé, precisamos
entrar em acdo.” A cabega dela se voltou para cima, e ela
levantou uma sobrancelha questionadora. “Quero que
vocé mantenha seus olhos relaxados um pouco. Foque em
manter sua respiracdo devagar e constante.” Como um
bom filhotinho, ela obedeceu, mas pude perceber que
nem o relaxamento era benéfico a ela. Tentei dar a ela
outros pontos de concentragdo, mas ela continuava
incomodada, como se suas preocupacdes e frustracdes a
houvessem emboscado nas esquinas de sua mente.

Continuei me encontrando com ela nas préximas
semanas, e ndo houve melhoria em sua meditagio ou
atitude. Ela comecou a crescer, e tentou esconder isto sob
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roupas mais largas. Perguntei sobre sua dieta, sabendo que
ela nfo estava comendo o que era necessério, e sauddvel,
a despeito do que ela me contou. Precisava de uma
abordagem diferente. Gail nunca conseguiria aceitagfo, e
menos ainda a alegria, do milagre em seu interior se ela
nio mudasse. Eu contei a ela sobre a grande alegria que é
se tornar mie, e falei sobre a emogdo de assistir uma
crianca crescer. Falei sobre muitas coisas, mas nada
parecia tocd-la. Pude sentir minhas préprias frustracdes se
formarem, conforme o tempo passava. As ancids dela me
chamaram e disseram sobre a crescente tristeza dela,
perguntando se eu poderia dar a ela um remédio. Eu
tentei todas as ervas curativas que conhecia, sem
nenhum resultado. Passei muitas noites ponderando
sobre o que poderia ser feito para melhorar a sua situacéo.

Gail veio até mim um dia, e eu chequei sua situagdo
fisica. Uma carranca cobriu seu rosto, e quando eu
perguntei o que havia de errado, ela disse que estava
apenas cansada. Eu olhei diretamente nos olhos e disse,
“eu me recuso a ajudar vocé, se vocé nio falar a verdade
comigo.” Eu posso ter estapeado o rosto dela também. As
bochechas ficaram vermelhas enquanto ela engolia a
raiva. “Gail, este deve ser o momento mais emocionante
na sua vida. Nem todas as criaturas sdo abencoadas de
sentir a vida que cresce, como vocé pode.”

Gail comecou a discutir, “se isso é sorte, eu odiaria
ver 0 que € azar.” Eu fiz uma careta em resposta a sua
declaragdo arrojada. “O que vocé quer dizer?”, eu
perguntei cuidadosamente.

“E assim”, ela comecou, “eu nem ao menos sei por
que estou fazendo isto. Parecia uma boa ideia na época,
mas agora eu desprezo isso. Enoja-me. Olhe pra mim!”
Ela exclamou, apontando 2 sua barriga arredondada. Eu
pude ver como os anos crescendo na sociedade humana
danificaram sua visdo de quio bela uma mulher deve ser.

“Nzo posso correr”, ela quase chorou. “Nio posso
lutar. Ndo posso mudar mais, nem ao menos para farejar
uma pista. Eles ndo me permitirdo ir com eles. Estou
presa nesta forma humana, estou tdo feia e indtil agora!
Eu—"

Senti minha prépria fdria crescer e ela abruptamente
caiu silenciosamente conforme a tensio tomava meu
rosto. Fechei meus olhos por um momento para
considerar suas palavras. Ela sentou silenciosamente
como um rato.

“Vocé é uma crianca malcriada e egoista”, eu
finalmente disse, “nem um pouco melhor do que a
mulher v que vocé amaldicoa por sua visdo superficial
de mundo.”

“Eu ndo tenho que suportar isso”, ela disse conforme
comegava a se levantar.

“Vai sentar af até que eu dispense vocé”, ordenei.
Ela piscou surpresa, mas sua bunda imediatamente achou
um assento. “Vou explicar porque vocé nio é nada além
de uma garotinha brincando de ser adulta.” O rosto dela
estava completamente vermelho, mas ela permanecia
sem se mMover.

“Com excecio das suas irmds, nenhum outro ser de
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Gaia tem a capacidade de se maravilhar com o
nascimento como vocé pode. Mas, ao invés de agradecer
sua Mie pelo que ela lhe deu, vocé amaldicoa e se suja de
auto-compaixio. Vocé se pergunta se os homens a veem
atraente como a jovem namoradeira que era. Passa fome,
e sua crianga também, em um esforco de evitar o
crescimento do seu corpo. Vocé se esconde de vergonha,
esperando que ninguém a veja por tempo demais. Vocé se
ressente de seus companheiros de matilha por se
preocuparem com sua seguranca. Eu tenho pena de vocé.
Talvez fosse melhor pra vocé fugir e deixar seu bebé em
uma lata de lixo, como uma jovem garota humana faria.”
Meu tom era contundente e critico, e a carranca dela
tremeu, conforme as ldgrimas ameagavam cair.

“Por que vocé est4 sendo tdo cruel?” Gail acusou.

“Por que vocé nega seu direito de parto?”

Gail permaneceu em siléncio por um tempo; o
orgulho dela ndo a permitiria chorar. Eu pude vé-la lutar
para manter sua expressdo facial.

“Eu quero contar a vocé uma histdria, o conto de seu
legado.”

Eu me sentei perto dela.

o e o

H4 muito tempo, houve um grande tumulto entre o
nosso povo, e a tnica tribo se dividiu em muitas.
Conforme as seitas cresciam, todas elas procuravam uma
maneira de agradar a Mae Gaia, para confortar as
lagrimas que Ela comegava a derramar pela divisdo da
grande unido dos Garou. Algumas tribos escolheram o
caminho do Guerreiro, outras se tornaram lideres, ou
senhores de grandes territérios. Havia uma jovem Garou,
que caminhava de lugar a lugar, procurando aceitagfo,
sem achar. Ela viu os grandiosos feitos que as tribos
faziam em homenagem a Gaia, mas ela sentia que seus
caminhos ndo eram os caminhos Dela. Ela acabou se
desencorajando de que poderia achar um lugar para
agradar a Mae de todos nés. Por anos ela perambulou,
sem achar consolo pro vazio doloroso, vazio que
preenchia seus ossos. Ela achou uma vila de humanos que
nio haviam sido tocados pelo Impergium. L4 ela ficou
por um tempo, atendendo as necessidades daquele povo,
e deixando-os atenderem as dela.

Ainda assim, ela sentia um vazio dentro de si, e os
ventos sussurraram a ela, estimulando-a a vagar mais.
Entdo, com pesar em seu coragfo, ela se separou da vila,
procurando a trilha que Gaia a chamou para percorrer.
Ela se encontrou na Umbra, que naqueles tempos era
mais confusa do que como a conhecemos. Nio havia
praticamente nenhum limite de restricio da Weaver, e
era a época em que a Wyrm crescia descaradamente em
sua loucura. Era a regifio selvagem preenchida de
maravilhas inimagindveis aos Garou de hoje. A Umbra
era o poderoso reino do tutero de nossa Mie. Vida
preenchia o ar naqueles dias. Ela se sentia muito menos
aliviada do que se sentia alienada e abandonada. Ela
temia que nunca fosse encontrar aquele que a traria paz.
Certamente Gaia a olhava duramente. Que grandes atos
ela poderia fazer que outros de sua espécie ndo haviam
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Ela chamou nossa M#e para guié-la. ‘Como posso lhe
servir quando ndo compreendo o que vocé quer! Ndo h4
maneira que eu possa lhe honrar!’. A magoa a preencheu,
e ela lamentou pela paixdo da lua, se recusando a comer
ou dormir. Ela se deitou no chio, ignorando os curiosos
espiritos que a rodeavam em um redemoinho.
Finalmente, o buraco vazio de seu estdbmago a chamou, e
ela instintivamente se moveu para achar alimento.
Conforme cacava, ela atravessou uma clareira onde a
caca era vasta. Ela agradeceu a Gaia por ter achado uma
refei¢io. Conforme ela enchia a barriga, percebeu que o
lugar parecia diferente de qualquer outro que algum dia
estivera. Seus sentidos se ampliaram e ela observou o
lugar. Cada fio de cabelo se ericou quando ela levantou o
focinho para sentir o que havia de errado.

Todas as bestas e plantas cantaram suas histérias a
ela. Naquele momento, ela soube o terror de um jovem
passaro, testando suas asas para seu primeiro vdo. Ela
sentia o desconforto de uma samambaia que era mordida
por um coelho, e a dor de um veado capturado e
derrubado por uma criatura mais forte do que ele. Ela
sentou, embasbacada com o zumbir que ameagava a
ensurdecer. Cada coisa viva falou com ela, e ela
entendeu, naquele momento, o ciclo da criagfo,
intimamente. Como o sussurro de um amante, isso
emocionava a sua alma para um caminho que aqueles das
outras tribos nfo conheciam.

Ela se embriagou com a centelha da Wyld que a
alcangou. Ela entendeu o sofrimento e éxtase da criagfo;
ela pode senti-los em sua prépria alma. O conhecimento
recém descoberto ameacava levd-la 2 insanidade,
conforme mente era envolta com infinitas
possibilidades de criagdo. Ela riu e chorou ao mesmo
tempo quando a sensa¢io comegou a levi-la embora.

O palpitar de seu coracdo trovejava em seus ouvidos
como um metrdnomo, a sensacdo de tontura do sangue
que fluia pelas veias a deixou desorientada. E, foi entio,
que ela notou algo errado. Como ela se esforcava para
ouvir, ela chegou a uma repentina revelagio. Ela era uma
parte do grande ciclo, uma vez que uma vida repousava
em seu utero. Ela se maravilhou como ndo poderia ter
notado isto antes, como se tivesse alcancado a natureza
do bebé que residia dentro do corpo dela. Uma
pequenina batida de coragio a cobriu de sombras
conforme crescia, segundo por segundo, esperando para
nascer.

Ela nunca havia ouvido ninguém dizer da santidade
da percepcdio ou da humilde natureza da criac@o. Ela se
perguntava por que ninguém nunca a havia ensinado tais
coisas e ponderava sobre a questdo anterior a ela, e assim
sentiu um véu se levantar ante ela. Sob as estruturas de
todas as criaturas da clareira, ela pode ver o redemoinho
de uma estranha e amorfa energia. Dangava por entre as
drvores e fazia cécegas no vento. Estava em todas as
partes, rodopiando por af, alimentando uma refei¢do
intangivel de vivacidade a prépria terra.

Que coisa preciosa, a diversidade da vida! Foi entio
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que ela soube o que ela tinha que fazer.

Sem fdlego de emocdo, ela se apressou, saindo da
clareira, para compartilhar sua recém descoberta com seu
povo. Ela chegou a primeira seita, e explicou a eles o que
ela aprendera. Eles apenas a olharam confusos. Todas as
criaturas ndo ddo a luz? Por que ela era diferente? Ela
tentou explicar 2 préxima seita, e eles também riram de
sua revelagdo. Foi entdo que ela percebeu que ndo
haveria ninguém que entenderia o milagre do
nascimento como ela entendera. Desencorajada, ela
sentou para contemplar estas coisas, quando ela ouviu
uma voz sussurrante falar com ela. Dizia, ‘eu compreendo,
como minhas filhas entenderfo, e as filhas delas
também’.

Entdo ela soube como conseguiria honrar Mae Gaia,
venerando o tdtero de nossa Mie. E entdo, pelas eras, a
imperturbdvel e absoluta compreensio do comeco da
vida tem sido passado de mie a filha em nossa tribo. Nés
nutrimos isto, nés tendemos a isso e deixamos prosperar.

Nestes dias incertos, distragdes ameacam engasgar o
corddo umbilical que nos ata ao ttero de nossa Mie. Mas,
se vocé se sentar em siléncio, vocé pode ouvir a
respiragdo, esperando para sussurrar segredos para seu
ouvido.

o o0

Eu levantei meus olhos ao fim de meu conto, e vi
que as mios de Gail se curvavam em volta de sua barriga.
Um olhar de culpa cruzou seu rosto, e ela percebeu o
sacrilégio que havia cometido contra o dom de Gaia para
nés. Lagrimas silenciosas rolaram por suas bochechas de
bebé e seus l4bios se apertaram em um beicinho. Por um
momento, ela ndo conseguiu olhar para cima. Ela se
envergonhava muito de suas acdes.

A
1'6.7/”-.-

“Agora vocé entende o que realmente € ser uma
mulher em nossa tribo?”, eu perguntei quieta. Ela afirmou
com um movimento de cabeca, com a garganta muito
apertada para responder em voz alta. “Ndo lamente o
passado”, disse gentilmente.

“Eu ndo sabia...”

Movi para seu lado, coloquei um brago reconfortante
em volta dela. Eu sabia como ela se sentia. Um dia fui
uma jovem impetuosa Furia, cheia da sensacdo de
invencibilidade que a descoberta do dom de nosso sangue
de Gaia nos d4. Nio seria apds muitos anos, até que eu
me tornasse mais sibia, que perceberia que eliminar os
servos da Wyrm nfo era a coisa mais importante. Nio
importa qudo grande seja um guerreiro entre nds, nio
importa o quio entendido é o Theurge de nosso povo, ou
quio atencioso seja o curandeiro; ninguém compreende
as estacdes da criagio tdo bem quanto as mies de nossa
tribo.

Sem este conhecimento,
praticamente extinto.

Gail daria a luz naquele outono. Uma linda jovem,
nascida na luz cheia de Luna. Eu sorri pelos desafios que
sua mie enfrentaria conforme crescesse. Quando
entreguei a Gail, pela primeira vez, seu bebé, eu vi um
olhar que nunca havia visto antes. Ndo havia ddvida na
mente dela que ela havia dado a4 Gaia o maior dos
elogios, a mais preciosa homenagem, o mais sincero
respeito por trazer vida a este, aparentemente,
desesperangoso mundo.

Foi neste momento que Gail se tornou uma mulher.

Foi neste momento que ela sentiu uma renovagio de
todas as esperangas.

A Criagfo deve continuar.

nosso  povo  estd
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Vocé alguma vez ja saiu para andar pelas drvores
sozinho perto do anoitecer! Naquela hora, quando se
aproxima o fim do dia, onde tudo parece ficar azulado por
um breve momento? Quando faz esta caminhada, vocé
alguma vez sentiu que nio era querido! Como um
estranho, em uma familiar e ainda estranha terra? Vocé é
um intruso? Vocé escuta o gemido das 4rvores e o
sussurro dos arbustos? E quando vocé sente a calma
repentina do dossel sobre vocé e o repentino siléncio
contrdrio a conversa dos gafanhotos, vocé sabe que em
algum lugar dentro de si, quando os alarmes de
adrenalina e instinto se desligam como buzinas, que vocé
ndo € inteiramente bem vindo onde pisa?

Vocé ndo estd s6. Os Garou também sentem isto.

Como Urar Exfe Livro

O Livro da Wyld é um recurso disposto a ajudar o
Narrador a compreender melhor e usar efetivamente o
que &, possivelmente, o mais debatido enigma que ronda
a cosmologia Garou: A Wyld. Devido a natureza cadtica
do que a Wyld ¢, algumas vezes, pode ser um obsticulo
dificil para o Narrador sobrepujar, até mais dificil ainda
para os jogadores relacionarem, ao jogar numa cronica
que envolva elementos deste membro tdo distinto da
Triade. Apesar deste livro procurar captar algumas
semelhangas de uma definicdio do clima da Wyld,

Narradores sdo encorajados a experimentar. A Wyld é,
em uma palavra, possibilidade. A tentativa de quebrar a
prépria fonte universal de caos, mudanga e possibilidade
de seus componentes mais bdsicos se aproxima do
impossivel. Caos, mudanga e possibilidade significam
tantas coisas diferentes para muitas pessoas, como
também para as tribos da Nag@o Garou e as demais Racas
Metamorficas. Cada tribo e raga acredita que eles sabem
o que é a Wyld e que sua defini¢io defendida é a correta.
E estdo todos certos... num algum nivel.

A informagdio que este livro apresenta ndo ¢é
inegocidvel e ndo estd escrita nas paredes como uma série
de regras e regulamentos acerca da Wyld. A informacio
aqui apresentada é muito mais uma proposta para vocé se
aventurar a compreender a Wyld. O objetivo é mostrar a
Wyld como uma forca universal que pode, direta e
indiretamente, afetar o mundo em que cada Garou vive
(e morre). No minimo, este livro deve servir para destruir
alguns preconceitos que até os veteranos de Lobisomem:
O Apocalipse podem se prender acerca da natureza
béasica da Wyld. Narradores s3o encorajados a tomar o
material deste livro e usd-lo como fundamento para
desenvolver ainda mais filosofias acerca da Wyld. Dado o
nimero de metamorfos por ai que possuem suas préprias
ideias, quanto mais, melhor. Pegue o que quiser, deixe
para trds o que vocé ndo precisar para outros assimilarem
em suas concepgdes diferentes. Sempre lembre que a

Infroducéo: ALuz Branca da Boca do Infinifo 11

w-——_;-.__.-nl\\

|



\\—l‘m-—-w—ﬂ

T 7 N S .

esséncia mais intima da Wyld é, no geral, possibilidade.
Quando vocé esta lidando com uma fonte universal de
possibilidade, caos e mudanca constante, literalmente,
tudo acontece. Vocé pode certamente adaptar uma,
algumas ou todas as ideias deste livro para adequar as suas
necessidades como Narrador a fim de aplicar a Wyld ao
seu préprio Mundo das Trevas.

Lendas dos Garou: O Nascimento cria a atmosfera
para este livro com um pequeno vislumbre do motivo
pelo qual os Garou ainda venerarem a Wyld — correta
ou incorretamente.

Introducdo: A Luz Branca da Boca do Infinito ¢ a
base para este livro, procurando desfazer os preconceitos
frequentes que jogadores iniciantes e veteranos, além de
Narradores, de Lobisomem: O Apocalipse podem ter
sobre a Wyld. Além disso, aqui vocé vai encontrar uma
explicagdo basica sobre a importdncia da Wyld para a
Nacdo Garou, assim como a sua relacio com Gaia, além
de uma visfio de como Narradores podem usar a Wyld em
suas cronicas.

Capitulo Um: Cosmologia toma um vislumbre
metafisico dos aspectos da Wyld, tanto histéricos quanto
atuais, particular da perspectivas das racas metamorficas
no que concerne ao bem estar da Wyld.

Capitulo Dois: O Grande Mundo da Wyld
examina os lugares da Wyld de baixa Pelicula no Mundo
das Trevas. Este capitulo também pretende dar exemplos
de manifestacdes da energia da Wyld na Tellurian. A
misteriosa e imprevisivel natureza destes lugares,
empacotados com a falta de qualquer semelhanga com a
ordem, tem um efeito decisivo no mundo e seus
habitantes.

Capitulo Trés: Filhos da Wyld ¢ o “bestidrio da
Wyld”, este capitulo oferece aos Narradores as maneiras e
métodos para empregar os servos da Wyld em suas
cronicas. Informacdes relativas as Gérgonas, espiritos e
outros recursos de personificacdo da Wyld na sua cronica
estdo disponiveis neste capitulo.

Capitulo Quatro: Um Punhado de Caos ¢ o
assistente do Narrador para peneirar toda a informacfo e
destild-la para uma crénica. Apresenta informagdes
referentes a croénicas histéricas, usando convidados com
lagos com a Wyld, cendrios alternativos e guias para os
efeitos psicoldgicos da exposi¢io a Wyld.

Finalmente, Capitulo Cinco: Ferramentas da
Criacdo detalha as engrenagens da mecanica da Wyld.
De sobremesa, aproveite dos Fetiches e Rituais da Wyld,
garantindo assim a adi¢do de um pouco de aleatoriedade
a sua cronica.

Lo B o Wl
Caor Fyndamentzy)

Antes de mais nada, é importante esclarecer que
Wyld e Gaia nfio sio a mesma entidade. Sim, alguns
Garou ou outros membros das racas metamorficas
associam quem eles sio e o que fazem com a forca
universal da Criacdo. Eles sentem uma conex3o com a
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Wyld por causa de sua habilidade de mudar de forma, de
ir além das “leis” do mundo material. Mas metamorfos
sdo filhos de Gaia antes de qualquer coisa.

Gaia, conforme os metamorfos a entendem, é a vida
— o todo e tudo experimentado e que é conhecido por
um ser vivo, tanto no mundo fisico como na Umbra.
Embora a Tellurian seja tecnicamente maior, abarcando
tudo do coraciio do mundo, desde a estrela mais distante
no céu noturno até o ar que respiramos, Gaia é muito
maior que o planeta Terra.

Gaia &, segundo algumas definicdes, a soma e a
ordem personificada de causa e efeito, o poder que produz
o fendmeno conhecido pelos Garou como a Triade. Ela é
todas as interferéncias coletadas que ddo continuidade ao
processo de Criacdo e do ser em suma, enquanto a Triade
representa um detalhe do Seu poder. Embora seja incerto
se hd ou nio uma inteligéncia (alienigena ou outra)
inerente a um dnico membro da Triade, é absolutamente
certo que Gaia nfo é apenas inteligente, mas também
consciente — muito embora essa consciéncia esteja em
uma escala muito além da capacidade de compreensio de
qualquer mortal.

Outros modos de pensar possuem lugar em Gaia
abaixo da Trfade, clamando que a Triade é responsavel
por toda a Tellurian, e Gaia é meramente um “ponto
desperto” do universo. (Caso isto seja verdade, entdo os
Garou tém esperanca de que a corrupg¢do da Wyrm seja
meramente um problema local — porque se a Wyrm é do
tamanho de um terco do universo, nio h4 possibilidade
que eles possam prevenir que o planeta seja destruido
assim que chegar o momento.)

Mas ndo importa a verdade, é bem claro que a
Triade e Gaia nfo sdo a mesma coisa. A Wyld pode ser
uma agente, assim como uma personificacdo, de apenas
uma das habilidades de Gaia, ou se vocé preferir, uma
representacdo espiritual da forca mais primitiva que A
serve como um todo. Também pode ser maior que Gaia, a
forca criativa da qual Gaia veio. De qualquer forma, nio
¢ Gaia. E outra coisa.

A Wyld é o combustivel pelo qual a natureza
prospera. No entanto ndo ¢ natural. Natureza é algo
tangivel e compreensivel. A Wyld nio é nenhuma dessas
coisas, embora a natureza nfo possa existir sem a Wyld.

A Wyld prové a for¢a crua que se torna vida como
compreendemos e percebemos. Como criaturas da
natureza, nossa afinidade com a Wyld é, em um nivel
pratico, bem simples. Sem a Wyld nio existirfamos. A
fntima esséncia de nossas formas, e as de todas as coisas
vivas dentro de toda a Criacdo, é esculpida das energias
comandadas e providas pela Wyld.

O Qv a Wy far

O homem tem buscado agarrar e controlar as forcas
primordiais da natureza, subjugando aquilo que ele sente
jazer dentro de seus dominios desde que aprendeu a afiar
pontas de langas e cozinhar com fogo. O mais longe que
chegou neste caminho de existéncia, que o homem tem
caminhado pela sua posse na terra, foi de ter poluido o
caminho com a carcaca daquilo que destruiu por




ignorancia. O equilibrio pode ter florescido em algum
ponto por toda Gaia, mas nio tem sido mais desde que se
perdeu e, ao menos no que diz respeito 2 humanidade,
esquecido em sua maioria. A Criacfo se corrompe do
interior. A forca da ordem se tornou, num tipo de
narcisismo, um tanto louca. As energias da Wyld estdo
cada vez menos presentes na Tellurian, conforme o
membro da Trfade vai ficando insensivel e incontrolado,
e é neste tema arrasador que a cosmologia de Lobisomem
se concentra: A época do desequilibrio que caga Gaia e
tudo que esta dentro de Seu abraco.

A Wyld cria e a Wyld luta para sobreviver contra o
constante massacre da, agora insana e descontrolada,
Weaver, e da louca e corrompida Wyrm. Nada mais,
pode-se dizer, importa para a Wyld... se algo pode ser dito
como “importante” para um grupo coletivo de forgas
universais e fendmenos. Sem a forca Tridtica do
equilibrio — a Wyrm — a Wyld ¢ forcada a travar o que
pode ser percebido como uma guerrilha contra a
virtualmente inexpugnével Teia do Padrio da Weaver. A
teia da Weaver sufoca toda a Criacdo, a2 medida que
cresce cada vez mais poderosa a cada século, com a ajuda
da humanidade. Mas a fluidez da Wyld permite que ela
passe entre os pequenos espagos entre os fios. A Weaver
estabelece limitacdes estdticas em toda criatura que anda,
rasteja, nada ou voa, e a Wyld introduz a mutagfo,
adaptabilidade, evolucdo e caos. A Wyld é tanto a
criadora como a reconstrutora, e existem VArios
momentos em que a linha entre essas duas habilidades
distintas torna-se ténue demais.

Quio isso importa para o puro poder da Weaver? Por
que a Weaver quer tanto subjugar e, em alguns casos,
obliterar a Wyld? Bem simples, porque a Weaver ¢
completamente incapaz de executar as acGes feitas pela
Wyld. Se a Weaver nido pode controlar o potencial de
tudo que ela tenta acrescentar em sua Teia do Padrio
para seus préprios fins, entdo ela eliminard o que nfo
pode controlar do universo, mudando suas regras. A
Weaver é louca e tem citimes da habilidade da Wyld de
criar com sua prépria vontade e de desrespeitar as regras
que a Weaver aplica a todo o universo ao realizar suas
criacdes. Assim como uma crianga mimada, a Weaver
estd constantemente tentando intimidar o que ela cobica
de sua irmi, em alguns casos com o uso de forga bruta e
extrema. Apesar de alguns campos isolados das presas de
Gaia ou de seus primos metamorfos clamarem lealdade 2
Wyld e defender sua vontade, acreditando que a Weaver
é a responsdvel direta pelas dores sofridas por Gaia, a
Wyld ndo é um aliado e tampouco um inimigo para
qualquer criatura ou ser. A Wyld simplesmente é. Ela
sempre lutou e sempre lutard com ferocidade sem igual
para assegurar que sempre serd.

De certa forma, porém, os Garou parecem defender
os mesmos valores que alguém poderia aplicar & Wyld.
Assim, a resposta para a questdo “Os Garou servem a
Wyld?” é sim e nido, dependendo da perspectiva. O
simples fato de que a Wyld é a fonte de onde a vida, a
criacdo e a mudanga fluem faz com que ela seja simpética
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aos Garou como um povo. Apesar de existirem certos
Garou que ostentam que sdo campedes da Wyld, a Wyld
ndo escolhe lados por si. Ela simplesmente é. Ao mesmo
tempo, se a Wyld é possibilidade, entdo ela também ¢
esperanca. Esperanca é, as vezes, tudo que os Garou
precisam para manté-los em sua guerra para preservar
Gaia.

Sendo esse o caso, é facil perceber como e por que
alguns Garou acreditam, sinceramente, serem 0s
campedes da Wyld. Alguns até mesmo apontariam que
em suas tentativas de corrigir o universo, as Racas
Metamérficas devem servir & Wyld porque ela precisa
mais deles. Caso a situag@o fosse oposta e a louca Wyld
estivesse prestes a destruir a sitiada Weaver, talvez
estivéssemos ouvindo contos sobre os Garou sendo os
“campedes da Weaver”.

Uma boa analogia para a Wyld é um virus. Um virus
ndo escolhe o recepticulo que infecta, ele simplesmente
faz o que faz sem consciéncia ou consideracio pelo
hospedeiro. Ele luta para sobreviver e se multiplica o
mais rédpido possivel num esforco para manter sua
existéncia pelo maior tempo possivel. Um virus nio é
intrinsecamente bom ou mau. Esses sdo conceitos
humanos, ndo podendo ser aplicados ao universo ou a um
Gnico aspecto do todo da natureza. A Wyld pensa na
humanidade e nos Garou — se é que pensa — como
nada mais do que receptdculos criados e abastecidos por
suas energias. Diferente de Gaia, a Wyld nio ama, e
também ndo odeia. A Wyld nio sente mais dor ou
tristeza pela perda de uma matilha Garou do que um ser
humano sente durante a perda de alguns milhares de
células mortas de sua pele.

E também importante perceber que um universo sem
a Weaver seria nada além do que uma lampada de lava
rodopiante de caos e sem forma. Pois as energias
produzidas pela Wyld para possuir alguma significancia
ou uso para Gaia e, portanto, para o universo, devem
possuir forma e funcio. Elas precisam ser capazes de
manter sua forma e propésito dentro de sua natureza.
Apesar da Weaver ndo ter habilidade para criar da
mesma forma que a Wyld, a Wyld no tem habilidade
para especificar o que ela estd criando. Nem consegue dar
as suas criagdes um lugar no universo entre as outras
criagBes que guardam pequenas particulas de sua esséncia
e for¢a vital. O conflito que existe entre a Weaver e a
Wyld, devido a corrupg¢io do equilibrio da Wyrm, é um
conflito de completa e total frustracio por parte da
Weaver e de um desespero notdrio por parte da Wyld. Se
isso é ou ndo verdade, isso vem sendo debatido por
séculos, ndo apenas entre as tribos da Nag¢do Garou, mas
por entre todas as Feras que reconhecem a Triade.

Uim Sosrorro para ym Crifo

Nio se precisa passar por uma procura de visdes ou
perseguir por toda a vida as clareiras ocultas de distantes
praias para encontrar evidéncias da Wyld na Tellurian. A
Wyld estd por toda a volta e em todo lugar. Cada gota de
dgua consumida por cada ser vivo e cada molécula de
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oxigénio trocada por diéxido de carbono contém a
energia e esséncia da Wyld. Apesar de ndo haver divida
de que a Wyld é encontrada em locais de baixa Pelicula,
a sua fluidez permite a ela a habilidade de passar entre os
fios da Teia de Padrio. Apesar da grande perda de seus
dominios no mundo fisico, a Wyld ainda consegue se
segurar na Umbra. Até mesmo na éstase quase absoluta
de um refrigerador, mofos, fungos e bactérias crescem e,
em condi¢des sanitdrias precdrias, até mesmo prosperam.

A Wyld est4, bem literalmente, em todos os lugares
do Mundo das Trevas, de uma forma ou de outra.

A forca na qual a Wyld se manifesta no Mundo das
Trevas, entretanto, é uma questio completamente
diferente. A Pelicula estabeleceu uma fortaleza para a
Weaver, e a Wyld perde mais e mais de sua habilidade de
se manifestar diretamente no mundo com cada fio tecido
por sua irma ordeira, para reforgar a barreira tecida entre
o fisico e espiritual a cada dia. Apesar da Weaver ainda
ter que descobrir o padrio pelo qual a Wyld em si possa
ser tecida em sua teia, a Wyld tem sido for¢ada a apoiar-
se na sutileza e isolamento, caso deseje que suas bases no
mundo fisico duem por muito tempo. Assim, tornou-se
cada vez mais raro, através do dltimo século, localizar um

s il i rissomion i i

local de poder ou importincia significante.

Como a Wyld se manifesta no Mundo das Trevas
que vocé cria para seu jogo de Lobisomem vai depender
muito do qudo vocé a quer nos holofotes. A Wyld pode
ser uma mestra da furtividade e sutileza, ou pode ser a
pura forca do caos. A seguir, temos alguns exemplos
basicos de como a Wyld pode se manifestar em uma
cronica. Limiares, que sio poderosos bolsdes de energia
da Wyld no mundo fisico, serdo descritos em um capitulo
mais a frente.

e Espiritos: Assim como com a Wyrm e a Weaver, a
Wyld possui uma legido de servos espirituais que ela pode
conjurar em tempos de necessidade. Esses espiritos sdo
lendérios entre os Garou como sendo alguns dos mais
imprevisiveis habitantes da Umbra e de temperamento
volatil. Tenha em mente que os espiritos da Wyld sdo
apenas primos distantes (se é que sdo parentes) daqueles
com afinidade para com Gaia. O prospecto de introduzir
seus lobisomens a espfritos alienigenas que podem agir
como amigos, adversdrios ou ambos, dependendo de seu
humor, pode oferecer um novo conjunto de desafios para
jogadores iniciantes e veteranos e, como Narrador, vocé
tem que dar vida as suas proprias criagdes espirituais.

E quase impossivel para nés, criaturas de emogdo e
razdo, compreender os processos de pensamento (se
pode-se dizer que existe) de um fendmeno controlado. E
um fendmeno controlado, é exatamente o que a
totalidade da Triade é. A Weaver ndo se senta sorrindo
no centro de uma teia de aranha gigante feita de almas
calcificadas. A Wyrm nfo necessariamente “se importa”
com a Wyld ou com os Garou. Da mesma forma, é
importante compreender que apesar de nés, criaturas de
razdo e emogdo, sermos nada além de poucos e finitos
no grande esquema da natureza (e, portanto, de Gaia)...
a Wyld ¢é eterna. Pelo que sabemos, emogdo e razdo sdo
nada mais do que caracteristicas possuidas apenas por
seres mortais. Ndo hd forma sequer de comegar a
explicar como algo que possui as habilidades e
caracteristicas normalmente atribuidas ao Deus judaico-
cristio biblico realmente se comporta, ou, mais
importante, adivinhar o que pode pensar ou lembrar
sobre si mesmo e sobre os outros.

Lembre-se que isso é um jogo. Trata-se de diversdo.
Alguns Narradores podem escolher manifestar a Wyld
diretamente na histéria como um turbilhdo de sangue,
merda e ossos, que grita como um banshee antes de
matar todos na Colméia. Outros podem desejar
representar a Wyld como a pura forca de esperanga e
renascimento, ou paparicada como ninfa de inspiragio e
paix@o. Alguns podem ver a Wyld mais beligerante do
que ela é apresentada nesse livro, enquanto outros
podem pensar que usamos cordas de seda para amarrar

Porsongfeaiio

as ideias apresentadas aqui para ndo machucarmos a
delicadeza que é a Wyld.

Ninguém estd errado. Nio existe forma “certa” ou
“errada” para manifestar ou personificar a Wyld. Se
vocé nio fizer pelo menos algum esforco para fazer isso,
seus jogadores ndo terdo um ponto comum de referéncia
para o que eles estdo defendendo ou atacando, quando a
Wyld e seus servos estiverem em questio.

Faca o que vocé preferir e interprete a Wyld como
achar melhor. Use esse livro como guia ou orquestre sua
propria Triade baseada em sua prépria filosofia de vida,
universo e tudo mais. As interpretactes da Wyld dadas
aqui, e as personificacdes que possam ser anexadas a
Wyld no decorrer desse livro, sdo destinadas apenas para
servir como projeto para o conceito geral da Wyld em
Lobisomem: o Apocalipse. Elas ndo sdo, como ja dito,
absolutas ou o “Gnico” caminho em que as coisas podem
ser feitas.

A Wyld ¢, se nada mais, possibilidade. Ela pode ser
qualquer coisa. Pode pensar qualquer coisa. Pode criar a
vontade, tdo facilmente quanto pode romper a realidade
abaixo de seus pés e o arremessar para a Lua, se seu
Narrador assim desejar. Qualquer coisa é possivel
quando se trata da Wyld, e nés recomendamos que vocé
explore quantas possibilidades diferentes vocé for capaz.
Os tnicos limites para o que a Wyld pode ou n#o fazer
aqueles impostos pela sua imaginacfo. Esse é o tnico
guia verdadeiro do que a Wyld pode ou nfo fazer em seu
Mundo das Trevas.
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Espiritos da Wyld especificos sdo descritos mais a frente
desse livro, e guias de criagdo e mecAnica para espiritos
podem ser encontrados em Lobisomem: o Apocalipse,
pég. 234-240.

¢ Desastres Naturais: Quando a Wyld ataca a
Weaver em ftria, as energias produzidas normalmente
causam efeitos colaterais que podem manifestar no
mundo fisico na forma de tempestades de areia,
avalanches, incéndios, furacdes, ciclones, nevascas ou
enchentes. Nem todo desastre natural que ocorre no
Mundo das Trevas pode viavelmente ser culpa da Wyld;
algumas vezes um clima ruim é apenas clima ruim.
Porém, certas tempestades, especialmente aquelas que
parecem desafiar as préprias leis da ciéncia natural ou
parecer ter “consciéncia prépria”, sio comumente
carregadas com energia espiritual. Geralmente, essas
tempestades nascem no Reino Umbral conhecido como
Fluxo.

Uarndo a Wy/d

Por que a Wyld ¢ importante para os Garou? Por que
os Garou devem se importar com a Wyld?

Simples, sem a Wyld nio existe Gaia. Esse seria
tragicamente o fim da histéria. Gaia nfo poderia
sobreviver ao estrangulamento da completa separacio da
Wyld mais do que um homem poderia sobreviver ao ser
enforcado. Gaia precisa da Wyld. Se a Weaver é o
esqueleto de Gaia, e a Wyrm é Seu falho, e agora
cancerigeno, sistema imunoldgico, entdo a Wyld &,
certamente, Seu sistema nervoso e .
circulatério. A Wyld S B
fornece a forca () f

=y ]
bruta de vida que / (
Gaia precisa para S m—
permanecer beme
viva. Essa é a |
atitude que muitas %,
das tribos da Nacio \\‘ if—‘v
Garou adotaram
quando se trata da 'd
preservacio da Wyld, e apesar
de ser diferente de seu campo

de batalha normal
contra o Apocalipse, .

¢ exatamente a mesma |
guerra. s

Se vocé nos
perdoar pela _
referéncia a i»
Star Trek,

o programa L‘.,
mencionado
diz sobre o
conceito  de

IDIC: “Infinitas ~ Diversidades em
Combinagdes”. Essa filosofia, basicamente, funciona com
a premissa que enquanto existir um ndmero infinito de
varidveis no universo, entio o addgio de “tudo é possivel”
¢ de fato correto e estd baseado em uma légica sélida.

Como j4 foi dito antes, pelo menos duas vezes, a
Wyld é possibilidade. E uma varigvel constante. E caos e
mudanga, fluidez e movimento perpétuo. A Wyld é
IDIC. Onde existe a Wyld, existe possibilidade. Onde
existe possibilidade, existe esperan¢a. Para muitos Garou,
essa esperanca pode até mesmo abranger a libertagdo do
Apocalipse ou, mais importante, a vitéria para seu povo,
caso o Apocalipse seja impossivel de ser impedido. Sé
essa motivacdo, quando sussurrada no ouvido de um
personagem de um jogador, enquanto ele segura um
Corax que morre em seus bragos, é profunda. Se gritada
na préxima Grande Assembléia, pelo Theurge mais
reverenciado da seita, ela pode ser mais do que suficiente
para agugar o interesse de seus jogadores quando as
cronicas que envolvem a Wyld estiverem em questfo.
Imagine o Renome que uma matilha receberia se eles
conquistassem a confianca de espiritos Wyldlings de
Tombstone Lake?

Por outro lado, a Wyld pode ser uma antagonista
com um potencial formidavel também. Ser uma for¢a de
mudanca, possibilidade e caos nio lhe isenta de um lado
sombrio. Existem certas ocorréncias da manifestacio da
Wyld no Mundo das Trevas com maneiras bem similares
ao fogo e enxofre do Deus do Antigo Testamento, tendo

como resultado sofrimento, morte e destrui¢do. Lembre
- -se, apesar de Gaia ter
—\\ /"~ escolhido seus favoritos
\\ entre Seus filhos
) baseada na
( percepcgdo
S,&L‘ individual,

Infinitas

a Wyld nio possui
\, propensdo a
/" quem ou o qué
| ela d4 sua energia.

A apresentacdo

da Wyld como nada
mais do que uma
forca de

mudan ¢ a,

desimpedida de

|



qualquer ilusio de moral ou consciéncia humana ¢
certamente uma frustragdo digna dos Garou e um teste
para as aliancas de seus jogadores para com Gaia, Wyld e
outros.

A fluidez do que a Wyld é e o que ela representa, faz
dela um recurso excelente para experimentagdes nos seus
jogos. Caos descontrolado ou persisténcia incansével,
nascimento e vida, ou absor¢io e reconstitui¢io, a Wyld
é tudo isso e mais. No fim, ela estd a
vocé encontra as necessidades de seus jogadores e a
histéria que vocé cria para eles.

sua mercé e como

Epperana

Até mesmo nas horas mais sombrias das noites finais
de Gaia, existe esperanca. Um dos inimigos mais
perigosos que um lobisomem pode enfrentar é o Harano,
e, uma vez que haja esperanca por algo melhor no fim da
longa estada, esse é um inimigo que pode ser derrotado.
Sem esperanga ou possibilidade, alguns debateriam, nio
hé razio para jogar Lobisomem: o Apocalipse. Sem
esperanca, a Guerra do Apocalipse ja foi perdida. Sem
esperanga, Gaia jd estd morta. Jogos que usam uma busca
ou uma missio como sua pedra central, parecem
funcionar melhor ao se usar o ambiente de esperanca.
Que tal uma profecia esquecida sobre o retorno dos
Gurahl tenha sido descoberta e que mencione um
profundo vale nas Montanhas Rochosas no qual os ursos
andam, mas de onde eles nunca retornam?

Fiiria

A Wyld contraataca a constante fiacio da Weaver
de tempos em tempos. Quando ela o faz, ela parece
explodir em uma precipitagio de energias que nds
provavelmente interpretarfamos como dor, firia e
frustraco. Algumas vezes, até mesmo os Garou bem-

intencionados acabam nos lugares certos nos momentos
errados, e testemunham a verdadeira face da furia.

Horror

Vamos ser sinceros, muitas das coisas que fariam um
ser humano corajoso tremer suando frio e comegar a
chorar nio fazem muito em um Garou veterano. E um
grupo experiente de jogadores de Lobisomem ja passou
por muita coisa e ja viu praticamente tudo, através dos
testes e atribulacSes das vidas de seus personagens, eles
tornaram-se confiantes em suas habilidades, assim como
em sua posicio como defensores de Gaia. Mas o que
acontece quando eles realmente se deparam com a
loucura, com o fluxo alienigena de uma manifestacdo de
criagdo e possibilidade em si? O que acontece quando,
apesar de sua forga, sabedoria e renome, eles caem em
uma alianca com espiritos e seres que os consideram
pouco mais do que apenas outro grupo de criacdes, se é
que os “consideram”? O horror da Wyld é que ela pode
fazer qualquer coisa, pode ser qualquer coisa, e sua Gnica
caracteristica previsivel é que ela e seus servos sdo
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completamente imprevisiveis. Qudo horrorizante seria
para uma matilha de Garou descobrir que um de seus
companheiros acabou de se dissolver em um liquido
primordial por algo que eles pensaram ser um Maeljin
Incarna, mas que na verdade era um espirito da Wyld de
poder notével? E o companheiro de matilha que “estava
aqui h4 um minuto” que desaparece na folhagem de uma
cidade completamente tomada por trepadeiras ou kudzu?

A Wyld é bem apropriada para o horror, devido ao
fato dos jogadores nunca saberem exatamente o que
esperar. Como Narrador, paranéia e desconforto podem
ser poderosos aliados.

Cforsario

Abcesso — Terminologia Garou para um Limiar da
Wyld que se forma dentro das divisas de um Caern ou
Colméia.

Goérgona — Um espirito da Wyld preso em um
hospedeiro fisico; os “fomori” da Wyld.
Limiar — Um buraco através da Pelicula onde a

Wyld mantém uma influéncia sobre o mundo fisico.
Wyldling — Um espirito da Wyld; também usado

como termo geral para as vdrias criancas da Wyld e seus

servos. Ndo confundir com “Wylding”, um dominio

Umbral da Wyld. B
Kvoyrtor o Referlncsar Adicvonals

Muitos dos recursos e referéncias a seguir podem ser
acessados na biblioteca pudblica, na internet ou até
mesmo na locadora da vizinhanca. Esses recursos e
referéncias sio uma boa dire¢iio para onde comecar a ir,
caso vocé esteja incerto sobre quais manifestagdes exatas
ou o papel que a Wyld possa ter em sua cronica. Eles
também podem prover informacdes mais detalhadas ou
servir como inspiragdo para uma cronica centrada, ou que
estrele, na Wyld e seus servos.

Livror

Sacrament por Clive Barker

The Wendigo e The Willows por Algernon
Blackwood

The Dark Music por Charles Beaumont

Mythago Wood, Lavondyss ¢ The Hollowing por
Robert Holdstock

Hogfather por Terry Pratchett

Filmes

Mar em Furia, 2000, por Wolfgang Petersen

Tentdculos, 1998, dirigido por Stephen Sommers

Epidemia, 1995, dirigido por Wolfgang Petersen

O Cemitério Maldito, 1989, por Mary Lambert

Monstro do Pantano (poupe seu folego — nds
sabemos), 1982, dirigido por Wes Craven

O Terror Veio do Espaco, 1962, por Steve Sekely

Yo%

The Encyclopedia Mythica
http://www.pantheon.org/mythica/

The Creation-Evolution Encyclopedia
www.pathlights.com/ce_encyclopedia/Index.htm
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FLiforsa

Contos antigos falam de tempos inimagindveis pelo
mundo moderno. Para os Garou, esses relatos sdo
fragmentos incompletos de sua histéria. Geralmente
confusas e contraditérias por natureza, lendas do inicio
do Universo falam de entidades que criaram a esséncia de
tudo na existéncia. Muitas designacSes tém se mantido
sobre as indmeras concep¢des do que poderiam ter sido os
grandes criadores de Tudo. Cada cultura deu um nome ao
Ser Superior, ou seres, que acredita-se ter concebido a
vida como conhecemos. Os Garou simplesmente a
chamam de Tr{ade.

Embora muitas lendas sejam passadas por gerac®es
de cantores e contadores de histérias, o relato preciso do
inicio, se algum um dia existiu, foi perdido nas areias do
tempo. Agora, apenas versos de contos quase esquecidos
restam. Nenhum escrito conhecido do inicio pode vencer
a disputa, entdo as Racas Metamérficas constantemente
discutem quais contos tém mais veracidade. Muitas
lendas tém pontos similares, e estas sdo geralmente
consideradas verdades, embora nio haja, certamente,

Capifulo Um: Cosmologia \

nenhuma verdade absoluta, tratando-se da mitologia da
criagdo.
Prunlislfdade Himisadi

A Wyld é a encarnagio final da origem cadtica. Ela
reline, expele e reabsorve energia num redemoinho
deslumbrante de energia primordial. A Wyld é pura, de
infinitas possibilidades. Em esséncia, é a forca da criacdo
destilada. A influéncia da Wyld na Triade é de
importancia monumental. Sem o constante trabalho da
Wyld em criar nova matéria, a Weaver seria deixada sem
o material bruto que precisa para adicionar ordem e
estrutura 3 Gaia e a Wyrm, nfo tendo o que equilibrar,
seria indtil. Estagnacio ndo ¢é equilibrio. Mais
importante, sem a Wyld, Gaia certamente morreria.

Se, como alguns teorizam, a Weaver é a mente de
Gaia, argumentativa, logica e estivel e a Wyrm Seu
sistema imune tornado ciustico e canceroso, entio a
Wyld nfio é apenas o Seu sangue, mas o coragdo que a
mantém. Num grande macrocosmo, a Trfade funcionava
como um ciclo de nascimento, vida e morte repetindo-se
pelos tempos. Essa foi uma Era Dourada para todas as
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coisas na Tellurian. Os mundos, espiritual e fisico, eram
um, e tudo vivia em sincronia. A Triade entendeu que
seu bem-estar estava refletido no desenvolvimento do
mundo enquanto cada um fazia o seu papel,
estabelecendo a simetria para todas as coisas.

Enquanto a luta de suas irmas vem tirando a Wyld
do mundo moderno, sua presenca ainda pode ser sentida.
Os Garou entendem a agonia que Wyld sofre com sua
influéncia sendo banida do reino fisico, a cada dia mais.
Mas lobisomens podem ainda sentir a pulsagio da Wyld
na terra. Mesmo que a Weaver construa uma realidade
aparentemente inflexivel nas cidades, a Wyld encontra
formas de aparecer, prédios infestados por roedores que
roem suas fundagdes e estradas que quebram com plantas
forcando seu caminho pelo cimento.

Nem a populagdo humana é poupada dos atos da
Wyld. Enquanto a Weaver cria novas tecnologias para
alongar vidas, a Wyld cria novos virus para se alimentar
de seus hospedeiros humanos. E por causa dos atos
destrutivos da Wyrm, a Wyld retalia sua irmi entrépica
da mesma forma. Sempre que uma floresta é dizimada,
nova grama pode ser encontrada na préxima estagdo.
Quando rios e lagos sio poluidos, flora e fauna se
adaptam para sobreviver as mudancas. A Wyld age da
Gnica forma que sabe como quando uma parte sua é
destruida — ela muda e recomeca. A Wyld também tem
influéncia sobre os aspectos metafisicos das criaturas do
reino fisico. Brilhantismo, talentos criativos e epifanias
(para o bem ou mal) nascem da natureza cadtica da
Wyld. Talento bruto e intelectualismo sfo um reflexo da
Wyld acendendo a imaginacio e o potencial das criaturas
fisicas. Instintos, premonicdes e intui¢des se iniciam no
redemoinho da criagdo da Wyld.

Isso faz da Wyld uma entidade boa? Claro que n#o.
A Wyld joga pela regras da natureza e pode ser bastante
cruel na verdade. Apenas os mais fortes sobrevivem, e
como a Wyld luta numa guerra de muitas frentes, agird da
Gnica forma que entende. Como um animal acuado, a
Wyld se mantém numa violéncia bestial (se tais palavras
se aplicam a uma entidade desta escala), pronto para
derrubar quantos inimigos puder antes de encontrar seu
fim. O instinto da Wyld de sobrevivéncia a qualquer
custo, substitui os lacos com suas irmis enquanto tentam
absorver e reformar tudo que é uma ameaga ao seu bem
estar.

A Era Povradi

Os QGalliards cantam lendas antigas de uma era
mitolégica em que equilibrio e harmonia imperavam nos
reinos de Gaia. A extensdo e duracdo da Era Dourada
sdo, de certa forma, confusas; certamente, nenhum
registro escrito resta destes tempos. O nascimento da
Nacdo Garou, e o surgimento das outras sociedades Fera,
sdo ditos, serem datados da Era Dourada. Alguns
Theurges dizem que cada lobisomem mantém uma
memoria antiga destes tempos, guardada no fundo de suas
almas. Eles afirmam que essa lembranca coletiva
inconsciente é um presente de esperanga de Gaia. Outros
zombam da ideia, dizendo que, mesmo que certos tempos
tiverem existido, eles passaram ha tanto, que nem mesmo
a Prépria Gaia pode se lembrar deles.

A Era Dourada tem sido descrita de muitas maneiras,
mas em cada versio da lenda, um ponto é sempre o
mesmo: era um tempo de perfeiciio e suprema harmonia.
O fisico e o espiritual eram um e todas as coisas
prosperavam em Gaia.

Poanl,

sentenca de morte.,

ZFu sei que o Or.Welson tem sido wn companheiro de muito tempo e wn bom
anmigo para vVocé. Lu imploro. pelo bem dele. que vocé o encorafe a parar de
Ostribmir esses ensatos historicos blasfémicos. Telo menos, elas sio [ficcdo, e
podem ser Vistas como heresia. Leia essas paginas que mandei. Lu sel que o bom
doutor tem boas tntencies, mas pelo amor de Gaia, ele estd assinando a propria

Cordialmente,

Swndeep
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Por muito tempo estudei a histéria de nosso povo.
O que sempre achei mais curioso sdo os contos e as
lendas que falam da forma como éramos no periodo
anterior ao que conhecemos como Era Moderna. Nio
ha muita informacdo disponivel sobre a Nago anterior
a separag¢do da Umbra do mundo material. O pouco que
permanece pode ser encontrado em fragmentos de
cangles quase esquecidas e pictogramas expostos ao
tempo deixados por nossos ancestrais. Todavia, eu
dediquei a minha vida a busca do entendimento, aos
“comos e porqués” do que pode ter acontecido ndo s6 a
nossa cultura, mas a Gaia, em tempos remotos.

Criei muitas hipdteses e teorias sobre o que é,
eufemisticamente, chamado de Era Dourada. Eu
asseguro a vocé, nenhum dos meus achados sdo
publicamente aceitos, para nio dizer populares. Muitos
Guardides das Tradi¢Bes quase vieram a discutir comigo
quanto as minhas postulagdes. Como ndo tenho
esperanga nesse conflito, posso apenas apreciar o seu
esforco apaixonado de manter sua versio da nossa
histéria viva. Entdo, enquanto compartilho com vocé o
que penso fazer mais sentido sobre o que aconteceu ha
muitos milénios, peco apenas que leia com a mente
aberta. Viajei muito e muito longe para coletar as
informac®es que irei compartilhar com vocé. Lembre-se
disso antes de dispensar minhas palavras como as de
velho tolo e sem sentido.

Muitos do nosso povo sabem que a Nacdo tem
existido por mais tempo do que os registros. Claro, o
problema com a histéria oral é que ela deixa o nosso
principio aberto a revisdes. Embora possa fazé-lo uma
grande lenda, nfo preserva os fatos. Como um cientista
social, e historiador, a verdade do material é o que
procuro. Eu acredito que o nosso povo tenha
encontrados seus primeiros “lares” no que é chamado
“Pangéia”, nio confundir com o reino espiritual de
mesmo nome. E minha crenga que Gaia criou esse lugar
ha aproximadamente 10 milhdes de anos, embora eu
entenda que a ciéncia popular nfo siga a mesma linha
do tempo. No entanto, foi por volta dos primeiros
milhdes que a nossa Grande Mae construiu as terras que
nos irfamos habitar. Parte deste periodo de criagio foi,
mais seguramente, gasto no desenvolvimento de
entidades espirituais, ou caseiras, Os quais agora nos
referimos coletivamente como a Triade. Enquanto
muitos creditam em uma Teoria do Big Bang de criacio
espiritual, eu acredito que Gaia, cuidadosamente, criou
aqueles seres que teriam determinados deveres,
tomando grande cuidado e tempo para garantir que Sua
visdo se realizaria. Mas divaguei.

Pangéia foi a primeira face de Gaia, e ¢é nesse lugar
que os primeiros metamorfos nasceram. A Pangéia era
uma grande massa de terra, uma Unica ilha rodeada por
O mundo espiritual era
intrinsecamente conectado a terra. Ndo havia uma
Pelicula naquele tempo, ou se havia, podemos assumir
que era o equivalente a um lencol pendurado num
batente. Durante esse periodo nosso povo aprendeu a se
comunicar. Certamente, os primeiros métodos de
expressdo eram primitivos e grosseiros, mas com o passar
do tempo nés nos desenvolveriamos e nos tornariamos
mais sofisticados. De acordo com minha pesquisa, teria
sido aproximadamente 5 milhdes de anos depois que o
periodo conhecido como Era Dourada comegou.

Muitos poetas glamourizaram a Era Dourada, e era
como se fosse um mundo espetacular naqueles tempos.
O que sabemos agora, de intimeras cancdes e lendas, é
que durante essa Era, no havia distin¢do entre o
mundo espiritual e material. O que eu descobri em
minhas viagens é que a Era Dourada pode nio ter sido
tdo gloriosa. Pictogramas pouco conhecidos em vérios
locais por todo o Reino e a Umbra retratam um estilo
de vida brutal e sangrento das criaturas daquela Era.
Matangas rituais e disputas territoriais podem ter
dizimado sociedades fisicas e espirituais inteiras. Esse era
o tempo em que Gaia pode ter experimentado a
primeira Grande Guerra.

A agitacdo de uma populacio dividida certamente
causou dor e sofrimento a Gaia. Qual seria a causa exata
da divisdo, ou Ruptura, estd aberta a discussdes. E
minha visdo que Gaia ordenou aos seus zeladores que
resolvessem os problemas de todas as facgdes em guerra.
A solugio légica da Triade teria sido separar todos os
seres. A Ruptura nfo iria apenas separar o mundo
espiritual do fisico, mas também quebrar o continente
conhecido como Pangéia nos que conhecemos hoje.

A Ruptura foi mais seguramente, um fato stbito.
Milhoes, provavelmente, pereceram enquanto a Terra
se quebrou e a Pelicula se formava. Os que
permaneceram seriam forcados a depender uns dos
outros para a continuagdo da existéncia, trazendo assim
de volta uma era de paz.

A protagonista da Ruptura de Gaia deve ter sido a
entidade que chamamos de Wyld. Enquanto Gaia
procurou criar um novo ambiente onde conflito ndo
fosse predominante, sé faz sentido que Ela tenha
escolhido Sua mais poderosa forga criadora para mudar
a aparéncia da terra. A perda e a destruicio que
ocorreram teriam sido um efeito colateral as contracdes
que criaram o mundo como o conhecemos.

um mar enorme.

Capitulo Um: Cosmologia
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A Ryptyra

Algo terrivel ocorreu, que mudaria tudo; a Ruptura.

Theurges mantém muitas teorias sobre a causa exata
da Ruptura, mas seus efeitos na Tellurian foram
devastadores. O mundo espiritual abruptamente se
separou do material, efetivamente separando todas as
criaturas fisicas, exceto as Ragas Metamorficas, da dnica
fonte de espiritualidade confidvel. A Wyrm e a Weaver
comecaram uma constante batalha por controle,
enquanto a Weaver tentava moldar o mundo material a
sua visdo de equilibrio. A Wyrm comegou a consumir e
destruir mais enquanto o atrito entre as duas entidades
comegou a aumentar. A Wyld pagou o prego, enquanto a
guerra que se seguiu iria lentamente exild-la do plano
fisico.

Alguns dizem que a Ruptura é culpa da ambiciosa
Wyrm. Em seu cidme de Gaia, ela comegou a consumir
todas as coisas que Esta havia criado em uma tentativa de
tomar Seu poder. A Wyld ficou contra a destrui¢io
egofsta, e comecou a dar vida a novas criagdes para
combater as perdas de Gaia. A Weaver entio se
enfureceu com o caos criado por suas duas irmis e teceu
um tecido que iria eternamente atar espiritos a um
mundo incorpdreo e cegar para sempre as criaturas fisicas
da consciéncia universal que tiveram.

Outros dizem que a Ruptura veio como o resultado
da ascensiio da crueldade no mundo. Enquanto as muitas
criaturas de Gaia comecaram a evoluir, batalhas surgiram
pelo controle de territérios, apesar da caca ser abundante.
Enquanto os atos de maldade e egofsmo aumentavam,
todas as criaturas comecaram a sofrer horrivelmente,
enquanto brutalidade fisica causou uma enorme perda no
aspecto espiritual e amarrou todos os seres juntos. Se os
mundos tivessem permanecidos unidos, a histéria
continuaria, o ciclo teria continuado até que mundo todo
fosse um Reino da Atrocidade na Terra. O resultado foi
um mecanismo de auto defesa coletivo, ou a Ruptura.

Nio importa a causa, os efeitos da Ruptura ainda
permanecem no mundo moderno. Espiritualmente, atos
espontaneos de fé, visdes e outras crencas metafisicas se
tornaram uma lembranca esquecida do passado. Os
cidaddos comuns do Mundo das Trevas dificilmente
prestam respeito s crengas espirituais. Apesar das
tradi¢des religiosas poderem ser um estudo interessante, é
largamente aceito como um fato que Deus deve estar
morto. Esperanga, crencas e moralidade deram lugar a
devogdes materiais. A questio principal precisa ser
aplacada mais do que qualquer deus antigo. Aqueles que
ndo prestam homenagens ao Todo Poderoso Délar sdo
sacrificados como as engrenagens de uma fria e estética
sociedade.

Nzo h4 duvida que os Garou travam uma batalha

dificil.
A Zofionser

O surgimento da Pelicula foi semelhante a uma
porta batendo na cara da Wyld. Enquanto a Wyld ainda
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espia pelo buraco da fechadura, sua producdo no mundo
fisico foi seriamente atrofiada. Os efeitos disso sdo
notdveis para aqueles que sabem onde olhar. Concreto e
aco cobriram campos que antes eram verdes. Aparelhos
de ar condicionado regulam os verdes quentes, e caldeiras
tiram o frio do ar de inverno. Enquanto mais aspectos do
mundo fisico se tornam regulados, a Wyld luta contra a
inevitabilidade sufocante. Existem lugares onde a Wyld
passa por debaixo da porta que é a Pelicula. A
acumula¢do da energia da Wyld no mundo fisico ¢é
chamada de Limiar. Com o passar dos milénios, Limiares
se tornaram cada vez mais raros, e muitos metamorfos
modernos nunca viram um. A Pelicula funciona mais
como uma barragem que mantém a influéncia da Wyld a
distancia. Com a chegada dos dias Finais, a Wyld bate na
parede que separa os mundos, fisico e espiritual, com
forca.

Um dia a barragem ird romper.

Enquanto a Wyld € fraca no mundo fisico, ela
mantém sua forca na Umbra. A Umbra no é tdo
limitada pelas restricdes estdticas que a Weaver impds no
mundo fisico, e 14 a Wyld pode ainda cumprir seus
deveres como criadora com menos interferéncia de suas
irmas. A Wyld se desenvolve na Umbra, se souber onde
olhar. E nesses lugares que a Wyld constréi energia e
poder para seu eventual retorno a Gaia.

A Conexio Com Coara

“Abencoados aqueles que servem a Mde da qual
viemos. Que Ela sussurre sabedoria em seus ouvidos,
traga alegria a seus coracées e esperanca a suas
almas.”

— Oragdo Fidria Negra

Por vezes aqueles que ndo entendem a relagdio entre
a Wyld e Gaia confundem a distin¢dio entre as duas. Elas
sdo duas entidades diferentes. Elas ndo sdo aliadas nem
inimigas, mas precisam uma da outra para sua existéncia
continua. Gaia dd as criacdes da Wyld algo que suas
irmas falharam em dar — espiritualidade. As infinitas
combinagdes que existem da individualidade de ter uma
alma fortalecem a Wyld. O nascimento de novas vidas
previne a calcificacdo e decadéncia que ameaca sufocar
Gaia. Cangdes falam sobre a Wyld ser o Pai césmico,
como Gaia é a Mie. Alguns dizem que Gaia e a Wyld s3o
amantes, ou amigos, ou até mesmo iguais. Este ndo é o
caso. Gaia estd em cada membro da Triade igualmente.
A tnica diferenca entre o relacionamento de Gaia com a
Wyld e suas irmds é que a Wyld luta por renovagio. A
Weaver se preocupa com prover ordem a todo custo e a
Wyrm em sua loucura esforca-se para consumir.
Nenhuma se preocupa com o equilibrio que Gaia precisa
para sobreviver. A Wyld é o dnico membro da Triade
que luta para retornar o ciclo da existéncia para a forma
como antes foi em virtude das circunstancias. As acdes da
Wyld podem, na verdade, serem vistas como causadoras
de desequilibrio se estiverem em frenesi, tanto quanto as
da Wyrm. A Wyld nio cria para Gaia em um senso de
lealdade ou moralidade. Na verdade, a Wyld nio tem




O Ukmo D

Como contado por Alo, Garra Vermelha do
Noroeste.

Transcrito por Estrela Fiunebre, Guardido das
Tradigoes do Avo Trovdo.

Deixe-me contd-lo das coisas que virdo. Vocé ndo
pode farejar a morte no ar? Ela vem para todos nés! A
maior das tempestades atinge o horizonte e nés nio
vemos. Os ventos que carregam as areias que irdo
arrancar a carne de nossos 0ssos comegaram, ainda nos
ndo sentimos. O grande predadornos caga, ainda que
estejamos em suas barrigas, alheios ao perigo.

Levantem seus narize§! Levantem suas orelhas!
Entendam que o Ultimo/Grande Acontecimento estd
sobre nés todos. Eu conto deum dia que o .Solmndorird
nascer e Luna aparecerd escura. Todas as coisas saberfo
a verdade no poderoso momento final, e chorardo por
algo que as salve. Seus uivos serdo mil guinchos de
terror, e nem mesmo © mais poderoso dos:Guerréiros
ird superar a grande onda.que limpard esse lugar
imundo.

Uma vez, existiu uma grande Mae. Veio o-tempo
em que ela deveria.escolher um parceirg, mas néo
havia nenhum para ser escolhido. Ela uivou a selva, e
daquele lugar veio o nosso Pai Wyld. O Pai viu como a
Mie poderia dar a seus filhes algo que ele ndo podia,
amor pela vida. Ela os preenchia com esperanca e
alegria, e esses novos tragos agradaram muito o Pai, e
com alegria ele se tornou Seu. companheiro. Eles_se
regozijaram de tido que cfiaram. Eles criaram muitas
coisas, belas e ‘magnificas. Suas matilhas cresceriam
fortes e se desenvolveriam.

Da mesa grande selva’ que o pai apareceu viriam
seu irmdo e sua irma. Eles também desejavam um lar
naquele lugar abengoado. Com os bragos abettos a mie
recebeu os irmdos de Seu companheiro.

Por um longo tempo, o irmdo e irmd do pai
reconheceram a autoridade do Unico e Verdadeiro
Lider. Entdio eles se tornaram invejosos e se
perguntaram por que eles ndo poderiam ser alfas. Eles
fizeram desafios e a Mie provou seu valor. O pai
segurou sua lingua com aqueles desafios. Enquanto o

machucava ver sua parceira ser ferida daquela forma,
era como as coisas eram naqueles tempos.

Com o passar das estagdes, as disputas se tornaram
mais frequentes, e o irmio e irmd do Pai atacavam
cegamentesua companheira. Foi com grande raiva que
o pai intetferiu e rosnou sobre sua falta de
subordina¢do. Eles abaixaram seus narizes por um
tempo e agiram como deveriam, mas suas maquinagdes
continuaram.

A irma do Pai sussurrou uma armagfo a seu irmio
um dia. Ela disse que eles deveriam construir uma jaula
da pedra mais forte ao redor do Pai enquanto ele
dormisse. Seria assim que eles poderiam matar a Mie e
tomar Seu lugar como lider da matilha. E assim eles o
fizeram.

© Pai acordou na escuriddo, e através das paredes
ele podia.ouvir os gemidos de dor de sua parceira. Ele
comegou esmurrar as paredes, mas foi em vio, pois seus
irmaos traidores as fizeram muito fortes. Ele ordenou
quie seu irmao o libertasse, mas suas palavras nio foram
ouvidas. O chore-de.sua companheira se tornou mais
penoso enquanto ele arranhava as paredes, procurando
liberdade. Ele uivou juramento a'seu irméo e irma de
que se eles matassem sua companheira, ele iria‘vingar-
se deles com dez vezes mais forca.

A promessa do pai foi ignorada, e Gaia continua a
morrer. Se .Ela. morret; nos todos a seguiremos. Nio
porque a-Weaver congelard nossas almas, ndo porque a
Wyrm' trard pestes vis, nem porque nossa verdadeira
Maée faleceu. N6s iremos perecer na mais horrivel das
formas enquanto nos mantivermos diante da justificada
firia da Wyld quando se libertar dos confins onde seu
irmfo e irma a prenderam.

Entdo por que nés continuamos a ignorar o que
estd para acontecer?! Quando ird o pai Wyld se libertar
da prisdio que o mantém? Vocé ouve seus uivos como eu
ouco! Ele manda que conquistemos aqueles que
ameacam sua parceira. Ele exige nosso sacrificio para
retornd-lo a Gaia. O dia em que nossos verdadeiros
Mize e Pai estario reunidos. Apenas nesse dia nds
conheceremos a paz.
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senso de compaixdo por Gaia, ela simplesmente age da
forma que sabe.

Longas discussdes geralmente acontecem entre os
mais filoséficos metamorfos, discussdes sobre Gaia ter
vindo primeiro, ou a Triade. Certamente existem pontos
validos o suficiente para fazer um argumento légico em
qualquer  teoria. A  maioria dos Garou iria
veementemente afirmar que Gaia é a Mae da criacdo,
embora outros Fera possam ndo concordar com este
ponto de vista. Como o assunto de “quem veio primeiro”
irA mais certamente ser uma discussio do ovo e da
galinha até o dltimo dia, seria imprudente dizer que um
membro da Triade é mais poderoso que Gaia, ou vice-
versa. Cada entidade tem um papel especifico no
funcionamento do universo, um tdo importante quanto o
outro. Sem todos 0s componentes, caos massivo iria, com
certeza, dominar.

A Loveyra da Wyl

Loucura é um termo que é frequentemente associado
com as irmis da Wyld. A Wyld é bastante furiosa, mas
ndo por insanidade. Embora seja impossivel até mesmo
imaginar motivos de uma entidade tio mutante como a
Wyld, hd uma pequena divida daqueles que sabem que a
Wyld ¢é cheia de firia. Porque isso é o que ninguém sabe.
Teorias sdo abundantes; a mais popular é que a Wyld estd
atacando em alguma tentativa cega de auto-preservagio.
Enquanto a Wyrm e Weaver giram descontroladamente,
a Wyld cresce mais ressonante em seus esfor¢os para
restaurar o equilibrio.

Erroneamente, muitos pensam que a Wyld tem
interesses de Gaia (ou até mesmo Garou) em seu coragio.
A realidade ¢ que a Wyld tem apenas os interesses da
Wyld em sua mente — quaisquer que sejam esses, ja que
sdo certamente incompreensiveis para seres vivendo na
escala mortal. A Wyld nfo tem conceito de moral, certo
ou errado, justo ou injusto, ela apenas sabe que é preciso
equilibrio para que sobrevivam. Sobrevivéncia é tudo que
importa.

Em sua luta por existéncia continua, ela ndo
conhece piedade e ndo oferece piedade. Suas aliangas sdo
rdpidas e frageis, e aqueles que acreditam que podem
seguir a Wyld como um protetor acabam por descobrir
tarde demais que suas vidas s3o insignificantes no grande
esquema de coisas da Wyld.

A Garofinkia 7o Copas

O barulho de meia duzia de ratos ameacou deixar
Shelly louca enquanto ela passava pelas pilhas de lixo
que cobriam o chdo do beco frio e imido. “Jez, vocé
estd ai?” Ela chamou cautelosamente. A Jovem Roedor
havia conhecido o Ratkin hd pouco tempo e ndo estava
acostumada as companhias que ele tinha. Todavia, ele
sempre parecia contar boas histérias, e ela estava
sempre a procura de novos contos para passar adiante.

Shelly chamou o nome dele de novo, e ouviu sua
vog dcida responder, “Sim, estou indo”. Ela o observou
aparecer detrds de uma cacamba. Ele jogou uma
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garrafa vazia de licor barato numa pilha de lixo e
andou na direcdo dela. Ela tentou bater papo, mas Jez
ndo estava no clima. “Que cé quer?” ele soou rude,
mas Shelly veio a aceitar que era apenas o jeito dele.

“Eu pensei que nds pudéssemos trocar uma
histéria ou duas, se wocé quiser’” ela disse
cuidadosamente. O humor dele podia mudar
rapidamente, e ela ndo queria arriscar irritd-lo.

“Claro, bochechuda. Sente-se' ele apontou para
uma pilha de lixo. Shelly optou por se apoiar na parede
do beco ao invés disso. Jez se sentou num caixote meio
quebrado que estava apoiado numa lata wvelha, de
pintura enferrujada.

“Eu posso contar primeiro dessa vez” ela ofereceu.

“Nah, ndo té no clima para isso” ele interrompeu
“Mas vou te contar uma que vai te deixar doida”.
Shelly concordou e esperou que ele acendesse um
cigarro meio-fumado.

“Olha, é sobre a Menina Bonita. Tudo é. Vocé
sabe o tipo que eu estou falando. Ela é tdo perfeita que
vocé ndo consegue pensar em nenhum defeito. A
Menina Bonita define tudo nesse planeta. Todo mundo
se mede com a Menina Bonita. Mulheres querem ser
como essa garota. Elas querem andar, falar, comer,
foder e cagar como ela. Homens sdo pior. A obsessdo
deles com a Menina Bonita abre todas as portas para a
maldade entrar nos coracées deles. Eles se perguntam,
'eu posso ficar com ela? Ela vai me querer? Quem eu
tenho que matar pra ficar com ela?’

Veja, a Triade funciona assim: eles estdo todos
lutando pela mesma coisa. O que é, vocé pergunta?
Bem, eu vou te contar. E tudo sobre a Menina Bonita.
Tipo, todo mundo conhece uma, certo? E todo mundo
reage de forma diferente a uma. Pense no cara que
comeca a desejd-la. Entdo ela o esnoba, e agora, ao
invés de amar ela, ele a odeia. Ele a quer morta a
qualquer custo. E depois, vocé tem a Vadia Invejosa e
ela ndo suporta que a Menina Bonita seja mais bonita
que ela. E ndo é que a Vadia Invejosa ndo seja bonita,
mas vocé tem que levantar a bunda do sofd bem cedo
para alcancar a Menina Bonita.

Mas bem, a coisa é assim, toda Menina Bonita,
ndo importa quem ela seja, ou onde esteja, ou qual
sociedade ou cultura, tem um papai. O Papai néo da a
minina para a Vadia Invejosa, ou o Amante
Dispensado. Tudo que o papai se importa é sua
pequena e preciosa caixinha de alegria. Tudo que o
Papai quer é ver a sua pequena se desenvolvendo e
crescendo. E quando ele a ouve chorar de dor, ele ndo
responde, ele REAGE! Nada estd a salvo da ird do
Papai quando ele ouve seu bebé solucando. Ele foderd
e acabard com o filho da puta.

Toda vez que ele ouve seu bebé gemendo, sua
raiva se multiplica e ele procura pelo caminho mais
rdpido que leve ao seu opressor. O caminho de menor
resisténcia se vocé quiser. Como um merda de raio!

Jez bateu as mdos tdo rdapido que Shelly quase se
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colocou de pé. Ele riu enquanto se prolongava for esmagada pela Vadia Invejosa e
“Espera, tem mais” prometeu. | | J.- bis o Amante Dispensado,

“Q problema é que tem muito mais ! " nds estaremos todos
resisténcia que costumava ter. Ndo arruinados e essa é uma
vd pensando que o papai ndo promessa. Papai
pode mais vir salvar vai dar uma surra
sua garota, ele vem. =" como o mundo
Confia em mim, eu " nunca wviu. Tipo,
ndo nasci com essa veja, seu bebé é a
cicatriz na minha F .- ) | : = F Filha da Esperanca,
cara. As vezes so estar ) : ] ; . e uma veg que se for,
por perto quando o nenhum de nés tem
papai vem procurar a
Vadia Invejosa ou o Amante
Dispensado ¢é perigoso para
espectadores. E melhor sé ficar
fora do caminho do papai. Veja,
se alguém machucar até mesmo
um fio de cabelo da minha
pequena, eu me wvingaria
deles até que meus joelhos
estivessem enterrados no
seu sangue, merda e .
ossos. E como a nossa —
furia é. Nés fazemos isso
pela Menina Bonita.

“Agora, 'cé
consegue imaginar
como é a furia do
Papai?”

Shelly  obstou
“O que wocé estd
querendo dizer?” seu
rosto estava contorcido
em confusdo. Jez tragou

chance. Ele wai nos
lancar no  limbo.
Talvez se a esperanca
se for, o limbo seja
um lugar melhor.”
Shelly deixou
absorver o conto por um
minuto. “Mas pensei que...”
“Ndo importa o que wocé
pensa!” Jez cortou com raiva
“A  merda bateu no
ventilador, e vocé e eu, e
todo mundo estd no fim da
linha. A unica coisa que
vocé tem que pensar é o
que vai fazer entre
agora e o fim para
garantir que a
Menina  Bonita
| ndo se
machuque tanto.
E tudo que vocé
tem que pensar.

uma ultima vez o seu Agora saia daqui,
cigarro antes de jogd-lo vocé estd
no chdo, frustrado. O incomodando meus
arrastar das patas dos amigos.”

Shelly olhou
para baixo e viu duzias
de ratos se arrastando em
volta dos seus pés. Ela
tentou agir indiferentemente
enquanto andava em direcdo a
rua. E owviu a risada
zombeteira de Jez enquanto
3 deu seus ltimos dois passos para
il
P 5%~ aforadobeco, correndo para rua.

f T* Appector da Wyt

Em virtude da sua natureza, a

af '.J !l Wyld é um mestre severo. Assim
. sendo, seus seguidores nos reinos

todas as formas. Na verdade, ele espirituais ndo apenas refletem suas
ndo vé falha nenhuma, ele sé vé tendéncias, mas podem também leva-
potencial. Se a sua menininha las aos seus extremos. Espiritos da Wyld

ratos no chdo era a
tinico som no siléncio
desconfortdvel  que
enchia o ar.

“Malditas
criancas” ele finalmente
resmungou “querem
tudo explicado 'pra
vocés”. Shelly
encolheu-se um
pouco.

“E assim =
menina. Papai *
ndo vé as falhas

do seu bebé. Ela é perfeita de
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sio de longe os espiritos mais cadticos da Umbra.
Imprevisiveis, espetaculares e altamente perigosos aqueles
que ndo tém conhecimento intimo sobre seu modus
operandi, a maioria dos lobisomens se mantém longe
destes seres. Contos sussurrados alertam aqueles que
pretendem invocar espiritos da Wyld sem as devidas
precaucdes tomadas de antemio. Até mesmo o mais
esclarecido dos Theurges ndo possuiu um conhecimento
firme da natureza destes seres. Eles simplesmente nfo se
ajustam a nada que lembre um comportamento racional.
Convocar esses espiritos é perigoso, e contundente com
os Garou que estdo mal preparados para receber o que
chamaram.

Parecido como planetas e estrelas se movem entre
seus lugares no céu, os espiritos da Wyld tém identidades
mutantes, sobrepostas. Como resultado, Espiritos da
Wyld geralmente nio sdo classificados como seres
individuais, mas sim como um componente varidvel que
reflete o complexo, e geralmente confuso, estado da

Wyld.

A Niptada 72 7 cyacapar

Deixe sua arrogincia para trds, filho do lobo. Eu
ndo tenho uso para isso nesse lugar. Eu ouvi sobre seus
feitos, e é dito que o seu conhecimento nos caminhos do
Outro Mundo é bom. Eu digo que vocé ndo sabe nada.
O seu orgulho te faz desviar os olhos com raiva ou é
minha aparéncia que o perturba mais? Venha agora,
com certeza eu ndo sou o primeiro impuro que vocé
encontrou. Ah, sdo os meus olhos? Como os olhos de
um rato de laboratério, vocé pensa?’ Perdoe minha
atracdo; vocé ndo é o primeiro a ser perturbado pela
minha prépria visdo. Eu sou chamada de Tonaltzin
Metztli, ou Lua do Sol, na sua lingua. Uma estranha
dicotomia, ndo? Talvez eu seja chamada assim pela
minha natureza albina; talvez porque eu tenha sido
abencoada pela Mde Terra a aprender todas as coisas
em seu reino. Meu nome ndo é importante; o que é
importante sdo as licdes que vocé veio para aprender.
Ouca bem, lobo orgulhoso. Eu wvou explicar coisas
inimagindveis para o seu pensamento estruturado.

No tempo antes do tempo, o ar era estéril e gelado.
Da voz sombria veio A Primeira. Quando Ela olhou
para o universo, ela viu o vazio e isso criou uma
tristeza em Seu coracdo. Ela chorou trés lagrimas. A
primeira lagrima caiu em Seu corpo, e dela veio uma
faisca de vida. A segunda misturou-se com a primeira,
e outra crianca nasceu. A terceira foi chorada mais
amargamente, e aquela lagrima também se tornou um
filho para a Mae.

A Mde de Todas as Coisas viu essas coisas, e
sentiu uma grande alegria. Agora ela ndo congelaria
em soliddo no vagio amargo do qual tinha vindo. Ela
alimentou suas trigémeas e assim a idade do Primeiro
Sol comecou. Ela chamou sua primeiro filha de
Teyacapan, Tlaco, a do meio, e Xoco, a mais nova. Foi
um tempo de grande alegria para a Mde e Suas filhas.
Ela as ensinou sobre como as coisas eram. Sua
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primeira filha seria a produtora dos frutos. Teyacapan
se sentiu muito orgulhosa por ser escolhida para ser
mais como a Mde. A filha mais velha criaria muitos
seres para que a Mde ficasse feliz. A Mde se regozijou
com a criacdo, mas viu que as criacoes de Teyacapan
necessitavam de propdsito e objetivo, e que nunca
cresceriam para ter seus proprios filhos. A Mde disse
isso a Teyacapan, e que tinha uma ideia do que
poderia ser feito.

A Made chamou Tlaco e explicou que as criacoes
de Teyacapan estavam muito confusas, e ndo poderiam
dar vida a seus préprios filhos. Tlaco se alegrou com a
vinda da mde até ela, e disse, “Entdo eu devo dd-los
ordem e ragzdo, e os filhos de Teyacapan irdo crescer.”
Assim comecou o Segundo Sol. Teyacapan e Tlaco
trabalharam juntos para agradar sua Mde. A Primeira
sorriu com isso inicialmente, mas depois se preocupou
com as criacoes de seus filhos continuando a se
espalhar e aumentar em populacdo. A Mde chamou os
dois filhos mais velhos e contou de Suas preocupacoes,
e a mais nova, Xoco se fez ouvir, “Mde, ndo tema. Eu
sei uma maneira de equilibrar os filhos de Teyacapan e
Tlaco.” E entdo Xoco seria a que traria o inverno a
todas as coisas. E com o passar dar estacées, o
Terceiro Sol veio.

A Mae observou as criacoes de seus filhos
crescerem, se desenvolverem e morrerem. E com o
passar do tempo, outra grande tristeza caiu sobre o seu
coracdo. Por milénios incontdveis a Made chorou
inexplicavelmente enquanto observava Seus filhos do
Universo. Ndo importava o quanto tentassem, os trés
nunca puderam alegrar sua Mde. Eles se empenharam
em fazer coisas fantdsticas que trariam um sorriso do
coracdo da Mde, mas nada adiantou. Preocupada com
A Primeira, as trigémeas vieram a Ela e falaram
bastante sobre o que fazer.

Finalmente a Made falou. “Teyacapan, vocé dd
vida ao que antes nada era. Tlaco, vocé vé que a vida
tem uma ordem e a faz crescer e se desenvolver. Xoco,
vocé trds um fim aos velhos para que mnovos possam
viver. Minhas filhas, vocés fazem essas coisas, mas
ainda falta algo.”

Os trés olharam de uns para os outros para a mde,
e finalmente Tlaco replicou, “O que nés poderiamos
ter esquecido? Ha uma razdo para todas as coisas, por
que vocé ndo estd satisfeita?”

A Mae chorou “Vocé ndo consegue ver que ndo hd
brilho? Nossos filhos ndo sdo nada mais do que
animagcoes do vazio do qual viemos!”

Tlaco se irritou com as palavras da Mde e gritou
coisas raivosas enquanto Teyacapan e Xoco se
encolheram em medo. Tlaco explicou como tudo tinha
um tempo, um significado, um propdsito preciso. A
Made balancou a cabeca tristemente com a raiva de

Tlaco.

“Ndo se preocupe, minha filha légica. Eu farei
algo que trard o ciclo de volta”. E com um grande
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gesto, a Mde deu um pedaco de sua alma a todas as
coisas. Seus filhos assistiram chocados a wvisdo da
Primeira sumir no nada. Eles comecaram a chorar,
pensando que tudo estava perdido. Entdo um bilhdo de
vozes tagarelas falou ao mesmo tempo com eles, e eles
sentiram a Made falar de todos os seres que haviam
feito. Ela disse a eles “eu agora sou o sumo de tudo que
vocés criaram, meus filhos. Eu moro em tudo que vocés
fizeram e tudo que fazem. Eu sé peco que vocés cuidem
de mim, como eu cuidei de vocés.”

E assim o Quarto Sol nasceu.

Por um tempo, uma Estacdo Dourada brilhou
sobre a Tellurian. A Mae falou aos coragoes dos
homens e bestas enquanto descansava no calor da
terra. Suas filhas fizeram o que ela as havia mandado
fazer e trabalharam em harmonia. A Mde se
embriagou em sua felicidade e chorou de alegria. E
quando as suas ldgrimas cairam no chdo elas se
separavam em muitas pequenas gotas. Da terra
nasceram os pequenos filhos da Mde, e ela os chamou
de Nexcoyomeh, Seus filhos lobos. Mas Tlaco ainda
sentia o ferrdo do julgamento duro de sua Mde. O
estilhaco do descontentamento se transformou num
espinho de ressentimento enquanto ela ponderou por
diversas vezes como a Mde ndo podia ver como tudo era
perfeito antes. Tlaco viu que a presenca da Mde em
todas as coisas as fex imprevisiveis. Seres ndo agiam
como deveriam, eles cresciam para ter personalidades e
diferencas. Talco observou como a mde zombava dela e
de Seus sonos, e isso fex Tlaco se tornar fria e
vingativa. Tlaco foi a sua irmd Teyacapan e tentou
explicar por que as coisas estavam erradas, em wvdo.
Teyacapan era muito parecida com a Mde e ndo ouviu,
pois havia se alegrado com a mudanca de todas as
coisas. Tlaco se aproximou entdo de Xoco, convencida
que sua irmd mais nova ia ver a tolice das escolhas de
sua Mde, mas Xoco estava feliz em ser a que trazia o
inverno e ndo queria nada do plano de Tlaco. Tlaco se
tornou amarga com sua alienacdo se tornando
completa. Foi quando Tlaco jurou que o sumo de Tudo
deveria se enquadrar em sua visdo.

Cheia de citimes de suas irmds despreocupadas, e
raiva de sua Mde, Tlaco fez um plano que as forcaria a
reconhecer sua grandeza. Ela iria envenenar a bebida
de suas irmds para que caissem num sono profundo. E
entdo ela mudaria as coisas para a forma como eram
antes do Terceiro Sol. Primeiro, ela chamou sua irma
mais nova, Xoco. Tlaco ofereceu a bebida a sua irmd e
observou seus olhos pesarem. Xoco percebeu a traicdo
tarde demais e com bracos desajeitados lutou de volta.
Tlaco amarrou os bracos e pernas de Xoco juntos para
que ela nunca pudesse escapar. Tlaco entdo escondeu
sua irmd nas profundezas de uma caverna para que
ninguém nunca a encontrasse.

Teyacapan ouviu o choro da irma mais nova e logo
soube da traicdo de Tlaco. Ela mandou que Talco
soltasse Xoco imediatamente. Tlaco riu de Teyacapan

zombando dela. Teyacapan jurou encontrar Xoco, a
qualquer custo. Quando Tlaco viu a determinagdo nos
olhos da irmd, sentiu medo em seu coragdo.
Teyacapan, que tinha sido a mde de muitas criaturas
ardis, tremia de raiva a Tlaco. As duas lutaram com
espantoso abandono. A terra tremeu quando
Teyacapan investiu contra Tlaco. A irmad do meio viu
que ndo poderia derrotar as muitas faces de sua irmd
mais velha, mais do que o vento podia assoviar. Entdo,
Tlaco elaborou outro tipo de prisdo para sua irmd.
Atraindo-a para longe da Terra, Tlaco enganou
Teyacapan para que entrasse num tempo feito de
estrelas e nuvens rodopiantes. Teyacapan se distraiu
com a maravilha da descoberta do novo lugar e logo
perdeu a trilha de Tlaco.

Tlaco fechou a porta do templo e sussurrou uma
maldicdo, de que sua irmd nunca mais pisaria no chdo
de seu novo mundo ordenado. Enquanto uma grande
tranca fechava o lugar o guinchar de todas as coisas
péde ser ouvido. Tlaco piscou em surpresa quando o
mundo nico se tornou dois. Sua maldicdo tinha sido
mais poderosa do que ela havia pensado. Tlaco
deleitou-se em sua propria grandeza. Agora os animais
ndo mais ouviriam aos sussurros da Mde, agora as
coisas agiriam como deveriam; agora as falhas de sua
Made e irmds seriam corrigidas. Do templo no Céu,
Teyacapan gritou em furia, e das cavernas abaixo Xoco
enlouqueceu na escuriddo. O Quinto e ltimo Sol havia
nascido.

A Made acordou de seu grande sono e viu Tlaco
parada sobre ela. “Onde estdo minhas outras filhas?” a
Made perguntou. Tlaco sorriu com desdém “Elas estdo
mortas para vocé, Mde. Eu sou tudo que sobrou. Eu
sou melhor que elas e devo reinar sobre esse lugar,
como deveria ser.” A Mde de todas as coisas chorou
uma vez mais, e de Suas ldgrimas vieram o pesar e
furia que se tornariam nossos. A mde falou a nés, pois
nenhuma das outras criaturas podia ouvir Suas
suplicas. Ela mandou que a reunissemos com suas
filhas perdidas, que as coisas poderiam ser como eram
no Quarto Sol.

Eu passei a minha vida procurando por Teyacapan
para que ela possa saber que sua Mde ainda procura
por ela. Nesse tempo eu encontrei muitos dos filhos e
filhas de Teyacapan. Eu tento convencé-los que a Mde
sente sua falta e deseja segura-la proxima a Seu peito
uma vez mais. Os filhos de Teyacapan sdo espiritos
determinados. Eles usam muitos disfarces e tém muitos
nomes. Eu vou ensind-lo o que eu vim a saber. Eu ndo
posso dizer que minha verdade é absoluta; eu tenho
certeza que existem ouras. Certamente a Tellurian é
grande o suficiente para considerar minhas palavras e
as aparentes contradicoes daquelas faladas por Garou
que buscam o que eu busco. Ouca com atengdo, filho
do lobo, e encontre sua prépria verdade.

Assim como uma febre ou o inchaco de um
ferimento infectado, espiritos da Wyld podem exagerar
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em sua missio para restaurar a satdde de sua
mestra. As vezes o resultado de suas acdes
é apenas um ajuste momentianeo que
rapidamente volta ao jeito
anterior das coisas.
Raramente, espiritos da
Wyld podem causar uma
mudanca longa que
lentamente  leva o
péndulo do equilibrio
de volta ao centro.
Aqueles atentos
aos caminhos da
Wyld podem ver
seus filhos no
estacionamento
de um complexo
industrial, como
no coragio da
floresta  tropical.
Aqueles que convocam Espiritos da
Wyld com sucesso entendem que
eles ndo s6 devem trabalhar
com eles, mas atendé-los

* da Wyld classificam ’

os espiritos desta em
aspectos, em  uma
{ tentativa desesperada de
.l A entender a enlouquecedora
y -, AN . variedade dos servos da Wyld.
s i :_ o SR it AR Esses aspectos sdo
L £ ¥ 5 : -1l - : agrupamentos de espiritos da Wyld
e & l ! de acordo com certas
ol ; =1 ' caracterfsticas que eles
: k ¥ - mostram. Nio sdo
- ) ._ I hierarquias de qualquer
A, - forma — simplesmente
LT i 3 P ahy rOtulos usados para tentar
- e Yol X comunicar a natureza dos
i Lo . i espiritos a outros
. i, : { I - metamorfos. Uma grande
" (1l ; g lenda pode ser contada sobre a
! R # » grandeza de um Wyldling,
e integra-los de volta em I o q\.ﬁ‘? em especial de um
uma forma e fungdo i i R . & 'ﬁ L certo aspecto, sb para
que sirva melhor 4 Y : i lll] ser contradita por um
ao equilibrio. I L R que diz que o espirito
Apenas  dessa _ A _ )’ II em questdo pertence a
| - ‘s <a i L-' {  um aspecto diferente.

s o, ¥ N "o

r . I' - S

Theurges, que
nio h4d uma
clara hierarquia
nos grupos da
A Wyld. Ao invés

disso, estudiosos

também, tentar curd-los,
forma um metamorfo
pode chamar

Espiritos da Wyld

sem 0 risco

2 Ambas as versdes
j I:l;: 1 / podem ser completamente
'1,.",1i||ll. 4 factuais. Espiritos da Wyld
associado a seres | f mudam nomes e faces tdo
que sdo tdao | L ] ':.':'l"l frequentemente que € quase
inatamente L v — T impossivel dar a eles uma
instdveis. Falhas 1
em agir de forma
cotreta com a
natureza cadtica
dos Wyldlings
podem abrir uma
porta de
negatividade
e geralmente
consequéncias fatais.
Em muitas formas,
espiritos da  Wyld
refletem um tipo de
politefsmo. Como um
prisma que muda de aparéncia
dependendo da luz a qual é
exposto, espiritos da Wyld mudam

classificagio ou taxonomia
definitiva. Contudo, 0s
metamorfos  dividiram  os
espiritos da Wyld em categorias
amplas com o propdsito de
entendé-los.
E sim, ¢, de alguma forma,
irbnico, que alguns estudiosos da
Wyld deveriam tentar usar o poder
de Nomear, nio importa o quio
levemente e frouxo, para tentar
[ entender os espiritos da Wyld
4 melhor. Por essa razio, os
.~ aspectos a seguir sdo dificilmente
j-pi usados sempre entre todos os Garou,
| L -

\ kI ou mesmo entre todos os
¥ estudiosos da Wyld — alguns

e trocam identidades dependendo - dizem que até mesmo tentar
do estimulo que est4 sendo concentrado 17 classificar o bando da Wyld,
a eles. E parcialmente por causa desse i enfraquece 08 préprios
fluxo, ou pelo menos é o que dizem alguns espiritos.
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Mammafos

Mammatus sdo os espiritos da Wyld do ar. Muitos se
parecem com nuvens, embora num estado constante de
fluxo. As vezes Mammatus sio benignos como as nuvens
cumulus de algoddo doce vistas em dias claros de verfo.
Outras vezes sdo tdo aterrorizantes como um ciclone e,
geralmente, mais perigosas. Ndo hd razio ou rima
aparente para suas agdes, e é impossivel prever seu futuro
baseado em eventos passados. Muito como a condi¢io
atmosférica da qual deriva seu nome, é fortemente
discutido entre os Garou o que exatamente significa a
aparéncia desses espiritos. Alguns dizem que quando
Mammatus aparecem, a vinda de uma tempestade
espiritual violenta é certa. Outros zombam dessa ideia,
dizendo que sdo simplesmente os que trazem a chuva que
alimenta Gaia e todas as Suas criacdes. H4, certamente,
validade nos dois argumentos para fazer uma teoria sélida
em ambos os casos.

Uma coisa certa sobre esses espiritos do ar é seu
potencial em causar devastacgio no mundo fisico,
tornando o céu escuro com tempestades violentas que
produzem chuvas torrenciais que podem ser devastadoras
aos habitantes da 4rea afetada. Na Umbra,os Mammatus
sdo ainda mais imprevisiveis. Eles podem criar névoa, que
pode fazer uma matilha perder seu caminho, ou
obscurecer um objeto ou lugar que antes estaria
totalmente visivel. Encontrar-se cercado por Mammatus
é,geralmente, o suficiente para deixar qualquer um no
limite/louco. Nervos se desgastam, 4nimos se exaltam, e
habilidades argumentativas se tornam confusas.

A origem dos Mammatus € tio misteriosa quanto sua
funcdo. Muito poucos, realmente, estudaram esses
espiritos em particular. Aqueles que fizeram, geralmente,
acabaram com mais perguntas que  respostas.
Comunicagdo com um Mammatus é confusa e bastante
perturbadora.

Empyror

Kalomi respirou dliviada quando o
causticante, que havia tomado seus sentidos no outro
lado da Pelicula, cessou, e ela encontrou terra firme na
Penumbra. No mundo fisico, Pele invadiu a Big Island
trazendo fogo e enxofre para a vila que ela chamara de
lar.

Kalomi se sentiu obrigada a testemunhar a queima
de sua terra natal pelo rio wvulcanico vermelho que
transformava tudo em seu caminho em chamas. Ela
conteve um impulso de desaprovacdo ao que parecia
uma injusta virada do destino. O povo de sua vila
estaria sem casd, sem suporte. As areias convidativas
das praias préximas se tornariam pedras costeiras. O
lugar logo seria um terreno vagio.

Ao invés disso, Kalomi tentou se focar em o qudo
reconfortante era estar longe da natureza intensa da
maré de lava. Ela devaneou sobre, perdida em
pensamentos. Neste lado da Pelicula, a terra ja havia
comecado ganhar a aparéncia das pedras de lava. Ela

calor

andou sobre a superficie lisa, sentindo o cascalho sob
seus pés. A terra era preta até o mais longe que podia
ver. Algo se destacou na escuriddo, chamando sua
atencdo. Ela cuidadosamente se moveu em direcdo a
distracdo.

Crescendo da pedra estava uma unica arvore de
Ohia. No mundo fisico este ponto ainda estava coberto
de vermelho, mas ali estava um sinal de nova vida. Isso
fex Kalomi rir, mesmo enquanto chorava. Mesmo
frente a destruicdo, a vida continuava.

O fogo tem sido h4 tempos o limpador da natureza.
Mesmo que erupgdes vulcinicas e incéndios arranquem a
vida da face de Gaia, as cinzas deixam para trds uma
espessa camada de nutrientes de onde novos organismos
se alimentam e crescem fortes. Os Empyros sio os
purificadores finais da Wyld. Eles produzem calor
intenso, que tomam o alvo fazendo-o explodir em
chamas. Das cinzas nasce e cresce nova vida.

Empyros podem parecer um pequeno tremeluzir de
uma vela que queima lentamente, ou podem ser tdo
grandes quando uma torre de lava cuspida de um vulcio
ativo. Como a maioria dos espiritos da Wyld, a origem de
Empyros é desconhecida, embora lendas digam que eles
residem na Umbra Profunda onde rednem a energia
através das quais eles cumprem suas tarefas para a Wyld.
Apesar de sua natureza inflamdvel, Empyros parecem
estranhamente desprovidos de qualquer emogdo. Eles
simplesmente fazem o que sdo bons, que é limpar o velho
para que o novo possa crescer. Ndo h4 misericérdia a ser
pedida quando um Empyros chega para cumprir seu
dever. O melhor a se fazer é ficar fora de seu caminho.

Ninguém sabe por que Empyros se apegam a um
lugar em particular. Eles sdo tdo dispostos a causar um
incéndio em uma floresta quanto a queimar um complexo
de apartamento até o chdo. Bombeiros descobrem que
tentar lutar contra um inferno causado por esse aspecto é
quase impossivel. Empyros podem causar chamas que
duram por dias.

Muitos Garou acham tentador tentar invocar uma
entidade desta familia de espiritos contra seus inimigos.
Embora em certas ocasides esta possa ser uma tdtica
eficaz, quando vocé brinca com fogo por muito tempo,
acaba se queimando.

Terrene

Esse aspecto dos espiritos da Wyld é geralmente
associado aos fendmenos geolégicos que ocorrem na face
de Gaia. Terremotos, avalanches, formacio de
continentes e sua subsequente desintegraciio de volta ao
oceano tém sido atribuidas a essa familia de espiritos. E
dito que esses espiritos habitam tudo, do mais fértil solo
As areias escuras que se escondem sob o oceano.

Na realidade, esses espiritos tém a tarefa de sempre
mudar a face de Gaia para que a maldi¢do da estagnacio
ndo cubra seus territrios no reino fisico. Fora isso,
Visitas dos Terrene ao mundo fisico se tornaram cada vez
mais raras. O surgimento da Pelicula impediu até mesmo
o mais poderoso de adentrar Gaia.
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Embora seu potencial possa ser grande, eles s3o
geralmente distraidos em suas tarefas. Estudiosos dos
aspectos teorizam que os Terrene foram os primeiros
espiritos da Wyld a nascer. Eles apontam para o
caprichoso comego do universo, onde todo corpo fisico
estava em constante estado de fluxo. Na Penumbra, os
efeitos do Terrene podem ser mais prontamente vistos.
Enquanto a Penumbra geralmente reflete o plano fisico,
esses espiritos da terra tempo facil
reorganizando a sombra de Gaia.

Os Terrene usam muitas faces. Eles podem parecer
formigas trabalhadoras enquanto cavam pelo chio para
criar pequenos montes, ou podem aparecer como oOs
golens nas lendas antigas. Terrene parecem ser os mais
metédicos  dos  Wyldlings. Eles alternadamente
constroem e destroem, continuamente alterando os chdos
que tocam.

Affana

Setenta por cento da face de Gaia é coberta por
dgua. Portanto, ndo ¢ surpresa que espiritos da Wyld
tenham escolhido esta forma sempre mutante. A maior
forca dos Atlanas é que eles nunca podem ser contidos.
Eventualmente, eles irdo escapar de qualquer armadilha
em que tenham sido colocados. Eles sdo,
fundamentalmente,  espiritos  livres que  vagam
aparentemente sem propédsito pela Umbra. Flexiveis por
natureza, Atlanas podem facilmente misturar-se em
qualquer ambiente, quer seja um grande oceano ou a
goteira de uma calha.

Como outros Wyldlings, Atlanas nfo sdo bons nem
maus, Sua presenca pode ser agraddvel como uma chuva
de verfio ou tdo mortal como uma inundagfo torrencial.
Alguns Theurges dizem que Atlanas sdo na verdade
Mammatus, mas como tudo acerca da Wyld, ndo h4
prova de que tal visdo seja verdadeira; um espirito da
Wyld pode “ser” um Mammatus num dia e um Atlana no
préximo, devido a isso. De todos os aspectos, os Atlanas,
mais facilmente passam pela Pelicula. Por causa disso,
eles sdo, talvez, os mais efetivos servos terrestres da Wyld.
Lentamente eles mudam a face de Gaia, alterando tudo
de encostas a fundagdes de arranha-céus. Os efeitos de
sua presenca podem ser vistos em cada esquina da
Tellurian. No h4 lugares que Atlanas ndo possam ir se
assim desejarem, e ndo ha refdgio do lento e persistente
trabalho desse aspecto.

tiveram um

Zuibar

Muisculos se esticaram ao mdximo enquanto o
chdo corria sob as patas de Ming. Os pélos estavam
lisos contra seu corpo enquanto ele saltava uma drvore
caida. Ele nunca seria capaz de explicar por que cada
célula de seu corpo sentia estimulada quando ele
corria, mas mnada mais na vida o alegrava tdo
completamente quanto a sensacdo de uma corrida.

Desejo, medo, raiva, alegria: emogdes tdo
primordiais que parecem surgir do nada. Existem espiritos
que refletem esses estados bases da mente. Paixdes sdo
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centelhas dos milhdes de emocdes que ocorrem nas
criaturas da Tellurian. Teoriza-se que Paixdes,
meramente, absorvam o estado da mente de qualquer
criatura que encontrem. Lendas de grandes herdis
inspirados por uma Paixdo da Wyld ou outra, circulam
pela Nacdo Garou.

Paixdes vém em muitos sabores, variando de
positivas e negativas. Epifanias e intuicdes sdo as vezes
creditadas como trabalho das Paix&es. A exata funcio
desses espiritos permanece um mistério, como sua origem.
Rumores sussurrados dizem que Paixdes sdo expelidas
diretamente do Fluxo e grudam-se ao primeiro
hospedeiro adequado que encontram, causando uma
breve, mas bastante notdvel, diferenca, na cabeca de seu
ser escolhido.

A aparéncia das Paixdes varia bastante com as
emogdes que provocam. Elas podem parecer uma bruma
vermelha ou um bebé inocente. Por causa disso, Paixdes

sio facilmente confundidas. Paixdes formam um
relacionamento  simbidntico temporirio com seu
hospedeiro  escolhido. Elas podem trazer grandes

beneficios as vidas daqueles que tocaram, ou elas podem
mergulhar sua vitima em uma terrivel depressdo.

Cafitfrofes

Nos tempos em que Gaia chora mais alto, e o
equilibrio tem sido deixado de lado, a Weaver e a Wyrm
tremem enquanto a Wyld solta seus cies de guerra sobre
suas criagdes. Catdstrofes s3o a ira sem foco da Wyld que
se manifesta na Tellurian. Eles sdo espiritos que tém um
propésito especifico, dizimar e reabsorver qualquer coisa
que esteja em seu caminho. Como um tornado
destruindo uma faixa de terra enquanto, aleatoriamente,
segue seu curso, Catdstrofes nio poupam nada em seu
caminho.

Catéastrofes sio mais frequentemente vistas na
Umbra, onde a Wyld tem mais influéncia. As vezes a
Catéstrofe é tdo pequena quanto um tremor, mas outras
podem ser mais devastadoras que o mais violento
fendmeno natural. Elas s3o mais como um espirito
“sentido” do que “visto”. Até mesmo humanos sabem que
h4 algo errado quando uma Catéstrofe estd préxima. O
vento péra, a temperatura cai, cachorros latem e arrepios
surgem.

Nio surpreendente, ndo hd aviso quando uma
Catastrofe vem cumprir sua tarefa. O melhor a fazer ¢
correr delas. Nenhum Garou em perfeito estado mental
tentaria convocar um espirito deste aspecto. Eles sdo
imprevisiveis demais — e incontroldveis. Como as
Paixdes, essa familia de Wyldling sio consideradas
expelidas diretamente do Fluxo. Depois de trazer
devastagio a drea, eles voltam com a energia que
coletaram e a depositam em seu reino natal, para ser
reabsorvida e reencarnada com uma nova forma que
possa melhor servir as necessidades da Wyld.

Cr Jnomindvesr

De longe, esses sio os mais desconhecidos dos
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espiritos da Wyld. Contos antigos falam de um tempo em
que Gaia, com a ajuda da Weaver, comegou a nomear as
Enquanto nomes davam poder, também
restringiam o potencial de cada criatura. As lendas dizem
que havia um grupo de espiritos que se recusaram a ser
nomeados, e se esconderam fundo na Umbra, para reter
seu poder antigo. Eles vieram a ser chamados de os Sem
Nome, os Andnimos, os Nao-Solicitados, os Inominados,
€ mais.

Ninguém tem certeza da  natureza  dos
Desconhecidos, qual sua agenda pode ser, ou até mesmo
se eles existem. Rumores circulam pelas Racas
Metamorficas sobre esses espiritos em particular, mas
aqueles que ouviram sobre, geralmente, desconsideram os
Inomindveis como um conto de fadas destinado a
prevenir filhotes ansiosos que podem tentar convocar
algo além de seu entendimento. Alguns dizem que os
Inomindveis sdo espiritos ferozes e vingativos, guardando
6dios milenares devido ao seu exilio depois que a
Nominagdo de Todas as Coisas ocorreu. Outra teoria
afirma que os Inomindveis sdo impossiveis de convocar;
afinal, se até mesmo Gaia ndo sabe o verdadeiro nome de
uma criatura, como um Garou pode esperar convocé-lo?

coisas.

A Boea 7o Jnpintto

A Umbra é um lugar de maravilhas, misticismo,
terror e horror. Um passo errado pode levar um Garou
desavisado a uma posicdo de grave perigo. Alguns dos
mais lugares incriveis sdo também os mais fatais.
Existem muitos reinos influenciados pela Wyld que,
silenciosamente, estdo no mundo espiritual. Por toda a
Umbra Rasa, Média e Profunda a Wyld cumpre seus
deveres e luta para manter o equilibrio que requer para
sobreviver. Algumas dreas influenciadas pela Wyld sdo
um refugio virtual para Garou exaustos, e algumas sdo
cadticos pesadelos que sdo evitadas por qualquer
criatura que tenha um pouco de bom senso.

Lugares puramente da Wyld na Umbra sdo dificeis
de encontrar, devido ao fato de que eles parecem
frequentemente mudar de posicdo. Tempo e espago
sdo, geralmente, distorcidos, tornando impossivel se
direcionar por algumas dreas. Uma grande lenda conta
sobre Auser Ma'het, um Peregrino Silencioso que
vagou num indomdvel reino da Wyld, para woltar
apenas décadas depois, sem envelhecer. Como os
contos de Rip van Winkle que circulam pela Nagdo
Garou, embora os relatos sempre parecam de terceiros
— “Eu conheci uma matilha, que conhecia uma
matilha...”

Reinos da Wyld sdo, geralmente, fendmenos
locais. Como uma tempestade correndo pela terra, sua
aparicdo pode ser breve, mas devastadora. Também,
visto que Reinos da Wyld flutuam pelo grande mar que
é a Umbra, isso faz de encontrd-los uma tarefa
desencorajadora. Os seguintes sdo alguns reinos

influenciados pela Wyld conhecidos.

O Confo o Anser Ma bt

Existem milhdes de caminhos, meu amigo. Todos
eles pertencem a nds, é o nosso caminho. H4 muito
tempo, um de nossos irmdos, seguiu um caminho que o
chamava. Ele era chamado Auser, e seu dever sagrado a
Gaia era encontrar as verdades antigas e repassa-las a seu
povo. Entdo, ele partiu, vagando perto ou longe, na
procura do conhecimento antigo.

Com o passar da histéria, Auser viajou a Umbra e
encontrou uma Trilha da Lua escondida. Em sua
curiosidade, ele decidiu seguir a estrada desconhecida,
pensando que, aonde quer que ela terminasse, havia uma
grande chance de que ele aprendesse alguma coisa que
ninguém sabia hd um longo tempo. Enquanto ele viajava,
o caminho se tornou enrolado e confuso, ele se dividia
em diferentes direcdes e ele logo estava perdido. Ele sabia
que ndo havia como voltar, entdo continuou em frente e,
finalmente, chegou a uma terra que se parecia muito com
a nossa antes que tudo mudasse. Auser se alegrou com
isso, pensando que havia encontrado um lar. Ele ficou, e
aprendeu com as pessoas. “Talvez,” ele pensou, “esse
possa ser o fim das minhas viagens”

E assim, ele viveu ali por um tempo, mas entdo ele
comegou a notar que as coisas N30 eram como pareciam.
Templos mudavam de lugar, pessoas mudam de rosto, e a
lingua se tornou estranha. Essas coisas confundiram e
assustaram Auser, mais e mais daquele lugar instdvel. Ele
decidiu voltar para casa e contar a seus companheiros o
que havia visto.

Foi uma jornada longa e ardua para ele, mas ele
retornou. De primeira, ele notou que a Umbra nio
parecia correta nas proximidades de sua terra natal.
Havia sinais da Weaver, e ele pode ver muitas evidéncias
da passagem da Wyrm. Auser ficou irado enquanto
pensava que a terra de seu povo estava sobre ataque. Ele
atravessou a Pelicula e correu, uivando um choro de aviso
pelo deserto.

Houve poucos da nossa raca que o ouviram, e
correram para ver em que tipo de perigo o Peregrino
estava. Eles o viram correndo pelas areias, como se a
Prépria Wyrm estivesse o perseguindo. Eles ndo podiam
sentir nada fora do comum, mas se prepararam para o que
pudesse vir.

Auser parou diante deles, arfando e falando coisas
sem sentido. Ele dizia que o mundo estava sob ataque dos
servos da Weaver e da Wyrm, que a Umbra estava cheia
deles. Ele estava em panico e aqueles que o encontraram
nio puderam encontrar muita ajuda dele. Eles o
perguntaram de onde ele saido, e ele disse que a terra em
que ele estava havia sido seu lugar de nascimento.
Ninguém presente conhecia seu nome ou os que ele dizia
serem de seus amigos ou aliados. O que Auser falava era
estranho, e aqueles que o encontraram ndo conseguiam
entender suas palavras. Finalmente, eles decidiram que
ele devia estar sofrendo de exaustdo, e entdo decidiram
levé-lo para uma casa onde ele pudesse descansar.

Enquanto se aproximavam da cidade, Auser parou
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mortificado em seu caminho. O lugar estava &

-
bem iluminado, e havia todas as ‘ .}’ ] aguentar, e entdo para o mundo
maravilhas da  tecnologia ‘mﬂ b "/ . espiritual  eu  me  aventurei,
moderna visiveis.  Ele JFa procurando por minhas préprias
comecgou a gemer, Como se a 45 respostas. Por quanto tempo eu
prépria Gaia tivesse morrido. vaguei ndo sei dizer. A dor cobriu
Ele caiu no chio, rezando para meus olhos com wvisées de terras
quem quer pudesse ouvir para devastadas e mentiras sussurradas
que tivesse piedade e o deixasse de desespero em meus ouvidos;
escapar daquele pesadelo em que A mas prestem atencdo, irmdos!
havia entrado. Eu vi um lugar que serd a

Seus salvadores ndo sabiam salvacdo de todos nds! Eu andei
o que fazer. Pensando que ele sobre seu chdo exuberante e

havia caido em Harano, eles respirei a fragrancia da vida
o levaram e cuidaram dele. como um dia foi. Pelas

Os dias passaram e Auser falou /| | Gracas de Gaia, eu me
ainda mais estranhamente sobre ' 1*  encontrei na alma da
como aquele nfo era o mundo Whyld. Eu olhei em
real, e aqueles que cuidavam volta, maravilhado.
dele também ndo eram reais. Senti-me  como  MOSSOS
Lentamente Auser foi
deste  mundo ao
proximo. Posso apenas
esperar que ele tenha
achado descanso l4.

ancestrais se sentiam antes
do mundo ser cheio de mal.
Mas, mesmo
que esse fosse um mundo de
) maravilhas, era um lugar de
Mais tarde, aqueles

| Ml estranheza.  Meu  corpo
que o encontraram ¢ el i e g e,
o e, St incontrolavelmente mudava
descobririam  quem He e LAy -

el ok LR - ik W ’ por todas as formas com
Auser era, e como ele  Am iy g 5 . ) . .
: &, % _que Gaia havia nos
o

= . i
havia desaparecido cem y
P o '-f e - abencoado.  Talvex
anos antes. Ninguém s i
- * L
tem certeza de onde ele 4 A *

i . _r: e ]
- P ; # | l-l pela primeira vez na
"-.r ; - ¥y | verdadeiramente, senti

) minha vida eu,
rf

pode ter vagado na Umbra,
mas, certamente, isso lhe
custou sua sanidade.

Ou, talvez, o culpado seja
0 que nds nos tornamos.

Flopxo

Reiinam-se, e eu contarei
um conto de esperanca e
sabedoria. Muitos da mossa raga
dizem que a batalha é para nada.
Eles choram por coisas que ainda
ndo estdo perdidas, eu digo a
vocé! Eu sei, porque wvi a
desesperanca que mnos aflige.
Eu provei desta amargura; eu
senti o veneno no meu
préprio ser. Eu olhei em
volta e vi a face da Morte
me encarando, me
chamando para ceder a
minha fraqueza. Gritei a
Gaia por respostas. Ela
estava silenciosa.

Eu ndo podia mais

=
- Jr 0 que era ser um de
ndés. Enquanto eu
absorvia as sensacoes
eu pude sentir minha
consciéncia alcancar
maior consciéncia.
Pensamentos giravam pela
minha cabega, cada um mais
brilhante que o anterior. Era
como se eu pudesse ser um
deus. Entdo, eu entendi; a
compreensdo ndo era minha,
[ mas criada pelo dmago da
Wyld enquanto trazia a vida
partes de mim que haviam
estado dormentes. Eu pude sentir
isso mudar minha forma enquanto
as energias fluiam por mim. Uma
parte de mim resistiu a mudanga.
Isso teria me feito como wuma
estrela que brilha pelo céu,
gloriosa e espléndida por wum
momento, e entdo perdida para

""‘- sempre.




Eu me dfastei daquele lugar e fui encontrado
muitos dias depois.

Eu estava bem louco.

Por muitas luas eu ndo falei, enquanto minha
mente se confundia caoticamente sobre o que eu
experimentei. Existem wmuitas coisas que eu ndo
entendo sobre o que ocorreu, mas uma coisa eu sei, hd
um lugar onde possibilidades nascem. A Wyld ndo estd
morta para nés! Ela procura nossa vitalidade para
prosseguir nas missoes da nossa Mde Gaia.

Onde had vida, hd esperanca.

Houve um tempo antes do tempo, quando a Wyld
fornecia criacdes ilimitadas a Gaia e suas irmds. A criagdo
do novo, e a reciclagem do velho proviam o Universo
com material para evoluir. Nos Tempos Finais, tal
expulsio de energia é presa, calcificada e morta na
Tellurian. Fluxo € a ultima base da criacdo na sua forma
mais basica. Fluxo é dito ser localizado na Umbra Rasa,
embora encontri-lo seja um desafio que a maioria dos
Garou nio aceitaria.

A tnica coisa sabida sobre o Fluxo, é que ele é
cadtico, e o caos é imprevisivel. Os Garou nio podem
nem mesmo comegar a compreender desordem completa
ou verdadeiro caos e falta de lei universal. Eles ndo
podem pensar desta forma. Eles sdo simplesmente muito
racionais. Todas as coisas viventes aprendem através de
experiéncia e repeti¢io. O préprio estado do caos é que
nada igual ird acontecer duas vezes. Flocos de neve sdo
cadticos, dois nunca serdo parecidos. Até mesmo os mais
idénticos dos gémeos nunca serdo exatamente 0s Mesmos.
Nenhuma criatura nasce igual ou morre igual, embora
possa haver similaridades. Fluxo é mudanga perpétua.

Tentar explicar Fluxo em termos finitos seria
impossivel. Fluxo ¢ para a Wyld o que Malfeas é para a
Wyrm. E um lugar onde ninguém além da Wyld tem
dominio, e aqueles procurando entrar no Fluxo tentando
machucar qualquer coisa que é da Wyld termina em
agonia. Para aqueles que temem ou odeiam o que € da
Wyld, Fluxo é um reino de pesadelo de terras anormais
que mudam e se transformam uma na outra como uma
lampada de lava de energia espiritual. Para aqueles que
veneram a Wyld e agem como aliados a tudo aquilo que a
Wyld diz ser sua necessidade, o Fluxo é um reino
miraculoso onde tudo pode e acontece. Impossibilidade
se torna uma realidade sem forma e varidvel.

O préprio Fluxo ¢ uma entidade viva. E o coracio da
Wyld, a dltima grande fortaleza de criagio descontrolada
da Wyld. Nativos do reino estdio sempre em estado
constante de evolugdo e desenvolvimento. Nada
permanece 0 mesmo no Fluxo. E uma teoria largamente
aceita que o Fluxo tem portais que levam aos Alcances da
Wyld no Reino Etéreo. Esses caminhos sdo considerados
as super conexdes que permitem a Wyld se alimentar de
energia pura para o préprio universo.

%ﬂjé/;?'

Eu pisquei surpreso. Todos os lugares que olhava
era uma terra maravilhosa de gramas altas e poderosos

carvalhos. Ndo havia um unico sinal de civilizacdo até
onde eu podia ver. O céu era o mais profundo dos
azuis, e a perpétua bruma amarela que existe no nosso
mundo havia desaparecido. Era o lugar que eu havia
ouvido descrigoes tantas vezes, mas quem poderia saber
que seria tdo incrivelmente maravilhoso. Eu jurei
nunca ir embora. Certamente era aonde eu deveria
ficar. Eu podia ouvir coelhos espalhados pelos arbustos,
e meus instintos vieram d tona enquanto eu corri atrds
de um, perseguindo-o pela grama e drvores. Em seu
panico, ele entrou entre dois dos maiores pinheiros que
eu jd havia visto. Eu comecei a mudar o curso para
interceptd-lo do outro lado quando ouvi um barulho de
mastigacdo. Eu parei no meu caminho. Algo havia
pegado meu almogo. Eu cuidadosamente andei entre os
troncos colossais e imediatamente desejei que ndo
tivesse. Eu nunca fui fa de paleontologia, mas eu
imediatamente reconheci o tipo de criatura que eu
espiava. Infelizmente, ele havia me visto também. Por
um momento pude sentir meu machismo crescer. Sou
um Garou! Por que correria de um lagarto crescido?

Gracas a Gaia meu bom senso superou minha
estupidez. Eu fugi da besta como o coelho tinha fugido
de mim. Eu podia ouvir a movimentar de seus pés
rdpidos atrds de mim enquanto ele se animava na
cacada como eu havia feito momentos antes. Eu corri,
orelhas para trds e rabo abaixado. Entrei e sai pelas
diferentes folhagens, mas meu perseguidor ndo iria
desistir. Eu vi um arvoredo que ndo havia notado antes
e concentrei todas as minhas forcas em chegar até la.
No meio do salto, me transformei e agarrei um galho.
Escalei a drvore como um gato assustado. Por fim, o
predador agarrou o tronco e urrou para mim com raiva
porque eu havia lhe negado uma refeicdo. Eu tenho
certeza que a wvisdo teria provido uma imensa
gargalhada para minha seita enquanto eu sentava no
topo da drvore, tremendo como uma garotinha. Embora
a terra fosse inacreditdvel, eu senti uma sensacdo lda
que eu nunca havia conhecido — ld eu era a presa.

A Pangéia é uma selvagem e brutal representacio do
que era a Gaia pré-histérica muitos milénios atrés. E uma
terra onde a caga é abundante, e também os predadores.
Criaturas pré-histéricas vagam pela terra cheia de
vegetacdio ndAo mais vista no mundo moderno.
Dinossauros, lobos pré-histéricos, mamutes cobertos por
la e outras criaturas sio apenas algumas das bestas que
existem l4. A Pangéia tem pesada influencia da Wyld, e
por causa disso a mentalidade de um Garou pode ser
radicalmente alterada apés entrar no reino. Instintos
basicos vém a tona, mentalidade de matilha se torna mais
forte, e a sobrevivéncia do mais forte comanda tudo.

O reino é primdrio, intenso e muito enganoso.
Tempo se torna sem sentido; poucos dias podem
facilmente se transformar em poucas semanas. A terra é
cheia de terremotos, rios de lava e repentinas mudancas
de clima. Aqueles que nfo tém muitos conhecimentos
das habilidades necessdrias para sobreviver na selva
podem ter uma estadia bem curta.
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espiritos efémeros, embora eles parecam ser bem fisicos
na natureza. Os mares cristalinos combinados com os Tempestades Umbrais causadas por conflitos
monstros misticos sé vistos em contos de fadas. | entre Weaver/Wyld tendem a ser piores em lugares
Wyldlings espalham-se pela Pangéia, e por sua influéncia | onde as duas energias opostas sdo mais'fortes. @ Velho
a terra tem a tendéncia de frequentemente se mudar e | Oeste foi um bom exemplo de como com' as vastas
mover. Apenas os mais perceptivos podem viajar pelas | expansdes da energia da Wyld entraram em confronto
exuberantes florestas e montanhas que cobrem o reino | com os:espiritos da Weaver que cavalgavam rumo ao
com algum tipo de certeza. H4 também caerns da Wyld | oeste. Agora, ‘com as exigéncias de maior, melhor,
localizados na Pangéia. Embora eles ndo sejam tio | mais rapido, sociedades levam a expansiao da-Weaver a
poderosos quando os caerns localizados no reino fisico, | todos. os cantos do planeta, Wyldlings mantém-se
eles ainda servem como conexdes com Gaia.

quanto mais préximo chegam, mais complicada sua | nascem e as Terras Arruinadas si0°0 resultado.

viagem parece se tornar. Isso é devida a alta descarga de Tempestades Umbrais afetam a dreano lado fisico
energia da Wyld do reino. H4 também caminhos levando | da Pelicula, tanto quanto devastam o campo de
da Pangéia a outros sub-Reinos da Wyld. Os sub-reinos | batalha na Umbra. No mundo fisico, as pessoas se
da Pangéia sdo geralmente similares ao préprio reino, e | tornam mais temperamentais. Uma manifestacdo
agem como passagem para alcancar outros locais na | pode, inexplicavelmente, se tornar um tumulto, raiva
Umbra. nas estradas se torna predominante e linhas de ajuda a

/ suicidas tocam sem parar. Também, o.rdpido espalhar
Chrarplidly

vaguei sem rumo pelo que pareceram anos. Eu ndo pontes de lua podem despedagar, Clareiras muito
enumero as coisas de pesadelos que eu passei, mas elas | conhecidas podem ser demolidas e a Pelicula fica

foram muitas. Eu temia que a loucura me tomasse, e fragil.

eu nunca mais conheceria a doce seguranca que nossa Se a batalha atinge um grande fervor, ela pode até
Mae Gaia prové. mesmo rasgar a Pelicula num nivel efetivo de 1.

céu e vi um grande turbilhdo. Parecia que um grande
ralo havia se aberto no céu, engolindo tudo que se
aproximava. Em minha loucura, eu pensei que eu
encarava a boca da Wyrm, e eu saquei minha klaive,
pronto a combater a coisa condenada. Foi quando eu
ouvi uma vog, rindo da minha tolice. Eu me virei, meus
musculos tensos, e meu temperamento exaltado. A
minha frente estava uma mulher de muitas faces, e
meus olhos ndo podiam compreender como ela
realmente se parecia. Primeiro ela era jovem, depois
velha. Desejavel — depois repulsiva. Eu balancei
minha cabeca, numa tentativa de limpar minha mente.

do turbilhdo a mulher de muitas faces. O préprio chdo
parecia crescer macio sob meus pés, e minha boca ndo
podia formar uma resposta. Era como se meus préoprios
pensamentos estivessem sendo tomados antes que

T 7 N S .

A maioria das criaturas que habita a Pangéia sio % ,
A Verdade Sya

firmes para tentar parar o curso da calcificacdo. Brutais
Aqueles que procuram o reino irdo descobrir que | conflitos eéspirituais surgem, Tempestades Umbrais

de uma doenca pode atingir uma 4rea, criando uma
Eu era jovem, quando eu me perdi na Umbra. Eu | epidemia. As tempestades sio tdo fortes nalUmbra que

Enquanto eu vagava sem rumo, eu olhei para o | Quando isso ocorre a drea se torna uma Terra
Arruinada, pelo menos até os espiritos da Weaver

tomarem o controle e concertarem a Pelicula.
Dependendo da ferocidade da tempestade e da
devastaciio sofrida entre os espiritos da Weaver locais,
isso pode levar uma quantidade de tempo
perturbadora.

A Tempestades Umbrais podem variar em duragio e
tamanho, embora elas tendam a ser bastante restritas a
uma 4rea. Algumas nio sdo diferentes da duracio de
uma verdadeira tempestade fisica; outras sio tdo
ferozes que infligem dano em qualquer coisa em seu
caminho. Alguns Uktena teorizam que tempestades
Umbrais sdo particularmente danosas aos humanos no
mundo espiritual, como magos que tratam com
espiritos — talvez esse seja o motivo pelo qual os
feiticeiros  tenham sido  visto muito  menos
frequentemente no outro lado da Pelicula nos dltimos
anos.

“O que vocé procura aqui?”’ ela perguntou.
Eu fiquei confuso e desorientado enquanto olhava

pudessem se formar.

Eu ndo entendia o que via. Ela parecia sentir isso  canalizadas ao Fluxo para absor¢io e recriacdo. Vista

de mim e balancou sua cabeca simpaticamente. “Vocé como uma grande massa rodopiante, ela se move
ndo deve ficar aqui.” Minha cabeca ficou pesada e um silenciosamente pela Umbra profunda, pegando tudo que
grande sono me tomou. Eu acordei numa Clareira fica no caminho. Ninguém sabe como o coragio de
familiar, e encontrei meu caminho de casa. Eu pensei Charybdis €, ja que ninguém nunca ousou se aventurar
muitas vezes sobre o que poderia ter sido o que eu vi, e numa.

quem a mulher poderia ser, mas até hoje, eu ndo tenho O reino foi visto por relativamente poucos
certeza. metamorfos. Aqueles que falam disso frequentemente

Charybdis é a estacio de recuperacio final para a tém lapsos de memoria, variando de segundos a dias de

Wyld. Eles absorvem matéria e energia que sio perda de tempo depois de seu encontro. Alguns dizem
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que o reino tem guardides, embora representacdes dos

espiritos  vistos variam enormemente. Theurges
teorizaram que Charybdis nfio é um fendmeno realmente,
mas uma colecdo de miltiplos vértices que atravessam a
Umbra com a intencio de conseguir nova energia e
matéria para o Fluxo. Charybdis sdo tdo magnéticos que
permanentemente alteram o chio da Umbra por onde
passam. Tedricos tremem com o pensamento do que
poderia acontecer se Charybdis rasgassem a Pelicula e
entrassem no reino fisico. Mesmo uma fenda temporaria
causaria desastre para qualquer drea. Charybdis parecem
aparecer aleatoriamente na Umbra. Enquanto evidéncias
possam ser encontradas de sua passagem, achar realmente
o reino pode ser um desafio que apenas o maior
conhecedor dos espiritos iria querer aceitar.

Boatos dizem que Charybdis aumentam nos Dias
Finais, e que eventualmente eles irdo engolir tudo na
existéncia enquanto a Wyld luta para trazer de volta o
equilibrio que ser perdeu. Wyldlings ndo falam sobre
Charybdis, embora eles possam certamente conhecé-los e
a seus propdsitos finais nos planos da Wyld.

Ar Terrar Arrvrinadas

Um desenvolvimento bastante novo na Umbra, as
Terras Arruinadas refletem a investida violenta da
influéncia da Weaver no que costumavam ser territérios

Capitulo Um: Cosmologia \

controlados pela Wyld. Eles sdo bem raros, embora certas
catédstrofes e outras agitacdes Umbrais possam aumentar
sua frequéncia, parecido como as devastagdes da
Tormenta Umbral fizeram durante o tempo do Oeste
Americano. Terras Arruinadas sdo lugares onde a
Pelicula estd tdo afetada a um ponto que o mundo
espiritual e fisico sio um. Embora isso possa soar como o
paraiso que os Garou esperam, estd longe de ser
agraddvel. Terras Arruinadas sdo lugares confusos,
assustadores. Eles sio inerentemente anormais. Téxis
dividem as mesmas ruas que cavaleiros desonrados em
seus cavalos. Uma entrada que parece levar a esquerda na
verdade vai para direita. Criaturas que deveriam ser
aterrorizantes para pessoas comuns, como Malditos ou
Aranhas Padrio notadas com tanta atengdo quanto um
cachorro perdido seria. Ndo hd rima ou razio nesses
lugares. Os habitantes nfo s6 ndo véem a estranheza, mas
simplesmente ndo ligam. E como se o mundo sempre
tivesse sido daquele jeito.

As Terras Arruinadas sdo perturbadoras e
inquietantes. Como nos outros Reinos da Wyld, a
passagem do tempo nunca é uma continua. Testemunhar
tais lugares pode fazer um Garou ter crises de fé. Se as
Terras Arruinadas sio uma representagio precisa de
como seria se a Pelicula fosse retirada, quem iria querer
viver num mundo assim?

As Terras Arruinadas sdo o resultado de tempestades
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Umbrais, estas causadas por espiritos da Weaver e da
Wyld lutando por dominacio. Essas batalhas se tornam
tdo ferozes que realmente abrem buracos na Pelicula,
assim reunindo os mundos, espiritual e estdtico. Terras
Arruinadas estdo nos dois lados da Pelicula, enquanto
mudam intermitentemente de um lado para o outro. Nio
hé nada maravilhoso sobe as Terras Arruinadas. A
maioria dos Garou se sente perturbado, desalentado e

assustado frente a ideia de como um mundo como esse
seria.

ooy Bolfoar

Nos varios niveis da Umbra, hd muitas 4reas de
energia da Wyld que juntam em pogas de caos. Esses sub-
reinos sio geralmente pequenos, mas muito intensos
pogos de energia da Wyld. As dreas a volta de tais lugares
sdo frequentemente cheias de espiritos da Wyld que
parecem se alimentar dos turbilhdes.

Muitos desses sub-reinos agem como portais para
maiores dreas influenciadas pela Wyld, embora usar um
como método de viagem é uma jogada de sorte. Ndo hd
certeza de onde o Garou pode acabar — nenhuma em
absoluto. Reinos Bolsdes também tém tendéncia a
desaparecer e reaparecer em lugares diferentes. Isso é
porque eles se formam, se dissolvem e reformam em 4reas
diferentes da Umbra. Sua formacgio é completamente
aleatéria, e se eles viessem a se formar no meio de outro
reino, os resultados seriam devastadores, ja que eles
prendem e absorvem o que quer que eles entrem em
contato.

Reinos Bolstes podem ser encontrados em Qualquer
lugar na Umbra, e eles podem levar a qualquer lugar na
Tellurian. Eles podem ser reflexos de eventos passados,
ou futuros potenciais. Alguns Reinos Bolsdes giram em
torno de certas emogdes ou humores. Enquanto um
Reino Bolsio em particular pode incorporar as horriveis
consequéncias de uma batalha violenta, o préximo pode
ser o gentil espelho de uma utopia pacifica.

Reinos Bolsdes tém vdrios habitantes espirituais,
variando dos mundanos aos extravagantes. Esses reinos
em miniatura se manifestam repentinamente, e
desaparecem tdo rapidamente quanto se estabelecem.
Narradores devem se sentir livres para usarem Reinos
Bolsdes ndo apenas como portais para maiores e mais
estabelecidos reinos, mas também como ecos de lendas,
sonhos e experiéncias de vida.

einor Cargor

Com o atrito que apenas aumenta entre os membros
da Triade, a Wyld perdeu territérios que antes estavam
firmemente sobre seu dominio. Tais lugares sdo estranhos
e assombrados, parecidos com um cemitério antigo. Os
lugares mais comumente conhecidos s3o florestas
petrificadas. Em dias h4 muito passados, esses lugares
eram paraisos para seres ligados a Wyld. Can¢des contam
de mirfades de misteriosos e extraordindrios lugares dos
quais as influéncias da Wyld foram h4 muito banidas. A
criacdo da Pelicula deixou tais locais & mercé, e os servos
da Weaver foram rdpidos para tomar a terra sem defesas.
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Talvez como um lembrete da sua superioridade no mundo
fisico, a Weaver transformou todas as coisas vivas em
pedra. Hoje, as pedras calcificadas sdo como timulos e
provas silenciosos de como eram os dominios da Wyld
em Gaia. Garou ndo visitam tais lugares regularmente,
pois eles sdo um lembrete perturbador do que foi perdido
na Era Moderna.

Tais lugares podem ser encontrados por toda a
Tellurian. Eles oscilam de terras dridas tornadas inférteis
pela Wyrm, para védcuos vazios que permanecem isentos
de qualquer estrutura na Umbra. Vestigios de batalhas
espirituais podem 2as vezes ser encontrados em tais
lugares. Embora possa ser dificil reconstruir o que pode
ter acontecido, até o investigador mais novato pode
entender que os conflitos foram ferozes, e que quando um
Reino Caido foi saqueado, ndo havia mais Wyldling para
contar sua histéria.

Reinos Caidos tém se tornado mais comuns nos dias
atuais. O que nio se sabe é o nimero exato de reinos da
Wyld que cafram sob ataque. Tal conta seria dificil
devido a flutuacdo dos lugares controlados pela Wyld.
Reinos Cafdos geralmente repelem a maioria das
criaturas devido as atrocidades que aconteceram neles.
Eles sdo sombrios, vestigios medonhos do que acontece
quando forcas da Triade se chocam.

O Que a Wt "' Quer’

Nao havia homens a vista quando a matilha se
reuniu sob a luz de Luna. Um unico lobo cantou para a
noite enquanto os outros se sentaram em um circulo ao
redor dele. Os uivos eram baixos e tristes enquanto ele
compartilhava o conto de seu préprio povo com um
jovem lobo que havia acabado de se juntar a matilha.

“Nossos inimigos cacam até mesmo o mais
poderoso dos cacadores entre nés. Nés sentimos o fim
mais intensamente que qualquer outro que partilhe
nosso sangue.”

O lobo pausou seus uivos enquanto olhava aqueles
na matilha. Ele continuou, mas sua cancdo ganhou um
tom raivoso, “os seres da Weaver constréem e
constroem, matando a Mde tdo seguramente quanto a
corrupcdo da Wyrm procura fazer. Esmagada entre as
duas, a Wyld sufoca enquanto as outras estrangulam a
ela e a Mde em sua disputa territorial. Por que eles
machucam o que ndo é sua tarefa machucar? Por que
eles cacam o que ndo é sua tarefa matar? Essas sdo
questoes que os nossos irmdos mais humanos tentariam
responder. Mas eu ndo sou uma dessas criaturas, e
nem wvocé, filhote. Por causa de suas sensibilidades
humanas, nossos irmdos Garou trairam a si mesmo e
as forcas que os criaram. Eles esqueceram os hdbitos
antigos quando tudo era sagrado e tudo seguia o ciclo
das estacoes.”

O filhote abaixou sua cabeca em submissdo e por
um momento a floresta ficou silenciosa. O velho lobo se
sentou reto e uivou num tranquilo, e perigoso tom,
“Mas vocé pode ser perguntar: A furia que fica
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armazenada em seu coragdo, quando vocé vé o v z
que nds nos tornamos, é sua’ E do choro da

mde Gaia do que aconteceu? Ou é o grito da
Wyld em firia enquanto aqueles que deviam
ser seus aliados a escravizam, degradam e a
destroem? De quem é essa raiva? Isso ndo
importa mais. Eu digo deixe-a vir, deixe-a nos
dar forca que mossos irmdos ndo possuem.
Deixa-a nos ver através desse inverno sem
fim.”

A total falta de simetria na Triade levou a
Wyld ao limite. A firia da Wyld aos atos de suas
irmas ndo tem paralelos. A Wyld precisa estar
saudével e agir livremente de acordo com o que
sabe. Enquanto suas habilidades criativas se
tornam s3o obstruidas, ela se esforca contra
as circunstincias para retornar a Tellurian ao
que um dia foi. Equilibrio importa a Wyld,
porque ela precisa de equilibrio para
sobreviver. Na andlise final, sobrevivéncia ¢
tudo que importa. A Wyld sem remorso
absorveria e reformaria todos os seres na
face de Gaia para trazer equilibrio. Os
sinais sdo claros para aqueles que sabem
como e onde olhar; os dias finais
chegaram. Mas enquanto a Nacgio Garou
assume que a Wyrm ird consumir,
degradar e destruir Gaia, ou que a
Weaver ira cristalizar tudo numa teia
calcificada de estagnacio, eles
ignoram os sinais de aviso da
enfurecida Wyld.

Pragas, terremotos, furacdes e
outros desastres naturais sdo o0s
avisos da Wyld contra os ataques
de seus irm#os. Todavia, a Weaver
e a Wyrm continuam a sua
antiga batalha, sem pensar nas
consequéncias.

A Wyld serd a grande
equalizadora, de uma forma ou
de outra.

O que isso significa para
Gaia? A Wyld nio deseja
destruir Gaia. O fato é que a
Wyld depende da espiritualidade
de Gaia para prover a fafsca vital
da verdadeira, significativa, vida, que
num momento faz a Wyld crescer. Contudo,
na sua raiva, a Wyld iria logo absorver e
recriar um novo ambiente onde estaria
livre para continuar seus esforcos como um
criador sem limites.

Poucos Garou entendem de onde vem
o real perigo de tudo. Ancides ndo estdo
inclinados a ouvir contos do Fim vindo
como as a¢des de qualquer coisa que nio
a Wyrm-Destruidora e a Weaver-Louca.
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O estado de conflito em Gaia é meramente sintomdtico
do que esta acontecendo na Umbra entre os membros da
Triade. Em despeito da pelicula, a Weaver e a Wyrm
jogam um jogo perigoso de demonstracio de
superioridade no plano fisico, enquanto tentam chegar
mais distante em seus objetivos. Com a Wyld mais ou
menos presa na Umbra, seus efeitos no mundo fisico sdo
limitados, entdo ela constréi suas forcas nos reinos
espirituais.

As vezes, a Wyld sai numa ofensiva aberta contra a
Weaver, e ndo ¢ diferente de uma mangueira de incéndio
apontada para uma teia de aranha. Contudo, por causa de
sua natureza, é dificil para a Wyld se manter focada em
suas tarefas. Também é importante entender que se a
Wyld “ganhar” seu eterno conflito contra a Weaver, até
mesmo o mais agndstico ou ateu consideraria a realidade
seguinte como uma espécie de inferno na terra.

A verdadeira perda nesta disputa por controle foi a
Wyrm. Teoricamente, a Wyld entende que sem a Wyrm,
nunca poderd haver paz com a Weaver. Se ndo hd paz
com a Weaver, entdo ndo pode haver equilibrio. Se nio
h4 equilibrio, a Wyld ir4 perecer.

Ela nio esta pronta para desistir e morrer.

Como as coisas atualmente estdo, a Umbra é o

campo de batalha da Wyld. A Wyld usa tédticas de
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guerrilha contra seus irmos, atacando inesperadamente,
com niveis varidveis de sucesso. Ainda, a Wyld luta para
ganhar espaco no mundo fisico. Com a chegada do
Apocalipse, a batalha pelo equilibrio se torna mais
violenta, alcancando cada vez mais territérios, e se
tornando mais poderosos para aqueles na linha de fogo.
Poucos metamorfos realmente compreendem a
verdadeira guerra césmica que acontece na Umbra. Seres
mortais poderiam apenas comecar a adivinhar a rima e a
razdo por tras dos jogos de poder da Triade. Enquanto
alguns filésofos podem apontar para citime, ganincia ou
desejo por poder supremo como a causa de conflito, os
trabalhos internos da Triade estdio longe do
entendimento dos metamorfos. Enquanto os Garou
trabalham para fortalecer a presenga do Wyld no mundo
fisico, a Wyld vé sua alianca como incidental. A Wyld
ndo choraria a perda de um milhdo de Garou, mais do
que uma pessoa ndo chora a perda de milhdes de células
da pele quando coga seus bracos. A serviddo de qualquer
metamorfo € conveniente, mas certamente ndo
necessdria na andlise final. Isso pode colocar aqueles que
veneram a Wyld em precdrias e, as vezes, perigosas
posicdes enquanto eles lutam nio apenas contra o
inimigo, mas batalham para evitar fogo amigo também.

Livro da Wyld
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A Wyld ndo é de ter favoritos entre a Nagdo Garou.
Algumas Feras ou tribos podem venerar a Wyld, de forma
mais pessoal e espiritual que outras, mas a Wyld nio
percebe. Ndo ha uma “tribo escolhida” para a Wyld, nem
um especifico “metamorfo preferido”. Enquanto a
minoria dos habitantes de Gaia, ou alguns poucos
selecionados, possam ser adeptos a triunfar e sobreviver
nas correntes torrenciais e nas ventanias do caos, as
massas ndo o sdo, e nunca serdo. Esse fato se aplica na
Nacdo Garou e ao resto das Feras também. Podem existir
alguns individuos, entre as vérias Ragas Metamérficas,
que possam coexistir pacificamente com a verdadeira
Wyld e, em alguns casos, até mesmo formar relagdes
simbidticas com os desconhecidos e incompreensiveis
espiritos e totens da Wyld. Mesmo assim, a maioria das
Ragas Metamérficas simplesmente sabe e aceita que é
sdbio evitar ficar debaixo dos pés dos deuses.

Firriar Negras

“A Wyld estd morrendo. O Homem a estd
matando.”

— reclamagfo de uma Furia Negra comum.

A medida que ele percorria as antigas ruas de
Atenas, ele ignorava o amontoado de pessoas ao seu
redor. Ndo parou para apreciar os monumentos ou
reliquias de uma sociedade hd muito morta. Ele veio
buscando poder, e ndo iria partir sem isso. Estava

confiante que sua pretensa mentora ndo estaria
disposta a compartilhd-lo, mas isso ndo importava. Ele

Capitufo Dois: O Grande Mundo da Wyld

tinha uma forma de conseguir informagdo até mesmo
das pessoas menos cooperativas.

Uma pequena rua de paralelepipedos o levou até
seu destino. Ele parou do lado de fora de uma pequena
casa, que ele tinha certeza que, ou se tornaria em um
poco de conhecimento para ele, ou em uma cimara de
tortura para sua habitante. Sorriu rapidamente com o
pensamento, enquanto subia as escadas e batia na
porta. Uma velha mulher respondeu a porta, e deu a
ele um sorriso amigdvel.

“Entre,” irradiou a mulher através de olhos que
tinham rugas enquanto ela ria e abria mais a porta.
“Estava te esperando”. Ela deu um passo para o lado,
permitindo que ele entrasse em sua casa. Ele franziu o
cenho com a dfirmagdo dela, mas passou pela porta.
Ele foi recebido pelo cheiro de moussaka fresca,
esfriando no balcdo da cozinha.

A wvelha fechou a porta firmemente atrds dele,
olhou rapidamente para a rua pela janela, e entdo
puxou a cortina. A mulher continuou normalmente,
enquanto puxava dois pratos de sua estante para servir
seu novo convidado. Ele a observou com a incerteza de
um guerreiro veterano que nunca subestima seu
adversdrio, esperando pela arma ser sacada. Quando
nenhuma arma apareceu, a ndo ser a concha de servir,
ele se perguntou se tinha ido até o lugar errado.

“Vocé  parece  faminto,” ela  comentou
cuidadosamente enchendo seu prato. “Por que ndo se
senta e fica por algum tempo.” Seu sorriso era tipico de
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uma avo.

N3o, pensou consigo. Ela definitivamente ¢ Garou.

“Eu estou, é verdade, faminto,” ele respondeu
friamente. “Mas ndo quero da sua comida”. Ele tirou o
prato da mdo dela, mandando-o direto para o chdo.

A mulher balancou sua cabega, sorrindo em um
desapontamento condescendente. “Tdo nervoso...” ela
murmurou. “Tudo bem, querido. Sente-se e me conte
porque veio aqui.”

O comportamento dela ndo era de jeito nenhum o
que ele esperava, e ele ndo gostava de surpresas. Abrir
os intestinos dela, de onde estava, passou rapidamente
por sua cabeca, mas entdo se lembrou que precisava da
informacdo que veio buscar, e optou por uma morte
apoés a conversa.

“Quero que vocé me conte sobre —”’

“Ndo, vocé ndo quer,” a mulher o interrompeu
assim que as palavras sairam de sua boca. “Porque
vocé simplesmente ndo consegue entender. O que vocé
quer estd além do seu alcance.” Ela balancou a cabeca
simpaticamente e deu de ombros.

“Vocé sequer sabe o que eu quero! Como...?” A
voz dele se ampliou enquanto seu sangue comecava a
ferver. Seus dedos afundaram na borda da mesa, que
despedacou em suas mdos como uma jangada. Ela deu
a ele o que quase pareceu ser uma repreensdo
amigdvel, mas por alguma razdo isso o impediu.
“Sente-se, Cevin. Vamos conversar sobre isso,” ela
apontou para uma cadeira.

Como ela me conhece! Ele se perguntou. Mais
uma vez, ele deu uma breve consideracdo a imagem de
transformd-la em uma poca de sangue no chdo, mas
decidiu fazer a vontade da velha por um momento,
nada mais do que deixar o desfecho daquela noite ainda
mais doce. Ndo havia nada que essa velha wvadia,
mesmo sendo uma Garou, pudesse fazer para feri-lo.
Ele virou uma cadeira e sentou-se e sorriu. O sorriso
de uma raposa em um galinheiro.

“Entdo, vocé veio até aqui buscando respostas
sobre a Grande Made,” ela comecou.

“Eu ndo preciso saber nada sobre Gaia,” ele
rosnou em resposta, como se a simples mencdo do nome
causasse um gosto acre em sua boca.

“Eu ndo estou falando Dela. Vocé estd muito
impaciente, Sr.Frigg.” Outro sorriso caloroso pontuou
sua revelacdo, como se ela estivesse falando para um
bebé.

Cevin riu em desgosto. Bem, ela ndo guarda
segredos. Ela sabe meu nome completo.

“Por que vocé acha que estd apto a compreender o
que veio procurar?” Ela perguntou.

“Eu quero...” ele pausou, rangendo os dentes, e
continuou. “Ndo, eu preciso saber. Vocé ird me dizer,
velha. Isso ndo é um Ritual de Passagem que vocé estd
supervisionando. A wvelocidade e a clareza do
conhecimento que eu quero serd diretamente inversa a
quantidade de dor que causarei em seu corpo podre,
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caso vocé me tente mais.” Cevin podia sentir sua
pressdo sanguinea aumentar. Ele ndo gostava que
brincassem com ele. Estava bem ciente do orgulho e
coragem que as Furias podiam mostrar, mesmo em face
da morte ou violacdo, mas isso ndo fazia o
comportamento dela mais aceitdvel. Ele se recusava a
ser o brinquedo de uma velha, Furia Negra, Espiral
Negra, ou o que fosse.

Ela sorriu, e Cevin queimou com a
condescendéncia que ouviu em suda risada. Era como se
ela fosse um adulto rindo da tolice de uma crianca.

“Entdo eu lhe contarei, mas ndo dé um ataque
quando vocé ndo entender.”

“Estd me chamando de estipido?” ele rosnou.
Seus olhos queimavam com um brilho verde quase
téxico abaixo de suas escuras sobrancelhas.

“De jeito algum, Cevin. E mais como: homens sdo
complicados demais. Vocés tém que pensar nas coisas e
tomar decisoes logicas e racionais”. Ela pausou.
“Hmm. Por exemplo: O que é importante na wvida
Cevin? Comida e bebida? Mulheres? Os Dangarinos da
Espiral Negra ainda tém problemas com as mulheres
deixando-os nervosos?” A mulher piscou e sorriu
rapidamente. “E poder que wvocé quer Cevin, ou
controle? Um homem realmente compreende o amor?
Ndo! Em sua légica e razdo ele diz que sim. Mas que
criatura que realmente o sente faria o que tem sido
feito com nossa Mde?”

“Sua velhaca doente.” O rosnado grave de Cevin
soou com um tom quase insano. “Ndo estou interessado
em seus discursos sobre romance ou sobre suas
filosofias pessoais sobre misoginia.”

“Sabia que vocé falaria isso, mas nés sabemos que
isso ndo é verdade, ndo é?

Cevin riu, querendo expressar uma zombaria, mas
ao invés disso, suda risada tinha um tom quase patético.
“Vocé fala de amor? Esse barco ja partiu para mim,
velha. Ndo existe certo ou errado, quando sua mde
olha para vocé com é6dio pelo que vocé se tornou através
das concessoes e preocupacoes dela. Existe apenas a
furia. Nao hda bom ou mau, apenas a sobrevivéncia”.
Ele pausou para ver se estava causando impacto. “No
fim, ndo hd salvacdo. Apenas a ilusio da salvagdo. Isto
¢é o que importa. O amor é a frase final de uma piada
deturpada”.

“Deixe-me perguntar isso, filhote: Vocé ja deu a
luz? Ja carregou uma crianga em seu ttero, preocupou-
se e rezou por aquela crianca todo dia e noite até que
finalmente a colocou em seus bracos?”

A voz dele foi quase um grito. “Vocé é cega assim
como ¢é estupida, velha?”

“Vocé ja chorou lagrimas de dor e felicidade ao
mesmo tempo?”’

Cevin mostrou os dentes. “Eu ndo choro. E minha
paciéncia estd acabando. Vocé...”

“Vocé ja sentiu a necessidade de confortar uma

crianca que chora, ou vocé se afasta em desconforto?”
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“As criancas me acham assustador, como se eu significasse
perigo para elas. Vocé entende isso?” Ele imaginou se essa criatura
estupida iria entender seu tom sarcdstico. Ela certamente ndo estava a
altura de sua reputacdo de sdbia.
“Como eu poderia?”’ ela ofereceu a ele outro sorriso. “Homens
reagem, Cevin. As mulheres respondem.”

Cevin suspirou. Uma tltima chance, pensou consigo. Vou
te tolerar apenas por mais um suspiro, antes de sua sala de estar
tornar-se meu abatedouro. N#o sei por que estou sendo tdo
generoso; ndo é como se vocé fosse astuta o suficiente
para apreciar isso.

Seus ldbios se prenderam. “Qual a

diferenca, velha? Se alguém te acertar, vocé

ndo vai devolver o golpe? A vinganca ndo é

tdo doce quanto a vitéria? Como eu saberia

como é dar a luz? Por que eu me
importaria?”’

Sua woz ficou fria. “Eu me

divertiria com suas charadas, se elas

r'J fossem mais incisivas, mas vocé ndo

deveria tentar ser a Lua Nova. Vocé

- ndo é boa nisso. Agora, nés jogaremos

0 meu jogo. Vocé me ensinard a falar a

lingua dos Whyldlings, para que eu possa ensinar minha

Colméia em relacdo ao caos que ameaca sua santidade. O

tempo é essencial nessa questdo, e o seu estd correndo

rdpido demais. Eu lhe dou minha palavra — e prezo

minha palavra, ndo importa o que pense de mim — que

q?’, vocé serd poupada de qualquer dor

desnecessdaria depois disso.”
1'-. “Ndo é da natureza de
\  um homem ensinar. E modo deles
dar... ou tomar, mas nunca
ensinar.”

Cevin ergue-se sobre
ela e a fita nos olhos. Sua wvisdo
tinha tornado-se  vermelha.

“Porra, eu disse que cansei das
charadas! Diga-me o que eu
quero saber. Dewvo ter acesso ao
poder de suas lendas, Furia. Eu
devo ter as maneiras de combater o
que ameaca minha Colméia, e
apesar de que ndo a matarei para
ter isso, juro pelo

Erebo que farei
-
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vocé me implorar, caso se recuse a me entregar das
armas para combater a Wyld.” A ultima palavra foi
mais um rugido do que qualquer coisa.

“Vocé toma as coisas,” ela persistiu,
coisas, mas vocé jd ensinou alguma coisa?”

Cevin jogou sua cabeca para trds e olhou para o
teto. “Isso é, de longe, a conversa mais fodida que eu jd
tive... Vocé ja viu isso antes, Meia Lua. Vocé assistiu
a Wyld consumir com indiferenca. Eu ouvi as cangoes.
Segui os mitos de Miria. Sei que wvocé sabe como
combater isso. CONTE-ME!”

“Vocé ja fez algo crescer?”

“Crescer? Ndo! Isso ndo é o que faco. O fim é tudo
o que importa.”

Ela balancou a cabeca tristemente. “Vocé deseja
compreender um poder que vocé ndo esta preparado
para ter. Vocé ndo pode sequer comecar a compreender
o milagre da criacdo, quando a unica coisa no seu
campo de visdo é a morte.”

Por alguma razdo, Cevin sentiu as palavras dela se
mexerem dentro dele. Ele sentiu uma emogdo hd muito
esquecida, tentar lutar para chegar até a superficie,
um grito abafado dentro dele, mesmo rapidamente,
ecoou pela sua alma... e entdo desapareceu.

“Cevin, ndo estamos chegando a lugar algum com
isso. Quanto mais nervoso vocé ficar, menos do seu
raciocinio vocé terd. Vocé deve ir agora”. Ela levantou-
se de sua cadeira e, cuidadosamente, o guiou até a
porta. “Acabamos de conversar, e nem toda a conversa
no mundo poderia ter a esperanca de mudar seu
coragdo.”

Cevin levantou-se lentamente, enquanto se erguia
de seu assento e empurrava sua cadeira para perto da
mesa, balancando a cabeca em obediéncia. “Eu... eu
deveria... te matar antes de ir.” Ele balbuciou sem a
olhar nos olhos, enquanto ela abria a porta para ele.

“Sei que vocé acha que deveria, Cevin, mas eu ndo
vou deixar vocé me matar hoje. Hoje, vocé ird pensar
no que eu lhe disse, e amanhd, talvez, vocé serd um
pouco mais sdbio. Além disso, vocé deixard Atenas
hoje, e nunca, nunca mais voltard. Entendeu?”

Cevin saiu da casa devagar, com um estranho
zumbido na cabeca que ele ndo conseguia cessar. Ele
se sentiu como se estivesse subitamente perdido, ou
como se tivesse esquecido sua carteira. Enquanto
andava para fora da curiosa casa em Atenas, com a
velha sorrindo na entrada, ele de alguma forma sentiu,
através da neblina de sua mente, que suas acoes ndo se
equivaliam ao seu desejo. O amanhd traria um novo
nascer do sol sobre o Mediterraneo, e Cevin Frigg
acordaria de seu pesadelo, e culparia o jetlag por sua
completa e total falta de habilidade em se lembrar
exatamente porque veio até Atenas, e também temeria
voltar para buscar o que falhara em obter.

“e eu dou as

Quando um Garou imagina um “defensor da Wyld”,
quase imediatamente cangdes e histérias sobre herofsmo
e coragem da tribo das Furias Negras lhe véem a mente.
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Muitos (principalmente as préprias Furias) acreditam que
ser algum entende e compreende a intima relaciio entre
um individuo e o ciclo da vida e morte melhor, ou mais,
que uma fémea. Se esse é o ponto, as Furias Negras sdo
um excelente exemplo para prové-lo como verdadeiro.

Em um nivel social, as Farias encontraram um
sistema de crenca completo no respeito e servigo a Wyld.
A Wyld completa a trindade das poderosas forgas
femininas que elas reconhecem — apenas Luna e Gaia
sdo mais proeminentes na fé da tribo. As Firias Negras
parecem possuir uma profunda compreensio da relaco
da Wyld com Gaia, e o que a Wyld faz em relagdo a
continua sobrevivéncia de Gaia. Elas parecem aceitar que
Gaia é a soma de muitas, muitas partes que trabalham
juntas, em vdrios ciclos de harmonia e simbiose, e que a
Wyld ¢ a forca que propele esses ciclos a continuamente
girarem o eixo do universo.

Por milénios as Fdrias Negras batalharam para tomar
conta dos raros caerns devotados a prépria Wyld. Nos
dias modernos, as Firias também possuem, defendem e
mantém o maior — e bem provavelmente o tinico —
caern da Wyld ativo no mundo fisico: a ilha de Miria no
Mar Egeu, entre a Grécia e Turquia. Possivelmente, o
local mais sagrado da tribo em todo o mundo. Miria ¢é
mantido com regras rigidas, e uma pesada protecdo pela
Seita das Visdes Antigas e seu Totem, Témis a Teceld de
Sonhos. Apesar de apenas Firias Negras serem permitidas
a residir dentro do caern, fémeas da Nagdo Garou (com
excecio dos Senhores das Sombras e Crias de Fenris) sdo
permitidas a visitarem o caern ocasionalmente. Acesso ao
caern ¢é virtualmente impossivel na melhor das hipéteses,
e suicida na pior delas, via terra ou ar, entdo a viagem
através de Ponte da Lua é o meio mais prdtico, para
qualquer um que for bem recebido na Seita das Visdes
Antigas para chegar até a ilha. A entrada em Miria é
concedida através da permissio ou convite da Seita, e
convidados indesejados que tentam atravessar o Portio
de Hécate na ilha, encontram-se presos no assustador
Reino de Témis, que guarda a entrada da Ponte da Lua.

Garrar Uerme/far

“A natureza selvagem ndo é a mesma coisa que o
caos.”
— Pata-Curva, sdbio Garra Vermelha.

Os Garras Vermelhas, devido a pura natureza de
quem e o que s3o, nio apenas dentro dos ecossistemas de
Gaia, mas também dentro da Nac¢do Garou, possuem o
que pode ser considerado uma relagio tinica com a Wyld
e suas influéncias na Tellurian. Para os Garras, a Wyld é
a liberacdo. E um lembrete constante de uma época, em
que os lobos governavam a floresta e os homens sabiam
que era melhor nfo se afastar muito dos lugares quentes e
macios em que residiam dentro das teias da Weaver. O
mundo era forte e sauddvel naqueles tempos, em que a
Wyld estava em seu pleno vigor — assim, para a
mentalidade do tipico Garra Vermelha, fortalecer a Wyld
¢ uma forma direta de ajudar Gaia a recuperar a sadde
que antes possuia.




Originalmente em Caerns: Places of Power

St ot Vibar Ankigas

Caern: Ilha de Miria
Nivel: 4
Pelicula: 3
Tipo: Wyld
Estrutura Tribal: Apenas Fuarias Negras sio
permitidas a se unirem ao caern.
Totens: Témis, a Teceld dos Sonhos

O Caern de Miria é pequeno em ndmeros, com
apenas cinco membros permanentes (poderosas Furias
Negras, uma de cada augirio), e um adicional de cinco
a dez protetoras. A lider da seita é lona Kinslayer, uma
idosa, mas ainda forte Galliard, que ganhou suas
medalhas na II Guerra Mundial. A Vigia lupina é a
Philodox Kyra Pé-de-Fogo; a embaixadora da seita ¢
uma encantadora Ahroun, chamada Kelonoke
Cabelos-Selvagens. A Theurge residente da seita é um
macho impuro, Teiresias, cuja satide comeca a falhar;
os rumores tribais dizem que Irma Judith Garras de
Luz, a renomada curandeira e guerreira, possa ser
chamada para substitui-lo, quando ele tornar-se
incapaz de seguir com seus deveres. A Ragabash da
seita raramente estd l4, e existe uma disputa sobre
quem exatamente serve esse papel — a teoria mais
popular é que Julisha das Mil Méscaras chama Miria de
lar quando est4 entre seus assassinatos.

Muitos Theurges, dentro da Nagdo Garou, apdiam a
teoria que afirma que assim como os Dangarinos da
Espiral Negra possuem coragio, corpo e alma dedicados a
Wyrm, a corrupgio e a destruicdo, os Garras Vermelhas
também servem uma senhora diferente nas noites
modernas: a Wyld. Alguns até mesmo especulam que os
Garras tornaram-se, com o passar do tempo, “maculados
pela Wyld”, em algum nivel. Os Garras Vermelhas,
porém, ndo se desculpam pelo que sdo ou pelo que se
tornaram, em resposta as varias mudancas que eles acham
terem sidos forcados a suportar desde o fim do
Impergium.

Também deve ser notado que, nio muitos dos
Garras Vermelhas que ouviram falar da teoria de sua
“queda” para a Wyld, fazem muito mais do que bufar e rir
da idéia. Se as teorias sdo verdadeiras ou ndo, os Garras
Vermelhas mantém um respeito saudével pela Wyld em
sua maioria como uma tribo, e nio comentam muito
sobre as especulacdes de seus irm@os e irms.

Langarsnor da Eppsraf Negra

A tribo cafda é um andtema para a Wyld. Onde a
Wyld representa esperanca e possibilidade, os Dancarinos
da Espiral Negra cultuam o desespero e a destrui¢io de
todas as coisas. Provavelmente, nfio existe inimigo maior
para a Wyld no reino fisico, do que o representado pela
tribo da Wyrm. Enquanto a Weaver busca subjugar e
controlar o que é da Wyld, para regular em forma e

A Vor 4o Loto

“Os homens sdo muito complicados. Eles devem
pensar nas coisas, se confundem com coisas que ndo
importam. O que importa? Comida na barriga? Uma
cadela forte para se acasalar? O que importa é o
inverno frio que vocé pode sentir tocar os seus 0ssos
enquanto as folhas mudam.”

“Os homens ndo o sentem. Eles sdo incapazes.
Sdo surdos para o que os chama. Ndo podem
compreender o que é natural para nés, para um
lobo. Eles sdo cegos e aleijados.”

“Quem entdo é o senhor da terra? O homem-
ovelha que guarda as cabecas de seu rebanho,
contando — um... dois... trés... — os numeros da
Weaver poluindo sua mente. O homem-ovelha
apenas cobica o que roubou e agora guarda.

“O senhor da terra é o lobo que anda na noite
buscando dgua vermelha quente e fumegante, que
faz cécegas no focinho, enquanto borbulha e pulsa
da carne arrancada de uma caga? Ndo. O senhor da
terra é a fome da terra. Ela faz o homem-ovelha ficar
na defesa de seu rebanho e empurra o lobo para a
floresta, para derramar o sangue pelo qual ela suga
seu poder.”

“O senhor da terra é a fome da Wyld. Ele é o
apetite de Gaia.”

“Somos servos dessa fome. Negar isso é negar
ser um lobo. Negar a fome de Gaia é desafiar o alfa
do universo. O apetite de Gaia deve ser saciado. A
fome da terra, a Wyld, deve ser alimentada. Se ndo
for, entdo Gaia certamente ficard com fome e se
enfraquecerd. Nés amamos a Mde, e Sua morte trag
a morte de todos nés.”

“Um homem entende o amor? Nao! Em sua
légica e razdo, ele cré que sim, mas que criatura que
realmente sente amor, faria o que o homem fez com
nossa Mde? Um homem conhece o respeito? Claro
que ndo, do contrdrio os sauddveis sobreviveriam, e
os doentios seria exterminados. Um homem
compreende a honra? Ndo existe honra na fraqueza.

“Homens... até mesmo nossos irmdos e irmds
Garou, e companheiros de matilha... falam de certo
e errado, de bem e mal. Nao hd certo ou errado
quando sua barriga rosna "pra vocé com dédio. Ndo
existe bom ou mau na matanca. Existe apenas a
sobrevivéncia. Sobrevivéncia e fome. Maldade e
bondade. Certo e errado... essas sdo palavras dos
homens, palavras que a cadela da Weaver ensinou a
sua prole. Essas sdo palavras que sua prole diz a ela
mesma a noite, com suas mdos cruzadas, na
esperanca de que dormird mais profundamente, e
ndo serd atrapalhada pelo grito daquilo que estd
além da seguranca de suas teias.

“Dormimos a noite de barrigas cheias e mentes
claras ao recusarmos a negar a fome da Wyld.”

— Canta-para-a-Fumaca, Galliard dos Garras.
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modelo, os Dancarinos da Espiral Negra e os servos sob o
comando da Wyrm, buscam apenas destrui-la.

Muitos Espirais Negra discutem que sem a influéncia
da Wyld na Tellurian, a Weaver nio teria nada com que
tecer a Teia Padrio, onde a Wyrm foi aprisionada.
Quanto mais apertadas sdo tecidas as teias da Weaver,
mais dano ela causa @ Wyrm, e mais densos ficam os lagos
dentro da teia. Sendo essa afirmag¢io um dogma filoséfico
ou irrefutdvel, um fato cosmolégico, os Dancarinos da
Espiral Negra s3o, em sua maioria, unidos por uma crenga
Gnica: a Wyld deve ser silenciada para que a Wyrm
prevaleca. E uma vez que, o triunfo da Wyrm ¢ a tnica
forma desse mundo ser transformado em algo novo, as
criacSes da Wyld devem ser desfeitas.

Nizo ¢ de se surpreender que muitos dos Limiares,
que se manifestaram em milénios passados, o fizeram sob
o aspecto de Abcessos, que usam as Colméias dos Espirais
Negra como base. Para os Espirais Negras, esse ndo é
apenas um fendmeno espiritualmente custoso, mas,
ironicamente, também confuso. Uma Colméia de
Espirais Negra ¢, possivelmente, mais adequada para um
Abcesso da Wyld do que para um caern de Gaia, devido
ao caos e ao desrespeito as leis. A resposta aparente da
Wyld aos Espirais Negras é simples: ela parece usar as
taticas dos caidos contra eles mesmos. Apesar de a Wyld
poder ser estrondosa, direta e irrefredvel, ela também
pode ser sutil e silenciosa. A “corrup¢io interna” é uma
titica que, apesar de acostumados a usar, os Espirais
Negras acham dificil de defender. Quando os senhores do
poco de uma Colméia percebem que a Wyld estd
assumindo o controle e busca assimilar as energias do
local para seus préprios fins, normalmente é tarde demais
para que qualquer coisa, além de que completa destruicio
da Colméia seja de alguma utilidade.

Apenas as Colméias mais fortes e mais unidas tém
chances contra um Abcesso da Wyld. A maioria das
Colméias que passam por um assalto direto da Wyld ndo
sobrevivem; os espiritos dos totens sdo dissipados através
de massivos ataques de Wyldlings. Os Malditos sdo
drenados devido a sua Esséncia, os Espirais Negras por
sua Gnose e a necessidade da Wyld de sobreviver, torna-
se uma vinganga assustadora contra aqueles que
glorificam sua destruicdo completa. Apesar de parecer
uma vitéria gloriosa para a Wyld, é, na melhor das
hipbteses, apenas uma vitéria pirrica. Tendo sido
expulsos de seus lares, os Dangarinos da Espiral Negra,
normalmente buscam profanar e macular novas terras
para usar, ou pior, os caerns de Gaia para corromper para
seus proprios fins.

Os resultados sdo um ciclo vicioso, que faz pouco
mais do que alimentar as fogueiras do Apocalipse,
trazendo a Nagdo Garou cada vez mais perto, até a borda
da aniquilacio total.

Ar Ouytrar T rstor

E virtualmente indtil tentar generalizar como as
outras tribos véem a Wyld dentro de suas sociedades
tribais (como oposta as crengas gerais dos Garou e a
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posicdo de cada lobisomem sobre a filosofia). Uma vez
que vocé passe pelos preceitos basicos da crenga Garou
(Gaia é boa, a Wyrm é corrompida, etc.), as opinides
comegam a variar bastante, de seita para seita, as vezes,
de matilha para matilha. Ainda assim, alguns padrdes sdo
perceptiveis, ndo importam quio fracos.

Os Roedores de Ossos podem viver na intercessdo da
Avenida Weaver com Wyrm Boulevard, mas isso apenas
intensifica a compreensdo deles de que precisam da
Wyld. A tempestade de vida e criatividade que a Wyld
d4, é parte do que mantém os Roedores de Ossos vivos,
apesar das grandes adversidades que enfrentam. Porém,
isso ndo significa que os Roedores sdo favordveis a beijar
o traseiro da Wyld. Eles defenderdo um bolsio da Wyld,
principalmente um urbano, com suas vidas, mas nfo peca
a eles para executar algum ritual de louvor ou coisa do
tipo.

Os Filhos de Gaia, basicamente, seguem a Nagio
Garou no que diz respeito & Wyld; eles a percebem como
importante e o Unico membro da Triade que ainda
merece seu apoio, mas falta a graca de Gaia a ela, e por
isso é um ténue aliado. Os Fianna sentem de forma
semelhante; apesar de que alguns Fianna gostam de tracar
ligacdes entre o lenddrio povo fada e a Wyld, nio ha
evidéncia para convencer a tribo inteira a aceitar essa
relacio.

Os Crias de Fenris geralmente nio sio grandes
filosofos da Triade. Na cabeca deles, um dos membros da
Triade ficou insano, o outro é o Inimigo que eles
nasceram para combater, e o terceiro precisa ser
protegido até que a guerra acabe — o que mais precisa ser
dito? Os Crias preferem se associar exclusivamente com
espiritos de Gaia; eles ndo confiam nos outros, incluindo
os Wyldling. Tem uma guerra acontecendo, entdo é
tolice perder tempo em diplomacia com espiritos que
provavelmente nio entendem esse conceito.

Por outro lado, os Andarilhos do Asfalto sdo um
pouco frios sobre o pensamento de defender a Wyld. O
Andarilho comum ouve os membros das outras tribos
falar sobre o “fortalecimento da Wyld” e, uma vez que,
esses planos normalmente significam amparar a Weaver
em maneiras nada gentis, ele fica um pouco nervoso. Os
Andarilhos do Asfalto, no geral, preferem focar seus
esforcos em compreender a Weaver, para que possam

alcangé-la e curd-la — e as filosofias pré6-Wyld mais
extremistas, ndo parecem levar essas idéias em
consideracio. Como resultado, apesar da tribo

persistentemente dizer que a Wyld deve ser defendida,
eles preferem assumir uma aproximacio mais refreada as
tdticas envolvidas.

Apesar dos Senhores das Sombras gostarem de uma
hierarquia sélida com leis claras, eles sdo notoriamente
pragmdticos em relacdo a trabalhar em beneficio da Wyld
ou seus filhos. Assim como os Crias, eles tendem a ndo
confiar demais nos servos da Wyld — mas os Senhores
das Sombras estio bem acostumados a trabalhar com
pessoas (ou entidades) em que ndo confiam. Os
Peregrinos Silenciosos, e alguns pensadores similares, sio




muito bons em enxergar o quadro geral, e reconhecer a
Wyld como algo que deve ser protegido. Eles carregam
noticias de locais da Wyld em perigo ou recém-
descobertos, assim como carregam noticias de caerns ou
ataques da Wyrm, normalmente até que as pessoas
possam fazer algo com as noticias.

Da parte deles, os Presas de Prata sio a prépria
imagem da atitude geral da Nag¢do Garou — jurados a
defender a Wyld contra as depredacdes de suas irmis,
algumas vezes nfo enxergando as diferencas entre a Wyld
e Gaia, normalmente agindo por dever, e nio por amor
genuino a Wryld. Eles deixam os reais deveres
relacionados com a Wryld para as outras tribos,
principalmente as Fdrias e Garras; os Presas tendem a
achar que é melhor para cada um agir de acordo com seus
talentos.

Como esperado, devido a seu grande interesse em
cultura espiritual, os Uktena possuem tantas filosofias e
teorias diferentes em relacio a Wyld, que eles nfo
possuem uma opinido comum. As opinides tribais vao
desde pragmatismo modesto até fanatismo — lendas
contam de uma quantidade de Uktena que “cairam” para
a Wyld, abandonando seus lagos tribais para servir seu
novo mestre. Os Wendigo, por outro lado, ndo passam
muito tempo escolhendo os locais da Wyld para
defender; os problemas da tribo com seus Parentes
lupinos e humanos tém precedéncia sobre o assunto.

Por fim, os Portadores da Luz Interior apdiam a
filosofia de equilibrio de todas as coisas. Sua oposicio
devotada 4 Weaver em todos seus niveis — mesmo no
plano do pensamento — os torna vigorosos defensores da
Wyld. Os ancides tribais levaram essa filosofia consigo
para as Cortes Bestiais, onde eles atualmente comparam
suas opinides com as dos hengeyokai. A solucdo final
para o problema do desequilibrio da Trfade, eles dizem,
pode j4 ter sido encontrada — falta apenas identifici-la e
juntar os pedagos.

O brilho da lua iluminava o pdtio sombrio do
Parque Curzon, através do labirinto de umidade que
cobria toda Calcutd, na forma de uma névoa quente,
molhada e fedendo a curry todas as noites. Os saltos de
Niha faziam o som de uma garrafa de vidro batendo
contra pedra, enquanto ela caminhava lentamente
pelos sinuosos caminhos que os habitantes locais
conhecem como “Parque dos Ratos”. Ndo era, de
forma alguma, um nome inapropriado. Niha podia ver
e owvir vdrias das criaturas guinchando, alguns do
tamanho de pequenos gatos domésticos, entrando e
saindo dos arbustos que se enfileiravam no caminho
adiante, ou nas drvores que obscureciam o luar sobre
sua cabeca. Era apenas a segunda vez que ela
adentrava o parque propriamente dito. Ela perguntou a
Willard se ele se encontraria com ela em outro lugar no
futuro, apés o primeiro encontro deles ali; obviamente,
ele a ignorou. Niha ndo estava feliz quanto a isso. Os
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sons criados pelos incontdveis rastejantes do parque,
somados aos inconfundiveis cheiros humanos da cidade
que rodeava o parque, deixava seus nervos a flor da
pele e desorientava seus sentidos. Mesmo com seus
sentidos ampliados de nascencga, era dificil lidar com o
Parque Curzon. Havia movimento em toda parte; ao
menos uma centena de ratos de tamanhos e formas
variados a rodeavam a todo instante, serpenteando
aqui e ali pela vegetacdo rasteira e pelas marquises do
parque.

O reldgio Mont Blanc em sua mdo direita era
quente, e parecia vibrar a medida que a marquise
ficava mais grossa, bloqueando ainda mais a luz do
luar. Ele estd aqui, e ele estd préximo, ela pensou,
enquanto aproximava-se do centro do parque, onde
uma fonte antiga gargarejava e cuspia. Nada menos
que duas dizias de ratos se banhavam e se atracavam
no reservatério da fonte, entrando e saindo da dgua
fedorenta como pombos em uma banheira de pdssaros.

Willard sentava-se do lado oposto a fonte, de frente
para ela. Ela notou que mesmo na escuriddo quase
total do parque, interrompida apenas por espordadicos
reflexos do luar na dgua da fonte, ele usava déculos
escuros. Niha se aproximou da fonte e dos ratos
banhistas, limpando a garganta suavemente antes de
falar.

“Vocé andou wvendo o sol recentemente?” As
palavras da jovem saiam de sua boca com um
virtualmente impecavel sotaque inglés. Ela alisou sua
saia e cruzou as pernas, ajeitando-se confortavelmente
ao lado de Willard no banco.

“Ndo desde que eu era uma crianca” respondeu o
homem que compartilhava com ela o banco. Ele dobrou
o jornal que estava lendo em quatro, e o depositou no
colo farfalhando. “Como wocé esta, Niha? Vocé estd
absolutamente radiante. Jd faz muito tempo.”

Niha se ajeitou em seu dassento, enquanto
espantava com o pé um rato que parecia interessado na
alca de seu salto. Ela tinha a sensacdo de que um
exército de criaturinhas rastejantes caminhava em sua
barriga enquanto o belo, rustico, tipico americano
“John Wayne”, a seu lado sorria abertamente, seus
olhos passeando pelo corpo dela, lenta e
deliberadamente, através do poco negro de suas lentes.

Demorou a ela trés segundos para notar que ele
havia feito o comentdrio apenas para provocd-la, de um
jeito ou de outro. Ela ndo dispunha de tempo ou
interesse em conversa fiada, e mesmo a articulacdo de
um sorriso era algo que Niha achava estranho.
“Obrigada, Sr. Willard.” ela respondeu com um sorriso
sensual e uma piscadela zombeteira dos olhos.

Willard sorriu. “Ah, ndo se preocupe com eles. Os
pestes tentam agarrar tudo o que brilha. Aqueles que
te farejam a distancia, esses sim sdo aqueles que vocé
deve vigiar. Ea forma deles de verificar vocé, Niha.
Eles querem saber qual é a sua. Eles conseguem sentir
que algo estd... bem... errado.”
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Nina abriu o ziper de uma pasta preta, brilhante,
de pele de enguia que ela balancava em seu colo com
mdos miudas, porém alongadas. “Acredito que a
primeira pauta desse encontro deva ser a resolucdo de
velhos negdcios da sua parte, Sr. Willard? O total final
que concordamos foi algo em torno de....”

“Sete”. Willard pegou algo do seu lado,
arqueando-se em direcdio a Niha, para pegar sua
prépria pasta. “Sete para o terceiro e quarto trimestre.
E eu também trouxe a drea de expansdo proposta
inicialmente em acres nesse CD para vocé. Realmente
acho que vocé e seu povo deveriam dar uma olhada
nele.”

Niha franziu a testa. A expansdo do Nahadjipur
Acreage para o oeste dos

suburbios de Calcutd, ja havia tomado dois tercos
dos pantanos de Nahadjipur. Endrom Chemicals
International patrocinou a compra das terras alagadas
de modos licitos e ilicitos, usando a Rakthavira
Industries como marionete. Os pantanos sdo a moradia
das mais numerosas, fortes e venenosas espécies de
insetos e aracnideos, e estavam se tornando cobaias
para testes da “préxima geracdo” de pesticidas
genéticos. Esses pesticidas supostamente beneficiariam
as prdticas de “agricultura sustentdvel” ao redor do

mundo, e o pequeno sacrificio dos Pdntanos
Nahadjipur indianos, traria bilhoes de délares
Americanos e Europeus para a economia do

subcontinente como resultado. Niha, entretanto, via
apenas perdas mna equacdo. Seu lar estava
desaparecendo, centenas de wvenenos de genes eram
depositados nas terras
alagadas e ela ja estava
ficando sem  dinheiro.

R Benjamin Willard era
um excelente homem de

W\ & megdcios, um consultor
de informacdes
excepcional, e um lobista
politico experiente e
U letrado quando precisava
ser — mas também era

f 1
incrivelmente caro de

; se manter. O acordo de

i [ troca de informagdes por
favores de Niha, jd ndo
I8 ' compensava os esforcos e
riscos que ela pedia para
'+ Sr. Willard correr em seu
; lugar, e agora ela se
e encontrava em

-
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déficit no lado comercial das coisas.

Willard ergueu os 6culos quando Niha comecou a
escrever um cheque. “Niha, eu estou fazendo tudo que
eu posso, honestamente. A conta do HAZMAT foi
centro das atencdes no parlamento, por isso wvdrios
pesticidas baseados em petréleo foram barrados, mas se
os seus associados ndo adicionarem ao menos uma onga
ou duas de suco de toranja nisso, e comecarem a tomar
uma atitude agressiva em relagdo a resposta deles sobre
o projeto de desenvolvimento....”

Niha grunhiu “Por favor. Nahadjipur foi
consagrada em nome da Deusa das aranhas cinco mil
anos antes de seus ancestrais possuirem uma palavra
para “aranha”, Sr. Willard.”

“De forma alguma.” Um leve espasmo passou pelo
rosto de Willard enquanto ele falava. “Permanece o
fato de que vocé fez tudo o que podia, Niha. Agora...
eu acho que chegou a hora de fazer do meu jeito.”

“E que jeito seria esse? Queimar os pantanos para
matar os trabalhadores que os estdo cortando com
moto-serras?”’

“Qoooh. Atitude.” O espasmo de Willard se
converteu em dedicado escdrnio. “Eu mencionei que
vocé estd absolutamente deliciosa, Niha?” Willard
dirigiu a Niha um olhar de lado e um sorriso
convulsante. Os olhos de Niha se fixavam no solo, que
parecia subir, descer e guinchar, como resultado da
multiddo de ratos reunida diante dela, sentados e
atentos na rua do parque iluminada pela lua, por onde
soprava a brisa, como se estivessem reunidos para ver a
suite O Quebra-Noges.

“Estou ouvindo.” A wvog dela parecia ter perdido
toda a inflexdo.

“Niha, vocé ndo pode fazer isso sozinha, e eu ndo
posso fazer tudo com dinheiro e a parca politica a qual
tenho acesso.” O espasmo sumiu do rosto de Willard, e
com isso os ratos a sua frente pareceram acalmar os
animos. “Vocé sempre foi uma dtima parceira de
negocios. Eu ndo conseguiria coordenar as informagoes

daqui e da Europa sem wocé, e eu ndo quero te
perder. Ndo confunda os motivos ou
meios da maioria, com aqueles dentre
a maioria que sdo excecdo a regra,
Niha. A preservacdo das terras

alagadas é tdo importante para mim
quanto para vocé, se ndo mais.




Por que wvocé acha que eu andei pagando suas
contas pelo que parece ser a maior parte do século
XXI1?

Niha ajeitou uma mecha solta de seu cabelo atrds
da orelha e encarou Willard. “O que vocé propée, Sr.
Willard? Fizemos tudo o que podiamos, menos um
massacre em larga escala. Vimos mais de 50 espécies
de mariposa envenenadas até serem extintas. Vimos
trés espécies de Afideo mutarem em... outra coisd...
cujo leite é dcido para as formigas que o consomem.
Ndo podemos...” Niha pausou, tomando folego. “Ndo
podemos continuar assim, Benjamim.”

Willard colocou sua mdo sobre a dela. “Eu
proponho que vocé faca as pazes que precisa fazer com
aqueles que vocé estd em débito, para que permitam
que eu e meu povo entremos no pantano sem
problemas.”

O rosto de Niha pareceu vacilar por um instante.
Nado que ele acreditasse ser possivel, mas Willard
achava que ela estava prestes a chorar. “Nos
moveremos em siléncio, faremos o que
deve ser feito de todas as formas —-
necessdrias, de uma veg, em um
uinico, alto e coincidente bang. Ha
hora e lugar para sutilezas, e hd
hora e lugar para bum-bum, Niha.
Vocé chegou no limite. Sua
sutileza s6 conseguiu que
trabalhadores voltassem para
Calcutd contando histérias
da deusa aranha matando
seus capatazes.” Willard
deu uma risadinha e
acendeu um cigarro,
inalando profundamente e
exalando com um sorriso.

“Isso ndo adianta. E
apenas uma questdo de tempo
até que dalguém desconfie. E
apenas uma questdo de tempo
até que o pantano comece a se
defender. Isso seria ainda mais
tumultuado e traria um novo
elemento ao drama. Deixe a
guerra com o0s guerreiros,
Niha. Nés nos certificaremos
que ndo sobre ninguém. Sem
testemunhas. Sem progresso.
Sem equipamento. Nada
além do pantano e
aqueles que o deram
para nos, o mais
intacto possivel.
Bum-bum,
Niha.”

Niha

piscou “Eu

ndo posso... o pantano é nossa terra natal. Ndo posso
deixar que envie pessoas para morrer...”

“Ei,” Willard interrompeu. “Ndo hd um de nés
que ndo entenda o que é ser um de nés. Ndo hd um
que ndo saiba porque estamos lutando, Niha. Vamos
parar com a bobagem e dizer de uma vez; o pantano é o
capacho da Wyld. Nés entendemos isso tanto quanto
vocé, entdo mdo se preocupe conosco. Podemos ndo
parecer grande coisa, mas temos presas. Além disso,
somos péssimos mdrtires.”

“Sr. Willard, eu ndo vou mentir e dizer que sua
proposta ndo seja, de alguma forma... um alivio... Mas
eu ndo posso pagar para...”

“Ndo. Essa é por minha conta, por amizade e
diplomacia, docinho. Algo que eu ndo consigo praticar
muito na India. O acordo é o seguinte.... vocé enviard
alguns dos seus para ajudar os meus a wvigiarem o
parque... mantenha os certos dentro e os errados do
lado de fora... e estamos quites. Quando tudo
estiver resolvido, o que acontecer no
pantano wvai aparecer mo jornal como
alguma forma de eco-terrorismo que deu
errado. Talvez até chegue aos ouvidos

de um pessoal barra pesada mais para
oeste ou no Japdo, ai teremos
reforcos. Independente disso,
se ndo pudermos salvar todo o
pantano, podemos barbarizar
parte do que sobrou. Isso é
melhor que nada.”

Dessa vez o sorriso de

ainda que breve, era
“Entdo acredito que
temos um acordo, Sr. Willard.”
Niha se adiantou, estendendo a
mdo para o homem a seu lado.
Willard sorriu, baixou seus
6culos de sol sobre os olhos,
inclinou-se lentamente e beijou
gentilmente Niha na ponta de
seu perfeito nariz.
“E eu também ganho um
beijo na ponta do seu nariz.” O
sorriso sarcdstico de Willard quase
parecia afiado; seus éculos refletiam
a lua cheia sobre eles. Ele se
levantou e foi embora, deixando
Niha sogzinha mno banco nas
profundezas do parque. A horda de
ratos reunida seguiram-no lenta e
silenciosamente nas profundezas
das ruas do parque. “Vocé
tem uma semana,
Niha. Me ligue. Se
vocé  precisar me
encontrar antes
disso,

Niha,

sincero.

vocé tem
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meu endereco.”

Niha segurou o Mont Blanc em sua mdo e olhou
para cima para a lua, que parecia haver partido a
névoa de Calcutd, bem como a marquise do Curzon
Park, suspirou e sorriu, fechando os olhos por um
momento. ""Somos péssimos mdrtires.” Ela sussurrou
as palavras para si mesma, abrindo os olhos para
contemplar um rato solitdrio, olhos rosados brilhando
no luar enquanto a encarava de um galho de drvore.

Niha se levantou e saiu do parque na mesma
direcdo em que havia entrado.

Kt

“Nés preservamos as verdadeiras forcas da Wyld,
energia bruta que retorna para o mundo. Onde quer
que o homem cresca forte demais, somos niés que
devemos aleijd-los para que o balanco do mundo seja
corrigido, como costumdvamos fazer nos primérdios do
mundo.”

Era uma vez os Ratkin, encarregados por Gaia de
reduzir e manter cuidadosamente o crescimento e
prosperidade geral da civilizagio humana, e
influéncia pelo mundo.

Isso foi hd muito tempo atrds, e a Guerra da Firia
mudou para sempre tudo para os Ratkin.

Acreditando terem sido esquecidos, na melhor das
hipéteses, ou traidos por Gaia na pior, durante as
atrocidades cometidas durante a Guerra da Furia, os
Ratkin desde entdo mudaram sua lealdade para as forcas
purificadoras e galvanizadoras da Wyld, ao invés daquelas
de Gaia. Embora criados por Gaia, os Ratkin possuem,
possivelmente, a ligacio mais intima com a Wyld, de
todas as Racas Metamorficas. Durante a Guerra da Furia,
a maioria dos Ratkin que conseguiu escapou para o
mundo espiritual, e se escondeu por sua vida, contra a
faria aparentemente incontrolavel de seus primos Garou
assassinos. Muitos Ratkin acreditam que devido a sua
residéncia na Umbra eles desenvolveram uma disposicio
genética pela forca universal de caos e mudanca e sdo os
escolhidos recipientes de tal energia.

Se a Wyld possuir um “povo escolhido,” muitos
Ratkin vdo dizer para vocé que sdo os filhotes da Mie
Rata.

Os Ratkin acreditam que sua Furia é na verdade a
for¢a impulsora da Wyld atravessando o ser, e suas agdes
sdo a vontade e o desejo da manifestacio da mudanga.
Nesse caso, muitas das fac¢cdes que existem na sociedade
dos Ratkin, adotam o que alguns podem considerar
atitudes extremas, ou mesmo terroristas, para alcancar
seus objetivos. Para muitos homens-rato, poucas coisas
importam além da sobrevivéncia da Wyld, onde o mundo
fisico — e a humanidade em particular — diz respeito.

Os Ratkin sdo, por natureza, Darwinistas. Eles
acreditam na sobrevivéncia do mais apto na sua forma
mais pura. Hordas regularmente expurgam os fracos e
doentes, e mées ratazanas devoram os enfermos e fracos
de suas ninhadas recém-nascidas, para garantir que a
Horda possa ser o mais forte possivel, baseada nos

sua
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nimeros que sua drea de vida comporta. Os Ratkin
enxergam o mundo dos homens como uma afronta direta
a sobrevivéncia da Wyld. Humanos, como um todo,
existem atualmente em ndmero muito maior do que o
mundo em que eles vivem pode suportar. Muitos entre os
Ratkin procuram alcancar a destruicio da civilizagdo do
homem, e com ela, as teias da Weaver, e todas as
maquina¢des que limitam a Wyld e retardam sua
habilidade de se manifestar no mundo fisico.

Apenas com a queda da humanidade a o
desmantelamento de tudo aquilo que a Weaver teceu,
com seu ultrapassado senso de ordem e previsibilidade
calculada, serd possivel restaurar a Wyld ao que era antes.
Quando a humanidade sucumbir e a ordem da Weaver
estiver desfeita, a Wyrm se enfraquecerd, tendo perdido
seus mais poderosos agentes com o fim da humanidade...
E quando isso acontecer, a verdadeira Guerra do
Apocalipse comecard. Os Ratkin estdo muito confiantes
em suas habilidades para chegar a vitéria contra a
Weaver e a Wyrm, para a Wyld, e estdo confortiveis com
a posicdo que irdo assumir apds a guerra, como campedes
do Mundo da M3e.

Devido ao fato que a maioria da populacio de
Ratkins facilmente supera o nimero de Garou em um
dado ambiente urbano e com o auxilio poderoso da
Wyld. Organizados, fandticos e disciplinados, na pratica
os Ratkin sdo, de muitas maneiras, o verdadeiro Exército
da Wyld.

Mais detalhes e aprofundamento sobre as filosofias
dos homens-rato acerca da Wyld e “do que precisa ser

feito”, pode ser encontrado no Livro da Raca
Metamoérfica: Ratkin.
Apanas

“Sem Gaia, ndo hd lar para o qual Ananasi possa
retornar.”

Enquanto os Ratkin e as Fdrias Negras sio mais
militantes em sua cruzada pela continua sobrevivéncia da
Wyld, para as Damhan, violéncia raramente é o método
preferido. As faccdes dentre as Ananasi dedicadas a
preservacio da Wyld, certificam-se que suas a¢des causem
mudancas, com o intuito de repelir os debilitantes
resultados da estagnac@io. Suas irmds do povo-aranha se
referem a essa faccio especializada em espiritualidade das
Ananasi como Kumoti.

As Kumoti, como todas as Ananasi, ndo possuem
Faria. Elas empregam paciéncia, consisténcia, e aten¢io
aos detalhes no lugar da raiva. Elas também se orgulham
de sua percepcdo do todo e compreensio da ordem
natural das coisas, uma ordem que é encontrada mesmo
nas loucuras rodopiantes do que aparenta ser puro caos.
Essa abordagem n#o sé é bem sucedida, mas também mais
efetiva, de muitas maneiras, em suas sutilezas do que os
métodos empregados pelos seus contemporaneos Ovidios.

Embora as Kumoti ndo clamem elucidar apenas
mudancas positivas, elas sdo as primeiras a dizer que
qualquer mudanca, mesmo uma que tenha um efeito

negativo em longo prazo, é preferivel a alternativa.




Mesmo as mudangas disruptivas ou destrutivas, elas
dizem, sdo superiores a destruicio eminente oferecida
pela Wyrm ou as leis sufocantes defendidas pela Weaver.

Evolugio ¢, de longe, a mais sutil, sendo a mais
poderosa arma disponivel para as Kumoti. Através de
consciente esforco por parte das Ananasi, espécies
inteiras de insetos dentro de um ecossistema podem ser
alteradas em um relativamente curto periodo de tempo.
A ordem e estase exemplificada pelos insetos, mesmo na
natureza selvagem, é uma indicacio da Weaver e,
portanto, um impedimento 2 existéncia da Wyld. Ao
manipular as bases das cadeias alimentares dentro de uma
drea determinada, as Kumoti conseguem forcar uma
espécie de inseto a se tornar mais agressiva em relagdo as
suas prdaticas de caca. Ao quebrar os h4bitos
cientificamente aceitos e catalogados, desafiando as leis
que a Weaver impds para as espécies, a Wyld obtém a
vitdria.

Nos locais do mundo em que as teias da Weaver sdo
mais finas, as dreas rurais e fazendas do mundo, onde
humanos insistem em marcar sua presenga, os métodos
das Kumoti sio menores em pratica, mas com resultados e
fins igualmente significativos. Fazendeiros encontram-se
cercados de todas as formas por pestiléncias, de
gafanhotos a besouros bicudos e a mosquitos, quando as
Kumoti da drea cessam a caga aos insetos. O gado adoece
e emagrece com a perda de sangue, j4 que as Ananasi se
alimentam deles no lugar. Como sdo praticamente uma
mini-Triade em um, as Kumoti se esforcam para manter o
méximo de equilibrio possivel, sempre com o melhor
interesse para a Wyld em mente. As pacientes Kumoti
efetivamente protegem e promovem alguns dos mais
poderosos Limiares existentes em Gaia.

Uma visio mais profunda e detalhada sobre os
deveres das Kumoti, o “augidrio” dedicado a Wyld, pode
ser encontrado no livro das Ananasi.

Limiaras:

Cr Bastives ga Wo/d

limiar — subst. : 1: O ponto de partida de um
novo estado ou experiéncia; 2: a menor sensagdo
detectdvel; 3: o espaco em uma parede pelo qual se
entra ou sai de wuma sala ou construcdo; o espaco no
qual se fecha uma porta.

Como foi dito antes, nfo é preciso ir longe para
encontrar evidéncias da Wyld no Mundo das Trevas.
Mas raramente, d4 para encontrar muito mais. Embora
eles sejam incrivelmente raros, particularmente nos
tempos modernos, os Limiares sio manifestacdes de pura
energia e influéncia da Wyld, que escorre por sob a
soleira porta da Pelicula, que a tranca e a mantém do
lado de fora do mundo fisico. Uma &rea de criacdo
imbuida em nivel tanto celular, quanto espiritual de pura
faria da Wyld, ou um assovio do chocalho de morte nas
noites antecedentes ao Apocalipse.

Agyim pode 'Carr’ para a Wyt 7

E uma questio vilida. Afinal, se os metamorfos
podem cair para a Wyrm (o exemplo mais 6bvios é o
dos Dancarinos da Espiral Negra) ou para a Weaver,
faz sentido que um metamorfo possa se tornar muito
desbalanceado, e tropecar pra longe de Gaia em
diregfo ao abraco da Wyld.

Embora tal “queda” seja possivel, é muito mais
rara do que qualquer um poderia esperar. Afinal, a
Wyld ndo é o que costumava ser; é muito mais dificil
encontrar acidentalmente um bolso de energia
concentrada da Wyld do que um poco de emanagdes
da Wyrm ou ficar enrolado na Teia Padrdo. O mais
préximo que um grupo chegou da Wyld sdo os Ratkin,
e isso levou geracdes e geracdes de atividade
relacionada 2 Wyld. J4 que possessdo espiritual estd
fora de questdo (espiritos da Wyld ndo se interessam
em possuir seres sapientes), isso significa que a “queda”
para a Wyld, ¢ melhor sér deixada a critério do
Narrador. Se parecer .que deve “acontecer para
enriquecer a histéria, acontece.

Quais_efeitos teriam o excesso de “mdcula da
Wyld?? Para inicio de  conversa, ‘0 personagem
comegaria a exalar um leve cheiro espiritual de Wyld.
[sso é detectdvel apenas com o0 Dom apropriado, mas é
real e presente.

[nstabilidade mental também é uma possibilidade
real. Ndo querendo dizer que ldgica e razio sio “da
Weaver”, mas se a Weaver é nomeagdo personificada
— o esforco de entender, catalogar e codificar todo o
universo — entdao a. Wyld é; em  contraste, algo
totalmente oposto a homeagdo. A Wyld resiste
tentativas de catalogar, dissecar e rotular suas criacdes;
exposicdes a muita dessa  resisténcia, em formato
espiritual destilado, poderia " facilmente romper a
habilidade da pessoa de enxergar o mundo através da
lente compartilhada pela maioria dos seres racionais.

Uma opg¢do particularmente interessante seria
fazer o alvo estar sujeito ao Arrebatamento — uma
espécie de frenesi de Gnose, que aflige os Ratkin. Em
esséncia, sempre que o personagem recupera Gnose, ou
se envolve em acontecimentos realmente bizarros e
sobrenaturais, ele precisa fazer um teste de Gnose
como se estivesse rolando para um frenesi. (A
dificuldade fica a critério do Narrador). Se for bem
sucedido, o personagem estd sujeito a uma série de
visdes que podem colorir suas a¢cdes — por exemplo,
ele pode comecar a alucinar que aranhas estdo
rastejando sobre todos os carros na rua, e sentir-se
compelido a destruir os carros para espantar as
aranhas. Para mais idéias sobre Arrebatamento,
verifique o livro dos Ratkin.

Similar a corredeira de um rio, a energia da Wyld

tem o propésito de sair com forga do Fluxo, e tomar a
rota de menor oposicdo que pode ser negociada em seu
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caminho pela Umbra e para dentro do Reino.
Entretanto, se as emanacdes da Wyld sio uma forga
impossivel de parar, entdo a Pelicula é, certamente, o
objeto impossivel de ser movido. A Wyld nio consegue
destruir a Pelicula inteiramente. A for¢a necessaria para
isso poderia significar a destrui¢do de tudo o que a Wyld
j criou, e, portanto, seria o equivalente & Wyld cometer
suicidio. Para que seja capaz de se manifestar em uma
drea do mundo fisico, a Wyld precisa aguardar a
oportunidade. Quando um ponto fraco é encontrado na
Pelicula, ou se uma 4rea de Pelicula fraca for encontrada,
um lugar onde a Wyld possa se manifestar facilmente, ela
o faz rdpida e silenciosamente em principio, aguardando
estabelecer uma base de operacdes. O que geralmente
acontece, é que essas ejaculacdes de energia abrem
buracos através de pontos fracos na Pelicula que separa o
mundo espiritual do fisico. Uma vez estabelecida,
entretanto, os lacaios da Wyrm defendem essas bases com
ferocidade equivalente a dos Garou.

Limbarar ¢ or Caroy

Limiares sdo, essencialmente, um fendmeno “novo”
no grande esquema das coisas, no que diz respeito as
Racas Metamorficas. Embora  haja uma grande
possibilidade de que Limiares se manifestaram ao longo
das eras, apenas o apertar e aumento, da intricada Teia
Padrio da Weaver, os tornou mais 6bvios do que eles
foram no passado, 0 que ndo é muito. Nao sdo muitos os
lobisomens capazes de cantar as cangdes, ou narrar as
histérias de seus encontros ou experiéncias com os
Limiares. Limiares sio eventos raros, e raramente se
manifestam em dreas de trifego moderado. Quando
encontrados pelos Garou ou outros metamorfos, Limiares
irradiam um senso de além, de algo alienigena ao mundo
o qual eles habitam. Algo ndo exatamente sagrado, mas
ao mesmo tempo magnifico. Algo muito, muito maior e
profundo, do que apenas o terreno em que eles estdo, um
impressionante sentimento de diminui¢do na maioria dos
Garou... e isso nfo é pouca coisa.

A Wofd Marffottada

Todos os Limiares possuem Gnose, e a maioria
possui Firia, que pode ser gasta e recuperada como o
Narrador achar conveniente. Em alguns casos, o
Narrador pode dar ao Limiar a habilidade de entrar em
frenesi como os Garou. Eles ndo sio precisamente
inteligentes da maneira que nés entendemos — mas
certamente sdo conscientes. Embora muitos Limiares
possuam Firia, ndo sdo afetados de nenhuma maneira
negativa por armas de prata usadas contra eles. A Fdria
de um Limiar é um dom da Wyld, nfo de Luna.

Além disso, o Narrador também determina niveis de
vitalidade ao Limiar — se os niveis de vitalidade forem
mesmo a melhor forma de medir a for¢a da anomalia.
Quase todos os Limiares sio essencialmente
manifestacdes da Wyld, através de uma formac@o natural
— um pedaco de terra. As excecdes sdo anomalias
dindmicas, que tendem a se manifestar como padrdes
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climdticos anormais ou animais mas anomalias
dindmicas sdo bem raras se comparadas a Limiares
estaciondrios, que ja sdo bem raros por si s6.

Eles variam em tamanho, forma e ecologia, mas a
maioria dos Limiares pode resistir a quantidades absurdas
de punicdo. A destruicio de um Limiar, apesar de
possivel, normalmente s6 é conquistada através da
completa corrupg¢do ou destruigio da terra em que se
manifesta, por exemplo: lixo téxico, perfuracdes,
mineracdes, exposicdo radioativa ou  incéndios
gigantescos e implacdveis.

CHiagio de Limiaras

Limiares se formam como resultado da Wyld brigar
“com unhas e dentes” pelo que ela sabe fazer: sobreviver e
colocar em movimento as forcas da criacdo primordial e
possibilidades desconhecidas. Com esse objetivo, é dado
aos Narradores um vasto e, virtualmente, ilimitado
ntmero de possibilidades quando estiver lidando com a
criagio de Limiares da Wyld. Limiares sdo lugares onde
tudo podem acontecer, e normalmente, acontece. Ndo ha
regras, nem razdes, para que as COisas OCOrTam nesses
lugares, e geralmente as leis da natureza e ciéncia, sio
violadas pelas imensas pegadas espirituais da Wyld no
mundo fisico. Devido a prépria natureza desses locais, os
Garou raramente permitem humanos nas proximidades,
se puderem evitar. Permiti-los poderia provocar os
espiritos que habitam o Limiar, o que poderia levar a uma
combinagdo de perigos, no que diz respeito a humanos e
Garou.

Limiares, j4 foi dito, podem ter sentiéncia, mas nio
em um nivel que é compreendido por seres humanos ou
pelos metamorfos. Alguns Garou clamam conhecer os
segredos de rituais e Dons, que permitem uma melhor
compreensio daquilo que é a Wyld. Entretanto,
realmente entender aquilo que os que servem a Wyld
estdo pensando, iria requerer a habilidade de pensar, no
mesmo comprimento de onda do que é considerada a
manifestacio do caos primordial e da possibilidade
eterna. A habilidade de fazé-lo poderia por em ddvida a
sanidade de qualquer um. Como ji discutimos, para
melhor nos relacionarmos com aquilo que ¢ da Wyld com
nossos jogadores, precisamos designar a ela a0 menos a
sentiéncia necessdria, para que eles compreendam o que
estamos fazendo, quando introduzimos a Wyld em nossos
jogos.

Poderar doy Limiaras

Todos os Limiares possuem poderes concedidos a
eles pela Wyld. A seguir, hd uma lista de poderes
sugeridos que podem ser designados aos Limiares da
Wyld, mas de maneira alguma ela é absoluta com relacio
aos poderes que um Limiar pode apresentar em sua defesa
ou, em alguns casos, ofensiva. Nunca é demais dizer:
Limiares sdo extremamente raros. Dois deles nunca se
manifestam da mesma maneira ou, com efeito, serdo
exatamente iguais. Narradores devem se sentir livres para
dar poderes aos Limiares que criarem como achar




adequado, independente de os poderes a seguir cobrirem
ou ndo suas necessidades. Os poderes a seguir servem
apenas de referéncia. Lembrem-se, com a Wyld, tudo ¢é
possivel!

® Amizade Animal — O Limiar tem o poder de
influenciar e se comunicar com os animais, em um nivel
primordial, incluindo Garou lupinos. O animal enxerga o
Limiar como um territério que exige sua protecio, e ird
auxiliar na preservagdo do Limiar de qualquer maneira
que estiver disponivel pra ele. Esse poder é similar ao
Dom Philodox: Rei dos Animais.

¢ Animar-se — (Custo: 1 de Forca de Vontade) Esse
poder permite a um Limiar normalmente inanimado,
tornar-se animado. A maioria o faz apenas por curtos
periodos de tempo, enquanto outros permanecem
animados com o esforco de se manterem mdveis. Um
Limiar torna-se “ambulante”, para se proteger de
massacres da Weaver e da Wyrm, um ataque que nfo
seria capaz de resistir caso se mantivesse estacionario.

¢ Animar Plantas — O Limiar é capaz de animar a
vegetagdo nas suas imediacdes com efeitos variados.
Galhos de 4rvores podem golpear invasores (com uma
Forca efetiva de 7), ou vinhas e arbustos podem enrolar-
se em atacantes (com regras parecidas com as do Dom
Nivel Quatro de Garras Vermelhas: Areia Movedica).

®Aura da Discérdia — O Limiar irradia uma
atmosfera sombria, um ar desconcertante de caos e
incerteza, a todos em sua presenca, incluindo
metamorfos. O Limiar faz um teste de Carisma +
Empatia, contra a Forca de Vontade de cada individuo
afetado; as vitimas que falharem tornam-se incapazes de
permanecer nas imediagdes do Limiar por mais do que
uma cena. A maioria dos Limiares que possui essa
habilidade, tendem a irradiar a aura todo o tempo.

eComandar a Terra — O Limiar pode fazer a
prépria terra se mover a seu comando. Esse poder pode
ser usado para formar buracos, plataformas escorregadias,
tremores tectOnicos e outros fendmenos baseados no solo.
O custo varia de acordo com a regifio afetada; quanto
maior a drea, maior o custo. Um terremoto repentino
custaria 2 de Gnose, enquanto um buraco custaria apenas
1 de Gnose.

eConvocar Animais — (Custo: 1 de Gnose) O
Limiar possui o poder de convocar animais para si,
através da manipulacio de suas naturezas primordiais.
Animais que respondem a essa invocagfio estdo propensos
A protecdo e preservacio da Wyld, mesmo se nfo tiverem
essa disposi¢io normalmente.

®Desencorporar — (Custo: 3 de Gnose) O Limiar
pode fazer um ataque direto contra um dnico alvo,
liberando bandas puras de caos na forma do alvo,
desafiando as leis da natureza (sejam leis fisicas ou
espirituais) que governam a existéncia do alvo. O dano
resultante é de trés niveis de vitalidade de dano agravado
ndo absorvivel por ataque.

eDespertar Wyldling — (Custo: 1 de Gnose) O
Limiar possui o poder de despertar Espiritos Wyldlings.
Seus efeitos sio os mesmos que o Ritual do Despertar dos
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Espiritos, com a exce¢do de ser exclusivo para Wyldlings,
e levar apenas um turno para ser usado.

®Drenar Gnose — O Limiar pode drenar a Gnose
de qualquer recipiente para se alimentar, incluindo, mas
ndo limitado a, caerns, Metamorfos, amuletos e fetiches.
Para fazé-lo, o Limiar faz um teste resistido de Gnose
contra o alvo. Se o Limiar for bem sucedido, o alvo perde
um ponto de Gnose por sucesso, pelo resto da cena. Para
cada dois pontos drenados, o Limiar ganha um ponto
temporério de Forca de Vontade, mas ele perde qualquer
ponto que exceda o seu maximo no final da cena.

®Drenagem Espiritual — Como o Dom de Nivel
Quatro Theurge.

*Encantos de Espiritos Alguns Limiares
possuem a habilidade de usar alguns Encantos, como
Possessdo, Romper Realidade, etc. O Limiar pode ou nio
atrair espiritos cujo poder ele possui. Apenas Limiares
que possuam Passagem Umbral podem acessar esse poder.
A Gnose do Limiar é utilizada para ativar os Encantos
que ele possui.

*Enigmas Silenciosos — O Limiar comunica-se
telepaticamente quando necessario. A linguagem nio é
uma barreira de comunicagdo. Devido a natureza do
Limiar, entretanto, essas “conversas” podem ser
interpretadas como sem sentido, ou uma série de
charadas. Com o uso desse poder, o Limiar pode entender
todas as linguagens e pode comunicar-se, se escolher,
com todas as criaturas vivas.

eInvocar Vértices — O Limiar pode invocar
Voértices da Umbra Profunda para si, em momentos de
necessidade extrema. Um tnico sucesso é necessario em
um teste de Gnose (dificuldade 8) para trazer um desses
furacdes alienigenas da faria e
imprevisibilidade da Wyld — uivando das profundezas do
que h4 além da Teia Padrio, para defender o Limiar que
o invocou. Um Limiar pode invocar um nimero de
Voértices igual a seu valor permanente de Forca de
Vontade.

eMaldi¢io de Babel — O Limiar pode interromper
todas as habilidades de qualquer ser vivo de comunicar-se
uns com os outros. Didlogos tornam-se incompreensiveis,
o uivo de um lobo torna-se distorcido e ineficaz.
Confusdo, frustragdo e medo, sdo o resultado final quando
a comunicagdo entre as criaturas termina, no Limiar que
possui o poder de fazé-lo.

eMaldicio de Gaia — (Custo: 4 de Gnose) O
Limiar é capaz de causar uma mudanca permanente em
uma pessoa ou objeto, uma mudanca tdo dramdtica que
pode ser antitética a ordem natural. Embora a mudanca
nio seja malévola por si s6, ela pode ser considerada uma
“maldicio” — as energias da Wyld que sustentam a
maldicfio sfo tdo instdveis, que algo ird eventualmente
dar errado. Um Limiar com esse poder pode trazer um
caddver de volta a um estado semelhante a vida — vida
como uma gérgona, devotada a causa da Wyld ao invés
dos amigos e familia do defunto. Ou poderd oferecer
juventude e beleza eterna — transformando os intrusos
em estituas de pedra que nunca sofrerdo erosdo. Esse
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poder é usado normalmente para se proteger de intrusos,
ou para transformé-los em servos. A natureza exata dessa
maldic#o fica a critério do Narrador.

eMigracio — (Custo: especial) O Limiar pode
temporariamente imbuir sua energia e sua esséncia
espiritual em uma criatura viva, ou criaturas, com o
propdsito de viajar de um local a outro, sem nenhum
efeito colateral para seu(s) hospedeiro(s). Esse poder
custa ao Limiar, um de Forca de Vontade para iniciar, um
ponto por dia de viagem, e um ponto para desembarcar
de seu(s) hospedeiro(s). Aves, insetos, peixes e
herbivoros migratérios, sio os alvos mais comuns desse
poder. No caso do Limiar tentar usar Migragio em seres
de maior nivel de consciéncia (humanos, lobos), um
teste resistidlo de Forca de Vontade ¢é feito, com
dificuldade 7. Falha significa que o Limiar permanece em
sua localizagdo atual e o gasto de um ponto permanente
de For¢a de Vontade.

eParentesco com a Wyld — Todos os Limiares,
independente da natureza de sua manifestacdio, possuem
o poder de Parentesco com a Wyld, devido ao fato de que
eles sdo uma manifestacio da Wyld no mundo fisico.
Limiares sdo capazes de criar elementos e podem possuir
um completo arsenal de encantos disponiveis para
espiritos  Wyldlings, incluindo, mas nfo limitado a,
Romper Realidade. Todos os espiritos Wyldlings
consideram os Limiares como solo sagrado e devotam-se a
sua prote¢do, mesmo ao custo de sua prépria existéncia.
Limiares também possuem a habilidade de invocar
Wyldlings Menores (Carisma + Expressdo, dificuldade 7).
Um espirito é invocado por sucesso, e o Limiar pode
comandar um nidmero de Wyldlings igual a seu valor de
For¢a de Vontade.

ePassagem Umbral — O Limiar pode fazer um teste
de Gnose para atravessar a Pelicula, como um Garou
Percorrendo Atalhos. J4 que um Limiar é uma
manifestacio de energia espiritual, que se manifesta no
mundo fisico, ele nido leva consigo suas posses para a
Umbra com ele. Ao invés disso, toda a energia espiritual
que compde o Limiar, se retrai de volta ao Fluxo de onde
veio, deixando a terra que habitava no mesmo estado que
era antes de sua chegada. No entanto, em alguns casos
especiais ou em momentos de grande emergéncia, quando
o Limiar estd em perigo extremo, ele pode se romper em
uma mirfade de espiritos semelhantes 2 Wyldlings em sua
fuga para a Umbra.

®Presenca Surreal — Esse poder torna o Limiar
dificil de ser tolerado pela maioria dos seres vivos, por
longos periodos de tempo. Um sinistro sentido de
irrealidade ou estranheza, permeia a atmosfera do Limiar
e de tudo em suas imediac¢des. O terreno fisico do Limiar
se altera todos os dias, ainda que sutilmente, e aqueles
que o encontram uma vez, acham excessivamente dificil
encontri-lo novamente. A maioria dos seres vivos,
incluindo metamorfos, sente o Limiar como enervante e,
de muitas formas, ndo amigével e errado.

*Remodelar Objeto — Como o Dom de Nivel Trés
de Hominideo.
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*Rosnado da Wyld — (Custo: 1 de Gnose) O
Limiar possui o poder de invocar para si Wyldlings de
variados niveis de poder,como uma provisio para sua
defesa. Vortices, gérgonas ou mesmo um grupo de Garou
ou Fera inclinados para a Wyld, podem ser invocados
com o uso desse poder. Os resultados do uso desse poder
sd0 deixados a total critério do Narrador.

eSenhor da Terra — O Limiar sabe tudo o que se
passa de interessante dentro das imediacdes de seu
tetritério. Isso pode variar entre um raio de 5 quildmetros
ao redor do Limiar, quanto ao Limiar propriamente dito.

eSentidos Estranhos — O Limiar possui sentidos
que ndo podem ser descritos, nem compreendidos, por
humanos ou animais. Esses sentidos permitem ao Limiar
sentir coisas que outros ndo podem, tais como emogdes,
coisas invisiveis, a Umbra Negra e o plano astral.

eSentir Alma — (Custo: 1 de Gnose) O Limiar
pode encarar a alma de um individuo e ver qual membro
da Triade, se algum se aplicar, mais tomou conta dele.
Com um teste adicional de Percep¢io + Empatia
(dificuldade 7), o Limiar pode também ver e interpretar
as vidas passadas do individuo (se houver), quaisquer
culpas, sonhos, desejos, citimes, desesperos, e pode
reconhecer a verdadeira forma daquele ser. Cada sucesso
no teste aumenta a quantidade de informag#o obtida pelo
Limiar.

*Voz Encantadora — O Limiar é capaz de produzir
algum tipo de ruido, seja o murmurar do vento nos galhos
ou um coral de chamados de animais, que pode encantar
qualquer um que ouvir. Se o Limiar for bem sucedido em
um teste de Manipulaciio + Expressdo (dificuldade igual a
Forca de Vontade do ouvinte), os ouvintes permanecerio
encantados até que o Limiar termine a cancdo, ou até
que eles sejam despertados violentamente. Alguns
Limiares s3o famosos por usar esse poder para se defender,
hipnotizando invasores e mantendo-os cativos, até eles
morram de fome ou sede.

~
Adanjjastacio

Entio como um Limiar se d4? O que o determina?
Qual ¢ o catalisador? O gatilho? Devido as infrequentes
manifestacdes de Limiares, assim como a dificuldade
inerente de estudd-los de maneira préxima e em primeira
mao, existem varias teorias.

Talvez o catalisador e o gatilho sejam a massiva
destrui¢do da criagfio, assim tudo que possui a fagulha da
energia da Wyld em seu interior, espontaneamente entra
em combustdo com o fétido hélito da Wyrm. O ataque da
Wyrm sobre as criacdes da Wyld é genocidio e cruel, em
virtualmente todos os aspectos. Quando algo morre
porque alcancou os limites do que ¢é fisicamente capaz de
sustentar, em sua forma e fun¢io que lhe foi dada pela
Weaver, nés referimos a sua morte como por causas
naturais. Quando a Wyrm ataca uma criagio da Wyld,
porém, as limitacdes aplicadas pela Weaver sdo destruidas
— ela morrerd horrivel e dolorosamente, e de forma
menos digna do que merece. Fato. Se a criacio é
corrompida e presa pela Wyrm, entdo ela torna-se uma
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sombra do que era antes. A criagdo corrompida é uma
zombaria de suas préprias limitacdes e designios, o pedo
da futura destruicio daquilo de onde veio, a servico da
forca universal da destruicio. Faz total sentido que a forca
universal da possibilidade e da criagio, a forga da prépria
vida, tenha instinto de  sobrevivéncia
incompreensivel. Essa for¢a buscaria substituir o que foi
perdido, para perpetuar nfo apenas si mesmo, mas
também o todo que criou e o macrocosmo que ela
alimenta.

Talvez o catalisador e o gatilho sejam a calcificagio
massiva e a brutal subjugacio nas mios da Weaver. A
aproximagdo, aparentemente, extremamente detalhada
da Weaver, para forcar uma ordem de total estase sobre a
totalidade de Gaia, estd chegando ao 4pice. A influéncia
da Weaver estd em todos os lugares da criagio. A
humanidade inconscientemente se assegurou que nunca
estivesse longe demais da Weaver, para que ela nio possa
ouvir seus gritos quando os defensores de Gaia e as forcas
da Wyld vierem atrds dela. Com as laceracdes que ela
recebe da insana e aprisionada Wyrm, e para competir
com seus esforcos constantes de barrar os complicados e
intricados fios da Teia Padrio, a Wyld golpeia e ataca a
Pelicula a partir da Umbra, em um reino chamado Fluxo.
Quando ela consegue passar, flui como um golpe de um
geiser em alguns casos, ou como o magma de um vulcdo
em outros. A intensidade do foco da Wyld quando cria
um Limiar no mundo fisico, depende muito da
quantidade de pressio que a Wyld estava sentindo em um
momento particular, ou quanta importdncia a Wyld
colocou na formagdo do Limiar em especial.

Talvez a verdade sobre a questiio seja que ambas as
razdes antes mencionadas e vdrias razdes, que nem os
Garou nem os humanos podem compreender em sua
totalidade, sdo verdadeiras. Uma coisa, no entanto, é
certa; incomensurdvel como parece ser, a Wyld pode ser
destruida, e se isso acontecer, também seria Gaia
destruida. Pois por mais que a Wyld seja uma forca a
servico e dentro de Gaia, Gaia ndo pode viver sem a
Wyld.

Se a Wyrm destruir completamente a entidade da
criacdo, ndo haverd nada além da quietude. Se a Wyrm
conseguir destruir toda fagulha de energia da Wyld
dentro de Gaia, nZo haverd mais renovagio,
nascimentos, possibilidades e esperanga.

N3o haverd mais nada.

A (nica palavra fria o suficiente para descrever o
resultado da morte da Wyld, seria limbo.

Se a Weaver eliminar a habilidade da Wyld de
manifestar sua energia na Tellurian, entdo o lado fisico
de Gaia certamente morrerd. Uma vez que, o espirito nio
pode viver sem o corpo, no que diz respeito a Gaia, entio
novamente isso acarreta no fim de Gaia, e o inicio do
Apocalipse.

Os exemplos a seguir sdo oferecidos apenas como
guias ou exemplos fundamentais, que vocé pode desejar
seguir quando criar os Limiares para seu préprio Mundo
das Trevas:

um

Capitufo Dois: O Grande Mundo da Wyld

Comiferio Amargo

Tipo de Limiar: Terra Viva (Cemitério)

Fisicos: Nao Aplicdveis

Sociais: Carisma 2, Manipulagio 2, Aparéncia O

Mentais: Percep¢io 5, Inteligéncia 4 (Alienigena),
Raciocinio 5

Talentos: Nenhum

Pericias: Sobrevivéncia 7

Conhecimentos: Enigmas 7, Cultura Tridtica 3,
Cultura de Gaia 3

Poderes: Maldi¢io de Gaia (Animar os Mortos),
Comandar a Terra, Senhor da Terra, Animar Plantas,
Sentir Espiritos, Sentidos Estranhos, Presenca Surreal,
Parentesco com a Wyld

Faria 8, Gnose 10, Forg¢a de Vontade 10

Imagem: O Cemitério Amargo se resguarda e
raramente sai de seu sono. No entanto, de tempos em
tempos, ele é perturbado por intrusos Garou e humanos.
Localizado atrds de uma gigantesca drea de terra de
mortos, ou de 4rvores quase mortas e arbustos
espinhentos, o Cemitério Amargo reside em cima do que
parece ser um palco construido de pedras de obsidiana e
granito, amaciadas pelos rios e intricadamente recortadas.
No topo, entre as lapides das sepulturas, o ar é imével, e
dizem que vocé pode ouvir seu préprio coragio bater
como um relégio, de sepultura pra sepultura, caso vocé
esteja no centro do palco e fitando a lua cheia. O chio ¢é
de terra rachada e dura devido ao clima. Nenhuma
sepultura mais funda que um palmo ou mais, pode ser
cavada no topo do palco agora; fagulhas voam do chio
sempre que alguém tenta perfura-lo.

Dicas de Interpretagio: O Cemitério Amargo é
proibido para invasores, e a tnica vez que ele se
movimenta é para se proteger dos estrangeiros que podem
trazer outros estrangeiros com eles. O cemitério é um
depésito de energias da Wyld, que de alguma maneira,
ressoam estranhamente com as energias da morte.
Wyldlings menores esvoacam e iluminam a Umbra ao
redor do Cemitério Amargo, mesmo fora do palco,
liberando energia que é coletada e processada de volta
para a Wyld.

Historia: O Cemitério Amargo tornou-se um Limiar
da Wyld quando uma tribo inteira de nativos americanos
foi massacrada pela Cavalaria Americana, enquanto
executavam rituais funerarios e dedicavam seus falecidos
para a terra de onde antes vieram. As ldgrimas
derramadas pelos espiritos da tribo, sobre os frios e podres
caddveres, enfraqueceram a jd fraca Pelicula do local até
um nivel praticamente ndo existente, € o cemitério
serviu como um memorial sobrenatural da renovacio
através da destruicio desde entdo. Os visitantes na drea
do Limiar sdo poucos, mas ainda assim existem. Quando
eles chegam, normalmente é para investigar a lenda do
cemitério que afirma que aqueles ali, enterrados na terra
rasa e prensada em volta do palco de pedra, podem ser
trazidos de volta aos vivos.

O Cemitério Amargo geralmente é considerado
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como um local de energia espiritual sinistra e maligna,
pelos Garou que o conhecem, e como um local de
maldade, onde os mortos podem caminhar novamente,
segundo aqueles que j4 ouviram as lendas do lugar.

A Fonte da Fyventyde

Tipo de Limiar: Fonte da Wyld (Fonte Artesiana)

Fisicos: Nio Aplicaveis

Sociais: Carisma 3, Manipulacio 1, Aparéncia 4

Mentais: Percepcio 4, Inteligéncia 4 (Alienigena),
Raciocinio 5

Talentos: Nenhum

Pericias: Sobrevivéncia 7

Conhecimento: Enigmas 5, Cultura Tridtica 3,
Cultura de Gaia 4

Poderes: Maldicio de Gaia (Transformacio),
Senhor da Terra, Ocultar Presenca, Animar Plantas,
Enigmas Silenciosos, Sentir Alma, Sentir Espiritos,
Presenca Surreal, Parentesco com a Wyld

Firia 8, Gnose 10, For¢ca de Vontade 10

Imagem: Buscada pelo explorador e conquistador
espanhol Don Juan Ponce de Leén, até o dia de sua
morte, a lend4ria Fonte da Juventude borbulhou em uma
clareira isolada na regidio nordeste de Florida Everglades,
antes mesmo até de os Mokolé da Flérida se lembrarem.
Envolto por um circulo perfeito de bambus de seis
polegadas de didmetro, que alcangam até o topo da
clareira, a nascente da Fonte da Juventude cospe e
gargareja uma 4gua cristalina, que parece brilhar tanto na
luz do sol quanto durante a noite. Apesar dos olhos
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humanos e dos Garou raramente a verem, a beleza
sobrenatural do lugar encanta o visitante ocasional com o
panorama paradisfaco dado pela fonte e seus arredores.
Porém, o visitante eventualmente fica nervoso, devido as
estranhas e surreais vibracdes do lugar e sua fauna e ¢é
compelido a retornar para onde veio.

Dicas de Interpretacio: A Fonte da Juventude é
uma Fonte da Wyld. Como tal, a 4gua que é produzida
pela fonte, literalmente estd saturada de Gnose e pura
energia da Wyld. A partir dessa fonte, a regido de
Everglades na Flérida, retira uma grande por¢io de sua
energia espiritual e fisica, e a clareira na qual est4 situada
a fonte é absolutamente repleta de espiritos da Wyld e
plantas animadas. Na Umbra, a Fonte da Juventude é o
local de nascimento, bem protegido e mantido, de uma
mirfade de Naturae de Plantas e de Agua.

As lendas sobre a Fonte da Juventude que era a
obsessdo da vida de Ponce de Leén sdo verdadeiras... de
certa maneira. Os invasores na clareira na qual a Fonte
da Juventude estd localizada encontraram a fonte,
cercada por grandes e extremamente robustos, bambus
gigantescos. A tnica maneira da dgua que flui da fonte
ser coletada da prépria fonte é através desse circulo

perfeito de bambus, que age como uma barreira para
protegé-la de moléstias vindo de fora.

A Gnica maneira que o0s

personagens encontrardo para

entrar dentro desse circulo

¢ cortando através da

barreira de bambu, e se o
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decidirem fazer, eles liberardo os Wyldlings que vivem
dentro das plantas. Os personagens que beberem da 4gua
da Fonte da Juventude, sem antes obter a permissdo
apropriada de seus guardides espirituais, irdo ser
transformados em plantas pelos espiritos e pela prépria
Fonte. A flora fantasticamente bela da clareira do
pantano de onde brota a fonte é o recipiente da promessa
da fonte de imortalidade, assim como os convidados
indesejados que ousaram desafiar as restricdes de nio
tocar no Limiar.

A ﬂ’/ff&ﬂ/ﬁr gor c/%ﬁﬂ.l

Tipo de Limiar: Anomalia Dindmica (Ocorréncia)

Fisicos: Ndo Aplicdveis

Sociais: Carisma 3, Manipulacio 2, Aparéncia O

Mentais: Percep¢io 3, Inteligéncia 4 (Alienigena),
Raciocinio 3

Talentos: Expressdo 4

Periciais: Empatia com Animais 5

Conhecimentos: Enigmas 7, Cultura Tridtica 3,
Cultura de Gaia 4, Rituais 5

Poderes: Amizade Animal, Convocar Animais,
Aura de Tranquilidade, Voz Encantadora, Mascarar
Presenca, Presenca Surreal, Maldi¢ido de Babel,
Parentesco com a Wyld

Furia 0, Gnose 10, For¢a de Vontade 10

Imagem: A Sinfonia dos Sapos é uma anomalia
dinimica entre os Limiares da Wyld, o que significa que
pode acontecer em qualquer lugar de Pelicula fraca, e em
qualquer momento, sem aviso, caso a Wyld opte por
manifestar seu poder dessa maneira. A Sinfonia ¢
considerada, por aqueles que a experimentaram, como
uma vanguarda ou uma proclamagio da Wyld e de todas
as criaturas vivas, dentro de uma distAncia que possa ser
ouvida de cang®es tocadas através do coaxar e chiar dos
sapos. E dito que quanto mais préximo a formacgio
central ou da manifestaciio do Limiar, a musica dos sapos
nio fica apenas mais alta, mas também compreensivel.
Muitas lendas Garou que falam sobre Limiares da Wyld e
Abscessos comecam com relatos da ensurdecedora
Sinfonia dos Sapos, que continuou por vdrias noites antes
dos inomindveis chegarem...

Dicas de Interpretacao: A Sinfonia dos Sapos ¢ o
arauto da Wyld, e a mensageira de sua manifestagio na
Tellurian. A Sinfonia é nada mais do que uma gigantesca
cacofonia anfibia de sapos cantando, que foram
investidos com o halito da Wyld e podem, através de seu
canto, transmitir mensagens da Wyld para qualquer
criatura viva que possa ouvir a mdsica. Muitos teorizam
que essa cangdo da noite é o aviso da Wyld, enquanto
outros a encaram como bencio e a recebem bem entre os
Garou e as Ragas Metamérficas. A Sinfonia pode ser
usada como uma forma excelente de comunicar a
vontade da Wyld, ou daqueles que servem a Wyld para os
jogadores. Uma variacdo desse Limiar poderia ser a
Danca do Chocalho; onde desertos ou climas secos e
montanhosos podem ser o cendrio da histéria ou cronica,

Capitufo Dois: O Grande Mundo da Wyld

substituindo cascavéis por sapos. O filme, Assassinos por
Natureza de Oliver Stone, possui uma cena excepcional
envolvendo os dois personagens principais cercados por
cascavéis no deserto, apds eles terem acidentalmente
matado um xamai local, e é uma 6tima referéncia visual
para a Danga do Chocalho.

[Nota: No Mundo das Trevas e no mundo real, os
sapos estdo em sérios problemas, uma vez que seus
habitats sdo destruidos para prover habitacio ou suas
presas, os insetos, sdo destruidos para deixar a vida dos
humanos mais conveniente. Os Narradores que planejam
usar a Sinfonia dos Sapos podem falar isso para os
jogadores antes. Quando os personagens comecam a
escutar um coral de sapos, em um lugar onde os sapos nio
sd0 mais tdo numerosos, eles certamente ficarfo
incomodados — como deveriam.]

Abreesror

Caerns sdo, a principio, dreas de Pelicula
excepcionalmente baixa. Sendo esse o caso, sempre
existe a chance da Wyld buscar usar um caern como um
Limiar. O termo dos Dancarinos da Espiral Negra para
essa ocorréncia, que custou a eles mais de uma Colméia
ao longo dos séculos desde sua apari¢io, é Abscesso. Era
considerada, pela maioria, que a formacio de um
Abscesso era a arma de Gaia contra a tribo caida. E facil
entender como os Dangarinos véem a formagio de um
Abscesso como um ataque massivo a partir da Umbra,
significando forcar a Colméia a se ajoelhar em vinganga,
por sua prépria existéncia. Porém, como eventos mais
recentes provaram, os Dangarinos da Espiral Negra ndo é
a Unica tribo cujos caerns sdo suscetiveis s incursdes e
assimilacdes da Wyld. A medida que o Apocalipse se
aproxima, dreas de Pelicula baixa tornam-se cada vez
mais raras. Apenas uma pequena porcentagem da terra
que existe fora da Teia Padrio. Sendo oportunista em sua
vontade de sobreviver no mundo fisico, a Wyld faz o que
pode, quando pode e contra quem for necessirio —
incluindo as doze tribos da Nacdo Garou.

Quando um Abscesso forma-se dentro de um caern,
o caos e a possibilidade que fazem a Wyld ser o que é
comegam a alterar o caern como um todo. Totens podem
parar de comungar com os habitantes do caern, devido a
interferéncia espiritual vinda da presenca da Wyld,
espiritos amistosos podem ficar menos frequentes dentro
do caern ou até mesmo desaparecer de uma s6 vez. Até
mesmo a geografia fisica do caern pode mudar sutilmente
com o passar do tempo. Eventualmente, caso o Abscesso
ndo seja tratado, ou consiga assimilar o caern para seus
propésitos, em uma maneira hostil aos espiritos totens do
caern, o caern serd fechado completa e
permanentemente, tornando-se um local estranho até
mesmo para aqueles que o abriram. Dois caerns sdo
conhecidos por sofrerem com isso durante o século XIX,
quando o oeste americano foi devastado pelos problemas
da Tempestade Umbral; apenas agora o processo de
formagdo de Abscesso foi citado como a razdo.
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Diferente de Gaia ou dos espiritos dessa, a Wyld nio
tem favoritos, nem descrimina ninguém. A Wyld — se é
que se pode dizer que possui pensamentos ou sentimentos
— parece tratar e valorizar todos os lugares de Pelicula
fraca no mundo com o mesmo entusiasmo. A Colméia
mais corrupta e maculada pode ser usada tdo facilmente
quando um caern de Gaia, onde os propdsitos e motivos
daqueles que servem e estio ligados a Wyld estdo
relacionados. E uma vez que um Abscesso se manifesta,
dentro de um caern ou Colméia, existem poucas opgdes
disponiveis aos habitantes.

e Coexisténcia: A opcdo mais benéfica disponivel
para um caern que esteja sofrendo devido a um possivel
Abscesso, é a coexisténcia pacifica e uma simbiose mitua
para os propdsitos de preservagdo com os servos da Wyld,
que trabalham para ajudar na manifestacdo do pretenso
Limiar. Se os habitantes de um caern estiverem dispostos
a compartilhar as divisas de seu caern com o
desconhecido e intangivel, e dispostos a fazer a paz com
os espiritos que servem a Wyld, entdo a barganha pode
ser feita e as fronteiras e limites estabelecidos logo depois.
[sso pode ajudar o caern assim como o Limiar e seus
habitantes, tanto na defesa como na preservacio. O
Caern de Miria, protegido pelas Firias Negras, ¢ um
exemplo excelente de coexisténcia de um caern Garou e
um Limiar da Wyld — ¢ claro, Miria era um caern da
Wyld antes do Limiar comegar a se manifestar. Caerns
dedicados a outros ideais podem sofrer mais com isso,
uma vez que o totem do caern é desalojado e a paisagem
espiritual do local entra em desarranjo, talvez nunca mais
voltando ao normal.

® Abscisdo: Inoculaciio ou separacio do Abscesso é
outra opgdo, apesar de ser uma opgdo violenta e
altamente custosa. Apesar de a Wyld poder se manifestar
de maneira efetiva no Reino, dada a oportunidade, o

s il i rissomion i i

Nota do Narrador

A formacio de um Abscesso dentro de um caern
Garou é uma ferramenta excepcional, para usar
quando vocé estiver narrando uma cronica onde a
matilha ficou confiante demais em seu caern para
apoid-lo, comecou a receber as dadivas oferecidas pela
associagio com um caemn de graca, ou ficou
complacente com seus deveres para com o caern. Por
outro lado, é também uma grande ferramenta para
servir de centro da cronica. Um grupo de Garou
receberia tanto um enorme renome quanto um status
ainda maior dentro da sociedade dos lobisomens,
aliando-se com uma seita que precisasse de sua ajuda
para purificar um Abscesso de seu caern.
Alternativamente, eles podem ganhar ainda mais
renome e forga, caso sejam bem sucedidos onde outra
seita falhou e foi destruida pela formacio de um
Abscesso dentro ou ao redor do caern. Tenha em
mente, entretanto, que apesar de um Limiar ser raro,
um Abscesso é virtualmente desconhecido.

fyaf oo Jbrcirio

Nivel Um

Esse ritual é muito novo; apenas em anos
recentes, os Garou aprenderam o suficiente sobre os
Abscessos para serem capazes de encontrar uma defesa
contra sua formagdo. Proporcionando ao caern a
fortificagdo espiritual que ele precisard para se
defender, esse ritual é n3o apenas perigoso para o
mestre de rituais, mas para o caern como um todo,
caso ndo seja executado prépria e detalhadamente. O
mestre desse ritual, idealmente, deve ser a mesma
pessoa que abriu o caern pela primeira vez. Se for
impossivel, o mestre do ritual deve conjurar o espirito
do lobisomem que abriu o caern e pedir a ele por forca
e sabedoria, oferecendo um presente de algum tipo em
troca. Normalmente, um cdlice contendo uma
pequena quantidade de sangue de cada habitante
Garou do caern é um sacrificio digno, apesar de que a
carcaga de um servo da Wyrm, colecfio de amuletos ou
um fetiche maior podem ser suficientes, dependendo
da natureza do espirito do caern.

Ap6s o sacrificio ser feito (se necessério), o mestre
do ritual deve caminhar do coragio do caern até a
fronteira mais a oeste da divisa do caern no pdr-do-sol,
e voltar quando estiver no apogeu da lua de seu
augirio. Essa caminhada é executada enquanto se
recita a litania de cada lobisomem que morreu em
defesa do caern desde que ele foi aberto. Quando o
mestre do ritual retorna ao coragdo do caern, ele deve
conjurar o espirito do caern, reafirmando a dedicacéo
de sua seita para o caern ao solicitar por sua forga.

Sistema: Para iniciar a abscisio de um caern, o
personagem faz um teste resistido e estendido de
Percepcio + Rituais (dificuldade 7). O ntmero de
sucessos necessdrios € igual a 10 menos o nivel do
caern.

O personagem é confrontado pela intensidade
gradual das forcas da Wyld, que buscam se manifestar
dentro do caern em um esfor¢o para criar um Limiar.
A parada de dados do pretenso Limiar é o nivel do
caern. A dificuldade ¢ igual ao nivel de Gnose do
personagem, enquanto o ndmero de sucessos
necessdrios para o Limiar é igual & For¢a de Vontade
do personagem. O primeiro a alcancar o nimero de
sucessos necessarios vence.

Caso o personagem venca a disputa, o espirito do
caern ouve seu chamado e organiza suas forgas,
espirituais e fisicas, e seus aliados em defesa do caern.
Os resultados desse chamado para a batalha so
deixados a cargo do Narrador. Se o personagem perde
a disputa, porém, o efeito contrdrio acontece; as forgas
da Wyld se rednem para atacar os habitantes do caern
e o Abscesso comega a se manifestar completamente
no caern; assimilando, drenando e destruindo tudo o
que tentar impedir seu progresso.
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processo normalmente é lento e consistente, ao invés de
direto e alarmante. Em seu estdgio inicial de
manifestacdio, a vanguarda dos espiritos da Wyld e outros
seres que buscam ajudar a criagdo do Abscesso sdo poucos
em ntmero, apesar de nfo serem indefesos ou fracos. Os
espiritos aliados com os habitantes do caern, juntos do
totem do caern e os habitantes e protetores do caern,
podem montar uma forga extremamente efetiva, antes de
o Abscesso fazer uma tentativa de absorver o caern. Essa
op¢do, No entanto, NUNCa vem sem O grave risco para
aqueles que buscam confrontar a Wyld frente a frente.

® Rejeicio: Muitos Theurges respeitados que
estudaram o recente fendmeno da formagdo dos
Abscessos, concordam que a melhor proteciio contra a
absorciio fisica e espiritual pelas forcas da Wyld, ¢
praticar a solidariedade espiritual dentro do caern.
Conscientizagio e comunhfio com os habitantes
espirituais do caern, podem fazer mais que um lar
saudavel e feliz para os Garou que o protegem e servem,
pode também prover seguranga contra ataques das forcas
da Wyld, que buscam usar o caern como uma base para
um Limiar.

Apesar de muitos Garou concederem que o
fendmeno da manifestacio do Limiar no mundo ¢é
absolutamente necessdrio para a continua sobrevivéncia
de Gaia, eles também concordam — unanimemente —
que os Limiares nfio podem ser permitidos a se formarem
ao custo dos locais mais sagrados de Gaia. A lista de
inimigos que um caern Garou possui a qualquer instante,
cresce diariamente, e a Wyld é um inimigo potente
demais para se colocar nessa lista. A comunicacio da
sociedade com os habitantes espirituais de um caern pode
criar uma teia de avisos para o caern, tanto no Reino
quanto na Umbra.

Os Garou de um caern que mantém correspondéncia
constante com seus aliados espirituais, assim como a
mirfade de servos de seus totens, ndo apenas fortalecem o
caern como um todo, mas também podem ver a fluidez da
Wyld agitar em sua dire¢do, devido a formacio de um
Abscesso.

A Dovoradora

go T empatiades

“Ndo existem finais felizes... pois nada acaba para
sempre.”

— Peter S. Beagle, the Last Unicorn

Existe uma boa razio para que as cangdes cantadas
sobre Limiares e Abscessos sejam tdo poucas e distintas
— a Devoradora de Tempestades.

Um subproduto da formacio de um Abscesso, ou da
manifestacio de um Limiar particularmente perigoso, ¢ a
atenc¢io que ele atrai. Se a Wyrm e a Weaver nio eram
més o suficiente, a lenddria Devoradora de Tempestades
desenvolveu um apetite por Limiares milénios atrés,
quando se manifestou pela primeira vez, no que antes
eram conhecidas como Terras Puras. Os Garou nfo

Capitufo Dois: O Grande Mundo da Wyld

cantaram cangdes sobre a Devoradora de Tempestades
até por volta do final do século XIX — parte devido a
vergonha, mas também por medo de que ao nomear o
espirito, pudesse despertd-lo novamente. Em eras antes
dos primeiros Garou europeus colocarem seus pés no que
seria a América do Norte, os Uktena, Croatan e
Wendigo, criaram uma grande rede com a energia de seus
caerns para aprisionar a Devoradora de Tempestades.
Apesar de a prisdo ter funcionado por algum tempo, a
perda dos Croatan para a Devoradora de Almas, e a
subsequente queda de ddzias de caerns, libertaram a
Devoradora de Tempestades mais vez. A
complexidade da Teia Padrio da Weaver, a incessante
corrupgdo e profanacfo da terra e das pessoas pela Wyrm,
e a perda de mais caerns a cada ano para os Dancarinos
da Espiral Negra, talharam a presenca da Wyld no Reino
e em Gaia. Os (ltimos cem anos e a aurora de um novo
milénio ndo fizeram nada, senfo intensificar a fome da
Devoradora de Tempestades, assim como a ferocidade
com que ela busca saciar seu apetite.

Muitos Garou acreditam que a Devoradora de
Tempestades, antes era um poderoso Maldito que
devorou um grande avatar da Weaver, talvez um Vetor
Geomideo de Estase ou algo do tipo, e que ao fazer isso,
incorporou a forga da Weaver a si mesmo. Outros créem
que a Devoradora de Tempestades é a camped da
Devoradora de Almas, reunido o que pode o mais rapido
possivel, em um esforco de reviver sua senhora para outro
ataque direto 2 Gaia. Outros temem que a Devoradora de
Tempestades seja uma for¢a mais antiga, um inimigo de
Gaia h4 muito esquecido, vindo das Primeiras Eras. Um
espirito, talvez. Um aspecto da firia de Gaia que foi
deixado louco pela firia e dor de seu nascimento, e
cotreu gritando para os cantos mais sombrios da criacio
que pdde encontrar, devorando tudo em seu caminho.

Seja o que a Devoradora de Tempestades for, uma
coisa é certo: nada escapa dela.

Aranhas Padrio se estilhacam e despedacam diante
dela. Malditos uivam e dissolvem em um liquido oleoso e
negro diante de seu halito. Wyldlings, geralmente
considerados como os mais poderosos dos espiritos, se
curvam e quebram como gravetos, enquanto suas
esséncias sio drenadas na faria da Devoradora de
Tempestades, sendo sua for¢a nada mais que combustivel
para o frenesi do inimigo.

Os Limiares sdo um prato especial para a Devoradora
de Tempestades, e devido a seu 6dio e propensdo por se
vingar dos Garou, os Abscessos sdo ainda melhores.

Hiforia

Tentar datar o nascimento da Devoradora de
Tempestades é praticamente impossivel. Acredita-se que
ela existiu nas Terras Puras, antes da chegada das trés
tribos nativas dos Garou através do Estreito de Bering.
De onde surgiu a Devoradora de Tempestades, é uma
preocupacio secunddria as Feras, perto da destruicdo que
seguiu seu despertar. Por milénios tudo que os Garou
sabiam sobre a Devoradora de Tempestades, era que

desafid-la ou confrontd-la diretamente era tolice e que

uma
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seriam destruidos,
independentemente da
nobreza da intencdo. Porém,
apesar da Devoradora de
Tempestades ndo poder ser facilmente destruida, ela
poderia ser impedida, ou pelo menos, atrasada. Em 28 de
dezembro de 1890, treze seitas diferentes do Pactuado
Ocidental se uniram para executar o Ritual dos Céus
Tranquilos; um poderoso ritual de compromisso, ensinado
para a Matilha das Duas Luas (que por sua vez ensinou aos
Garou) por um Incarna desconhecido. O ritual foi um
sucesso. Uma vitdria para os Garou, mas uma vitdria pirrica.
Para que o Ritual dos Céus Tranquilos funcionasse na
Devoradora de Tempestades, treze dos mais poderosos campedes
dos Garou — um de cada tribo — foram chamados para fazer o
sacrificio final para dar poder ao ritual. Ainda assim, o ritual e o
sacrificio de alguns dos mais poderosos herdis Garou de sua era,
aprisionaram a Devoradora de Tempestades milhas abaixo da
superficie da Terra.

[sso foi naquela época. Mas os tempos estdo mudando.

O Zresents

Apesar de aprisionada, em angdstia, e mantida viva apenas por seu
6dio, a Devoradora de Tempestades estava longe de ser destruida. Cento e
onze anos depois, os céus mudaram. As estrelas nio estio mais em
conjungao.

Em 1999, o “Olho da Wyrm” apareceu pela primeira vez
na Umbra. Uma estrela vermelha que tremeluz foi prevista em
obscuras profecias, e afrouxou os lagos que ainda mantinham a -
Devoradora de Tempestades aprisionada em seu labirinto, forjado .
pelo magma na barriga de Gaia e pelo Ritual dos Céus Tranquilos.
Bem menos poderosa do que ja foi no passado, a atual encarnagio
da Devoradora de Tempestades
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para alimentar a Devoradora em si. A menos que os
Garou sejam capazes de interromper esse processo, &
apenas uma questio de tempo antes que a Devoradora de
Tempestades se liberte uma segunda — e talvez dltima —
vez.

Novamente os Garou serfo forcados a fazer escolhas
impossiveis a respeito de seus caerns, da Wyld e da
ameacga daquilo que voltou.

Novamente ela se inicia.

Limiares e Abscessos é o alimento da Devoradora de
Tempestades. Os caerns Garou que coexistem com as
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forcas da Wyld, dentro de seus caerns, anunciam-se como
alvos potenciais para ela. Os Garou que buscam remediar
o dilema de seus caerns através do Ritual de Abscisdo
reduzem efetivamente as energias da Wyld, que
desesperadamente tenta se manifestar no mundo e assim
enfraquecem Gaia, fortalecendo a Wyrm e Weaver.
Enquanto isso, a Devoradora de Tempestades fica mais
forte.

Se — ou quando — ela se soltar, serd nada menos
que o Apocalipse.
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A Lua ndo apareceu naquela noite. As proprias

intencionalmente ignorou.

O lobo de trds falou na lingua dos Garou enquanto
eles se aproximavam dos pés da montanha. “Eu ndo
gosto disso, Vové. Nem um pouco. Parece errado. Nao
importa todas as coisas que ouvi sobre... eles. Eu me

” Ela continuou

sentiria bem melhor armada...
baixinho “Um tanque seria legal...”

O lobo da frente diminuiu o passo. “Crianca,
quando vocé tiver a minha idade, 0o que as vezes eu
duvido que acontecerd, vocé vai entender que as coisas
sdo mais simples e mais complicadas do que nds
desejamos. Como isso. Ndo goste. Eu ndo ligo. Vocé
ndo deveria ligar. Essa é uma tarefa que deve ser
cumprida, e uma que vocé vird a fazer uma vez que eu
estiver nos bragcos da Deusa.”

“Odeio quando vocé fala desse jeito. Vocé ndo vai
morrer —”

O primeiro lobo interrompeu “E eu vejo que vocé
também falou com as Moiras sobre isso. Por favor,
pergunte a elas quando meus outros netos vdo ligar.
Nado é como se eu ndo tivesse um telefone. Eu tenho até
um e-mail. Eu ensinei o seu pai melhor do que isso,
vocé sabe. Ele liga.”

“Vové...”

“Siléncio agora, estamos quase na entrada da
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estrelas se esconderam por trds das nuvens carregadas.
Os dois lobisomens andaram pelas superficies rochosas,
um ligeiramente atrds do outro. O lobo a frente
] disfarcou um escorregdo que o lobo seguinte

Capv"fufo Trés:

caverna.” Na base da montanha havia uma caverna,
grande e sinistra, mesmo para dois lobisomens
valentes. A Garou mais velha parou com sua neta
ainda um passo atras. O lobo parou em suas duas
pernas, se transformando numa graciosa velha
senhora. Seu cabelo era tdo cinza quanto seu pélo de
lobo, mas ela se manteve firme e seus olhos aguis
escuros brilharam sobre a luz das estrelas. Um segundo
depois outra mulher apareceu, um passo atrds. Os
olhos dela também brilharam, enquanto ela olhava de
um lado para o outro, checando a sua volta.
“Este é um lugar antigo, um lugar da Wyld. Um
lugar para ser mantido sagrado por todos os escolhidos
de Gaia. O que nés temos a temer nesse solo?”
perguntou a mais velha.
“Isso foi uma pergunta retérica ou vocé quer uma
lista?”
“E o que wocé teme, pequenal”
estrondosa veio do fundo da caverna.
A Garou mais jovem sobressaltou-se com o
barulho. Pélos comegaram se arrepiar por sua pele.
“Espere, minha neta. Acalme sua furia. E ela
quem viemos encontrar.”
A jovem mulher se sacudiu e a mudanca se
reverteu. Uma cotovelada de sua avé a fez dizer, “Me
desculpe.”
“Nenhum pedido de desculpas é necessdrio, ultima
herdeira das Hespérides. Todos precisamos ter cautela
nesses tempos sombrios. O Olho da Dissolvedora estd
aberto. Esses sdo tempos perigosos. Onde uma wvez

uma vog
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Ladon era visitada por matilhas de Filhos do Pégaso,
agora hd wvocés duas.” Enquanto a voz falava, um
dragdo — ndo havia outra palavra para descrever —
saiu da caverna. Ele ergueu sobre as duas mulheres. O
dragdo ficou nas quatro patas. Girou seu longo pescoco
para cima e olhou em volta. Depois, olhou para as duas
lobisomens. “Cuidado ndo é um crime contando que
ndo se dissolva em medo.” Ela parou e o corpo do
dragdo encolheu-se, tornando se entdo uma mulher de
meia idade. Sua pele era dois tons mais claros que a
meia-noite, mas seus olhos brilhavam com o fogo do
dragdo. Na mdo, ela segurava uma macd dourada.
“Esta noite, sou Ladon, guardid da drvore sagrada.
Recordo das cangées que cantou para mim. Lembro
das dangas. Lembro da Wyld, pois ela estd em mim.”

A mulher mais velha sacou uma faca de seu
manto. “Esta noite, eu sou Medusa. Eu carrego as
cangdes antigas no meu coragdo. Meus pés conhecem
as dangas antigas. Eu venero a Wyld, pois ela estd em
mim.” Ela passou a faca a mulher, que cortou a macd
ao meio. A mulher que se chamava de Medusa aceitou
sua metade, dividindo a sua ao meio novamente, e as
trés comeram sob as estrelas.

As trés se sentaram no chdo de pedra, a mais
jovem ajudando sua Ancid a sentar. “Esta noite, eu
trago Cancdo-Vermelha, a carne da minha carne, ao
nosso encontro, para que ela possa se sentar no meu
lugar nos anos que virdo.”

“Eu reconheco sua carne. Eu me lembrarei dela
nos tempos vindouros, de agora até o fim do mundo.” A
momento passou e a mulher sombria sorriu. “Agora me
conte o qudo fortemente a Wyld queima no mun

Medusa explicou, “As gorgonas ndo sé voltaram,
mas seus numeros crescem todos os dias. No caos do
ano passado, seu retorno ndo foi notado, até agora.”

“Otimo” disse Ladon “Essas ndo poderiam ser
noticias melhores.”

A jovem Garou interferiu, “Nés vimos o que
acreditamos ser um novo tipo de gérgona. Um humano
com poderes que ndo vimos antes. A maioria caca os
sugadores de sangue, mas alguns deles cacam Garou
também. Eles apareceram logo que a Estrela Vermelha
apareceu no céu Umbral.”

“Ndo, a Wyld nunca concederia suas béngdos a
um humano. A Wyrm e a Weaver jd os corromperam
demais. Esses humanos sdo outra coisa. Eles sdo o
retorno de um poder antigo, mas ndo sdo gorgonas.”
Ladon se ergueu e falou com uma vog de professora. “A
Wyld escolhe girgonas entre os espiritos livres. As
plantas e os animais, a terra, vento e dgua. Eles sdo
escolhidos para as béncdos da Wyld. Eles sdo os
verdadeiros gérgonas. Os humanos prestam a sua
varna um elogio inesperado quando chamam os
primeiros de sua raca 'gérgonas’ em homenagem ao
nome que vocé deu aos escolhidos da Wyld.”

“Comecemos, Ladon. Esses velhos ossos ndo foram
feitos para sentar a noite toda num chdo de pedra.”
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Catigo

Medusa limpou sua garganta e comegou.

Na terra chamada América, numa provincia
chamada Oklahoma, os humanos criam cachorros
como bichos de estimacdo. Ao invés de encontrar
animais que precisam de casa eles vdo a um shopping e
os compram, como se fossem um par de calgcas ou um
bibelé para por em seus méveis. Animais de loja sdo
produzidos em massa por uma “Fdbrica de Filhotes.”
Os humanos que criam esses cachorros os mantém em
condicoes que ndo desejariamos nem a um inimigo
desonrado. Um cdo de caca, nascido para viver na
floresta, para cacar, vive numa gaiola suja de um
metro e meio. Um animal criado para companhia
humana fica sogzinho, alimentado por uma mdquina
com um temporizador. Os animais ndo recebem
tratamento médico. Os donos tiram os filhotes das
mdes e forcam as fémeas a cruzar, de novo e de novo.

“Numa noite de primavera, na gaiola 216, um
macho Weimaraner chorou. Eles sdo belos cachorros,
amdveis, bons e gentis. Ele teria feito uma familia
humana feliz, talvez até os conectando com o amor de
Gaia. Mas sua mdquina de comida havia parado de
funcionar dias antes. Ele havia comido suas préprias
fezes numa tentativa vd de se sustentar, mas
eventualmente, ele morreu de fome. Os uivos de
centenas de animais em dor fizeram um patético choro
de morte.

“Mas a Wyld ouviu sua prece. A vida voltou das
veias dele. Seus ferimentos se fecharam, mas ndo foram
esquecidos. Ele estava maior, mais forte, mais rdpido
do jamais havia sido. Mais poderoso que qualquer um
de sua espécie ja fora, ou poderia ser. Ele ouviu o
chamado e entendeu o preco que deveria pagar.

“Os jornais chamaram de uma acdo dos ativistas
dos direitos dos animais. A Seita local assumiu que foi
uma Matilha de Roedores de Ossos, procurando por
seu Parente mestico. Os Roedores ndo sabiam o que
havia causado aquilo, mas logo tomaram o exemplo
dado. Assim, outras fdbricas de filhotes encontraram a
dura justica dos Garou, antes de nossos habituais
inimigos comecarem a montar armadilhas nas fdbricas.
Mas muitos cachorros estdo livres, e muitas criangas,
parentes e outras tém novos companheiros para ensind-
los sobre a Wyld, e como cuidar dela.

Nota do Myndo Roa)

Fabricas de Filhotes nfo sdo uma criagdo doentia
do Mundo das Trevas. Elas sio horrores reais que
devem ser impedidos. Ndo compre bichos em lojas, ou
de criadores que ndo provam ter cuidado responsivel
pelos seus animais. V4 até a Sociedade Protetora dos
Animais local e adote um bichano ou contate uma
organizacdo de resgate local. Para mais informacdes,

acesse http://www.peta.com
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“Mas o abuso continua, e ndo podemos salvar
todos. Se a Wyld pudesse ter suas mdos — agora que
tem mdos — e salvar cada criatura necessitada, o
mundo ndo estaria em tamanho sofrimento. Estd em
nossas mdos.”

Atributos: Forca 5, Destreza 5, Vigor 6, Percepgio 4
(Rastrear), Raciocinio 3

Habilidades: Prontidio 2, Esportes 4, Briga 3,
Esquiva 3, Instinto Primitivo 4, Sobrevivéncia 4

Furia: 6; Gnose: 6; Forca de Vontade: 4

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

Ataques: Mordida (Forca +3), garra (Forga +2),
dano letal

Poderes: Abrir Objetos (Como o Dom Ragabash,
apenas para chegar aos abusadores de animais),
Regeneracio, Sentir a Presa (como o Dom Ragabash,
novamente, apenas para chegar aos abusadores)

Imagem: O animal escolhido como um Castigo se
parece exatamente como antes, exceto que todos os seus
ferimentos estdo curados. H4 uma importante diferenca
na aparéncia. Nenhum animal manso jamais possuiu os
olhos da Wyld de um Castigo. Um animal doméstico
mimado passa a ter os olhos de um cruel predador.

Antecedentes:  Castigos s3o animais  super
poderosos, escolhidos por espiritos da Wyld por causa de
seus maus-tratos sofridos pelas mios do homem, os quais
os espfritos tomam por ser agentes da Wyrm e da
Weaver. O poder da Wyld os preenche, curando seus
ferimentos e aumentando neles o poder para se vingar de
seus abusadores. Eles cagam seus abusadores e os rasgam
em pedacos. Incapazes de viver por muito tempo longe da
Wyld, a gérgona deixa a drea, dirigindo-se para o Limiar
mais préximo onde retorna 2 Umbra, levando o animal.

Notas de Narrativa: Um espirito Castigo pode
possuir qualquer animal, embora o caso comum seja o
tipico animal doméstico abusado. Existiram muitos
Castigos cachorros, gatos, péssaros, como também
espécies mais exdticas, como ratos de laboratérios,
elefantes de circo e raposas das cacadas britanicas. Garou
podem levar a aparéncia de um Castigo como um
indicador para investigagio. Embora resgate de animais
pode ndo ser tdo “sexy” quanto arrancar as pernas de
Rastejante Nexus, gera Renome em sua prépria maneira.

Uagesapdo Rasferra

Cangdo-Vermelha esperou
depois limpou sua garganta.

“Em Houston, Texas, as pessoas estdo construindo
uma nova subdivisdo. Hd um monte de casas fora da
cidade, alegadamente a salvo dos perigos urbanos. De
qualquer forma, eles ndo estavam contando com outros
perigos. Uma Matilha de Andarilhos do Asfalto estava
de olho nos construtores, porque eles pensaram que a
companhia era uma fachada de um dos negécios da
Wyrm. Algo como construindo casas contaminadas
como abrigo para fomori ou coisa assim. De qualquer
jeito, eles descobriram que alguém estava sabotando o

sua avo terminar,
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lugar. Escavadeiras quebraram. Blocos de concreto
racharam. Eles ndo sabiam o que estava causando isso
até que passaram a noite.

“A grama fez isso. Cresceu e virou coisas grandes,
estranhas, durante a noite, fex seu trabalho e se
retraiu antes do amanhecer. O Theurge deles chegou
muito perto da raiz central da Vegetacdo Rasteira e,
bem, ela os confundiu com um dos construtores.”

“Hoje, chamam-no de 'Fica-no-Concreto'.”

Atributos: Forca 6, Destreza 3, Vigor 5, Percep¢io
3, Raciocinio 1

Habilidades: Prontidio 5,
Primitivo 3, Furtividade 3

Furia: 3; Gnose: 4; Forca de Vontade: 5

Vitalidade: Trepadeira: OK, -1, -2, Incapacitado;
Centro do Corpo: -1, -1, -1, -2, -2, -2, -5, Incapacitado

Ataques: Forca das Trepadeiras +1. As trepadeiras
espinhentas agarram um alvo. Se elas pegam o alvo com
sucesso, elas irfo entdo tentar puxd-lo para baixo da
terra. Isso requer trés sucessos num teste de Forca. Se a
Vegetacdo Rasteira conseguir, o alvo é empurrado para
baixo e ndo pode respirar. (Veja Lobisomem: O
Apocalipse, pagina 188)

Poderes: Sentir a Wyrm (Como o Dom Impuro),
Sentir a Weaver (como o Dom Andarilho do Asfalto)

Imagem: Um pedaco de chdo normal, até atacar. Af,
trepadeiras espessas, com espinhos, saindo do chio. As
trepadeiras podem atingir qualquer lugar num raio de
18m do corpo da planta. Se o corpo estd visivel, ela
lembra um grande broto de tulipa, com cerca de 1,8m.

Antecedentes: Vegetacdo Rasteira é um termo para
uma planta beneficiada pela Wyld. A raiz da gérgona fica
a seis ou dez metros abaixo do chio. Pequenos pedagos,
lembrando grama ou ervas, espreitam na superficie,
agindo como sentidos orginicos. Esses pedacos ddo a
gérgona a habilidade de sentir a luz e movimento. Assim,
a gérgona pode ter consciéncia de 360 graus por uma
distancia de quase 40 metros da raiz. Ela também possuiu
de 8 a 10 trepadeiras, que usa para pegar as presas.

Notas de Narrativa: Garou podem acabar tendo que
defender as Vegetacdes Rasteiras de ataques. Enquanto é
certamente facil acabar com uma equipe de construcio
pedaco por pedaco, preservar as Vegetacdes Rasteiras e o
Véu ao mesmo tempo pode se mostrar mais dificil.
Unoegfa

Medusa olhou para sua neta com aprovacgdo.
“Bem dito, Cancdo-Vermelha. Vocé serd uwma boa
Medusa um dia — embora possa querer usar menos
coloquialismos. Inglés ndo é lingua natal de Ladon.

“No Alaska, os Wendigo redescobriram a
Uncegila. O calor das dguas do mundo libertou as
bestas de seu confinamento na gelada prisdo que a
Weaver os confinou séculos atrds. Sua fome ndo
diminuiu durante seus séculos de aprisionamento. Hoje
ele nada nas dguas frias da Raspberry Strait, faminto
por presas. Os Wendigo o alimentam, enfrentando o
mar wviolento em caiaques. Eles foram levados a

Briga 3, Instinto
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-,II sobre as Terras
Puras, o)
Uncegila dormiu. Ele

recentemente se

- libechiu de

capturar navios de baleeiros, matando
a tripulacdo e alimentando o Uncegila
com eles.

Atributos: Forca 10, Destreza 2,
Vigor 12, Percepcio 2, Inteligéncia 1,
Raciocinio 1

Habilidades: Prontiddo 2, Briga 5
(Mordida), Intimidacdo 6, Instinto
Primitivo 5, Sobrevivéncia 2

Vitalidade: OK, OK, OK, OK, -1,
-1,-1,-1,-1,-2,-2,-2,-2,-2, -4, -4, -4,
-4, Incapacitado

Ataques: Mordida ( Forca+2 ).
Engolir: apés morder com sucesso, o
Uncegila pode engolir sua presa. O alvo
tem um ndmero de turnos iguais a seu
Vigor antes de comecar a sufocar. A
presa engolida deve infringir pelo
menos 3 niveis de dano
agravado para escapar.

Poderes: Regeneracgio (1
Nivel de Vitalidade por
turno para qualquer dano
causado por ataque
natural. O
Uncegila ndo pode
regenerar dano
causado por qualquer
ferramenta trabalhada
[porretes simples nio
sdo o bastante;
o material
precisa

sua prisdo de
gelo, e estd
faminto depois
de seu longo

sono.
Notas de Narrativa: Os
Wendigo nio sio as tnicas
entidades  interessadas  no
Uncegila. Os ataques dos
Wendigo chamaram a atencéo
de outros. Agentes do ADN,
" em busca de descobertas
4 criptozoolégicas como o
1 Uncegila agora
£ cacam a criatura,
assim como 0s
Wendigo, que a
protegem. Os
Agentes da
ADN tém as
mais recentes
armas  bem
c o m o
a tecnologia
especial da
Weaver (ver
Book of the
Weaver, pdg. 48
a 61). Os
interessados
num gancho
para uma crdnica crossover

|
|
|

b

_ 'ﬂ_-: LY ' podem utilizar os Homens de
T Preto de Mago: A Ascensio,
l:-ﬂi_l_l.'_".t- C ao invés da ADN. Por dltimo,
{'ﬂ'-.f ™. toda a situagio pode se
[ & 4 complicar ainda mais por
L 4 ._"::_':_-' agentes do Project: Twilight
ser forjado - iy (veja Project: Twilight).

ou de alguma
forma
manufaturado |
ou entidades -"{_
maculadas pela Wyrm)
Imagem: Uncegila 11'_{:}
lembra um Plesiossauro,
que tem um longo pescogo e
quatro nadadeiras na forma de

Cyopoge

Cangdo-Vermelha
continuou, “O Uncegila
ndo é o unico gorgona da
dgua, retornando. O
Ogopogo, parente do
Uktena, nada nos lagos do
mundo novamente. Ele estd bem

remos. Diferente do Plesiossauro, ele tem quase Py irritado sobre como os rios
15m de comprimento e dentes afiados. K “%i ";I_‘.- estdo poluidos. Ndo que eu o

Antecedentes: O Uncegila foi uma vez o filho = culpe. Ele tem  arrancado
favorito da Wyld. Pela sua graga sobreviveu a destruigio | ) tripulacdo de decks e mandado
dos dinossauros. Contudo, com a influéncia da Weaver barcacas para o fundo, mais isso sé torna
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os rios mais poluidos.”

Ela parou e pareceu pensativa, “Acho que ele
pode acabar se matando tentando preservar sua casa.”

Atributos: Forca 6, Destreza 4, Vigor 8, Percepgio
3, Inteligéncia 1, Raciocinio 2

Habilidades: Esportes (Natacio) 4, Briga 4, Instinto
Primitivo 3

Furia: 5 ; Gnose: 5; Forca de Vontade: 3

Vitalidade: OK, -1, -1, -1, -2, -2, -2, -5,

Incapacitado

d Ataques: Mordida (Forga +3). Veneno:

. causa 3 niveis de dano agravado se a

'! mordida for bem sucedida. Engolir:

ap6s de uma mordida bem sucedida o

}1 Ogopogo pode engolir sua presa. O alvo

tem um ndmero de turnos igual ao seu

Vigor antes de comecar a sufocar. A presa

engolida deve infringir pelo menos 3 niveis de dano
agravado para escapar.

Poderes: Regeneracio (exceto dano téxico)

Imagem: O Ogopogo lembra um enorme mocassin
aquatico. Ele tem 2,10m comprimento e tem a aparéncia
nojenta de seu primo natural.

Antecedentes: Antes o Ogopogo nadava pelos rios
do mundo. Os Nagah o reverenciavam como um simbolo
da Wani manifestado, um simbolo da unido entre o rio e
a serpentes. O atual Ogopogo era um mocassin aquético
normal transformado por um espirito da Wyld.

Notas de Narrativa: O Ogopogo é uma gdérgona
potente, mas estd em perigo, desesperado. O rio em que
vive (um convenientemente localizado para cada
cronica) estd sendo poluido por varias inddstrias. Ele esta
impossibilitado de passar pelos canos e ndo pode deixar a
dgua. Isso o levou a atacar qualquer trafego que passa no
rio. Infelizmente, isso apenas tornou sua situa¢io pior.
Ele precisa ser movido para um rio menos poluido, ou os
poluidores precisam ser obrigados a limpar seus atos.
Neste caso, os poluidores ndo s@o um brago da Pentex ou
outra conspiracio do mal. Eles sio seres humanos
normais que ligam mais para suas margens de lucro do
que para a &gua. Narradores que sentem que devem
adicionar o maior caos possivel ndo devem se esquecer
que os Nagah véem o Ogopogo como sagrado.
Hilhrsidor

Medusa sorriu. Sua neta, embora tdo informal
para tal encontro, estava aprendendo. O medo em seus
olhos havia desaparecido. Um dia, talvez, os guerreiros
de Gaia e a Meméria poderiam se encontrar para fazer
mais do que completar um pacto forjado séculos trds.
Em todos os seus anos, ela havia visto apenas dois
Mokolé, os dois assumindo o papel de Ladon. Ela
duvidava que wveria outra Fera novamente. Isso a
entristeceu. Poderiam os wvelhos ferimentos serem
perdoados?

“Desculpem. Essa velha cabeca ds vezes se perde
de onde estd. Um amigo viajante viu um Hibrido na
Africa do Sul. Era feito de partes iguais cheetah e
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antilope. Era lindo, ele disse, e corria mais rdpido que
o vento. Noticias de outros chegam também.

Hibrido: Guepardo/Antilope

Atributos: Forca 4, Destreza 5, Vigor 5, Percep¢io
4, Inteligéncia 2, Raciocinio 3

Habilidades: Esportes (correr) 5, Briga 4, Instinto
Primitivo 4,

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

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

Ataques: Garra (Forca +1), Mordida (Forca +1),
Empalamento Saltitante (Forca +3)

Poderes: Velocidade Mais Rdpida Que
Pensamento (Como o Dom Peregrino Silencioso)

Imagem: A forca e a velocidade do guepardo,
mesclada com o tamanho dos maiores antilopes africanos.
Ele também tem os chifres de um antilope, que pode ser
usado em combate como nenhum antilope pode.

Antecedentes: O antilope/guepardo atualmente
vaga pelos campos da Africa. Estd procurando por algo,
embora os Garou ndo saibam o que seja (nem os Bastet).
Se os Swara descobrirem o Hibrido, eles irfo
provavelmente matd-lo, assumindo que é algum tipo de
abominag3o.

Hibrido: Cascavel/Falcio

Atributos: Forca 1, Destreza 4, Vigor 4, Percepcio 3,
Inteligéncia 1, Raciocinio 3

Habilidades: Esportes (Voo) 4, Briga 3,Esquiva 4,
Instinto Primitivo 3, Furtividade 5

Furia: 2; Gnose: 5; Forca de Vontade: 3

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

Ataques: Mordida (Forca +1), Veneno (3 niveis de
dano agravado se bem sucedida)

Poderes: Voa 20m/turno

Imagem: Uma Cascavel com asas. Parece uma
embora tenha a cor

O

pequena serpente com penas,
marrom de suas duas metades.

Hibrido: Tigre/Lobo

Atributos: Forca 4, Destreza 4, Vigor 4, Percep¢io
4, Inteligéncia 3, Raciocinio 2

Habilidades: Prontiddo 4, Esportes 3, Briga 4,
Esquiva 2, Instinto Primitivo 3, Furtividade 4

Furia: 4 ; Gnose: 4; Forca de Vontade: 3

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

Ataques: Mordida (Forga +2), Garra (Forga +3)

Poderes: Nenhum

Imagem: A forca e o poder do tigre, com a esperteza
do lobo. Até hoje, apenas um Tigre/Lobo foi visto, mas
uma matilha de tais criaturas seria um verdadeiro terror a
se enfrentar.

Antecedentes: Muitos ditos especialistas assumem
que Hibridos sdo o resultado do mesmo processo que
criou as Quimeras. Esses especialistas nfio sabem da
verdadeira fonte da criagiio das Quimeras como
uma forma do Pégaso ensinar as Fudrias Negras
uma licdo (veja Axis Mundi, pig.78).
Entretanto, sob raras circunstancias, a
Wyld encoraja  dois  animais

e s e e e e 7
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“geneticamente incompativeis” a se reproduzir. Ndo
importa qual combina¢io de animais possa ser (ou
mesmo o meio que usardo para fazé-lo), o cruzamento
origina uma Unica cria, que cresce para a maturidade
em poucos dias. Hibridos agem como os protetores de
uma 4rea negligenciada por outros guardides da Wyld.
O nascimento de um Hibrido é visto como um mau
pressigio que a Weaver ou a Wyrm est4 vindo.

Notas de Narrativa: Uma matilha de lobisomens
pode ser chamada para investigar as atividades de um
Hibrido. Essas gérgonas geralmente aparecem por uma
razdo, embora apenas alguns raros Garou conhecam o
bastante sobre gérgonas para dizer o motivo. Apds
matarem um “monstro odioso”, os Garou podem acabar
tendo que terminar uma tarefa de um Hibrido.

Ariens

Cangdo-Vermelha olhou para sua avé. O tempo
dela vird logo, pensou, e eu ndo sei se posso fazer isso
sem ela. E ndo confio nesse lagarto na minha frente.
Por que me disseram que eles sdo da Wyrm? Vové me
diz para confiar neste. Algumas Furias dizem que essas
criaturas sdo a propria imagem da Wyrm. Algumas me
matariam por falar com ele. Ndo sinto a Wyrm aqui,

mas alguns fomori podem mascarar sua
corrupgdo. Deusa, me dé clareza. E rapido,

f por favor, se vocé ndo se importa.

“Algumas florestas, aquelas ainda ndo
destruidas pelo homem, crescem juntas, em
alguns casos, ndo sdo apenas trepadeiras e musgo

juntando as drvores. E a Wyld. As drvores

crescem juntas na Umbra também, e seus espiritos
se fundem. A prépria floresta se torna uma coisa
enorme e viva. E elas sdo espertas também. Quer
dizer, eles ndo sdo mais sé drvores. Elas podem se
mover ou jogar macgds para vocé, como no filme que eu
vi quando era crianca. Mas elas podem se irritar
também. Elas dizem coisas, se vocé sabe que perguntas
fazer. E sabem todos os tipos de coisa. Conhecimento
dos espiritos e coisas do tipo.

Atributos: Carisma 3, manipulagio 1, Percepcio 5,
Inteligéncia 5, Raciocinio 1

Habilidades: Prontidio 4, Conhecimento da Area 5,
Etiqueta 4, Enigmas 4, Expressio 1, Cultura Espiritual
(Espiritos da Natureza) 5

Gnose: 8 For¢a de Vontade: 10

Vitalidade: Cada 4rvore destruida
Atributo ou Habilidade em um. Uma vez que todos os

reduz um

Atributos e Habilidades forem reduzidos a zero, o Arden \

volta a ser uma floresta comum.

Poderes: Avaliar Cardter, Chamado da Wyld
(como o Dom Galliard, embora o som lembre
vento uivando entre as drvores ao invés do uivos
de lobos ), Criar Vento, Sentir Floresta,
Sabedoria das Antigas Tradicdes ( como o .
Dom Philodox)

Imagem: Um grupo de drvores,
crescendo juntas com trepadeiras e com a
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vegetagdo as juntando. O lugar é geralmente bem

bonito. Ele agrada a todos os 5 sentidos. Muitos animais
fazem suas casas no Arden, embora eles ndo comam as
plantas que o fazem.
Antecedentes: Ardens sdo repositores de
conhecimento da Wyld. As 4rvores e arbustos se
lembram de conhecimentos antigos em suas raizes e
galhos. Cada uma das 4rvores cresce na outra com
uma Banyyan. Contudo, nenhuma 4rvore, arbusto
ou trepadeira é excluida pela combinacdo. Elas
crescem e se desenvolvem juntas. Algumas Seitas
de Firias Negras tem Ardens nas divisas de seus
caerns.
Notas de Narrativa: Garou podem usar
Ardens como fontes de informacio. Outros
podem ter que proteger as 4rvores de
lenhadores ou de outras situacdes.

Encantor ¢ Gorgonas

Muitas gérgonas possuem poderes previamente
descritos como Encantos Espirituais (veja Lobisomem
O Apocalipse, pdg. 237 e Axis Mundi: The Book of
Spirits, pdg. 156-158). Se o Encanto é listado como
custando Poder ou Esséncia, assuma que ele custa ou
um ponto de Gnose para poderes mais espirituais ou
um de Firia para poderes fisicos.

Ainsiocar ga Wo/d

“As Minhocas da
novamente,” disse Medusa.

“E meu coracdo fica feliz por isso”, respondeu
Ladon.

“Durante séculos, apenas um punhado de
Minhocas da Wyld ficou sob nossos cuidados. Mas,
recentemente, uma delas cresceu tanto que pudemos
seguramente dividi-la em duas. Ambas as metades
estdo 6timas. Testamos a nova metade em um terreno
recentemente adquirido. Os antigos donos haviam
derramado dleo e outras substancias quimicas ao invés
de recicld-las. Mas a Minhoca da Wyld nem notou.
Em trés dias, o solo estava limpo

“Esperamos que, se elas continuarem a crescer,
elas possam ser wutilizadas para purificar terras
maculadas pela Wyrm.”

Atributos: Nenhum. E uma minhoca gigante
Habilidades: Ver Atributos.

Wyld crescendo

estdo

Gnose: 4
| Niveis de Vitalidade: OK, Esmagada
| Poderes: Minhocas da Wyld possuem uma

habilidade natural de purificar dreas. Elas sdo
capazes de comer toxinas leves e converté-las
em produtos tteis, fazendo assim um trabalho
semelhante ao das minhocas da terra,
porém bem melhor e em menos tempo.
Caso Minhocas da Wyld tenham arado uma
area sendo tratada, a dificuldade de um Ritual de

!




Purificacdo serd -2. i além de apenas owvir? “Hd outra géorgona. A Vaca.

Imagem: Ndo sabemos o que A Vaca supostamente faz. Ela
Uma minhoca apenas come e olha pra vocé com olhos que denotam
de 30cm. O uma mente completamente vazia.”

“E uma vaca, avé”, disse Medusa. “Vacas ndo sdo
muito brilhantes.”

“Sim, bem, ela consegue entrar na Umbra. Nos jd
vimos isso.” Cangdo-Vermelha deixou seu olhar vagar,
seus olhos lendo suas anotacoes. “E
nada parece ser capaz de machucd
-la”. Mas ainda ndo sabemos o que
ela supostamente faz. Por que a
Whld faria wuma gérgona vaca?”

“Os caminhos da Wyld ndo
sdo para nosso questionamento, nem
mesmo entendimento. A Vaca serve
a um propdsito. Vocé apenas ndo
sabe qual é esse propésito.”

“E  wocé sabe?” brigou

Cangdo-Vermelha, com raiva. Os

\ dias em que passou seguindo uma
Weaver, as Minhocas da vaca... wma vdcd,

Wyld sofreram, lentamente / ruminando
morrendo ao longo dos ; Py o P ““enquanto
anos. As Fuarias Negras (e - ' caminhava
alguns Filhos de Gaia) pela  mundo
secretamente cuidaram das “ natural e pelo
Minhocas da Wyld, na yr F M

espiritual, voltaram

L-
esperanca de L
il em sua mente.

ue um dia
?1 \ gl Certamente,
orescessem ~ .
S N, “ . ndo foi

novamente, e

isso que Gaia
que voltassem ¥ ) que G .
P i planejou para ela. Ela deveria
a0 seu propdsito l - L.
sacrado entoar cancoes de gloria e de
g honra. Ndo pastorear uma vaca,
Notas #88

. isso era certo.
de Narrativa: As €A 1
. Awvé”, disse Medusa com
Minhocas da

olho desatento
pode confundi-
la. com uma
serpente menor
ou lesmas &4 i
gigantes.
Antece-

dentes: Elas jd
foram parte do ciclo
natural da vida,
consumindo os detritos
deixados para trds na
vigilia. da Wyrm. Isso
acendia na drea afafsca da
Wyld, permitindo que a
drea se renovasse. Desde
a captura da Wyrm pela

~ cautela.
Wyld sio uma “També
: - ambem

posse sagrada das \ = T 39

. « ndo sei
Fdarias Negras. — ’
Como tal, os = = respondeu
inimigos  das — “L ado n.
Farias ~ podem g r i Talvez seja
tentar  tomd-las. [ = bara er}fmc}r
Poderia ser os Presas ﬁ _ ‘ paciéncia

e .

de Prata que querem o~ aos jovens
“ i-las” Garouw
resgatd-las” ou os | ' . '
Dangarinos da Espiral | | Continue”, disse, gesticulando
Negra que desejam ¥ 1 | para Medusa.

[—

Atributos: Forca 6,
7 Destreza 2, Vigor 5,
I'1 Percepcdo 1, Inteligéncia 7,
| Raciocinio 1
Habilidades: Enigmas 5
Gnose: 8, Forca de Vontade: 10
Niveis de Vitalidade: Infinitos. A

vaca é efetivamente indestrutivel.

jogé-las no Abismo.
A View
Canc¢cdo-
Vermelha encarava
Ladon. Por que ela
ndo falava quase
nada? Ela ndo deveria fazer algo

i

|
|
1
#
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Qualquer ataque no mundo fisico faz com que ela Aqueles que tentam entendé-la ficam loucos.
percorra atalhos (sem chance de - = — 1 Notas de Narracio: A
falhas) para a Umbra, ou vice-versa. : | Vaca pode tanto ser a coisa

Aqueles que decidem esperar por
ela do outro lado da Pelicula sio
frustrados, j4 que A  Vaca
simplesmente some, e reaparece em
algum lugar seguro na Umbra.

Ataques: Nenhum. Em teoria,
ela poderia pisar ou atropelar
alguém, mas nem parece disposta a
tentar.

Poderes: A Vaca pode
percorrer atalhos de forma
instantdnea, ndo importa o quio
forte a Pelicula é. Ela faz isso
automaticamente quando ameacada,
segundos antes de ser atingida. Ela
também € imune a todos os Dons
(ou habilidades madgicas, incluindo
o Delirio) que afetem animais -
normais.

Imagem: E uma vaca. Ela
sempre aparenta estar serena e um
pouco entediada por tudo. Ela fita
seres sobrenaturais, mesmo  Os
invisiveis ou ocultos, embora nunca
faca nada a respeito deles. Seu leite
é saboroso, embora nio seja migico
de forma alguma.

) | mais importante no universo
| quando a maior piada.
|
|

Ninguém sabe ao certo para
que serve A Vaca, e ndo vai
ser ela quem vai contar.

\ O Zacko
| Tonttryante

“Nos  Montes
Apalaches, um riacho
& tagarela pela

i'. descida através
das montanhas.

Nos tempos
antigos, era wum lugar
sagrado para os perdidos
Croatan. Eles sabiam que
esse era um riacho faminto.
Eles enxergavam como o
riacho desejava ser mais
largo, ter uma

margem  maior

- ' por todo o
territério.  Ele

era capaz de
desgastar as pedras
mais rdpido do que

Antecedente: A Vaca estd por ai desde - } . oh
o inicio da histéria. Os mais antigos Oquaguer outro riacho.
'--
contos dos Garou falam sobre um y j s Lroatan of erectam
Roedor de Ossos faminto . ~ ' sacrificios para o riacho e

! o protegiam  dos
@ Zombeteiros. Em
.- " troca, o riacho provia

| peixes para comer. Ele
provia dgua para os Croatan

| e seus Parentes beberem e

usarem, pois sua dgua era
pura.

perseguindo A Vaca durante =
semanas, tentando capturd-la e L2
devora-la. Eventualmente, o Roedor

de Ossos entrou em colapso devido ==,

a fome e teve que ser nutrido até
recuperar sua satide. No século F
VI a.C., um Portador da Luz

Interior viajando pela India

viu A Vaca adorada m
como um deus. 4

“Eis que entdo
os Croatan deixaram

No velho esse mundo,
oeste, um sacrificaram suas vidas
rancheiro pelo bem da terra. Os
Presa de Gurahl tomaram
Prata do conta do riacho o

Colorado tentou

capturar A Vaca

para seu rebanho.

Enquanto ele estava ausente, seu I
gado foi roubado por ladrdes.
Aqueles que tentam alcancar A
Vaca nunca sdo bem sucedidos. Os
que tentam matd-la acabam mortos,
geralmente de maneira embaragosa.

mdximo que puderam.
Mas quando  os
europeus vieram

para o Novo
Mundo, eles
exterminaram o0s
Ursos. Os Crias de
Fenris e seus

] Parentes condenaram o

-

Ji B
. //-a_-—_'_.l-——.-y
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rio, acreditando que era apenas um local que os ursos
usavam para pesca. Eles fizeram um moinho. Eles
nunca se deram ao trabalho de
Eventualmente, o riacho foi dormir.
“Mas o riacho acordou. Os Crias ja haviam se
mudado, mas seus Parentes continuavam a vir, fazer
piqueniques, pescar ou nadar em tardes quentes de
verdo. O riacho, furioso por ter sido aprisionado, estd
vagarosamente recuperando sua mdgica. A represa
estd se desgastando. Rochas dfiadas, cortadas pelo
riacho, fatiam os pés dos Parentes. Os peixes agora sé
mordem os dedos dos pés. O riacho sabe que o sangue
dos Garou corre diluido nas veias dos Parentes, mas
um par de cacadores, invadindo o terreno, escorregou
em uma pedra molhada e caiu no
riacho. O riacho percebeu que
ndo precisava de ajuda para seus
sacrificios. Se os Garou ndo iram
alimentar o riacho, entdo ele teria ?
que se virar sozinho. Nés tememos
que os Crias de Fenris vdo ouvir sobre isso, e
fardo algo contra a gérgona riacho.”
Atributos: Percepcio 4, Inteligéncia \
2, Raciocinio 1 T
Habilidades: Conhecimento
de Area 6

ouwvir o rio.

Gnose: 8, Forca de Vontade: 5 ¥

-

Niveis de Vitalidade: Apenas represas e
polui¢do podem ferir o rio.

Ataques: Nenhum abertamente. Ele pode fazer
alguém escorregar em uma pedra
molhada enquanto atravessa.
Teste Destreza + Esportes
(dificuldade 6) para cruzar
o curso de dgua sem cair no rio
e bater a cabeca. Teste Vigor

(dificuldade 8) para absorver 2 Niveis de Vitalidade de

dano. Em caso de falha critica a pessoa fica ™ i_r

inconsciente e comeca a afogar (veja
péag.188, Lobisomem o Apocalipse).

Imagem: O Riacho Tonitruante aparenta ser um
riacho normal. Entretanto, apés uma inspecio de perto

(Percepcdo + Sobrevivéncia ou Instinto Primitivo,
dificuldade 7), percebe-se que o riacho foi expandido
recentemente e que as pedras e outros fendmenos
naturais do rio estdio mais gastos do que talvez
devessem estar.

Antecedentes: Um espirito da Wyld harmonizado

com o riacho em tempos antigos. O espirito viu o riacho
rolar pela terra, constantemente mudando sua forma. O

espirito reconheceu a natureza mutante do riacho e se
harmonizou com ele. Entretanto, o espirito era um
espirito da fome, e deseja que o rio se expanda.

Notas de Narrativa: O riacho oferece uma boa

oportunidade para matilhas de Garou testarem suas
habilidades ndo-combativas. As virtudes marciais inatas

de uma mdquina de destruicio de 400 kg nio servem para

ajudar um riacho prosperar. O riacho nfo estd com risco

Capitulo Trés: Filhos da Wyld

de poluicdo, mas precisa se libertar de sua represa para
recuperar seu poder total.

& Vaga-Loymer

Cancdo-Vermelha adicionou, “Ndo sdo sé os rios,
plantas e animais. Jd vimos também gérgonas insetos.
“Um grupo de campistas saiu para a floresta no
Maine, uma noite. Um deles se afastou do grupo para
marcar uma drvore. Ali, sozinho, ele viu um vaga-lume
brilhando. E entdo mais um, e mais um, e outro. Suas
luzes o fizeram lembrar de uma drvore de Natal. Eles
dancavam para ele, fascinando-o. Sua respiracdo
desacelerou, e ele passou a nido se importar que
_ pousassem nele. Ele ndo
ligou quando comecaram a

mordé-lo. Mais e mais
insetos saltaram em seu
corpo e devoraram sua
carne.

“Seus amigos nunca encontraram seus
restos. Nés nos garantimos disso.”
Atributos: Forca 0, Destreza 5, Vigor 1, Percepgio 4
Habilidades: Empatia 3
Niveis de Vitalidade: Atacar o enxame é como
atacar uma Ananasi em forma Rastejante. Insetos
individuais sdo facilmente destruidos, mas ¢é
praticamente impossivel destruir toda a massa deles
sem usar um lanca-chamas ou técnica parecida.
Ataques: Mordida do Enxame (2 de dano)
Poderes: Hipnose

¢ Hipnose: O enxame testa 6 dados (dificuldade

igual & Forca de Vontade do alvo) em um teste resistido

pela Forca de Vontade do alvo

(dificuldade 6). Se o alvo ganhar por

no minimo trés sucessos de diferenca,
ele percebe que algo estd errado e pode
tentar fugir. Se 0 enxame tiver trés sucessos a mais, O
alvo fica imobilizado. Se o enxame obtiver mais de 5
sucessos de vantagem, o alvo nfo ird notar as mordidas
do enxame.

Imagem: Um enxame de vaga-lumes, dangando com
um padrio hipnético.

NG Antecedentes: Os enxames de vaga-lumes vivem
: préximos das dreas povoadas, em regides florestais
tipicamente usadas para acampar ou caminhadas,
onde as pessoas ndo querem viajar para muito
longe de suas casas. Os enxames escolhem
campistas ou caminhantes solitdrios e os devora,
deixando nada para tras. Eventualmente, o lugar ganha
reputacio de ser “assombrado” e as pessoas acabam
deixando-o sozinho.

Notas de Narrativa: Algumas vezes, as pessoas nio
percebem as dicas que a Wyld dd a elas. O
desaparecimento de um infante desencadeou uma acgio
em meio a comunidade. Os vaga-lumes podem ser
descobertos, e os Garou precisam decidir se irdo proteger
um enxame sagrado devorador de criangas ou pessoas
normais.
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O Bode Rapygerto

Medusa sorriu, “A Vaca ndo é o tinico animal de
celeiro gorgona que nds ja vimos. O Bode Rabugento
estd de volta também.”

“Na Inglaterra, fazendeiros viram um bode
devorar o cano de descarga de um carro. Na Franca, o
Bode Rabugento mastigou um buraco em uma cerca,
deixando um rebanho de ovelhas fugir para uma
floresta nas redondezas. Na Alemanha, o Bode deu
uma mordida no rifle de um cagador.

“Onde quer que o Bode vd, ele come.”

Atributos: Forca 2, Destreza 2, Vigor 5, Percepgio
2, Raciocinio 1

Habilidades: Instinto Primitivo 2, Furtividade 3

Gnose 5; Forca de Vontade: 8

Niveis de Vitalidade: OK.
Incapacitado

Ataques: Mordida (For¢a + 4 de dano. O Bode
Rabugento pode devorar qualquer coisa; ele consegue
mastigar e digerir tudo que colocar na boca. Comer
objetos maculados pela Wyrm requer um ponto de
Gnose); Bater com Chifres (dificuldade 7, Forca + 5 de
dano, requer uma pequena corrida).

Poderes: Percorrer Atalhos.

Imagem: O Bode Rabugento se assemelha a um
bode normal, embora muito bem alimentado. Assim
como A Vaca, ele tende a olhar para os seres
sobrenaturais com desconfianga, embora isso possa ser
parandia daqueles que estdo encarando o Bode. Diferente
d'A Vaca, o Bode é temperamental. Aqueles que tentam
empurri-lo por af acabam sendo chifrados ou devorados.

Antecedentes: Um espirito da Wyld fundido com
um bode normal. O propésito do bode sé nio é maior do
que o d'A Vaca.

Notas de Narrativa: Algumas matilhas chamam o
Bode de sagrado, e aqueles que o seguem como totem
trabalham para proteger o Bode. Entretanto, o Bode nio
gosta de ser protegido demais, e ele tende a devorar seu
caminho até a liberdade.

A Efarva do Rof Macaco

o Rei

-1, -1, -2, -2, -5,

“Libertamos disse
Vermelha.

“E como foi que o Rei Macaco foi aprisionado?”
Perguntou Ladon, sua sobrancelha arqueada.

“Dois grupos de Andarilhos do Asfalto japoneses
disputavam uma companhia de alta tecnologia. Para
forcar um dos grupos a assinar alguns papéis de agoes,
uma matilha rival entrou sorrateiramente no caern da
primeira matilha e roubou a estdtua do rei macaco.
Era o totem da primeira matilha. Uma guerra feia
comecou entre as gangues. Algumas Desbravadoras
que eu conhego ouviram sobre a guerra das gangues e
decidiram que nenhuma das matilhas merecia o rei
macaco. Ele, supostamente, deveria estar livre, afinal
de contas. Entdo elas se aproveitaram da confusdo para
pegar a estdtua. Ele ficou feliz por estar livre, mas ele

Macaco,” Cangao-
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ndo queria vir com as Desbravadoras.”

“Ele retornou aos Andarilhos?” perguntou Ladon

“Ndo que tenhamos ouvido falar. As
Desbravadoras estavam levando a estdtua para Ecube
quando ele escapou. Ele se perdeu em algum lugar
entre Kyoto e Atenas.”

“Bom,” disse Ladon, “o Rei Macaco deve ser
livre. Essa é a sua natureza.”

“Mas nés iamos protegé-lo,”
Vermelha.

“Assim como os Andarilhos que o reverenciavam.”

“Mas eles sdo Andarilhos do Asfalto. Eles fedem a
Weaver.”

“E verdade,” disse Ladon, “eu fico feliz de ver a
sua preocupacdo. O Rei Macaco estd livre. Isso é o que
importa.”

Cangdo-Vermelha grunhiu, mas olhou para sua
avo para que prosseguisse.

Atributos: Forca 5, Destreza 4 (4gil), Vigor 5,
Carisma 4, Manipulagdo 5 (asticia), Aparéncia 2,
Percepcio 3, Inteligéncia 3, Raciocinio 5
swtrms.,  Habilidades: Prontiddo 3, Esportes 3,
Briga 3, Esquiva 3, Empatia 4,
Enigmas 3, Etiqueta 1, Expressdo

4, Armas Brancas (bastio) 4,

Ocultismo 4, Performance 5,
Labia 5

Fdaria: 2, Gnose: 6, Forca de
Vontade: 7
Niveis de Vitalidade: OK, OK, -1, -
-1,-2,-2,-2 -5, -5, Incapacitado

Ataques: Pés e Punhos de Pedra (Forca +2), Bastdo

do  Rei  Macaco
(dificuldade 5, dano
Forca +1)
Armadura: +3
absorc¢io na
sua forma de pedra.
Poderes: Gerar
Ignordncia (como o
Dom Ragabash), Criar Elemento (como o Dom Impuro).
Doppelganger (como o Dom Andarilho do Asfalto),
Salto do Canguru (como o Dom Lupino), Abrir Objeto
(como o0 Dom Ragabash).

Imagem: Em sua forma natural, a estitua do Rei
Macaco aparenta ser uma estdtua de pedra de um macaco
(aproximadamente do tamanho de uma pequena
crianga), com uma cabega de bronze e ombreiras de ferro.
Seus olhos sio feitos de cristal. Seu bastdo pode encolher
para o tamanho de um palito de dentes ou crescer para o
tamanho de um poste telefénico. Entretanto, a estdtua
pode mudar sua aparéncia ou ficar invisivel, entio nem
sempre ela se assemelha a sua forma natural.

Antecedentes: Como um tributo ao Rei Macaco, os
maiores artesdos da Corte Bestiais asidticas fizeram essa
estatua de sua imagem. O préprio Rei Macaco adicionou
uma parte de sua esséncia na estdtua, concedendo a ela
vida e uma cépia de sua personalidade. Ao longo dos

protestou Cangdo-




M—.

| séculos, a estatua serviu de guia para a Corte Bestiais até que uma matilha de
-t ——  Andarilhos do Asfalto, seguindo o Rei Macaco como totem, veio 2
! China, seguindo um sonho. Os Andarilhos do Asfalto convenceram a
estdtua a vir com eles, e ela permaneceu com os Andarilhos do Asfalto
japoneses até que recentemente, quando uma guerra de gangues em
Kyoto levou ao rapto da estdtua pelas Fdrias Negras. Ela escapou das
Furias e agora estd lentamente retornando ao seu antigo lar na China.
Entretanto, a Corte Bestiais, ambas as matilhas de Andarilhos do
Asfalto e as Furias Negras estdo em perseguiciio 2 estdtua. A estdtua

acha esse um 6timo jogo.
Notas de Narrativa: A estitua possui um senso de humor
> 4 —_ \‘-\‘ a— s,  sobre tudo isso, mas ndo permitird a si mesma ser
= J T -ukq L _ aprisionada novamente.
. — i Fifloo Famsnto de Rorg
= g J i Medusa disse, “Rorg, Incarna de
¢ ; o & Turog, expulsou seu Filho Faminto de seu
e L p . : ’ mundo e o enviou para o nosso. No Colorado,
/ e = uma matilha de Furias Negras reportou que o
3 Filho Faminto se libertou nas Montanhas
. j T Rochosas. A avalanche que sucedeu o fato

matou dezessete esquiadores e trés membros da
Sociedade de Resgate da Montanha que tentaram ajudar os
esquiadores presos. Quando o gelo derreter, os corpos ndo
M. . serdo encontrados. Elas cuidaram disso. As pessoas
ﬁ " ndo precisam ficar se perguntando que tipo de
criatura come homens e deixa pedacos de pedra nas
feridas da mordida.”

Atributos: Forca 3, Destreza 3, Vigor 5, Percepgio

2, Inteligéncia 1, Raciocinio 1
Habilidades: Esportes (Rolar) 3, Briga 3,
Furtividade 4
Furia: 7; Gnose: 5; Forca de Vontade: 5
Niveis de Vitalidade: OK, -1, -1, -1, -2, -2,
-2, -5, Incapacitado

Ataques: Esmagar (Forca +2), Mordida

(Forga +4)

Poderes: Camuflagem em Pedra (+4 em
Furtividade), Rolar (11 metros por turno),
Voo (18 metros por turno)

Imagem: Quando dormindo, uma pedra.
Quando acordado, uma pedra voadora com
uma boca imensa e um conjunto de afiados
dentes de quartzo.
Antecedentes: A raiva de Rorg cresceu
com a ascensdo de Antélios. Ele enviou
seus Filhos Famintos do Cinturio do
w4 Asteréide para as montanhas do
mundo. L4, eles causam avalanches

i e comem pessoas ou mdquinas. Até
| - agora, ninguém viu os Filhos Famintos em
P acdo, exceto por um cacador de OVNIs, que

confundiu a pedra voadora com um disco voador. Sua

foto do “disco” atraiu diversos cagadores de OVNIs para a drea. Quando

os Filhos comerem o primeiro ufélogo, ainda mais chegario, esperando
ser “abduzidos pela grande mae” da mesma forma.

Notas de Narrativa: Combater um Filho Faminto de Rorg é um

caminho quase certo de atigar a firia dos Garras Vermelhas. Ajuda-los

4
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vai chamar a atengfo dos outros.

Zombetesror

“Temos visto uma nojenta ave gorgona,” disse
Cangdo-Vermelha. “Ela tem sido vista no Canadd, mas
pode estar em outros lugares também. Uma garota que
conheco a chamou de Zombeteiro. Ele parece com um
Rouxinol, mas um pouco maior. Ele fala também. Mas
ndo ¢ uma imitacdo como um papagaio ou um uma
arara. Ele comeca a falar, mas sua vog é hipnética. Ela
ecoa na sua cabeca como um wvendedor de
telemarketing. Ouca sua voz por muito tempo e vocé
ficard zonzo.” Cangdo-Vermelha estalou seus dedos. “E
uma vez que vocé for pego, ele pode fazer o que quiser
com vocé. Vocé vai estar sob seu poder. E eu mencionei
que ele é carnivoro?”

Atributos: Forca 1, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 3,
Manipulacio 4, Percepcio 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 3

Habilidades: Empatia 4, Expressio 4

Furia: 1; Gnose: 3; Forca de Vontade: 3

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

Ataques: Bicada (Forca +1)

Poderes: Voo, Hipnose, Sentir a Weaver (Como o
Dom Andarilho do Asfalto)

¢ Hipnose: Faca um teste resistido de Manipulagio
+ Expressio contra a Forca de Vontade do alvo
(dificuldade 7). Uma vez hipnotizado, o Zombeteiro pode
implantar uma sugestio pds-hipnética para cada dois
sucessos resultantes no teste resistido. Se com fome, ele
diz ao alvo para fechar seus olhos e bloquear seu panico.
Ele entdo comega a comer.

Imagem: O Zombeteiro é uma gdérgona bastante
inofensiva. Ele se parece exatamente com um rouxinol.

Antecedentes: O Zombeteiro vive nas florestas
vastas do Canad4. Ele usa sua habilidade de sentir a
influéncia da Weaver para encontrar sua presa. Se nada
corrompido pela Weaver estd préximo, ele come como
um péssaro normal. Mas uma vez que ele encontra uma
presa adequada (e a humanidade parece ser o que ele
gosta), utilizard seu dom hipnético para filtrar os mais
fracos do “bando” de humanos e consumi-los.

Notas de Narrativa: Os Zombeteiros geralmente
ignoram os Garou (com excecio dos Andarilhos do
Asfalto). Os Zombeteiros tém um gosto especial por
Ananasi, e gostam de cagé-las.

Lrnart/

Medusa olhou para sua neta. “Ndo estamos com
pressa, Cancdo-Vermelha. Estamos contando histérias,
ndo fazendo um breve resumo. Que tipo de Galliard
vocé serd se vocé corre com o ritmo?”

“Desculpe, vovd,” replicou Cancdo-Vermelha, se
martirizando pelo erro.

“Ndo se desculpe. Faca melhor.” Medusa olhou
para Ladon e continuou, “no Peru, o Isnashi retornou.
E ele caca mais uma vez. Durante a noite, ele ataca.
Um de nossos Parentes, Rosalinda Vega, disse que o
Isnashi comeu seu rebanho. Nés a pagamos pela sua
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perda, mas o Isnashi vai continuar cacando, bebendo o
sangue de suas presas.”

“Como um maldito Sanguessuga,”
Cangdo-Vermelha.

Medusa ficou pasma. “Nés estamos falando de
uma goérgona, uma criatura sagrada da Wyld. Ndo de
uma criatura patética qualquer amaldicoada pela
Weaver e pela Wyrm. O Isnashi é —”

“Um chupador de sangue,” interrompeu Cangdo-
Vermelha. “Um chupador de sangue que estd comendo
o rebanho de Parentes. Se Maria ndo o sentiu pelo que
ele era, sua matilha o deveria —”

“Comete um grande erro,” interrompeu Medusa.
“A Wyld ndo é Gaia. Mas nés defendemos Gaia
defendendo a Wyld. Se o mundo fosse diferente, talvez
estivéssemos falando dos fomori como os dltimos
defensores da Wyrm.”

Heresia, pensou Cancdo-Vermelha, apesar de ela
saber que era melhor ficar quieta. Ela deixou sua avé
continuar, enquanto pensamentos sombrios passavam
por sua cabeca.

Atributos: Forca 3, Destreza 4, Vigor 5, Percepgio
3, Inteligéncia 1, Raciocinio 4

Habilidades: Empatia com Animais 3, Briga 3,
Instinto Primitivo 3, Furtividade 4

Furia: 4; Gnose: 3; Forca de Vontade: 4

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

Ataques: Mordida (Forga +3), Garras (Forga +1)

Poderes: Visdo Noturna, Patdgio e Regeneracio

Imagem: O Isnashi lembra El Chupacabras (o
lendério comedor de cabras do México e da América
Central). Ele ¢ do tamanho de uma crianca pequena,
com uma cabeca alargada e garras afiadas no lugar das
maos. Ele possui asas vestigiais parecidas com a de um
esquilo voador. Ao contririo de El Chupacabras, o
Isnashi é coberto de cabelos.

Antecedentes: O Isnashi é um cacador noturno. Ele
caca os animais indefesos nos dias de hoje, vendo-os
como presas faceis. Eles se esgueiram até o alvo e saltam
de um galho de 4rvore (ou talvez de um telhado préximo,
apesar do Isnashi geralmente evitar a civilizagdo). Eles
entdo se agarram em sua presa e mordem em uma artéria.
Eles drenam o sangue de sua presa e ento se vio.

Notas de Narrativa: Os restos deixados pela
alimentacio do Isnashi podem lembrar a alimentaco de
um vampiro. Um Isnashi que chegar muito préximo da
civilizagdo pode atrair a atencio no apenas da populacio
de Garou local, mas também dos vampiros locais.

Gobfns

Medusa olhou para sua neta. Uma wvez, quando
ela tinha a idade de Cangdo-Vermelha, ela conheceu
seu primeiro Ladon. Foi uma experiéncia espiritual que
ela nunca mais esqueceu. Os pecados do passado
poderiam ser postos de lado, e talvez, apenas talvez, o
futuro poderia ser feito de forma mais iluminada. “Nas
Montanhas dos Apalaches, os Goblins mais uma wvez

resmungou
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correm livres. Uma vez, em 1955, eles sairam de seus
esconderijos e aterrorizaram  algumas familias
fazendeiras de Kentucky. Eles estdo soltos novamente.
Como antes, luzes no céu deram boas-vindas a chegada
dos Goblins. Como antes, eles atacam aqueles que
tentam fazer mal a Wyld.”

Atributos: Forca 2, Destreza 4 (Velocidade), Vigor
3, Carisma 2, Manipulacio 4 (Enganar), Aparéncia O,
Percepgdo 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 4

Habilidades: Prontiddao 3, Esportes 4, Briga 2,
Esquiva 4, Empatia 2, Performance 3, Reparos 4,
Furtividade 5

Firia: 1; Gnose: 4; For¢a de Vontade: 3

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

Ataques: Mordida/Garras (Forga +1)

Poderes: Embagamento da Prépria Forma (como o
Dom Ragabash), Criar Elemento (como o Dom Impuro),
Salto do Canguru (como o Dom Lupino), Regeneracio,
Velocidade do Pensamento (como o Dom Peregrino
Silencioso)

Imagem: Os Goblins possuem 1 metro de altura, e
pele acinzentada. Eles possuem bracos longos que chegam
até o chio, com garras afiadas no final de seus quatro
dedos. Seus olhos brilham amarelos na noite, e suas
cabegas sdo desproporcionais com orelhas pontudas que
se destacam ao lado de suas cabecas. Todos os Goblins se
parecem e cheiram iguais. Eles podem facilmente se
distinguir um dos outros, mas para sentidos humanos (ou
lobo), parecem ser o mesmo. Eles frequentemente irdo
utilizar isto em sua vantagem, utilizando a confusdo para
fazer seus nimeros parecerem maiores ou menores.

Antecedentes: Os Goblins sio uma for¢a do caos,
espiritos da floresta combinados a pequenas criaturas. Seu
trabalho é assustar as pessoas dos locais da Wyld. Eles o
fazem sem pensar nas consequéncias, como criancas
hiperativas. Goblins podem ser encontrados no interior
das cidades ou em lares remotos nas selvas, onde a
humanidade tenta domar a vida selvagem. Eles adoram
assustar seus inimigos. Eles andam em grande quantidade,
apesar de normalmente utilizar trapaca e furtividade de
modo que um oponente apenas veja pelo menos um ou
dois por vez. Eles tentario convencer seus inimigos que
um tnico Goblin pode estar em toda a parte.

Notas de Narrativa: Goblins podem decidir
também que algum Garou (especialmente aqueles com
fortes influéncias da Weaver) precisa de um chute na
bunda. Os Goblins sio mais ou menos como trapaceiros
de desenho animado, tentando n3o machucar alguém e
muito menos fazé-lo mal. Os Nuwisha acham a postura
dos Goblins histérica, e geralmente tentam emular as
atitudes dos Goblins. Eles ndo apreciam a imitacfo, e
algumas vezes se voltam contra os Nuwisha, comecando
uma “batalha de piadas” que pode fazer das batalhas entre
o Coiote e o Papa-Léguas parecer um debate embasado.

A Evotgio

Cangdo-Vermelha, agora com sua face mais calma
e sua vog firme continuou a narrativa. “A Wyld é uma

Capitulo Trés: Filhos da Wyld

forca de mudangas, de crescimento, de evolucdo. Os
humanos com seus contos de Darwin e a ciéncia ndo
véem a historia toda. Evolucdo é a centelha da Wyld
que nos faz crescer. Ha milénios atrds, a Wyld acendeu
esta centelha mos macacos, forcando o progresso.
Aquela centelha estd mais uma vez sendo acesa, e mais
brilhante do que antes.

“Na Africa, cacadores sussurram contos de
homens bestas. Alguns desses contos sdo da obra dos,”
ela pausou e sua voy tomou um tom de desgosto,
“Bastet. Outros dos Mokolé. Outros ainda dos Ajaba.
Mas alguns destes contos vém de uma outra fonte.

“A Wyld espalhou sua centelha em outros
animais. Uma tribo de gorilas das montanhas sofreu
por centenas de séculos de mudancas em uma tnica
geracdo. Eles ndo estdo utilizando, porém, ferramentas
para isso. Penso que a Weaver ndo os percebeu ainda.
Temos espiritos monitorando a tribo, mas na taxa que
eles estdo evoluindo, podem chegar no nivel do homem
em poucas geracoes.

“O que acontecerd entdo?”

Atributos: Forca 4, Destreza 4, Vigor 5, Carisma 1,
Manipulacéo 1, Aparéncia 0, Percepcio 3, Inteligéncia 1
(alguns raros terdo Inteligéncia 2), Raciocinio 3

Habilidades: Prontidio 2, Esportes 3, Briga 3,
Esquiva 3, Intimidac#o 4, Furtividade 3, Sobrevivéncia 4

Furia: 1; Gnose: 1; Forca de Vontade: 4

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

Ataques: Ataques corpo-a-corpo simples

Poderes: Regeneragio

Imagem: A Evolugio lembra os homens das
cavernas, mas eles nfo sdo quase tio evoluidos quanto os
Australopithecus africanus. Eles vivem num modo de
vida primitivo baseado em caga e unifio, com um dnico
alfa macho como lider. Agora mesmo, uma outra geragio
estd nascendo, e os filhos dessa geracio sdo mais
inteligentes que seus pais. Apesar de cada geracdo ser
mais evoluida que a anterior, a Evolugfo vive em média
30 anos.

Antecedentes: No Quénia, a Wyld tocou uma tribo
de gorilas das montanhas, da mesma forma como alguns
acreditam que a Wyld tenha tocado os ancestrais da
humanidade h4 milénios. Estes gorilas crescem em
inteligéncia e sofisticacdo a cada geragio que passa.

Notas de Narrativa: A Evolucdo pode se provar ser
um assunto de discérdia entre os Garou. Em pouco
tempo, eles podem se igualar aos homens em inteligéncia.
Até agora, a Wyld os protege da Weaver e da Wyrm. Esta
raca pode acabar se tormando muito diferente dos
Homens e dos Garou. Deveria a Weaver tocar estas
criaturas, iriam os Garou mais uma vez decidir comegar o
Impergium como fizeram no passado?

Homem Mdﬁ{’ﬁw’d

“Os Homens Mariposa voltaram,” disse Cangdo-
Vermelha.
“Este ndo é o nome deles,” falou Medusa. “Eles
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sdo os Vigias da Noite.”

“Bem, sdo os Homens Mariposa agora,”
Cangdo-Vermelha.

“Uma explicagdo, por favor,” perguntou Ladon.

“Em 1996, os Homens — Vigias da Noite sairam
de seus esconderijos por algum motivo. As pessoas de ld
os chamaram de ‘Homens Mariposa’. Nos tinhamos
investigadores na drea, mas os agentes da Weaver
também tinham. Zangées, acreditamos, wvestidos de
preto. Tentaram  cobrir os  dacontecimentos.
Eventualmente, os Homens Mariposa voltaram a se
esconder.” Ela balancou a cabeca ao errar o nome.

“Nomes ndo sdo importantes. Conte-me a historia,
Cangdo-Vermelha,” disse Ladon.

“Os Homens Mariposa...” Cangdo-Vermelha
langou um olhar para sua avé. “Os Homens-Mariposa
aparecem durante a noite. As pessoas os véem em
estradas vazias. Sua presenca faz com que as coisas
quebrem. Coisas da Weaver, quero dizer. Eles fazem as
pessoas terem pesadelos. Os animais os temem, eles
deveriam mesmo. Eles voam pela noite, procurando
pelo que quer que tenha causado o acordar deles. Eles
parardo algumas veges, aterrissando nos telhados das
casas ou em carros estacionados. Eles usam os olhos
que a Wyld os deu para olhar dentro das almas das
pessoas. Seu olhar hipnotiza, e seu grito faz com que
fortes homens chorem.”

“E uma vez que eles estejam satisfeitos, eles se
vdo. Mas eles estdo de volta agora. Ndo no QOeste da
Virginia agora. Mas estdo na ativa. E procurando
novamente. Ndo sabemos pelo qué, ainda.”

Atributos: Forca 4, Destreza 3, Vigor 4, Carisma 0,
Manipulacdo 4 (Assustador), Aparéncia 0, Percepgio 4,
Inteligéncia 2, Raciocinio 3

Habilidades: Esportes 4 (vdo), Empatia 4, Enigmas
5, Intimidagio 4, Instinto Primitivo 4, Furtividade 4

Firia: 2; Gnose: 6; For¢a de Vontade: 7

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

Ataques: Garras nos Pés (Forca +1)

Poderes: Sentido de Orientaciio, Romper Realidade,
Comunicagio Onfirica (como o Dom Galliard), V6o (25
m/turno), Uivo da Banshee (como o Dom Fianna),
Arrepio do Desespero (como o Dom Senhor das
Sombras), Olhar Paralisante (como o Dom Senhor das
Sombras), Regeneracfio, Sentir a Presa (como o Dom
Ragabash), Senso do Sobrenatural (como Dom Lupino),
Sentir a Wyrm (como Dom Impuro), Sentir a Weaver
(como Dom Andarilho do Asfalto), Percorrer Atalhos

Imagem: Os Homens Mariposa tém mais ou menos

retrucou
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2m de altura e sdo cobertos por um pélo curto e cinza.
Sdo humanéides com duas pernas parecidas com as de um
humano. Eles caminham arrastando os pés. Eles possuem
longas asas no lugar dos bragos, com aproximadamente
1,5m de extensdo. Eles nio possuem cabega, pois seus
olhos e boca ficam no topo de seu tronco. Os olhos dos
Homens Mariposa sdo largos, do tamanho de uma bola de
beisebol, e seu brilho é vermelho escuro na noite.
Quando voam, simplesmente estendem suas asas, sem
precisar baté-las para ganhar velocidade ou altitude.

Antecedentes: Os Homens Mariposa sdo agentes da
Wyld. Saem da Umbra por razdes que apenas eles sabem.
Sua apari¢do semi-piblica nos anos 60 foi para destruir
uma importante criagdo da Weaver: uma ponte suspensa.
A ponte era uma criacio dos Zangdes como um lar de
espiritos da Weaver. As pessoas hipnotizadas pelos
Homens Mariposas normalmente tém sonhos do trabalho
deles. Quando eles aparecem, nio é sabido seu verdadeiro
propésito. Sabem apenas onde ele estd. Eles gastardo
semanas ou até meses, procurando pela construgio exata
da Weaver que devem destruir. Uma vez que eles tenham
encontrado seu alvo, eles gastam um certo tempo
utilizando o seu poder de romper a realidade para criar
pequenas falhas na estrutura. Eles também danificam
outros lugares na drea que sdo fortes para a Weaver, para
diminuir a suspeita dos Agentes da Weaver na drea.
Normalmente, estas pequenas rachas crescem, e a
estrutura por si s6 quebra, como a Ponte de Prata sobre o
Rio Ohio foi abaixo em dezembro de 1967, matando 46
pessoas. Os Homens Mariposa possuem uma consciéncia
rudimentar, e irdo as vezes utilizar o Dom Comunicacio
Onirica para avisar as pessoas de desastres inevitdveis.

Notas de Narrativa: Os Homens Mariposa sdo
criaturas arrepiantes fora da mitologia alienigena.
Matilhas de personagens que estiverem procurando pelos
Homens Mariposas devem ser tratadas como as melhores
tropas da teoria conspiracional extraterrestre. Os
Homens de Preto sio melhores representados como
Zangdes (veja o Livro da Weaver). Para aqueles em um
estado de mente integrado, os Homens de Preto que
cacam os Homens Mariposa podem ser os Homens de
Preto de Mago: A Ascensdo (veja Guia da Tecnocracia
para mais informacdes sobre os Homens de Preto).

Nyverm Erevra

Medusa disse, “Vocé esta melhorando, neta.”

Cangado-Vermelha sorriu timidamente. “Obrigada,
avé. Espero seguir o seu caminho.”

Medusa continuou, “A Nuvem Escura foi
gorgona mais dificil de rastrear. Enquanto os homens

(Dependendo do sistema climdtico que a Nuvem Escura se una, suas Caracteristicas variam.)
Sistema Climdtico Faria Forca de Vontade Niveis de Vitalidade
Chuva fraca 3 6 OK, -1, -2, -5, Incapacitado
Tempestade 4 5 OK, -1, -2, -2, -5, Incapacitado
Trovoada 5 4 OK, -1, -1, -2, -2, -5, Incapacitado
Tornado/Furaciao 6 3 OK, OK, -1, -1, -2, -2, -5, -5, Incapacitado
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contam  cada
lufada de wvento
sobre a face de Made
Gaia com seus radares
e ‘Doppler 2001°, rastrear
a Nuvem Escura é muito
dificil. Ela segue algumas
tempestades, mas sai de uma
para se unir a outra.
“S6 a vimos poucas wvezes,
apesar de estarmos estudando
formas melhores de rastred-la. Um
baldo meteoroligico, talvez.”
Atributos: Percepcio 2, Inteligéncia
3, Raciocinio 4

Habilidades: Empatia 3, Enigmas 5,
Ciéncia (meteorologia) 5, Conhecimento dos

Espiritos (espiritos do ar) 5
Firia: 3-6; Gnose: 6; Forca de Vontade: 3-6

Niveis de Vitalidade: Ver tabela acima
Ataques: Veja Poderes

Poderes: Corpo de Nuvem, Criar Ventos,

Desorientar, Inundacio, Congelar, Raios

(Rajada), Estilhacar Vidro, Voéo Ligeiro,
Levitagio (como apropriado para o sistema
atmosférico no qual a Nuvem Escura surge).

e Corpo de Nuvem: Apenas algumas poucas
formas de ataque podem ferir uma Nuvem Escura.
Ataques maculados pela Wyrm, como Chamas
Toxicas, rompem a forma da nuvem. Além disso,
ataques baseados em ventos ou espiritos ferem a
forma da nuvem. Jogadores astutos podem usar
métodos cientificos para ferir uma Nuvem
Escura. O Narrador deve usar seu melhor
julgamento nesses casos e recompensar a
criatividade. Use Fdria como Vigor para
fins de absorver ataques que causariam
dano na Nuvem Escura.

Imagem: Uma Nuvem Escura é
uma nuvem. Ela pode algumas
vezes ser vista em um céu

* nebuloso, se movendo contra

o vento. O tipo de nuvem
depende do clima local, apesar de que uma vez
misturada com uma tempestade, ela pode

aumentar ou diminuir a forca da mesma.
Antecedentes: Uma Nuvem Negra é uma
™ criacdo de espiritos do céu que desejam um lar
permanente longe da Umbra. Desde sua primeira

aparicdo, elas tém vagado pela Terra, recolhendo o

conhecimento dos espiritos do céu. Em tempos
antigos, os Garou escalavam montanhas para ter
." uma chance de falar com uma Nuvem Escura.

.'l_ Hoje em dia, oportunidades diferentes, de para
-quedas até avides, deixam mais facil para que um

Garou fale com a Nuvem Escura. Elas tendem a

ndo gostar de avides, mas usardo seus poderes algumas vezes para
manter um Garou em um péra-quedas no ar, dentro dela, por algum
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tempo, enquanto eles conversam. Aqueles que
desagradam a Nuvem Escura tém seu pdra-quedas
enrolado. Alguns Garou ja sobreviveram a queda dos
céus depois de desagradar a Nuvem Escura e ter seu para-
quedas destruido, mas aqueles que realmente irritam o
espirito acabam sendo acertados por um raio quando
chegam no solo, para enfatizar a raiva da tempestade. As
Nuvens Escuras sofrem dano com a poluicio do ar e
tentam se manter afastadas das dreas populosas.

Notas de Narrativa: A Nuvem Escura oferece uma
rara oportunidade para os Garou, uma chance de
caminhar entre as nuvens fisicas. Os Garou normalmente
vao até os céus Umbrais atrds de aventuras, mas os céus
fisicos oferecem um desafio diferente. Confrontar uma
Nuvem Escura, seja em busca de informacio sobre
espiritos do ar ou em uma tentativa de convencé-la a
causar chuvas nas planta¢des de um Parente, d4 ao Garou
a oportunidade de esticar suas asas, em um sentido literal.

o o o

Com isso, Cancdo-Vermelha se levantou, e entdo
ajudou a Medusa ficar de pé. Cancgdo-Vermelha se
curvou para Ladon. “E agora, nossos contos foram
contados. Nds a agradecemos, abencoada Meméria.
Essa noite, as velhas cangoes permanecem jovens.”

Ladon permaneceu sentada e olhando para
Cangdo-Vermelha. Ela sabe, pensou Cancdo-
Vermelha. Sabe no que estou pensando. Maldita
criatura da Wyrm. Ela sabe o que farei depois que Avé
partir. Cangdo-Vermelha sentiu a firia queimar sob
sua pele. Seus dedos flexionaram.

“Ndo acho que essa noite jd esteja terminada,
guerreiros de Gaia”, disse Ladon.

“Por qué?” perguntou Cangdo-vermelha, tentando
manter sua voz calma.

“Porque o que é o uso da Meméria se ninguém
aprende com ela?”

“Ela ndo estd pronta”, interrompeu Medusa. “Ela
ainda é jovem. Sua préxima...”

“Ndo estou pronta para qué?”’ exigiu saber
Cangdo-Vermelha.

Ladon sorriu enigmaticamente. “Nem honra nem
gloria”. Ela se virou e comecou a entrar na cavernd.
“Siga-me, Cangdo-Vermelha. Siga-me, se ousar.”

Cangdo-Vermelha rosnou, “Eu ouso.” Ela mudou
para lobo e seguiu o dragdo para dentro da caverna.

Ladon olhou para a loba a seguindo. “Os mitos nos
chamam de coletores. De ouro. De pedras preciosas.
Mas o que realmente coletamos sdo as memorias. Os
lembramos de tempos antigos. Llembro do meu
ancestral escavando essa caverna com suds garrdas, nas
eras anteriores ao homem ficar de pé.” Uma lug
brilhou a frente, refletida nas paredes da caverna.
“Lembro-me de um tempo de equilibrio entre a
Planejadora, Desenhista e Dissolvedora. Lembro-me
de quando isso era uma pequena muda.” Ela
gesticulou para a jovem loba. A frente, o tinel da
caverna se abria. Estrelas brilhavam nas paredes da
caverna. A lug da lua, vinda através de uma rachadura
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no teto, iluminava a sala como um milhdo de velas. No
centro da caverna estava uma drvore. Ela ocupava
quase toda a imensa caverna com seus galhos. A drvore
era dourada. Macds douradas estavam penduradas nos
galhos dourados, rodeadas por folhas douradas.

“Eis, a verdadeira drvore. Guardid@ do saber. A
verdadeira fonte” Ladon foi até a drvore e retirou uma
macd de um galho mais baixo. “A macd que
compartilhamos nessa noite caiu no chdo. Essa vem
diretamente do galho.” Ela ofereceu a maca a Cangdo-
Vermelha. “Diretamente da Wyld. Tome. Coma. Isso é
Wyld”. Ela olhou para Cangdo-Vermelha. “A menos
que esteja com medo. Ndo ache que ndo vejo o medo
em vocé, lobinha. Lembro-me desse olhar. Era o olhar
nos olhos de suas irmds quando vieram até nds. A
compreensdo apaga o medo.” Ela estendeu a magd
para Cancdo-Vermelha mais uma vez. “Compreenda.”

Cancdo-Vermelha cresceu para a massiva forma
Crinos. “Ndo temo,” ela rosnou. Ladon olhou para a
lobisomem, sem se impressionar. Cangdo-Vermelha
tomou a macd das mdos de Ladon. “Nao tenho medo de
nada.” Ela comeu a maca com uma sé mordida.

As paredes da caverna derreteram diante dos olhos
de Cangdo-Vermelha e ela foi deixada sé. Arco-iris de
cores fagulhavam a sua volta, mudando e alterando.
Seus sentidos agucados vacilaram. Instintivamente, ela
mudou para a forma humana, e se curvou como uma
bola, mdos sobre a cabeca. Olhos bem fechados.

“Isso é tolice sua, loba”, disse a vog de Ladon.
“Agora é hora de eu falar e vocé ouvir.”

Eppirifor da Wty

A wvoz de Ladon queimou Cangdo-Vermelha como
fogo de um dragdo. "Vocé acha que porque vocé cacou
uma Nuvem Escura e cuidou de uma Arden conhece os
Espiritos da Wyld. Talvez vocé tenha visto um Vértex
engolir uma Aranha do Padrdo ou, até mesmo, viu um
Fio de Cor numa jornada na Umbra Profunda. Vocé
ndo conhece nada!

Digo agora que a Wyld ndo é algo que alguém
cataloga ou conduz. Se vocé vir a ser Medusa, num
vindouro Milagre da Dissolvedora, wvocé precisa
entender. Vocé precisa mudar.”

A cacofonia diminuiu e Cancdo-Vermelha pode
abrir seus olhos. Ladon estava parada a sua frente,
numa pequena ilha de terra flutuando no espaco.
Cangdo-Vermelha estava caida em frente a ela,
flutuando.  Cercando-as  estavam  nuvens  poli-
cromdticas mutantes. “Aqui comeca a licdo.”

Fovireas

“Olhe, jovenzinha. Aprenda,” disse Ladon. Com
um daceno de sua mdo, a névoa se fundiu. Um brilhante
risco de energia surgiu na frente de Cangdo-Vermelha.
Ele balancou na frente de sua cabeca, ndo maior do
que seu punho humano. Sua cor mudava enquanto ela
observava, nunca permanecendo em um tom por mais
de um instante. Ele saltou a sua frente, incapaz de se
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manter no mesmo lugar. A danca fascinou Cangdo-
Vermelha.

“O que, o que é isso?” ela perguntou hesitante.

“E uma Faisca.”

“Algum tipo de elemental de luz?” Cangdo-
Vermelha perguntou hesitante.

“Ndo esse tipo de faisca. E uma faisca de
inspiracdo. Uma faisca de novas ideias.

Em tempos antigos, as Faiscas eram grandes o
suficiente para cegar se vocé olhasse diretamente para
uma. As Faiscas inspiraram o homem a usar fogo.
Uma Faisca observou enquanto um espirito da dgua
ajudou Grande Cancgdo da Manhd, e os da sua raca
aprenderam sobre fetiches.”

“Entdo elas sabem tudo?” perguntou Cangdo.

“Ndo, simplesmente ddo um empurrdo aos outros,
ajudando-os a entender a verdade em si mesmos.”

Forca de Vontade 3, Firia 1, Gnose 6, Esséncia 10

Encantos: Sentido de Orientagdo, Inspirar,
Materializar, Reformar, V6o Ligeiro

e Inspirar: A Faisca d4 um toque de inspiracio
aqueles a quem decide ajudar. Ninguém pode forgi-la a
inspird-lo. A Faisca testa Gnose (dificuldade igual a
Pelicula). Se bem sucedido, o alvo da inspiracio tem uma
boa ideia. A ideia é geralmente a solucio de algum
quebra cabeca ou problema com que o alvo vem se
preocupando. Geralmente, ele tinha todas as informagdes
para resolver o problema, mas precisava de uma mudanca
de perspectiva para chegar a solu¢io. Narradores podem
usar Faiscas para ajudar jogadores em certos problemas.

Imagem: Faiscas sio pequenas orbes brilhantes de
luz. Eles mudam de cor incrivelmente rdpido e nio
conseguem parar num lugar.

Antecedentes: Faiscas sio pedacos livres de energia
criativa voadores. Algumas das energias da Wyld sio
devotadas ao crescimento e a mudanca de entidades
fisicas. Fafscas por outro lado, mudam ideias.

Notas de Narrativa: Em tempos antigos, Garou
procuravam na Umbra por Faiscas, esperando usar sua luz
para iluminar suas ideias ou dar solucio a problemas
dificeis. Suas habilidades em inspirar eram tdo renomadas
que Garou e magos, esperando aumentar o poder de
novas ideias as cacaram até quase a extincdo. Por isso,
elas evitam viajantes Umbrais e raramente se revelam.
Entretanto, ainda cumprem sua fungfo e ocasionalmente
abencoam suplicantes valorosos com novas ideias.

Utorars

A faisca wvagarosamente desapareceu. “O que
agora?” perguntou Cangdo-Vermelha.

“Diga-me, vocé sabe fisica?” perguntou Ladon

“Nunca terminei o ensino médio,” confessou
Cangdo-Vermelha “Mas leio muito.”

“Entdo talvez vocé saiba a resposta para essa
pergunta: como vocé chama algo que ndo tem massa, e
uma unica direcdo?”

“Um Catélico maluco?’ perguntou Cangdo-
Vermelha. Ladon olhou para ela com desdém. “Ei, sei
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dezessete formas de matar alguém com meu dedo
mindinho e, mais importante, mais de trés mil baladas
do meu povo. Ndo preciso saber fisica.”

Ladon encarou Cangdo-Vermelha “Entdo saiba
isso” Um facho de luz pulou da névoa, passando sobre
seu ombro em direcdo a Cancgdo-Vermelha. Numa
fracdo de segundo, mudou de direcdo. Ele continuou a
se mover, nunca diminuindo de wvelocidade, apenas
mudando seu caminho. “Isso é um espirito Vetor. Nem
todos os elementais representam coisas fisicas como
dgua ou fogo. Algumas dela personificam ideias. A
Wyld nos dd conceitos tanto quanto coisas.

Um Vetor nunca para de se mover. Ele pode
mudar sua velocidade ou direcdo, mas se mantém
constantemente em movimento.”

Forca de Vontade 9, Furia 2, Gnose 6, Esséncia 17

Encantos: Sentido de Orientagdo, Materializar,
Reformar, Voo Ligeiro

Imagem: Um Vetor perece um facho de luz. Ele
pode viajar tdo rdpido quanto ela, ou tdo devagar quanto
uma caminhada, embora tenda a odiar tais velocidades
lentas. Vetores preferem se mover tio riapido quanto
podem, ou que é considerdvel. Eles irdo falar com
viajantes na Umbra, mas apenas se a pessoa que deseja
falar com eles fizer o esforco de acompanhd-los.

Antecedentes: Vetores sio “espiritos conceito”
semelhantes a alguns habitantes do Vetores da Umbra
Profunda s3o espiritos de movimento. Os Peregrinos
Silenciosos geralmente aprendem Dons de viagem com
os Vetores.

Notas de Narrativa: Vetores sabem bastante sobre a
Umbra. Eles viajam mais rdpido que um trovdo pelos
mundos espirituais, raramente diminuindo de velocidade.
Eles podem ser tteis, apesar de caprichosas, fontes de
informac?o sobre o mundo espiritual. Vetores jd viram de
tudo embora eles nfo prestem muita atengdo a sua volta,
focados apenas na alegria do movimento.

Cr Ezoy

O Vetor se afastou de Ladon e Cangdo-Vermelha.
“Talvez vocé deva woltar para a escola. Aprender
coisas uteis. Mais que matanca” Ela gesticulou e a
neblina se abriu. A distancia estava uma colina de
poeira vermelho-escura. Uma vagarosa progressdo de
animais andava dois a dois por ela. “Em tempos
passados, apenas algumas criaturas atravessavam a
colina por vez” Ladon silvou e um par de pequenas
formas atravessando a olhou “Agora é uma progressdo
regular” As duas formas pularam até o par de
metamorfos.

“Macacos?” perguntou Cangdo-Vermelha.

“Macacos pilicolobus, precisamente. Viveram nas
florestas da Africa do Oeste. Nenhum humano os viu
hd quase uma década. Vocé ndo ird vé-los de novo. O
ultimo de sua linhagem acabou de morrer.”

“Eramos o ultimo par, onde antes havia muitos”
disse 0 macho, sua voz alta e clara. “Minha parceira
carregava nosso filho e a ultima esperanga para a nossa
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geracdo. Um humano que pisoteava na floresta e
fedendo a frutas mortas, a matou com seu bastdo
brilhante. Nem ao menos comeu a carne. Morri logo
depois, sabia que era o ultimo, entdo por que insistir?”

“Extinto,” murmurou Cangdo-Vermelha.

“Ndo totalmente,” disse Ladon “Seus espiritos
permanecem. Mas dancardo nas florestas novamente,
seus ecos continuam aqui. A luz unica da Wyld em
cada espécie ndo pode ser extinta. A ultima lug
tremulante vive. E lembramos deles” Ladon olhou para
os macacos “E nés nunca iremos esquecé-los. Agora
juntem-se aos outros ecos de vida. Eu irei mais tarde e
ouvirei suas cangoes.” O par se afastou graciosamente

“Quem fez isso?” exigiu Cancdo-Vermelha.

“Isso importa?” perguntou Ladon.

“Vou matd-los” rosnou  Cangdo-Vermelha
“Cagadores!”

“E uma vez que estiverem mortos, eles poderdo
voltar as florestas da Terra?” Perguntou Ladon.

“Basta dessas licoes de Yoda. Quero que paguem.”

“Ndo que eu seja um guerreiro abencoado de
Gaia, mas ndo faria mais sentido proteger as espécies
restantes do invés de ir a uma vinganca sem sentido?”

Cangdo-Vermelha olhou para seus pés, depois para
a progressdo lenta de animais atravessando a colina.
Um par de peixes-boi atingiu o topo. Cancdo-Vermelha
desviou o rosto, esfregando os olhos.

Forca de Vontade 5, Firia 1, Gnose 4, Esséncia 10

Encantos: Sentido de Orientacio, Armadura, Sentir
o Reino, Reformar, Rastrear (dependendo do animal)

Imagem: Ecos se parecem com um animal extinto
especifico, um macho e uma fémea da espécie. Ecos
aparecem como exemplos idealizados do animal.

Antecedentes: Cada espécie animal carrega em si
um pedaco da Wyld. Quando essa espécie se extingue,
esse pedaco retorna 2 Umbra, para um reino especial
habitado por linhagens extintas. Nesse reino elas nio
podem ser destruidas. O Grifo, o poderoso totem
obcecado em punir a extingdo de animais, geralmente
vem ao Reino dos Ecos para se atualizar. Lendas contam
que quando as contas do Grifo chegarem a um certo
nimero, o Apocalipse terd inicio. Ecos ndo podem deixar
seu Reino.

Notas de Narrativa: Os Ecos permanecem como
uma lembranca poderosa da fogueira pela qual os Garou
lutam. Cada perda de espécie diminui o crepitar da Wyld
no mundo. Em adicfo a fagulha da Wyld em cada um dos
Ecos, eles também contém a memodria de toda sua
espécie. Eles se lembram de tudo que aconteceu a sua
raca, e desejam dividir essa informacdo com outros
quando tém oportunidade.

Areiar 7o '72/#/0

Ladon se moveu e as brumas se fecharam sobre o
portal para as colinas. “Imagino que vocé saiba o que é
isso,” disse. Ela apontou para baixo das duas.

Cangdo-Vermelha olhou. “Uma praia”, tentou.

“E o que tem numa praia?”’
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“Areia.”

“Certo.”

“Entdo é um espirito-areia. O que é isso, alguma
espécie de espirito da terra?”

“Que literal da sua parte. Os antigos usavam
areia para marcar a passagem do tempo.”

“E, ampulhetas e tal”

“Eles fagziam isso, pois sabiam um pouco da
verdade” Ladon pegou uma pequena semente escura
“Veja” Ladon colocou a semente na areia. Num
instante, a semente cresceu, e se tornou uma alta
macieira.

“Uau, poderiamos usar isso em fazendas,” disse
Cangdo-Vermelha. As folhas da drvore repentinamente
se tornaram marrons e cairam dos galhos. “Ou ndo.”
Diante de seus olhos a drvore apodreceu e morreu.

“A Wyld é uma forca de mudanca. Assim como o
tempo,” disse Ladon.

Forca de Vontade 5, Furia 7, Gnose 6, Esséncia 18

Encantos: Envelhecer Realidade, Sentido de
Orientagfio, Materializar, Sentir o Reino, Reformar.

¢ Envelhecer Realidade: Envelhecer Realidade
funciona como o Encanto Romper a Realidade. No
entanto, esse Encanto estd limitado a efeitos de
envelhecimento. Ao invés de criar uma porta numa
parede, o espirito Areia poderia fazer a parede
desmanchar-se com a idade.

Imagem: Areias do Tempo mostram-se como uma
nuvem de areia, as vezes a areia “descansa” numa pilha de
areia, mas pode acordar num instante.

Antecedentes: Fil6sofos entre os Garou acreditam
que o préprio tempo é uma criagdo da Wyld. A Weaver
teria congelado o tempo em um momento, e a Wyrm
teria simplesmente acabado com ele. Mas a Wyld viu o
tempo como uma for¢a de mudanga. As Areias do Tempo
estdo entre os mais velhos espiritos da Wyld.

Notas de Narrativa: Raros Garou conhecem as
Areias do Tempo. Em tempos passados, os Garou usavam
a areia (e os rituais adequados) para ajudar suas colheitas
a crescerem. Qutra lenda diz que os Fianna usavam as
Areias para envelhecer suas bebidas em segundos. De
qualquer forma, aqueles que desejam usar o tempo como
ferramenta podem procurar as Areias do Tempo.

Dup-T ocef/oar

Ladon se moveu e a névoa se fechou abaixo delas.
“Legal” disse Cancdo-Vermelha “Consigo pensar em
algumas coisas que queria envelhecer. Mas eu posso
voltar o tempo? Desenvelhecer pessoas ou, uh, coisas?”

“Vocé pensa na sua avé. Isso é bom. E uma boa
pergunta. Infelizmente ndo. As Areias podem acelerar
o envelhecimento, mas ndo podem reverté-lo.”

“Mas existe algum espirito que pode?”

“Vocé acha que juventude eterna seria algo bom?”
Ladon perguntou, levantando uma sobrancelha.

“Eu... Eu ndo quero que minha avé morra.”

“Ndo foi isso que perguntei. Perguntei se
juventude eterna seria uma coisa boa. Se viver para




sempre fosse uma bengdo, por que os vampiros a
chamam de 'maldicdo de Caim'? O que quer que isso
signifique?”’

“Porque eles queimam com o sol e essas coisas?
Nado, eu sei, eu sei. Juventude eterna ndo seria uma
coisa boa.”

“Sua sabedoria cresce Cancgdo-Vermelha” disse
Ladon. “A nica coisa que é constante no mundo é a
mudanca. Hd uma razdo para isso. Entretanto, embora
eu ndo conheca nenhum modo de reverter o processo de
envelhecimento, hd um espirito da Wyld que tem
poderes semelhantes a esse.”

Landon fez um gesto e a névoa comecou a girar.
Um pequeno tornado apareceu na frente dela. Mas ao
que Cangdo-Vermelha olhou mais perto, ela pode ver
que o tornado estava “girando ao contrdrio”. Ao invés
de puxar a mnévoa que as rodeava, ele as estava
expelindo.

“Este é um Des-Teceldo. Vocé tem algo fabricado
com vocé? Algo que vocé ndo sentird falta?”

Cangdo-Vermelha colocou a mdo nos bolsos e tirou
uma moeda. “Um centavo serve?”

“Sim, jogue isso no Des-Teceldo”. Cangdo-
Vermelha fex o que ela pediu, e jogou a moeda no
vortex. Um momento depois, pequenos pedacos de
metal cairam no chdo. “Cobre e zinco, eu suponho.”

Cangdo-Vermelha pegou os pequenos pedacos de
metal. “Legal.”

Forca de Vontade 3, Furia 5, Gnose 4, Esséncia 15

Encantos: Sentido de Orientacdo, Materializar,
Reformar, Destecer.

¢ Destecer: O poder dnico dos Des-Teceldes ¢é
reduzir itens fabricados a seus componentes brutos. Um
vidro se torna um monte de areia. Roupas se tornam uma
pilha de fibras de algoddo. Metal se torna ferro bruto e
carbono. Para Destecer algo o espirito testa Firia contra a
dificuldade do valor da Pelicula. Esse poder nfo funciona
em coisas vivas, apenas fabricadas. Em tempos antigos, o
Des-Teceldo tinha poderes ainda maiores, e revertia seres
vivos a suas esséncias primordiais. Se o item é um fetiche,
o processo de destecer liberta o espirito preso nele.

Imagem: Um Des-Teceldo é um vértex que gira ao
contrério. Lembra um pequeno tornado, filmado e depois
mostrado de trés para frente.

Antecedentes: Garou sdbios acreditam nos Des-
Teceldes como o “apagador” da Wyld. Nio querendo
“entregar” criacdes quebradas, a Wyld criou o Des-
Teceldao para retornar suas criagdes a seus estados
naturais, para que pudesse comecar de novo. Qutros
acreditam que é o poder para libertar as coisas das formas
com que a Weaver as congelou.

Notas de Narrativa: Alguns poucos sabotadores
tentaram trazer um Des-Teceldo com eles para um fabrica
da Magadon, mas a Pelicula grossa tornou os poderes do
espirito mais dificeis de serem usados. Entretanto, Des-
Teceldes sdo dteis nas miAos daqueles que desejam
destruir objetos que nio podem ser desfeitos de outra
forma. Eles simplesmente trazem o item com eles a uma
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area de Pelicula fina e deixam o Des-Teceldo fazerem seu

trabalho.
Crtgam/

Enquanto Cangdo-Vermelha observava, o Des-
Teceldo se desfez. “Vocé estd convocando todos esses
espiritos para cd, ou é s6 um tipo de ilusdo?”

Landon respondeu “Milénios atrds, sua raca
assassinou a nossa raca. Memérias se perderam para
sempre. Desculpe-me se ndo conto meus segredos.”

Desapontada, Cancdo-Vermelha  respondeu
“Justo. Qual é o proximo?”

As névoas se rearranjaram mais uma vez. Um
lencol branco apareceu em frente a Cangdo-Vermelha.
Enquanto ela observava o lencol comecou a se dobrar
sobre si mesmo. Comecou com dobras simples, mas
rapidamente foi acelerando mais e mais em formas
mais complexas.

“Origami,” murmurou Cancgdo-Vermelha “Parece
Origami”

“Entdo chame-o assim.”

“O que ele faz?” ela perguntou.

“Ele se dobra. Muda. precisa fazer mais?”

“Mas por que ele estd aqui? Deixa 'pra la, mais
papo-Yoda,” resmungou Cancdo-Vermelha.

“S6 porque observamos esses espiritos ndo quer
dizer que nés os entendamos. Nosso propdsito ndo é
entender ou nomear. Nos lembramos. E isso basta.”

Forca de Vontade 5, Furia 2, Gnose 9, Esséncia 16

Encantos: Sentido de Orientagdo, Materializar,
Reformar, Metamorfose.

Imagem: O Origami se parece como um lengol de
luz branca dobrando-se eternamente. Embora seu
tamanho mude devido a qualquer forma que ele possa
assumir, ele tende a parecer do tamanho de um homem.

Antecedentes: A funcio dos espiritos Origami €
desconhecida aos Garou. Eles podem ser encontrados em
dreas remotas da Umbra parados num lugar e mudando
de forma constantemente. Em momentos aleatérios ele
ird retornar a um grande lencol de luz e comecar o
processo de mudanga mais uma vez. Peregrinos
Silenciosos irdo geralmente viajar pela Umbra
procurando por Espiritos-Origami. Eles as vezes meditam
na presenca de um Origami. Se forem bem sucedidos
num teste de Carisma + Medita¢io (dificuldade 7)
enquanto meditando na forma de um Origami, eles
temporariamente ganham um ponto de Enigmas para
cada sucesso conseguido.

Notas de Narrativa: Garou procurando respostas a
inquietantes perguntas metafisicas podem procurar os
Origami na esperanga de ter um insight ao meditar sobre
sua forma mutante.

JZ/}ﬁéﬂﬁ’ﬂa/

O Origami dobrou em névoa e sumiu. Landon
alcancou um banco de névoa e puxou. A nuvem se
esticou com puxa-puxa. Com sua outra mdo, ela cortou
os pedacos de nevoa e agarrou o final. Com um fim em
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cada mdo ela moldou as névoas até
que se tornassem um bastdo. “Isso
deve parecer familiar para vocé.” De

outra nuvem sairam duas cobras
feitas de luz verde. Elas se
enrolaram em volta do bastdo.

“Um caduceu”, murmurou

Cangdo-Vermelha.

“Exatamente.”
For¢a de Vontade 4, Firia 1,

Gnose 8, Esséncia 14

Encantos: Sentido de

Orientagio, Remediar, Curar,
Materializar, Reformar, Sentir o
Reino, Reformar.

¢ Remediar: Como o Encanto
Curar, o Encanto Remediar permite
os Serpentinos curar doencas, assim

como curar ferimentos. O espirito

testa sua Gnose, dificuldade 4, para

doengas normais, 7 para doengas

mortais, 8§ para doengas geralmente

incurdveis e 9 para doengas
sobrenaturais. (Nota: vampirismo
ndo é doenca)

Imagem: Serpentinos se

mostram como cobras feitas de luz
brilhante. Sdo sempre

encontrados em pares. Elas
sdo, na verdade, o mesmo
espirito em dois corpos
e sempre agem
unidos.

dentes: Ser-
pentinos sao
cobras que curam,
como 0s antigos
gregos e nativos
americanos acredita-
vam. Em tempos
passados, curandeiros prendiam
Serpentinos em fetiches.

Notas de Narrativa: Narradores
podem usar uma jornada na Umbra por
um Serpentino para curar um aliado

ou amigo doente. Uma
sugestdo mais maldosa seria
um inimigo doente engan4-
los para conseguir uma.

vadorar
cheirou o ar.
perguntou Cangdo-

Vermelha.
“Pensei ter sentido algo. Nao

Antece-

Ladon parou e

“O que foi?”

s il i rissomion i i

importa.”
Um guincho cortou o ar.
“O que foi? O que foi que
vocé cheirou?”
“Nada. E o nosso préximo
visitante.” QOutro  grito
atingiu  seus  ouvidos.
Cangdo-Vermelha tremeu
de dor. “O Uivador.”
Um terceiro choro soou.
Cangdo-Vermelha caiu de
joelhos. “Por que ele estd
gritando?”
“Ele grita porque é o
Uivador.” Outro soou,
esse mais leve, vindo de
longe. “Eu o deixaria se
aproximar, mas vocé ndo
serd util surda. Como vocé
aprenderia?”’  perguntou
retoricamente.
Forca de
Vontade 5, Firia
8, Gnose 2,
Esséncia 15
Encantos:
Sentido de
Orientacio, Rajada
(Som) (além de causar
dano, o guincho causa um
turno de surdez para cada
dano causado), Criar Vento,

Materializar, Reformar,
“ Sentir o  Reino,
b Estilhacar Vidro.

Imagem: O

Uivador é um

‘( espirito
pequeno, nao

maior que um

passaro pequeno.

Ele parece com

um lagarto

| pequeno com uma
boca enorme. Quando

ele grita, a boca se expande
a dez vezes o tamanho do

corpo.
Antecedentes: Pouco é
conhecido sobre 0s

Uivadores. Eles sdo velhos
espiritos, que aparecem em
lendas antigas dos Garou.
Acredita-se que os Uivadores
podem ter sido aliados dos
Uivadores Brancos, mas

desde a queda dos Uivadores,
evitar 0s

eles tendem a

!




Garou. Eles sdo conhecidos por desprezar os Dangarinos
da Espiral Negra, mas muitos espiritos partilham esse
sentimento.

Notas de Narrativa: Muitos assumem, devido a
similaridade dos nomes, que os Uivadores estdo ligados
aos Uivadores Brancos. A conex@o verdadeira é deixada
para cada Narrador, mas se alguém consegue enfrentar a
surdez causada pelo espirito, ele pode ter informacdes
sobre os Uivadores perdidos, para aqueles interessados
nisso.

Gyres

“O préoximo wvai ser tdo barulhento?” perguntou
Cangdo-Vermelha.

“Ndo. Os Gyres nunca falam.”

“O que é um Gyre?”

“Um Gyre é um simbolo. Uma representacdo
abstrata de um ideal. O ideal de que nada acaba.”

“Tudo acaba,” disse Cancdo-Vermelha. “Se o
mundo ndo fosse acabar —”

“O mundo ndo vai acabar.”

“Ah, bem, isso é um alivio. Acho que vou marcar
minhas férias entdo.”

“Gaia, dai-me paciéncia. Vou contar algo que
poucos Garou sabem. O mundo ndo vai acabar.” Ela
olhou para Cancgdo-Vermelha e continuou, “O mundo
vai mudar. Vocé luta para decidir a forma do préoximo
mundo. Se a Wyrm vencer, serd uma era de escuriddo
e destruicdo. Se a Weaver ganhar serd uma era
gravada em pedra, onde nada nunca mudard.

“E se a Wyld wvencer?” perguntou Cangdo-
Vermelha “Como serd?”

“Entdo hd esperanca.” Ladon mexeu pelas névoas
como fez antes. Desta vez, ao invés de tirar um bastdo,
ela girou a nuvem num circulo. “Contemple o Gyre, o
Ouroborous.”

Forca de Vontade 5, Furia 2, Gnose 9, Esséncia 20

Encantos: Sentido de Orientacdo, Armadura,
Purificar os Domifnios Sombrios, Curar, Materializar,
Sentir o Reino, Reformatr.

Imagem: O Gyre se mostra como um cfrculo. As
vezes parece com um anel de fogo, outras como uma
serpente comendo o préprio rabo. Qual seja a forma, ela
permanece um circulo perfeito.

Antecedentes: O Gyre é um poderoso simbolo de
renascimento e renovacdo. Ele inspirou Garou em
Harano a voltarem para a luta.

Notas de Narrativa: Encontrar um Gyre na Umbra
¢ uma ocasifio rara e maravilhosa. E geralmente visto
como um sinal de mudanga e renascimento. Eles
geralmente s3o os mensageiros do nascimento de antigos
lideres Garou.

T agaresas

Ladon puxou uma pequena joia de suas vestes. “O
que é isso?” perguntou Cancgdo-Vermelha.

“Os ossos_da orelha de uma coruja, preservados
em dmbar.” A distancia uma brisa trouxe um som
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fraco para as duas. “Vocé conseguird ver o Tagarela,
mas ndo ouvi-lo.”

“Por que ndo posso ouvi-lo? O Uivador me deixou
surda e vocé ndo se opds a isso.”

“Porque, se eu decidir devolver vocé para sua avd,
ndo quero que esteja louca.” O barulho aumentou,
soando como uma risada estridente misturada com
unhas raspando num quadro. “Ninguém pode ouvir a
voz da Wyld e permanecer sdo. Ndo fale com o
Tagarela. Ndo faca nenhum som. O amuleto ird nos
proteger por um curto periodo, mas seu poder ndo é
infinito. O da Wyld é.” Landon sussurrou para o
Encanto de osso e ambar, entdo o amassou com as
mdos.

O barulho cessou. Cangdo-Vermelha olhou para
longe, de onde o sonho havia vindo. A névoa se partiu
como se temesse o que estava vindo. Ela wviu o
Tagarela. Era como uma enorme lesma, do tamanho
de um cavalo grande. Era coberta da cabeca ao rabo de
bocas. Milhares de bocas. Cada uma delas falando,
cantando, chorando, gritando. Cancdo-Vermelha havia
entrado numa Colméia. Ela ndo era uma filhote
despreparada. E isso a assustava. Ela segurou o ar,
com medo de respirar.

Forca de Vontade 5, Furia 8, Gnose 8, Esséncia 25

Encantos: Sentido de Orientagdo, Materializar,
Reformar, Grito da Wyld, Estilhacar Vidro, Curto-
Circuito, Umbramoto.

¢ Grito da Wyld: Essa temida habilidade é possuida
apenas pelo Tagarela. Suas milhares de bocas cantam em
harmonias cadticas que deixam qualquer um que as ouga
louco. Qualquer um ouvindo o Grito da Wyld deve testar
Forca de Vontade (dificuldade 9). Se bem sucedido ele
sofre um imediato frenesi raposa e um periodo de
insanidade tempordria por 10 menos Forca de Vontade
dias. (Ver capitulo 4.) Aqueles que falham sdo afetados
por uma forma de insanidade permanente (embora o
gasto de um ponto permanente de Forca de Vontade
possa diminuir o efeito para um periodo temporario de 10
menos For¢a de vontade meses). Se falham criticamente,
eles se tornam uma bagunga balbuciante e incoerente,
incapazes de qualquer movimento ou pensamento
coerente pelo resto de suas vidas naturais.

Imagem: Uma enorme lesma cinza, coberta de
bocas. Algumas sio humanas. QOutras animais. Outras...
outra coisa.

Antecedentes: A Wyld criou o Tagarela da firia e
desespero quando a Weaver prendeu a Wyrm em suas
teias. Ele vaga pelos reconditos mais profundos da
Umbra, gritando sua fdria e mégoa.

Notas de Narrativa: O Tagarela é um espirito
especialmente desagraddvel. Ele pode ser usado como o
foco de uma histéria sem nunca realmente aparecer.
Talvez um aliado ou até mesmo o mentor de um dos
personagens acidentalmente ouviu o grito do Tagarela, e
temporariamente  (ou  pior,  permanentemente)
enlouqueceu. Os jogadores devem parar seu amigo, sem
machuca-lo, e achar alguma forma de reverter a loucura.
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T ornados

Uma vez que a criatura havia passado, a audicdo
de Cangdo-Vermelha retornou. Ela wvirou-se para
Landon. “Isso foi... horrivel.”

“A Wyld ndo se limita a belas flores e gotas de
orvalho, coelhos inofensivos.”

“Opa, sei disso. Vi algumas giérgonas realmente
desagraddveis. Entendi o recado. Mas esse foi —”

“A segunda mais temivel criatura da Wyld que eu
testemunhei.”

“Segunda? Segunda?!?”’

“Acame-se. Observe o Horizonte.”

“Essa é a primeira?”’

“Nado. Isso é Mudanca.” Cancgdo-Vermelha podia
owvir a letra em maiusculo quando Landon falou. Ao
longe, um imenso redemoinho rebentou. “Ela é
chamada de Tornado. Tudo que ela toca é mudado.
Algumas vezes no corpo. As vezes na mente. Qutras no
espirito.”

Forca de Vontade 8, Furia 8, Gnose 9, Esséncia 27

Encantos: O Tornado altera os Encantos que possui
a cada segundo que passa. Independente do outros
poderes que possua, ele sempre terd o Encanto Romper
Realidade.

Imagem: Um redemoinho de vento e energia.

Antecedentes: Em tempos antigos, o Tornado
levava os restos do que era destruido pela Wyrm e
alterava-os em algo novo e diferente. Quando a Weaver
aprisionou a Wyrm, o Tornado perdeu seu propésito.
Agora ele vaga aleatoriamente dentro e fora da Umbra.
No passado, ele foi responsdvel por chuvas de sapos e
transportar pessoas por meio mundo.

Notas de Narrativa: O Tornado d4 aos personagens
jogadores a oportunidade de ter um tipo diferente de
aventura. Muitos inimigos dos Garou podem ser
combatidos. Com o Tornado, tudo que eles podem fazer é
sair do caminho. Isso dard a oportunidade dos jogadores
“lutarem” contra um desastre (sobre) natural, algo que
precisard de mais do que garras e klaives para derrotar.

O Jnomindve/

Cangdo-Vermelha questionou Landon.
era o segundo mais perigoso, qual é o pior?”

Landon observava o jovem lobisomem. O medo
quase havia sumido dos seus olhos. No seu lugar, uma
nova luz surgiu. A luz da Wyld. “Eu irei lhe dizer.”

“O espirito mais aterrorizante da Wyld ndo possui
nome. Ele ndo pode, nomes conferem ordem e razdo
para algo, seja ela uma pessoa, um lobisomem ou um
espirito, Aquele-Que-Ndo-Possui-Nome ndo pode ser
nomeado. Seus poderes sdo grandes demais. Eles ndo
conhecem limite. Eles ndo tém fronteiras. Eles sdo a
Wyld encarnada.”

Landon observou o horizonte. “Os humanos
contam contos sobre os olham para as faces de seus
deuses, eles irrompem em chamas, ou se tornam
loucos. Ou algum fim impronuncidvel cai sobre eles.

“Se esse
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Esses contos demonstram o que é compreender o
desconhecido.”

“Carrego uma lembranca em minha mente: a
lembranca de Kasara uma das nossas maiores
heroinas. Uma wvez, as forcas da Desenhista tentaram
capturar um dos Inomindveis, para impor um nome a
ele. Ao longe, ela observou e viu os Monitores do Caos
tentando lacd-lo em suas teias. Forcas terriveis
entraram em guerra naquele dia. Eles cairam como um
enxame sobre a forma protéica do Inomindvel, tentando
for¢ca-lo a permanecer em uma tinica forma. No final, o
Inomindvel estava ferido, morrendo. Seus poderes
minguando. Entdo, ele fez a inica coisa que podia. Ele
escolheu o menor de seus inimigos, uma diminuta
Aranha Padrado. Entdo ele surrupiou o nome dela.

“Esta foi a ultima coisa que Kasara viu. Naquele
momento, a forca fundamental da criacdo foi liberada.
O elo entre a criatura e seu nome é mais dificil de
separar do que a forca que as mantém unidas. Um
filésofo diria que eles sdo a mesma coisa. O Inomindvel
morreu, mas ele morreu livre.”

Forca de Vontade 9, Firia 10, Gnose 9, Esséncia
30

Encantos: Todos, exceto aqueles da Wyrm e da
Weaver, Tomar o Nome.

e Tomar o Nome: Este é o poder supremo do
Inomindvel, o mesmo ¢é reservado como ultimo esforgo
desesperado. Tomando o nome de uma entidade,
Inomindvel perde a forga espiritual interna que mantém a
criatura em conjunto. Na realidade, isto parte a natureza
espiritual de algo, de forma similar que uma bomba
atdmica divide um dtomo. O resultado é uma enorme e
destrutiva explosdo em ambos, o plano espiritual e fisico.
O Inomindvel gasta toda a sua Esséncia restante, e rola
essa parada de dados contra a For¢a de Vontade do alvo.
Se o alvo obtiver mais sucessos, ele sobrevive ao assalto e
o Inomindvel perece. Se o Inomindvel obtiver mais
sucessos, ele morre, mas o processo de remover o nome
do alvo, o alvo explode em energia primordial. A
explosio é parecida com a detonacio de uma arma
nuclear. O narrador dever4 usar o que julgar melhor sobre
como isto afeta todos na drea, mas
instantanea é o mais belo caminho a se seguir.

Imagem: Uma entidade disforme, incapaz de manter
uma unica forma, ele se move e ondula constantemente
em um padrio cadtico. Ele é simplesmente incapaz de
deter uma simples mudanga, seu tamanho também varia
de tdo pequeno quanto uma pessoa para tdo grande
quanto uma casa. Ele tem sete membros, entdo nenhum.
Ele nio possui olhos, e logo depois dez mil.

Antecedentes: Os Inomindveis sdo alguns dos mais
poderosos espiritos das Wyld, criados milénios atras,
antes de a Weaver ter dado nome a tudo. Quando a
Weaver comecou a nomear coisas, a Wyld escondeu
alguma das suas criaturas, sabendo que dando nome a
esses espiritos esgotaria seus poderes. A Wyld também
lhes deu o poder de tirar qualquer nome, sabendo que a
Triade poderia entrar numa guerra pela eternidade, por

uma morte




isso seria necessario uma criacdo tdo poderosa.

Notas de Narrativa: Os Inomindveis sdo espiritos
raros e poderosos, nfo € algo que se encontraria, exceto
nos confins da Umbra, longe das teias da Weaver. Eles
viajam para cima e para baixo na Umbra, nunca
visitando o mesmo local mais de uma vez. Seus poderes
fazem deles um perigo tatico na guerra do Apocalipse, um
que todas as forcas que desejam controlar. Naturalmente,
eles sdo impossiveis de se controlar. Eles pensam em
niveis que outras criaturas ndo poderiam compreender.

Fifor Far Mosas

“Soa terrivel,” disse Cangdo Vermelha. “O que
vocé me mostrard a seguir?”’

“Eu digo isso para que vocé possa confiar em mim.
Digo isso porque ainda consigo sonhar com um futuro
melhor. Vou mostrar o bem mais precioso que
conheco.”

“Olha, eu... eu sinto muito,” gaguejou Cancdo
Vermelha.

“Um bom comeco, jovem,” continuou Ladon. “Eu
ndo me recordo de ter ouvido isso em um bom tempo.
Vocé me deu aquilo que agora eu compartilho com
vocé. Contemple!”

As brumas que rodeavam as duas mulheres
rodopiavam, cada vez mais rdpido. Enquanto olhava,
Cancgdo Vermelha podia ver as brumas se partindo,
tomando formas. Sob seu olhar, elas mudavam de cor,
faiscando e brilhando. A beleza lhe causou um sorriso;
o primeiro em sua face em muito tempo. “O que sdo
elas?”

“A Wyld é uma forca de criatividade. E mais do
que dar vida a novas criaturas. E o nascimento de
novas ideias. A criagdo de pensamentos ainda ndo
concebidos nos coracoes da humanidade. E
esperanga.”

“A medida que os espiritos dancavam diante dela,
eles comecaram a cantar na linguagem dos espiritos.
Cangdo Vermelha caiu de joelhos, em transe pelas
luzes e sons. “E lindo.”

“Obrigado,” disseram os espiritos em harmonia.
“Nés vemos a beleza em sua alma, desabrochando.
Estamos felizes. Use o dom que nés damos a vocé.” Os
espiritos rodearam Cangcdo Vermelha. Seus olhos
brilhavam com a luz dos espiritos, e entdo eles
rapidamente se foram. )

Cangdo Vermelha engasgou, “A cancgdo. E linda.
Estd toda na minha mente agora. Eles escreveram uma
cangdo para mim?”

“Ndo, crianca. Vocé o fex. Eles
auxiliaram. Eles sdo os Filhos das Musas.”

“Obrigada, Ladon,” disse Cangdo Vermelha.

“Obrigada, Cancdo Vermelha. Agora retorne para
a sua avé. Lembre-se da Wyld, pois ela estda em vés.”

“Eu irei.”

For¢a de Vontade 4, Furia 5, Gnose 8, Esséncia 18

Encantos: Sentir Airt, Materializar, Musa,
Reformar.

apenas...

Capitulo Trés: Filhos da Wyld

® Musa: Com o gasto de um ponto de Esséncia, a
Musa pode temporariamente emprestar um ponto de
Performance para o alvo. Isso pode ser usado para criar
uma nova obra de arte, seja uma cangdo, uma danga, um
poema ou uma histéria. Qualquer forma de expressdo.

Imagem: Os Filhos das Musas aparecem como
esferas de luz enevoadas. Para alguns, eles aparecem como
belas mulheres, feitas de luz e a voz de anjos.

Antecedentes: Os espiritos Musa sdo antigos aliados
das Firias Negras. Elas acreditam que as Musas ensinaram
a primeira Medusa a cantar, e deram a outras Fdrias
Galliards antigas a inspiracio necessdria para inventar
musica, danca e poesia. Qutros Garou acreditam que,
embora Musas certamente inspirem artistas em trabalhos
mais grandiosos, as préprias pessoas (Garou e humanos)
inventaram a arte.

Notas de Narrativa: Galliards geralmente buscam as
Musas na Umbra. Entretanto, as Musas escolhem bem
seus beneficidrios. Artistas inescrupulosos (incluindo
mais do que apenas alguns Garou) tentaram capturar
Musas e for¢d-las a dar ideias. Elas podem ser aprisionadas
em fetiches e forcadas a dar seu dom de inspirag¢do. Furias
Negras que ficam sabendo disso ddio novo sentido ao
termo “vinganca sangrenta” para aqueles que tentam tais
feitos.

o 0o

Algum tempo depois, Cangdo Vermelha saiu da
caverna, de cabeca erguida. “Saudacoes, Avé.”

“Vocé parece bem, neta.”

“Estou bem. Vejo as coisas muito mais claramente
agora.” Cancdo Vermelha olhou para o céu, ouvindo a
cancdo em seu coracdo. As mnuvens se partiam
enquanto as duas lobisomens caminhavam. Milhées de
estrelas cintilavam no limpo céu noturno. Cancgdo
Vermelha olhava com seu olho interior, e conseguia ver
a estrela rubra, pulsando na noite.

“Reverencio a Wyld, por ela estd em mim.”

Duas lobisomens caminharam de wvolta, sobre as
planicies rochosas, lado a lado.

CHiando (Lorgonas

Embora as vérias gérgonas que listamos no capitulo
sejam um bom comeco, ndo adianta muito ficar muito
dependente delas. Afinal, a Wyld ¢é supostamente
criatividade infinita — entfo seria meio tolo que apenas
algumas poucas ragas de crias da Wyld sejam comumente
avistadas. Claro, gérgonas sdo tdo raras que, a menos que
a cronica seja focada na Wyld, é improvdvel que uma
matilha iria encontrar metade das que listamos aqui. Mas
novo e diferente s3o as palavras chaves quando se trata
da Wyld; por isso essas orienta¢des para o Narrador criar
as suas préprias gérgonas.

O mais importante quando se vai criar uma gérgona
é sentir que estd certo. Uma gérgona nio deveria nunca
sair como “um tipo diferente de fomor”; isso arruina todo
o propésito. Enquanto fomori deveriam ser perturbadores,
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de uma maneira desconfortante e maliciosa, gérgonas
deveriam ser perturbadoras pelas suas qualidades surreais,
nio-totalmente-certas. Elas devem parecer vibrantes e
cadticas, mas ndo tdo alienigenas que ndo pareca haver
nicho pra elas no planeta.

Como vocé ja deve ter percebido, um nimero de
gérgonas tem sua inspiracdo em lendas de contadores de
“causos” reais, desde as mais estranhas feras das
montanhas do Appalachia até histérias de lendas
urbanas. H4 uma série de outras histérias como essas;
essas histdrias tém de tudo, desde boitatds até conchas
carnivoras imensas que imitam pequenas cabanas para
atrair suas presas. (Sem piada.) Obviamente, algumas s3o
gérgonas melhores do que outras, mas pela estranheza,
essas histérias sdo dificeis de serem superadas. Procure em
uma biblioteca ou livraria pela sessdo de folclore, algum
dia; vocé poder4 se surpreender com o que vai encontrar.

Forma Birioa

Goérgonas nunca se originam de humanos; talvez seja
resultado de os humanos terem se distanciado demais da
influéncia da Wyld, ou talvez a Wyld apenas se recuse a
lidar com os macacos de estimacio da Weaver. (Da
mesma maneira, a Wyld se recusa a criar gérgonas de
coisas “muito parecidas” com humanos; isso significa que
ndo hd gérgonas que ja tenham sido changelings, mortos-
vivos, mimia, etc.) Isso causa um pouco de dificuldade
quando chega a hora de dar as Caracteristicas para a sua
forma.

Uma fonte potencial para formas bésicas ¢ a lista de
animais no Lobisomem Companheiro do Narrador; esse
¢ um bom comeco para uma gérgona que costumava ser
uma gralha, lobo, crocodilo, ou outro animal
“interessante”. O Narrador deveria estipular trés (ou até
mais) dados extras para os Atributos do animal, para
representar as habilidades extras que o espirito confere.

Quando estiver lidando com o inanimado que se
tornou animado, no entanto, as coisas ficam ainda mais
dificeis. Quanto de Forca um Carvalho deveria ter!?
Quanto Carisma? Aqui o Narrador vai ter que estimar
por adivinhag¢do. Uma boa regra para comecar pode ser a
de colocar Forga e Vigor baseada no seu peso, de acordo
com a tabela de Feitos de For¢ca (Lobisomem, pag 197).
Por exemplo, se a forma bdsica de uma gérgona fosse uma
estdtua pesando 550 quilos, teria uma Forg¢a e Vigor
efetivos de 9. Sua Destreza iria depender de seu grau de
animacdo (se existir); sua Percep¢do dependeria dos
sentidos disponiveis para si, e por ai vai.

A maioria das gérgonas deveria ter a Caracteristica
de Gnose; diferente dos fomori e Zangdes, elas estdo
muito mais préximas das energias do mundo espiritual.
Forca de Vontade também seria dtil. Novamente, use a
natureza da gérgona para ajudar a determinar o ponto de
partida; uma pedra provavelmente teria Forga de
Vontade alta, para representar durabilidade,
enquanto um corpo d’dgua provavelmente teria Gnose
alta, dada as qualidades misticas que nés associamos com
a dgua.

sua
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Por dltimo, provavelmente, vai cair em
adivinhacdes. Mas estd tudo bem. Se os nimeros
parecerem muito tortos quando a gérgona entrar em
agdo, dé uma lapidada para criar um “design de
improviso” e lembre-se do que vocé quer mudar da
préxima vez. Mesmo que vocé use o mesmo “tipo” de
gérgona duas vezes, elas ainda nfo precisam ter as
mesmas Caracteristicas. E da Wyld que estamos falando,
afinal.

Poderes

A verdadeira dificuldade estd em dar as gérgonas
poderes de verdade. Essa dificuldade nio vem da falta de
opgdes — longe disso. Qualquer coisa pode acabar como
um poder de uma gérgona, desde que ndo parega muito
com habilidades da Weaver ou Wyrm. Dons, Encantos,
poderes de fomori, habilidades de fetiches — vocé
escolhe, a Wyld provavelmente pode fazer. A tnica
limitac@o é que os poderes de criacio e alteragdo devem
predominar e poderes de corrupgdo, destrui¢io total,
preservacio ou calcificagdio  provavelmente nio
aparecerdo. Ento, por onde comecar?

As goérgonas, nunca sendo criadas a partir de
humanos, sio naturalmente imunes ao Delirio. Elas
provavelmente causam dano letal com seus ataques, a
ndo ser que o Narrador ache que suas armas naturais
sejam suficientemente (leia-se: sobrenaturalmente)
poderosas para causar um grande trauma no tecido que
cause dano agravado. Na maioria dos casos, as gérgonas
sdo capazes de absorver dano contusivo, letal e agravado,
a exce¢do seriam as gérgonas que ndo possuem um
motivo em especial para serem resistentes, tais como o
hibrido guepardo/antilope citado anteriormente nesse
capitulo (o tigre/lobo, porém, como uma poderosa
méquina de matar, provavelmente ganharia a habilidade
de absorver todas as formas de dano).

Uma gérgona tem um ndmero de poderes baseado
em sua raridade, propédsito tedrico e seu lugar na
“hierarquia” dos servos da Wyld. Em outras palavras, seus
poderes dependem de sua utilidade. Uma fera gigantesca
feita para ameacar uma cidade inteira provavelmente
teria de sete a dez poderes, uma rdpida chateacio da
Wyld precisa apenas de um ou dois. Mais uma vez, nfo
h4 uma resposta correta, entdo relaxe e se divirta.

Os poderes de fomori a seguir do livro de
Lobisomem (pag. 276-278, resumidamente) s3o tteis
para a criacdo de gérgonas. Perceba que algumas de suas
habilidades devem ser dadas a certos tipos de gérgonas de
graga. Seria tolice o “Couro Blindado” contar como um
dos poderes dados a uma gérgona cujo corpo € feito de
rocha.

¢ Couro Blindado (3 dados extras de absor¢do, pode
absorver dano agravado com dificuldade 6)

e Selvageria (recebe a caracteristica Fdria em nivel
5)

® Mutagido Bestial (+2 em cada Atributo Fisico,
Aparéncia cai a 0)

e Garras e Presas (mordida ou ataque com garras




causam Forga + 1 de dano agravado)

e Membros Adicionais (3 dados de bonus em
agarrdes)

® Dom (pode ter um Dom de Nivel Um ou Dois de
Lupinos, Ragabash, Theurge, Fdrias Negras ou Garras
Vermelhas)

¢ Regeneracdo (como Garou para danos contusivos
e letais. Cura um Nivel de Vitalidade agravado por dia.)

e Sentidos Alterados (pode enxergar através da
Pelicula; teste Percepciio contra nivel da Pelicula)

¢ For¢a Sobrenatural (+4 de Forca)

Além disso, aqui estdo mais alguns poderes que
funcionam muito bem para gérgonas.

¢ Gigantesco — A gdérgona é estranhamente maior
que sua espécie. Recebe trés Niveis de Vitalidade
adicionais, dois no nivel OK e um no nivel -1.

¢ Encantador — A gérgona recebe dois dados extras
em Carisma e Manipulagdo, e Expressio 4. Esse poder
normalmente é combinado com outro (como Dom, por
exemplo) que tira vantagem do encanto da gérgona.

e Forma Plismica — A gérgona pode se
transformar em uma massa viscosa e liquida. Enquanto
estd nesse estado, nfio pode ser afetada por golpes fisicos,
cortes ou qualquer ataque baseado em cinética — apenas
ataques como fogo ou Dons podem feri-la. Ela também ¢é
capaz de passar por qualquer abertura do tamanho de uma
fechadura ou maior.

¢ Resiliente — A natureza espiritual da gérgona é
forte em suas veias, fazendo com que ela seja bastante
resistente a dano. A gérgona pode absorver dano
contusivo, letal ou agravado, todos com dificuldade 6.

e Percorrer Atalhos — A gérgona é capaz de
percorrer atalhos, como os Garou.

Exempfo e (orgona —
Crocodhfo dor Epgofor

Uma criagio bastante simples, essa gérgona é um
exemplo do Narrador pegando uma lenda urbana e a
amarrando com a Wyld. A inspira¢do vem do conceito
de “Wyld urbana” dos objetos e locais logo abaixo do
nariz da humanidade e ainda assim incontroldveis e
perigosos.

Uma variante do Crocodilo dos Esgotos apareceu
anteriormente, ligado aos Sanguessugas nos esgotos das
cidades. Porém, essa lenda urbana foi escolhida por
algumas razdes. Primeiro, a versdo gérgona se beneficia de
um nivel extra de inteligéncia que um animal realmente
sobrenatural nfo possuiria, isso d4 a fera um potencial
maior para ser um cagador astuto, ao invés de
simplesmente adicionar um estilo espreitador na caca. E
mais, seus poderosos poderes espirituais fazem dela uma
ameaca ainda maior para um lobisomem solitdrio — e
seus lacos com a Wyld o fazem uma ameaca em potencial
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para qualquer metamorfo que se encontra ligado demais
com as energias da Weaver.

As estatisticas basicas foram retiradas de Lobisomem
Companheiro do Narrador, o Narrador optou por
aumentar a Destreza e Inteligéncia da criatura, para
transform4-lo em um perseguidor ainda mais efetivo. O
Narrador também decidiu que a criatura possui apenas
uma Gnose moderada, para refletir sua aptidio em
combate, mas que sua Forca de Vontade deveria refletir a
teimosia lend4ria dos crocodilos.

Por fim, o Narrador escolheu poderes para aumentar
a habilidade em combate do Crocodilo dos Esgotos, assim
como o Dom: Embagamento da Prépria Forma para
deixar ele ainda mais assustador no quesito “espreitador”.
O Couro Blindado adiciona dados ao j4 existente nivel
de armadura, fazendo dele incrivelmente resistente. O
Narrador decidiu que a mordida do Crocodilo deveria
causar dano agravado devido a sua pura maldade, mas que
a cauda causaria apenas dano letal (diferente do dano
contusivo que um crocodilo comum causaria). Por
dltimo, o Narrador definiu que o Crocodilo dos Esgotos
seria capaz de absorver todas as formas de dano
igualmente. Com isso, uma brutal mudanca na lenda
urbana nasce, e a Wyld estd muito melhor equipada para
seguir com seu propdsito no subterrdneo urbano...

Atributos: Forca 8, Destreza 4, Vigor 4, Percepcio
2, Inteligéncia 2, Raciocinio 2

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

Furia: 5; Gnose: 4; Forca de Vontade: 7

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

Poderes: Couro Blindado, Selvageria, Gigantesco,
Dom (Embacamento da Prépria Forma), Forca
Sobrenatural

Armadura: Cinco dados de absor¢io

Ataques: Mordida (Forga +1), Giro (Forga +2, dano
causado a cada turno, além dos efeitos de afogamento);
Golpe com a cauda (Forga + 1, letal)

Imagem: Sem nenhuma surpresa, o Crocodilo dos
Esgotos assemelha-se a um crocodilo americano, sendo
apenas imensamente maior. Seus olhos queimam com
uma energia surpreendente e sua cauda balanca mesmo
quando ele estd parado. Quando se move, ele explode em
acao.

Histérico: O Crocodilo dos Esgotos nasceu como
uma resposta a energia da Weaver nas cidades, ele
perambula abaixo dos quarteirdes mais interiores da
cidade, onde a lei e a ordem sdo mais fracos. O Crocodilo
dos Esgotos é um cagador incansivel e tem um gosto
especial por carne humana. Ele pode ter sido percebido
por um ninho dos Ratkin, que provavelmente o “adotou”
como um avatar de sua patrona, a Wyld, potencialmente
o alimentando com “oferendas” de inimigos capturados
ou tentando levar os invasores até ele.
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O gye é 4 o7

Sim, passamos os dltimos capitulos contando a vocé
rudemente para que a Wyld serve e como ela funciona no
Mundo das Trevas. Mas a versdo que apresentamos é a
Unica que vocé quer usar! Ea questdo que vocé deve
responder antes de comegar a narrar com a Wyld sendo o
personagem principal em sua cronica. O que ela ¢, qual o
seu papel no jogo e como ela interage com os jogadores?

Antes de tudo, vocé precisa estabelecer que aspecto
da Wyld vocé quer focar em sua cronica. Porque vocé a
estd usando e para que fim? Ela estd do lado dos
personagens, lutando contra eles ou um misterioso
terceiro jogador fora ao longe! O quio envolvida ela
estard! Existe algo que ela quer e como os personagens
podem mudar seu papel? Questionar-se sobre isso leva a
um longo caminho através de determinar o que vocé
pode usar como antagonistas e como aliados durante o
curso de sua cronica, tio bem quanto afixar regras para
parametros e localizagdes.

Para deixar registrado, a Wyld talvez seja a mais
dificil de se quantificar e por para funcionar entre os
membros da Triade dentro do jogo, e fazé-lo bem d4 um
bocado de trabalho. Mas entdo, se ela fosse facilmente
domada e domesticada, entdo nfo seria a Wyld, ndo é?

Cap("{'u/o Quatro: Um Punhado de Caos

CoAaY para Fer em mente
A Wt é smprevinve/

Em seu nivel mais basico, a Wyld é caos criativo. Em
outras palavras, ela ndo segue regras, porque na verdade,
0 que sdo regras para a ideia de criacdo? Entretanto, algo
que se deve afirmar que a Wyld nfo tem regras, mas para
colocd-la num jogo de interpretagio de papéis sdo
necessdrias, assim, algumas regras.

A grande vantagem da natureza cadtica da Wyld é a
liberdade absoluta que ela permite a um narrador. No fim
das contas, ele pode trazer qualquer coisa, qualquer
forma, qualquer proposta. Qualquer hibrido monstruoso
ou bestificante, qualquer criatura ou efeito da imaginacfo
ou dos pesadelos — eles podem se manifestar do
principio criativo e € raziio suficiente para que eles
existam em uma cronica baseada na Wyld. Por outro
lado, sé porque a possibilidade estd aqui, nfo significa
que explorar todos os cantos e fendas que isso representa
seja uma boa ideia. Novos antagonistas para os
personagens de seus jogadores é uma coisa, novos
antagonistas que parecem pedacos de carne homicidas ou
ursinhos de pelicia dentados (por que? porque eles
podem!) sdo uma outra, totalmente inferior.
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A Wyt néo é bacana...

Nem se espera que seja. A Wyld serve a seus
proéprios interesses. Ela é totalmente capaz de gratiddo,
brincadeiras e gentilezas, mas também capaz de
crueldade, vinganca e indiferenca fatal. Esperar que a
Wyld se comporte nos padrdes humanos, ou mesmo
Garou, é um erro. Ela tem uma agenda que transcende
quaisquer planos e esquemas de matilhas, e para dar cada
passo é necessirio ordend-lo. Enquanto os Garou forem
necessdrios para os planos da Wyld eles talvez sejam
protegidos e recompensados, mas esperar tal
comportamento é uma tolice e um habito muito perigoso
de se ter.

Além disso, assumir que a Wyld ird fazer a coisa
certa e proteger seus ativistas nio é também uma ideia
muito sabia. Ldégica e expressio descontrolada nunca
tiveram uma relagio muito proveitosa. Em outras
palavras, a Gnica coisa a se esperar é o inesperado.

A Wt nio athi agos para
Loy benefido

A Wyld ndo existe para ajudar lobisomens no
individual, ou mesmo muitas matilhas. De fato, o
expresso contrario € o que acontece. Personagens que
clamam demais a Wyld por ajuda deveriam descobrir que
eles ndo serfio necessariamente importantes no tempo da
Wyld se eles continuarem pedindo favores. No fim das
contas, é dificil se por em posicio de ajudar muitos de
uma vez, e ela ndo perderd seu tempo com os que nio
podem ajudar a si mesmos.

A Wt ¢ vita)”

Isso pode ser explicado de duas formas, e ambas sdo
importantes. A primeira é que a Wyld é vital para o
universo como um todo; sem ela, haveria apenas
estagnacfo e decadéncia. Isso significa que nfio importa o
quéo mal a Wyld ou seus eleitos se comportem, os Garou
ainda tem uma certa responsabilidade de manté-la por
perto e sauddvel. Dependendo de como uma cronica
avanga, personagens talvez se encontrem em uma posi¢io
onde eles s3o forcados a defender algo que tém os tratado
mal — ou ainda sofrer grandes consequéncias.

O outro significado é que a Wyld ¢, num sentido
muito real, vivo e sempre mutante. Esperar que a Wyld
mostrasse sempre a mesma cara quando for se fazer
presente é pura tolice. A Wyld tem um nidmero infinito
de maneiras de como se expressar, e Narradores devem se
sentir livres para tirar vantagem disso. Presentear
jogadores com uma gama emaranhada de expressdes da
natureza da Wyld pode manté-los em seus dedos, e fazer
os personagens comegarem a vigiar melhor as redondezas.
Ainda, isso refor¢a a no¢do da Wyld de caos criativo —
se ela aparecesse sempre do mesmo jeito, ndo haveria
nada particularmente “Wyld” nisso, nio é?
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Duatfrorsnde o Eferedtjpo

Pode ser muito ficil, dado o estado atual da
Triade, pensar na Wyld como “o mocinho” entre as
trés forcas. Afinal, a Weaver estd ocupada tentando
prender toda a realidade em pacotes organizados e
arrumados, e os capangas da Wyrm, bem, eles falam
por si préprios. Isso deixa rapidamente a Wyld como
vitima desse jogo, o tragico herdi cuja retiddo moral se
torna inquestiondvel porque os caras maus querem por
um fim nele.

Agora, existe certa validade neste ponto de vista,
e a grande maioria das cronicas bem sucedidas de
Lobisomem pode correr usando isso como pano de
fundo. Poucas pessoas irdo argumentar contra a ideia
de que os fomori sdo maus e cruéis, e merecem ser
sumariamente removidos da cadeia alimentar. De
qualquer modo, esse nfio é o tnico jeito de olhar a
cosmologia de Lobisomem, e se vocé se limitar a essa
abordagem, vocé estard se privando de muitas histérias
de grande potencial.

Um novo assunto é a abordagem da cosmologia
pelos seus jogadores. Se eles se prenderem na nocéo de
que a Wyld é o mocinho e recusarem enxergar outras
perspectivas, vocé talvez enfrente uma rebelifio
quando comegar a usar o lado mais cruel da Wyld. No
fim das contas, “nfio é do jeito que deveria ser”, em
suas mentes, e existe muita chance de eles se porém
em suas trincheiras e recusarem lidar com quaisquer
situaces que nio estejam eu sua visdo preconcebida
sobre o jeito que o mundo funciona. Isso pode ser
problemadtico, no minimo.

E uma boa ideia, portanto, avisar seus jogadores
para abrirem suas mentes. Se vocé puder, use algumas
técnicas de pressdgio demonstrando que o crescimento
irrestrito e o caos tem um lado negativo — Kudzu e
cincer sdo ambos exemplos primérios. E nfo tenha
medo de fazer os personagens pagarem pela obstinacio
com que aderem a seus preconceitos sobre a Wyld em
face da evidéncia perene. Os lobisomens que estdo
certos demais de que a Wyld € sua aliada, mesmo em
face de uma feroz e cadtica monstruosidade, merecem
ser pegos pelo queixo, se ndo pelas calgas.

& fnapente, a Wyld
wio & genfyf

Sim, a Wyld ¢ perfeitamente capaz de criar campos
de colinas verdejantes e flores suaves. Ela pode fazer
coelhos fofos e lindas borboletas. Ela pode fazer tudo isso.

Apenas nio pense que é a tnica coisa que ela pode
fazer.

A Wyld é, no fim das contas, uma total auséncia de
limites em troca do impulso criativo. E sobre criacio
irrestrita. E enquanto parte do espectro que isso cobre
inclui o bom, o bonito, o amigavel, coisas fofas, existe




muito mais 14 fora que cai na moeda da Wyld. No fim das
contas, crescimento irrestrito, em alguns circulos, ¢é
apenas mais um nome para cincer. Veja a reprodugio
exacerbada de kudzu estrangular uma floresta. Veja uma
costa que foi saturada por florescimento descontrolado de
plancton — também conhecido como maré vermelha.
Criacio sem limites pode ser profundamente feroz,
terrivel e feia. Teimosamente fazer vista grossa para esse
aspecto da Wyld pode ter consequéncias extremamente
dolorosas para os personagens, e pode
drasticamente o ndmero

de opcdes de historias
disponiveis aos
Narradores.

reduzir

T,
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Apmosfera ¢ 7 ema

Tentar estabelecer uma tnica atmosfera ou tema
para uma cronica baseada na Wyld ¢, por definigdo,
problemdtico. Mais que quaisquer outros aspectos da
Triade, a Wyld é multifacetada, e resiste a ser fervida em
conceitos e temas de uma palavra. Ao contrdrio, existem
temas e atmosferas da mirfade que pode ser extraidos da
nocio de crénica com a Wyld como centro, cada um

deles ¢ vidlido e
sustentdvel.

|
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Jo 4 Wyl é Profefora...

. entdo a atmosfera do jogo pode ser mais gentil e
fragil. Temas de protecdo, de gerac¢io — como, se a
matilha tem que proteger um espirito fragil e raro de uma
nova espécie que a Wyld acabou de parir — sfo centrais
para esse tipo de cronica. Ainda existe uma plenitude de
oportunidades para combates selvagens em cronicas desse
tipo, mas nesses casos a jogada envolve proteger alguma
coisa do perigo. A matilha ainda pode desenvolver
sentimentos de carinho por qualquer coisa — ou
qualquer um — que eles deveriam estar protegendo, o
que pode certamente cobrir a atmosfera do jogo com
sentimentos positivos. E claro, isso pode também trazer
momentos sem precedentes de ansiedade, se o objeto de
afeicio é ameacado, mas alguns momentos sevem para
aliviar a tensdo na atmosfera geral do jogo. Muitos jogos
nio precisam desse foco em particular, aqueles em que
Gaia normalmente ocupa o papel de “espirito patrono da
criagio” mas poderia ser uma reviravolta interessante
para um jogo que caracteriza ndo Gaia per se, mas apenas

a Triade...
Sz a W/ é Sofoagem...

entdo seus jogadores estio em apuros. Se sua
cronica lida com o descontrolado e canceroso aspecto da
Wyld, entio vocé estd trabalhado com temas de
crescimento exuberante e sufocacdo, de
saturados de vida. A atmosfera dessa cronica deve ser
normalmente frenética, com corridas da matilha para
evitar ser sufocada ou soterrada. Com a propensdo da
Wyld para brotar em cada canto e fresta, deve haver um
elemento de paranédia nesse jogo também. Os jogadores
nunca saberido de onde vird a préxima ameaca ou onde
podem encontrar um lugar seguro para descansar, e uma
parada rdpida entre os ataques pode acelerar essa
mudanca de atmosfera muito bem. Use as possibilidades
ilimitadas das coisas que a Wyld pode usar para manter
seus jogadores sem equilibrio e seus personagens
nervosos. Se eles nio sabem de onde estd vindo, o que
estd vindo ou quando vird depois (ndio mencione quantos
estdo vindo, em quantas ondas chegarfio e o que é preciso
para pard-los), cedo ou tarde eles irdo acabar
desesperados — e € justamente a intencio desse aspecto

da Wyld.
Jo a W/l é Sotersson..

... entdo a atmosfera pode alternar entra os exemplos
dados previamente, ou ir para um completamente novo
caminho de parandia e suspeita. O que estd realmente
acontecendo? O que vai sair rastejando para fora da
marcenaria quando os planos da Wyld comegarem a dar
frutos? Do lado de quem ela estard? Os temas para uma
cronica desse tipo sdo irasciveis, em sua maioria
relacionados com descobertas, realizacdes e investigagdo.
A medida que a matilha lentamente descobre o que a
influéncia da Wyld realmente significa (independente se
é o principal jogador ou apenas uma influéncia de
segundo plano), a decisio de apoiar ou bloquear seus

enxames
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objetivos pode servir como um foco principal para a
interpretacio E cada novo pedagco de evidéncia pode
levantar o debate ainda mais, com ofertas sendo feitas
debaixo dos panos tanto prés como contras, e a confianga
da matilha em um membro ou outro potencialmente
torna-se uma casualidade da guerra...

Cronicas desse tipo podem ser bem dificeis de
equilibrar e facilmente escapar para um dos outros dois
tipos j4 mencionados. Porém, enquanto vocé conseguir
manter seu equilibrio na narrativa nas rédeas, com os
personagens sem saber qual o papel da Wyld ou se eles
devem tentar impedi-la, a intensidade desse tipo de jogo
pode ser bastante satisfatdria.

A Wofef como Affada

E mais tradicional para os Garou olharem para a
Wyld como, se nfio uma aliada, entdo pelo menos nio
como uma inimiga. Os Garou sdo os protetores da Wyld,
pelo menos como as coisas estdio, e como tais, existe uma
facilidade natural em criar histérias onde os dois
trabalham juntos para um mesmo objetivo. Isso d4 a
vocés, como Narradores e jogadores, ferramentas mais
familiares com o que trabalhar, e permite histérias faceis
e acessiveis.

As perguntas que vocé precisa se fazer se for narrar
uma histéria a partir desse angulo, porém, sdo: “O que a
Wyld ganha com essa relagdo?” e “O que ganham os
Garou?!” Se é nada mais do que “eles estdo juntos porque
deve ser assim”, entfio vocé precisa cavar um pouco mais
fundo. Decida para vocé porque a Wyld quer que essa
matilha em particular trabalhe para ela ou com ela.
Descubra o que a matilha ganha ao fazé-lo, seja instrucio,
o término de uma tarefa dada a eles, ou apenas a simples
satisfagdo de enfiar um faca no olho da Wyrm. E se
houverem fortes motiva¢des de ambos os lados, entfo sua
histéria estard muito mais amarrada.

AWerda Afsva

Se tem algo que a Wyld provavelmente nfo seria, é
passiva. Se os Garou irdo brigar com os servos da Wyrm e
da Weaver, provavelmente pelo menos alguns dos
descendentes da Wyld gostariam de estar 14, pegar um
pouco da acdo. Veja bem, isso nem sempre pode ser o que
os Garou querem. Afinal de contas, ndo h4 garantias de
que a ajuda da Wyld serd benéfica. Na verdade, ela pode
causar mais problemas do que ajuda.

Entdo, novamente, a matilha pode estar indo contra
algo muito grande para ela, e a ajuda de um dos poderes
da Triade pode vir a calhar. Pedir por ele, no entanto,
pode ser tdo perigoso como O que estio prestes a
enfrentar. Mesmo com a Wyld ao seu lado, nunca é facil.

Jdesar de Hiforiar

® O Grande e Poderoso Oz — A Wyrm e a Weaver
nio jogam juntos. Se eles o fizessem, a Triade ndo estaria
na situagfo que se encontra hoje. Como resultado, existe
toda a chance de que uma matilha seja enfrentada por
algo que, para ficar claro, seja além de suas capacidades.




Se eles tentarem enfrentar sozinhos, serio esmagados
como insetos.

Em outras palavras, eles precisam de ajuda, e o lugar
mais provavel para procurar essa ajuda é a Wyld. Porém,
isso nio significa que a Wyld estard esperando com
bragos abertos, pronta para encher a matilha com todo
tipo de benesses metafisicas. Ao invés disso, é provavel
que a Wyld (ou o poderoso espirito da Wyld a quem os
personagens estdo pedindo por ajuda) queira algum tipo
de prova de intencdes e capacidades. Isso significa sair e
fazer algum tipo de tarefa para a Wyld, que pode ser
potencialmente tdo perigosa quanto a tarefa na qual os
personagens precisam de ajuda. Pode também servir
como uma histéria dentro da histéria, uma que pode se
tornar tdo envolvente que os personagens encontram-se
focados nela em detrimento a seu propésito original. Mas
se eles percebem isso a tempo ou nfo é outra histéria...

A ajuda que a Wyld d4 nio precisa ser de uma forma
previsivel. Na verdade, seus jogadores podem se
desapontar caso seja. Qualquer coisa desde fetiches e
amuletos até conhecimento de rituais e Dons ou aliados
(esperados ou nio) pode servir. Assim como pode ser
conhecimento {til, conexdes com outros personagens do
Narrador ou grupos, ou até mesmo direcdes para um lugar
que possa possuir a chave para a vitéria final.
Novamente, a ajuda da Wyld pode assumir a forma de
uma surpresa para todos envolvidos, até mesmo os Garou,
e como eles reagem a isso pode ser o gancho para uma
histéria completamente nova.

e Casa dos Espiritos — Trabalhar com a Wyld nio
significa necessariamente vagar em um rio de sangue,
com uma gérgona ao seu lado. Ao invés disso, uma
aproximagdo baseada em espiritos pode servir também. A
matilha pode estar trabalhando com espiritos da Wyld
para reclamar uma 4rea infestada pela influéncia da
Weaver — mas na condigfo de que fagcam isso sem causar
uma carnificina digna da Wyrm. Talvez os Garou estejam
limpando trilhas Umbrais da indevida influéncia de
outros membros da Triade, ou talvez eles apenas possuem
alguns espiritos da Wyld para aplacar devido a atos de
faria acidentais cometidos no passado.

Esse tipo de histéria pode servir como um bom
contraponto para cronicas mais voltadas para a acio e um
lembrete de que a Wyld de fato possui facetas além do
6bvio. Também encoraja os personagens a tomarem
medidas alternativas para os problemas, medidas que
podem ser tteis em histérias futuras. Afinal de contas,
destruir tudo que se tem 2 vista nem sempre ¢ a solucéo.

¢ Chutando Bundas — Porém, algumas vezes,
destruir tudo o que se tem a vista é a coisa certa a se fazer.
N3io hd nada de errado com um uma boa e direta briga,
onde os personagens estdo frente a frente com fomori e
outros servos da Wyrm. Afinal de contas, quem nio gosta
de uma boa encrenca de vez em quando?! Chutar o
traseiro do monstro é divertido, soa ecologicamente
correto e é uma boa liberacio de tensdo. Certamente
também n#o hd nada de errada em dar & matilha alguma
ajuda em situacdes como essa. Afinal, a Wyld tem uma

Cap("fu/o Quatro: Um Punhado de Caos

boa razdio para querer que vérios servos da Wyrm sejam
destruidos, entdo faz sentido para ela ajudar quando os
pélos comecarem a voar.

O truque é evitar usar a Wyld como um deus ex
machina, obliterando a oposi¢io porque ainda nio foi
criado o fomor capaz de enfrentar um poder da Triade.
[sso ndo significa, porém, que ¢ divertido para seus
personagens ficarem parados observando a Wyld detonar
todos os caras maus. Ao invés disso, a ajuda que eles
conseguem deve ser equilibrada com a situacdo. Talvez
um amuleto ou dois podem virar a maré para o lado deles,
ou um pouco mais de Gnose que vem do nada (mas que
faz o Garou em questiio pensar na Wyld...). Talvez seja
um verdadeiro aliado — um Mokolé que chega
destruindo tudo para dar uma mio quando as coisas
parecem complicadas, ou outro personagem que se liga a
matilha “coincidentemente” justamente antes da briga
comecar. Mas enquanto a matilha estiver fazendo o
grosso do trabalho, e nio o personagem do Narrador,
entdo o equilibrio est4 assegurado.

jefo 7o Frofegio

Com a Wyld em tal precdria posi¢do, ndo é de se
admirar que, algumas vezes, os Garou sdo chamados a
proteger especificos aspectos ou manifestacdes da mesma.
De muitas maneiras, essa é a trama cldssica de
Lobisomem — defender um local selvagem contra
aqueles que querem destrui-lo. Novamente, s6 porque é
algo intrinseco em Lobisomem nio quer dizer que deve
ser afdvel. A protecdo pode ser conseguida em todo tipo
de maneiras.

Jdoiar 70 Hiforins

¢ Protegendo o Fragil — Aqui é onde a comédia
pasteldao e alta aventura podem combinar. Se uma
matilha recebe a tarefa de guardar um individuo, espécies
raras ou outra criatura/espirito/qualquer outra coisa
amada pela Wyld, todo tipo de estranheza pode
acontecer. Dependendo quio turbo ou inocente vocé
queira fazer o objeto de protecdo, ele constantemente
atrai todo tipo de desventuras das quais a matilha deve se
sobressair. Essas desventuras pode ir desde as mais bizarras
(digamos, se eles estiverem protegendo um mastodonte
sobrevivente que decide atacar um supermercado e
comega a vomitar no corredor de produtos) até as mais
voltadas para acdo (um jovem com grande destino ¢é
seduzido/enganado pelos servos da Wyrm). De qualquer
forma, o trabalho da matilha de proteger algo que nio
quer ser protegido — e que talvez ndo perceba que
precisa ser — pode ser uma série de aventuras sem fim.

e O Ultimo Lugar da Wyld — Em algum lugar, hé
um local da Wyld. Belo, remoto e intocado por maos
humanas, ele transborda de brilho no mundo.

E agora os servos da Wyrm estdo vindo atrés deles,
apenas com os Garou em seu caminho.

Esse tipo de histéria pode ser praticamente a trama
arquetipica de Lobisomem, mas hd muitas variacSes que
podem ser trabalhadas para criar algo inesperado. E se for
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um erro de um dos personagens que permite os servos da
Wyrm de descobrirem esse tesouro? Quais sdo as
consequéncias da falha? Como os Garou tentam defender

esse local — uma defesa aberta ou em tdticas de
guerrilha? E o que acontece se eles perderem? As
consequéncias — para ambos, a Wyld e os Garou —

seriam devastadoras. Ndo apenas eles perdera algo de
valor para a Wyrm, mas desapontaram espiritos da Wyld
que podem vir procurando por vinganca.

¢ Ajude-me! — Imagine esse cendrio: a matilha estd
cuidando de seus préprios assuntos quando subitamente
um espirito da Wyld destrocado e moribundo se
manifesta para eles. Com suas tltimas palavras (ou gestos,
ou outras formas metafisicas de comunicaciio) ele passa
aos membros da matilha o conhecimento de algo que deu
terrivelmente errado... e entdo morre. Esse tipo de
histéria é mais um mistério de detetive do que qualquer
outra coisa, j4 que a matilha precisa unir os pedagos de
tudo que estd acontecendo, onde
estd acontecendo e o que podem
fazer parar impedir. O que sdo
as pistas, no entanto, fica a seu
cargo. Espiritos amistosos
(e inimigos ) avisam a
matilha para desistir e
assim por diante —
todos os elementos de
mistério e ficgio podem
ser trabalhados  nesse
tipo de conto.

Inimsga
A Wyld
nio € amiga de
ninguém. Apesar
de poder ajudar
os Garou em suas
tentativas de
derrotar a Wyrm,
ela certamente ndo
¢ uma forca do bem,
da verdade e da beleza
que pode ser confiada
a trabalhar e ajudar os
outros. Ela, assim
como  as
duas pernas da Triade,
¢ uma forga elemental, algo louco
e sem consciéncia que idealmente
estd em cheque apenas devido
aos apetites iguais e opostos da
Wyrm e Weaver. As atuais
circunstidncias  podem  ter

outras
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deixado a Wyld na ponta dos dedos, mas isso ndo
significa que ela tem uma doce disposicio ou que estd
destinada a ser boa.

Em outras palavras, a Wyld pode ser um étimo cara
mau.

Zor g9 4 47/ 44

A melhor razio para usar como um antagonista em
sua cronica é “Por que nido?” Por uma razio, usar a Wyld
como vild pode ser étimo para sacudir uma cronica —
por bem ou por mal, existem fomori demais que vocé
pode mandar seus personagens atacar antes de arriscar um
cendrio rotina. Colocar um oponente baseado na Wyld

contra a matilha
quando os




"

\ = . que a Wyld e sua prole podem = { -
)) AN T

jogadores estio esperando a mesmice de sempre, a
mesmice de sempre vai surpreendé-los. Isso pode até
forcar os personagens a pensar sobre suas aliancas e sua
visio de mundo, e que pode levar a algumas
interpretacdes interessantes. Afinal, um Garou que
passou sua vida inteira defendendo os locais da Wyld,
mas que quase é eviscerado por uma gérgona furiosa pode
reconsiderar suas escolhas. E até mesmo se ele nio pensar
sobre isso conscientemente, sua relacio com a Wyld — e
com o universo ao seu redor — estd destinado a mudar
sutilmente, ainda que de forma fascinante.

Além disso, por sua prépria natureza, a Wyld d4 ao
Narrador um completo novo arsenal de ferramentas para
jogar. Colocar a personificagio da criagio contra os
personagens significa que vocé pode colocar todo tipo de
coisas para fora da sua cartola e fazer com que elas sejam
plenamente justificaveis. Afinal, ¢ isso que a Wyld faz.

;A ’
Crotigio Direfa
Nada diz que os Garou sdo os Gnicos permitidos a
triturarem fomori. Com os poderes infinitos da criacdo a
seu dispor, a Wyld pode cuspir infinitas variedades de
gérgonas e entidades para confundir os
personagens. Além disso, os Garou acostumados a

enfrentar os servos da Wyrm estdo, provavelmente,
despreparados para os tipos de estratégias

outras

f

armar contra eles, o que significa que o que parece ser
uma simples briga pode tornar-se uma surpresa fatal.

Jeiar o Hiforias

Apesar de sempre ser possivel narrar uma “cldssica”
histéria de Lobisomem usando a Wyld como vila (risque
“fomor”, insira “gérgona” e pronto) existem outras
possibilidades a se considerar. Aqui estdo algumas.

e Essa Terra é Minha — E confiada & matilha a
missdo de encontrar um local da Wyld por algum motivo,
tal como buscar ajuda para um caern ou o conhecimento
de um espfrito da Wyld particularmente esquivo. Porém,
sé porque a matilha estd procurando pelo local ndo
significa que os Garou serdo bem recebidos por la. Os
guardides do local possuem todo tipo de surpresas
desagradéveis planejadas para visitantes. E se os Garou
acham que serdo recebidos com os bracos abertos, eles
terdo uma terrivel surpresa...

¢ Invasio — A Wyld decidiu que ¢é forte o
suficiente para retomar um local em especifico que outra
pessoa reclamou para si. Pode ser um parque da cidade
(ou até mesmo um quarteirdo), uma 4drea ao redor do
caern ou um local que a matilha se encontra por acidente
(digamos, uma grande parte da floresta

que ficou um pouco mais selvagem

o
\\\ do que a Policia Florestal
= % gostaria), mas em
TN, N ™ qualquer caso, a

Wyld nfo vai desistir
sem lutar. E se

0s Garou
decidem
que o
momento

nio é
apropriado
para esse tipo

de coisa, entdo,
bem, a Wyld se
voltard  contra
eles também.
Nesse tipo de
cronica, ¢é
inteiramente

DI,

~ possivel que a

N ; matilha coopere com
=N . a Wyld nesse
gg _ cendrio, pelo
= ¥} menos por um

momento, até que
vejam exatamente o
que a  Wyld

\ 2N fora de controle
e ﬁrealmente
significa. Por

outro lado, eles podem se
encontrar no meio de uma
briga sem saida quando os
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servos da Wyrm e da Weaver chegam para tentar
cauterizar a infecgdo. Escolher lados, e as consequéncias
do fato, terd repercussdes interessantes.

¢ Vinganca Horripilante — Um dos, ou mais,
personagens fez alguma coisa para ofender a Wyld
terrivelmente. Talvez eles tenham mal-tratado um
espirito da Wyld, maculado um lugar da Wyld ou
permitido que inimigos o destruissem, ou talvez seja algo
que o tataravd do personagem tenha feito.
Independentemente, a Wyld quer uma vinganca, e seus
servos estdio incomodando os personagens com uma
freqiiéncia e ferocidade crescente. Os personagens que
ndo estdo na linha de fogo diretamente podem querer
recuar. Da mesma forma, eles podem optar por querer
lutar, caso no qual eles passam a estar no topo da lista de
alvos também. A Wyld e seus servos ofendidos podem ser
acalmados ou é uma luta até a morte? E se tudo isso é
uma armadilha — quem se beneficia e como?

Por outro lado, talvez a matilha tenha uma disputa
com um poderoso espirito da Wyld, e decide ir atras disso
com forga total. Que tipo de obstdculos serdo colocados
em sua frente e que tipo de improvdveis aliados eles
escolherdio no processo! Esse tipo de histéria prové
oportunidades para questdes de aliancas e ver se
realmente os fins justificam os meios. Se vocé apenas for
ajudado por um espirito da Wyrm rapidamente, isso
realmente te macula? Afinal de contas, é por um bem
maior...

A~
O

Nzo hd nada que diz que a Wyld ndo possa ser
sorrateira, subversiva ou diretamente traicoeira em suas
relacdes com os personagens. Afinal, ela nio estd em
posicdo de vencer muitas batalhas diretas, entdo ela deve
procurar outras taticas. Ndo hd razio para que isso nio
funcione nos supostos aliados da Wyld, assim como em
seus inimigos.

O fato de muitos Garou acharem que eles estdo do
mesmo lado que a Wyld (o que quer que isso signifique)
também quer dizer que é muito mais facil para a Wyld
enganar, subverter ou trair os Garou quando isso for
cabivel com seus propédsitos. Fazer isso provavelmente
fard com que os personagens (se ndo os jogadores) fiquem
muito nervosos e fard com que a Wyld deixe de ser um
adversdrio oculto para ser um adversdrio publico (veja
acima). Porém, os eventos que levam até a primeira
trai¢do, as pistas e alegacdes e o lento aumento da tensio
podem fazer um maravilhoso grupo de histérias.

Soesa de FHiforsar

e Cobaias — Talvez a Wyld tenha inventado algo
novo em sua guerra pela sobrevivéncia — mas deseja que
a matilha sirva como cobaias de teste. De repente, eles
recebem novos Dons e fetiches para testar, mas nfo estdo
completamente seguros do que eles fazem. Os resultados
podem ir do espetacular ao catastréfico e bizarro, a sua
discri¢do. Porém, é provdvel que o que acontece depois
das surpresas serem desvendadas seja mais interessante do
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que o que veio antes. E isso € assumir que a Wyld deseja
que a equipe volte inteira...

¢ Infeccio — Até mesmo os espiritos da Wyld
gostam de ter uma pequena garantia e, algumas vezes,
amigos, amantes e Parentes sdo o melhor tipo. O que
acontece se eles forem maculados pela Wyld,
transformados em gdérgonas ou de alguma outra forma
comprometidos como reféns? Os Garou podem ter que
aceitar isso no momento, mas eles conseguem encontrar
uma forma de virar a mesa? E se seus amores ndo puderem
ser salvos — como os outros Garou reagiriam a uma
stbita vinganca contra a Wyld?

¢ Um Pouco Amigivel Demais — A matilha forma
uma alianca com a Wyld contra uma invasio da Weaver.
Com a ajuda de espiritos da Wyld, os personagens sio
capazes de conquistar vitdria atras de vitérias — mas, de
alguma forma, a ajuda da Wyld parece trazer mais
problemas do que vale a pena. Os espiritos saem do
controle, pistas vitais sdo destruidas nas batalhas, e assim
por diante. A Wyld estd jogando as duas frentes uma
contra a outra’ Ou é apenas a natureza incontroldvel dos
espiritos da Wyld que os leva a perigosos excessos? Os
personagens devem agir? Quais as consequéncias se eles
estiverem errados?! E pior, e se suas suspeitas estiverem
corretas? Existird alguma saida?

¢ Fanatismo Recém Adquirido — Os apuros da
Wyld sdo sérios. Muito sérios. Na verdade, é do tipo de
crise abaladora que tende a fazer com que as pessoas
virem faniticas. E a Wyld em si nfo estd acima de dar a
preocupacdo uma pequena ajuda, para transformar
aliados Garou em manfacos homicidas que nio
tolerariam interferéncias em sua cruzada santa.

Quando esse tipo de coisa acontece com uma
matilha inteira, ¢ uma coisa. Quando divide uma matilha
no meio, é algo completamente diferente — e bem mais
feio. Os personagens se voltardo uns contra os outros? E
caso sim, quem os separario! Os personagens nio
afetados tentardo “curar” seus companheiros? A cura
poderia, nesse caso, ser pior do que a doenga,
especialmente com os outros personagens enfrentando-os
com presas e garras (afinal, vocé nfo tem muitas opgdes
de ajuda quando seu problema é a Wyld). E se a matilha
inteira sucumbir, o que acontece em seguida! Afinal,
deve existir uma razio para a Wyld querer os personagens
completamente sob sua vontade, e isso nio é algo
necessariamente bom.

UWrando Oyfrar Criafyrar

Sem dudvida, os Garou encaixam na trama Weaver-
Wyrm-Wyld melhor do que quaisquer outros residentes
do Mundo das Trevas. Com isso em mente, no entanto, é
possivel trazer elementos dos outros jogos para apimentar
as coisas em algumas ocasides. Isso nfio é a mesma coisa
que dizer que um grupo de Garou, vampiros, changelings
e mumias recém-despertas irdo caminhar pela Estrada de
Tijolos Amarelos em busca das magicas da Wyld, mas sim
que a imprevisivel natureza da Wyld oferece excelentes
oportunidades para usar o resto do Mundo das Trevas




com um bom resultado em um jogo de Lobisomem.
Uampsror
/ﬂ/

Os Sanguessugas sdo contrdrios 2 Wyld em um nivel
profundo e constante. Nao h4 nada criativo ou produtivo
nos vampiros (apesar do que a multiddo no Elisio possa
dizer). Eles ndo podem criar ou produzir vida nova, o
melhor que podem é preservar as coisas de forma ndo
natural. E o pior ainda, eles sdo degenerativos, parasitas e
debilitados, tudo que a Wyld é oposta.

Em outras palavras, vocé provavelmente nio os
encontrard como grandes aliados da Wyld. Eles, no
entanto, sio antagonistas tteis se lidados da maneira
apropriada. E improvavel que um Sanguessuga esteja
tentando deliberadamente destruir a Wyld; 99 em cada
100 vampiros, no minimo, nio possuem ideia do que
seria a Wyld no mundo verdejante de Gaia. Ao invés
disso, eles procuram ampliar seu poder, limitar o alcance
dos Garou, tomar vantagem de fontes de poder e de outra
forma seus proprios interesses. O efeito que eles causam
na Wyld é coincidéncia — mas isso nfo faz com que seja
menos terrivel. Veja bem, isso ndo quer dizer que toda
esquina do globo esteja repleta de vampiros destruindo a
Wyld. Um tnico Sanguessuga no centro de uma teia de
corrupgio, destruicio e intriga é um excelente — e raro
— antagonista.

Por outro lado, um Narrador audacioso pode
facilmente jogar com o que acontece se a Wyld afundar
suas garras em um vampiro e virar a criatura para seus
propdsitos. A imagem do que antes era um vampiro,
agora repleto de vinhas que emergem de sua boca e olhos
deve ser o suficiente para fazer qualquer matilha Garou
pensar duas vezes sobre o que estio enfrentando.

Aagor

Magos e a Wyld possuem, no méximo, uma relacio
desconfortiavel. Apesar de que certos tipos de magos
tenderem a trabalhar com alguma harmonia com a Wyld,
outros enxergam a energia criativa como um recurso a ser
pressionado, apropriado e usado para seus préprios fins.
Desnecessério dizer, essa dltima aproximagio ndo é muito
amigavel para a Wyld, e magos com essa atitude sdo
melhores usados como perigosos e imprevisiveis
antagonistas (apesar de que se a matilha decidir educar
um desses artifices das vontades, apontando os erros do
seu caminho, as coisas podem tornar-se interessantes
rapidamente. Eles provavelmente enxergam os Garou
que protegem a Wyld como nada mais do que obstaculos
em seu caminho para um objetivo final, e lidam com eles
da maneira apropriada. Afinal de contas, é o que os
magos estdo fazendo que é importante, assim diz a légica.
Como resultado, eles usam o que for necessdrio para
superar esses “obstaculos” — para o bem maior, claro — e
que se dane os custos. As cronicas que mostram magos
desse tipo devem ser bastante focadas. Visto que, os
feiticeiros sabem exatamente o que buscam e
provavelmente possuem alguma ideia do que sdo contra,

o que é mais do que pode ser dito sobre os Garou nessa

Cap("fu/o Quatro: Um Punhado de Caos

A Langa 7o Mefgjogo

Lembre-se, quando se trata da Wyld, ninguém
sabe o que estd por vir. Além disso, onde a influéncia
da Wyld prolifera deve ser impossivel descobrir o que
um potencial antagonista faz, o que oferece uma boa
forma de evitar que os jogadores oucam suas
descri¢des, saquem uma cépia de Vampiro e facam
adivinhacdes sobre as estatisticas e habilidades do que
eles estdo enfrentado. Pelo que os personagens sabem,
mesmo se parecer com um Sanguessuga e cheirar como
um Sanguessuga ndo €, necessariamente,
Sanguessuga porque sabe-se 14 Gaia o que pode ter
acontecido com ele (e sim, isso d4 a vocé uma carte
blanche como Narrador para acrescentar novos
poderes a um aparentemente familiar tipo de criatura,
retirar as antigas ou, de qualquer outra forma,
improvisar com o que seu cora¢do mandar. Quando se
estd lidando com a Wyld, nada deve ser previsivel).

um

situacfo. Também tenha em mente que a matilha pode
ser o alvo dos magos, confrontada em uma situagdo
acidental. Afinal de contas, se eles estdo entre um grupo
de magos e um poder bruto, as chances sio de que os
magos queiram cuidar dos Garou o mais ripido e
permanentemente possivel (Nota: Essa aproximagio
genérica também funciona se vocé desejar usar os
Tecnocratas; simplesmente substitua “usar” por “destruir”
quando se referir aos aspectos da Wyld que os magos
procuram e pronto).

E também inteiramente possivel trabalhar com os
magos como aliados no jogo. Existem certos tipos de
magos que sdo, pelo menos, simpéticos para com a Wyld,
e que pode ser trazidos como aliados, fontes de
informacdo e outros tipos de personagens do Narrador
amigéveis. Porém, a diferenga fundamental no foco deve
sempre estar aparente para aqueles que procurarem por
isso. Ndo importa qudo camarada um mago seja com a
matilha, ele possui seu préprio modo de enxergar as
coisas e seus préprios planos. Qualquer Garou que seja
enganado a pensar “ele estd totalmente do nosso lado”
provavelmente pagard por seu erro, mais cedo ou mais
tarde.

Latavrridor

Alguém pode suspeitar que magos que vivem em
um reino de loucura e possibilidade possam ter alguma
afinidade com a Wyld e vice-versa. Esse alguém pode
até estar certo. Mas a combinacio de um instével,
imprevisivel personagem do Narrador com uma
instdvel e imprevisivel forca primitiva da natureza é
algo que é melhor ser tratado com cuidado, j4 que a
mistura pode ser explosiva. A Wyld pode decidir dar
uma grande quantidade de poder para um Desaurido
ou consumi-lo completamente. A tnica regra é que
nunca € segura estar por perto dessa combinac@o.

97
- ST (T

N\

|



|

Outror Sores

O Mundo das Trevas é, colocando de forma suave,
repleto de muitas outras espécies de seres sobrenaturais,
que possuem poderes que vio desde potencialmente
irritantes até extremamente perigosos. H4 um momento e
lugar para eles em uma cronica, mas eles devem ser
usados com cautela, e com um bom efeito. Dizer que a
Wyld permite todas as possibilidades é uma coisa, fazer
uma lista de seres ndo-Garou é algo — muito previsivel

— completamente diferente.

Agora Nao é a Hora:
Conarior Afernativor

Assim como ndo h4 limites para a pura Wyld, nio
deve haver qualquer limite no cendrio para um jogo que
tem a Wyld como tema. Como a posi¢io relativa da
Wyld com o resto da Triade mudou com o passar dos
séculos, novas oportunidades se abrem para cronicas com
uma visdo decididamente diferente. Sinta-se livre para
selecionar a dedo a histéria para encontrar o equilibrio e
o tipo de Wyld para sua cronica se quiser. Ndo ha
absolutamente nada que diz que vocé nio pode levar seus
jogadores para qualquer periodo que parega ser divertido
— passado, presente ou, até mesmo, o futuro. E se ndo
funcionar, vocé também tem espaco para se sacudir e
encontrar um cendrio mais agradavel.

Afinal, vocé estd lidando com a Wyld. Ela
encontrard uma forma.

O Zaprado

A histéria da Histéria é a histéria da influéncia da
Wyld gradualmente erodindo, marcada por breves
renascimentos e grandes derrotas. Quanto mais se volta
no tempo, mais forte provavelmente serd a influéncia da
Wyld no cendrio, apesar que isso ndo significa, de
maneira nenhuma, uma correlacio absoluta. E
inteiramente possivel montar um jogo onde temos a

Wyld mais fraca em um passado distante — digamos,
dentro das muralhas de Jericé, ou entre as cidades dos
incas — ou ter um jogo com a Wyld forte préximo do

presente (Africa durante o auge da colonizacio européia,
por exemplo). Mas com toda a histéria para se escolher,
as chances sdo muito boas de que vocé sera capaz de
encontrar um cendrio que encaixa perfeitamente com o
que pretende.
O Impergiym

Durante o Impergium, os Garou e a Wyld
trabalhavam de mios dadas, por assim dizer. Com a
humanidade e suas tendéncias em relaciio a padronizacio
incansdvel e a corrupcdo de seu ninho coletivo
encurraladas, as ameagas 2 supremacia da Wyld vinham
mais das manifestagdes mais puras da Wyrm. Como tal,
as cronicas estabelecidas nesse periodo podem abranger
ou a pura diversio de cagar um monstro ou as tensdes
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entre as tribos e as Feras que eventualmente resultaram

na Guerra da Furia.

Muitas das questdes que se aplicam em fazer uma
crOnica em uma Terra alternativa também se aplicam
aqui. Sem a civilizagdo humana para preencher o cendrio,
os Garou tem que fazer seus préprios conflitos, histérias e
assim por diante. A menos, claro, que esses humanos

comecem a ficar arrogantes.

Ao Fazer Sotr Dover 7o Cara

Entre Lobisomem: Idade das Trevas, Werewolf:
The Wild West, Wraith: The Great War, Mago:
Cruzada dos Feiticeiros, Blood and Silk e os vdrios
outros produtos histéricos da White Wolf, existe todo
tipo de material para cendrios histéricos, pronto para
ser explorado pelo seu jogo.

Com isso dito, a lista de livros disponiveis é bem
pequena quando se considera o vasto escopo da
Histéria. A improbabilidade matemdtica de que um
desses livros encaixe com o periodo que vocé quer usar
significa que vocé provavelmente terd que fazer algum
trabalho se quiser que seu cendrio histérico seja
convincente para seus jogadores.

A menos que vocé tenha um grupo de jogo que
consiste em sua maioria ou totalidade em Ph.D. em
Histéria, vocé ndo precisa aparecer para todas as
sessdes com anotagdes o suficiente para enterrar seus
jogadores vivos.

Certifique-se que pesquisou o suficiente para
descrever a época e o lugar precisamente — romanos
do século II vestindo armaduras completas, por
exemplo, é uma péssima ideia — mas ndo hd
necessidade em ter absolutamente tudo detalhado.
Poucos, se algum deles, dos seus jogadores importardo
exatamente sobre quais as variagdes de trigo estdo
sendo plantadas, qual é a tonalidade de roxo da tdnica
de alguém e se o preco de uma Aanfora de vinho
tessalonico é menos que quinze dendrios. Ao invés
disso, eles provavelmente querem o ambiente e a
sensacio do lugar e época, detalhes suficientes para dar
a eles uma sensacfio de estar 14, mas ndo tanta que eles
sejam sufocados pela necessidade de anotar todos os
detalhes.

Nio h4 desculpa para nio fazer um pouco de
pesquisa — tentar convencer seus jogadores que vocés
estdo fazendo um jogo historicamente preciso sobre o
Império Asteca no ano de 500 a.C. deixa a
credibilidade um pouco prejudicada — mas também ¢é
ruim entupi-los com detalhes assim como ndo dar a
eles detalhe algum. Apenas certifique-se que vocé tem
o bdsico, saiba quais dire¢des vocé provavelmente
extrapolara e tenha suas fontes por perto em caso das
coisas irem em uma dire¢do inesperada. Vocé nunca
fard todo mundo completamente feliz — sempre ha
alguém que ficard triste porque vocé introduziu o tipo
errado de trigo na D4cia — mas vocé pode contar uma
histéria bastante boa enquanto isso.




Corécia CJantion
Com os rituais das Ménades e o abandono

dionisfaco, a demarcagio das Firias Negras entre a Wyld
e a cidade é claramente representado na Grécia Cl4ssica.
Com tais pressdes furiosas em ambos os lados desse
limite, no entanto, a tensdo é constante e palpdvel. Os
lugares da Wyld abundam nas montanhas fora das poleis,
e viajar até eles por ordculos é considerado um
comportamento completamente razodvel. Por outro lado,
levar essa influéncia de volta para dentro da cidade,
exceto quando sdo os festivais, é uma questdo
completamente diferente. Estdtuas de um deus, chamadas
hermoi, olham pelos viajantes nas encruzilhadas, mas as
terras que estdo além das estdtuas sdo consideradas
Estrangeiras.

Personagens Garou nessa época movem-se, COMo 0s
humanos, entre os dois mundos. Porém, eles o fazem mais
frequente e facilmente do que até mesmo seus Parentes
humanos. A facilidade dessa transicio pode deixar as
coisas desconfortdveis para os Garou, ou podem fazer com
que eles sejam reverenciados. E apesar de que possa
existir respeito pelas fronteiras entre a cidade e a Wyld,
ndo hd nada demonstrado pela Wyrm. A paisagem
abunda com homens loucos e criaturas ainda piores,
Procrusto e seus iguais, e com a inflexivel cidade de um
lado, a pressio da Wyrm do outro lado pode fazer o lugar
da matilha em Hellas ser de fato perigoso.

Helar em (Torerra

Incomodada por conflitos internos e incansdveis
ataques do Império Persa, a Grécia Cl4ssica nio era
um local de paz e sentimentos bons. Os mitos desse
periodo sdo violentos e sangrentos, a histéria ainda
mais. E inteiramente apropriado, portanto, ter uma
matilha presa em algo, desde a batalha das Termépilas
até a Guerra do Peloponeso ou o assassinato dos
melianos. Escolher de que lado ficar, no entanto, pode
ser bem dificil.

A leitura recomendada para esse tipo de cronica
inclui Herédoto e Tucidides, os melhores historiadores
fantasticos e militares do periodo. Misturar e combinar
os dois geralmente funciona bem dentro do contexto
fantastico de Lobisomem.

Roma Imperia)”

Para onde foram as legides, foram as estradas. Para
onde foram as estradas, foi a Pax Romana. E para onde
foi a Pax Romana, foram as teias da Weaver, em muitos
casos pela primeira vez. Apesar de certas tribos (como os
Guardides dos Homens) se beneficiaram disso e
apreciaram os romanos se aproximando, e com o
empurrdo das legides em territérios antigamente
selvagens veio a primeira intimacio de problemas que
estavam por vir. Nas florestas germAnicas, os Crias
serviam os propdsitos da Wyld protegendo os caerns de

Cap("fu/o Quatro: Um Punhado de Caos

Schwarzwald. Mais a leste, incursdes em outros locais de
florestas trouxeram os Senhores das Sombras para a briga,
enquanto no Egito e em Albion os Garou nativos
encontraram vérios niveis de acomodacio e conflito com
0s romanos intrometidos.

Nesse ponto, aliar-se a Roma parecia algo bom para
os Garou. Afinal de contas, ainda existe uma enorme
quantidade de Wyld, e apesar da influéncia romana poder
estar “civilizando” como a Weaver, ela certamente é boa
em pisotear a Wyrm onde a encontrasse. Porém, a
corrupgdo vive onde vocé a encontra, e os tentdculos da
Wyrm podem abracar um paldcio imperial tdo
prontamente quanto uma colméia subterrdnea. Enquanto
os Guardides estdo desesperadamente tentando reformar
o objeto podre que veste o roxo imperial, as outras tribos
saqueiam as fronteiras. E no distante norte da Muralha de
Adriano, algo profundamente mal se agita, quando os
Uivadores Brancos comecam a descer sua estrada fatal.
Os melhores jogos com tema na Wyld para essa era
provavelmente sdo colocados nas fronteiras entre os
territérios romanos e os dominios da Wyld, sem garantias
de qual lado da cerca proverbial estd a matilha.

A Queda 7o Roma ¢
O Qe Vet Depoir

Com a queda de Roma e o caos que se seguiu logo
depois, a chamada Idade das Trevas era uma boa época
para a Wyld. J4 que as cidades estavam abandonadas ou
se encolhiam, os aquedutos cafam e as estradas eram
tomadas pela natureza, a Wyld retomavam o que era seu.
Aqui e ali, postos de civilizag@o se erguiam contra a maré
crescente. O lado sombrio da Wyld tornou-se aparente,
como de mdo dada com a Wryrm, destruindo as
evidéncias do antigo regime. E os Garou que conseguiram
uma acomodagdo com o sistema romano subitamente se
encontravam, e seus Parentes também, em perigo por
aquilo que eles mesmos deviam proteger.

A era feudal (melhor coberta em Lobisomem: Idade
das Trevas) que se seguiu lentamente reverteu essa
tendéncia, mas apenas com o passar de séculos. A Wyld
ainda domina a maior parte da Europa, e tenta
reivindicar o resto. E enquanto os Garras Vermelhas a

apéiam  completamente, as outras tribos —
principalmente aquelas cujos membros hominideos
nutrem alguma afeicdo pelas cidades da era — podem

estar se perguntando até onde eles podem apoiar a
campanha da Wyld.

A Wa Epmera/a

A Irlanda em particular oferece uma dnica
dicotomia Wyld/Weaver nessa época. Enquanto os
monastérios irlandeses estio fazendo o trabalho
essencial de preservar a cultura e histéria que de outra
forma seria esquecida, 14 fora é um paraiso da Wyld.
Podem os Fianna ajudarem ambos em si consciéncia?
E quanto aos nérdicos?
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A «péﬂﬂé’éﬂ % Infelizmente, 0 mesmo ndo pode ser dito sobre os
locais no mapa onde a Wyrm ¢é ativa e se expande.

Enquanto o comércio com o Oriente na Rota da Seda se
desenvolve, a corrup¢io o segue. Os coragdes das cidades
ficam mais sombrios, e com os primeiros sinais de
producdo de massa, a poluicio das dguas comeca
seriamente. Combater tudo isso, no entanto, significa se

Com a chegada da Renascenca, a maré vira sobre a
campanha da Wpyld em reclamar a paisagem.
Lentamente, mas de forma segura, os intrigantes sinais de
retirada tornam-se evidentes. A agricultura torna-se

mais regulada, as viagens

! ficam  mais c1v1l1zaéias € O afundar nas piores partes dos infantes amontoamentos
mapa  tem cada  Vez ,rhanos e lidar com o que elas possuem por l4, entre
k -3 [OEnos areas marcadas . rrumes e abatedouros.

‘LA . H’ D ~ 7). ~
com “Aqui H4 Dragdes A Era Fa égﬂéﬂ?’/ﬁ”

Com os exploradores europeus abrindo a
porta para a colonizagdo em todo canto
do mundo, 4reas que antes tinham sido
limites da Wyld tornaram-se novos
campos de batalha na guerra com
a Wyrm. Apesar dos Garou
europeus Nio serem Servos
da Wyrm, eles certamente
viajam na companhia de
tais seres. Assim, pela
primeira vez uma guerra
entre Garou pode ganhar vida.
E enquanto os viajantes dos Peregrinos
Silenciosos possam ser mais inclinados

a serem circunspectos em suas viagens,

os Crias e alguns das outras tribos
européias mais agressivas, sdo sem ddvida
menos educados sobre montar um
acampamento no territdrio de outra pessoa.
Claro, esse é também o
periodo de tempo para o
Gltimo e  desesperado
sacrificio dos Croatan.
Apesar de ser uma
histéria que nem
mundo quer
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contar, certamente hd muito espaco para os intrépidos
exploradores Garou que primeiro chegaram 2 evidéncia
do que aconteceu — e que podem, através de sua
investigacdo, desfazer todo o bem que foi feito.

Ainda assim, o Novo Mundo n#o foi apenas o teatro
da exploracido. Com os comerciantes portugueses dando a

‘ volta no Cabo da Boa Esperanca, hd o contato renovado
entre Garou e os metamorfos do oriente. A Africa
também estd sendo colonizada, e ¢ inteiramente possivel
para os Garou terem participado de algumas dessas
expedi¢des. Enfrentar o mar e os elementos, encontrar
espiritos (e Garou) estranhos e descobrir os segredos das
novas terras certamente ¢ aventura suficiente para
qualquer um, principalmente uma vez que os atuais
residentes dessas novas terras provavelmente nio
gostardo das invasdes (o fato de que aqueles que sdo
invadidos poderem acabar reagindo com a Micula da
Wyrm que os Garou trouxeram consigo e nio com o0s
Garou em si pode ser descoberto tarde demais para fazer
alguma diferenca...). E uma vez que os personagens estio
invadindo as terras da Wyld, eles podem se encontrar em
alguns testes bem desagraddveis por parte desse poder em
especial e seus servos.

Por outro lado, existe a oportunidade para um jogo
do outro lado da equagdo, interpretando os Puros ou
outros Garou indigenas que enfrentam o fluxo de
Estrangeiros da Wyrm. Apesar da maré da histéria estar
inevitavelmente crescendo, ainda hd espaco para
batalhas individuais serem travadas, perdidas ou vencidas
por todo o caminho.

A Revotyio Jndatrial

Com as fabricas expelindo lixo por céus e rios, com a
polui¢do corrompendo terras a centenas de quildmetros
dos depdsitos toxicos, com construgdes de ferrovias e
fabricas dividindo o territério em partes ordenadas e
minas de carvdo rasgando a Terra em enormes fendas,
este talvez ndo tenha sido o melhor periodo para a Wyld.

Apesar da nogdo de que todo o territério da
Europa ocidental e dos Estados Unidos
tenham se tornado um tUnico bolo

fedorento de fabricas e lama ser certo
exagero, a escala do ataque aos recursos
naturais foi algo jamais visto antes na
histéria da humanidade,

mais visto por um longo perfodo de
tempo.

€ nunca

“-_—-n“--nl\\ -

Com a busca de mais matérias-prima para alimentar
as mAaquinas, novas regides ficaram expostas ao mundo
Ocidental pela primeira Com os mineiros,
lenhadores e outros exploradores, veio a Wyrm, e s6 hoje
o espirito colonial de muitos Garou foi substituido pela
ideia de que o que est4 sendo perdido € insubstituivel. Em

vez.

alguns casos, esta ideia vem tarde demais — a Segunda
Guerra Mundial deixou um pequeno legado na América
do Norte, e os Bunyip sofreram seu destino — mas em

outros, a guerra que foi combatida contra a Wyld em
muitos casos é hoje combatida a favor dela. Enquanto os
Senhores das Sombras e outros tentam fazer aliados entre
antigos inimigos, a Wyrm continua a semear a discérdia
entre seus alvos. E com a Weaver tecendo sua teia sobre
as terras natais de muitas das tribos, as coisas nio estfo
muito melhor — ou mais seguro — por 4.

Neste momento, os Garou se encontram entre a cruz
e a espada, em uma armadilha de uma criacio
parcialmente deles. De repente, os Garou passaram de
cacador para caga, e nio hd para onde correr. E com as
cidades e ferrovias os encurralando, com a guerra pelo
desaparecimento dos locais da Wyld explodindo por
todos os lados e com a ideia de que eles nfo possuem mais
nenhum aliado, os Garou vivem um tempo de desespero.

O Rupfo do Myndo

Obviamente, vocé nido estd em geral limitado a
cronicas historicamente Européias e Eurocentristas. E
um grande mundo 14 fora, e os membros da Triade
estdo na ativa por todo o mundo. O conflito entre a
Weaver e a Wyld sdo igualmente dificeis nas cidades
da América Central e no Peloponeso, as Terras Puras
certamente nio eram completamente livres da Mécula
da Wyrm no passado etc. Certamente, hd milhares de
histérias que podem ser contadas em cendrios e regides
diferentes das listadas acima. A falha é nossa por nio
ter espaco para lista-las aqui.
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O Futyro

Quem sabe o que vem pela frente? Nem a
humanidade, nem os Garou, talvez nem mesmo a Triade
saiba. Mas se vocé senti-lo como uma oportunidade, as
possibilidades estdo l4. Talvez a Wyld faca o caminho
reverso e as ruinas das antigas cidades cubram o
territério. Talvez a Wyrm ganhe, e em um inferno pds-
apocaliptico, os Garou tenham que defender os tltimos
poucos suspiros da Wyld. Isto depende de vocé.

Cutror Myndor

Se vocé deseja ser criativo com a Wyld e explorar
periodos de tempo alternativos, por que nfo ir além e
alterar a histéria? Estd inteiramente no espirito da Wyld
construir um universo onde a Wyld estd balanceada de
maneira diferente do que estd no Mundo das Trevas, s6
para ver o que pode acontecer. Tal cendrio pode ser dtil
tanto para uma tUnica sessio quanto para uma crdnica
continua, mas a possibilidade é algo que deve ser muito
bem explorada.

O candidato mais favoravel para este tipo de cronica
é um mundo onde a Wyld, nio a Wyrm ou a Weaver,
tenha enlouquecido. Tal lugar pode ser, de preferéncia,
locais primatas e selvagens, florestas vastas e densas e
pantanos explodindo de vidas. Acampamentos devem ser
poucos e espalhados, e cidades devem possuir grandes
muros para protecdo contra seja qual for a criatura que
possa vir perambulando da floresta. Viagens maritimas
devem ser rodeadas por coisas inomindveis flutuando
para fora das profundezas para cacar navios frageis.

Em outras palavras, vocé deve estar procurando pelo
que pode ser um bom cendrio para uma fantasia herdica
— com certa distor¢do. Substituir a combinagio dos
esteredtipos  guerreiro/mago/clérigo/ladrio por uma
matilha de Garou significa que o antigo calabougo se
tornou uma festa completamente nova.

Dhrerfindo 0 Condrio
Qvido W/ é itfo?

A primeira coisa a se decidir é exatamente o quanto
Wyld serd o mundo de sua nova campanha. Existem
vinhas animadas batendo nos portdes das cidades, ou
existem algumas dreas com razio amplamente civilizadas?
Uma vez que vocé tenha trabalhado este equilibrio, vocé
pode comegar a planejar o resto de como o seu mundo se
encaixa.

A préxima coisa a se decidir é quanto precisamente
a histéria deste mundo diverge da do Mundo das Trevas,
ou se ele é outro mundo completamente diferente. A
base lhe d4 uma grande por¢do da fonte de material a
qual jogar, sem mencionar o interessante material do
cendrio. Apenas imagine se o seu mundo é
verdadeiramente comandado pela Wyld, e os
personagens se deparam desbravando densas selvas para
descobrir... as Pirdmides de Giza. Sem divida de que seus
jogadores ficardo sutilmente abalados, mesmo se seus
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personagens nem tiverem ideia do que fazer com isso.

Por outro lado, no minimo vocé vai ficar fera na
geografia, histéria e mais ainda em outros aspectos do
mundo (apesar de ser recomendado vocé deixar a
cosmologia de Lobisomem intacta) para o bem da sua
cabeca.

A Coyptrar Pyas

O préximo passo € decidir qual é a por¢do que o
resto da Triade possui neste mundo. O quanto os outros
dois aspectos tentam para contra-atacar! Quanta
influéncia possui a Weaver — isto lhe diz quantas
cidades existem, o quio grande elas costumam ser, e por
af vai. Isto também dita o seu nivel de tecnologia. Se
vocé estd em um nivel de envolvimento da Weaver onde
lembra a tecnologia da Idade do Bronze, o tamanho das
suas cidades e atrativos, a escolha das armas, sistema de
rodovias e mais serdo diferentes do que se vocé examinar
as coisas, proximo de um estereétipo medieval. (Isto
também limita os tipos de espiritos da Weaver e Dons
que vocé pode explorar — dé uma olhada em
Lobisomem: Idade das Trevas para uma ideia no que
vocé estd se envolvendo.)

Entdo novamente, o quanto a Wyrm esta levando
nisto tudo? Existe locais subterrineos dedicados a sua
influéncia, cheios de monstros famintos e outras formas
de atrocidades? Ela possui adoradores, e como eles se
parecem! Existem zonas mortas, intocdveis e estéreis, que
a Wyrm tomou como dela? Responder a essas questdes ja
¢ um bom passo para definir o seu mapa e seu novo
cendrio para a cronica, e o permite extrapolar os detalhes

dela.
Quem & 0 Moctnho?

No Lobisomem candnico, a lealdade dos
personagens é mais ou menos dedicada a Wyld. Ela é o
membro mais fraco da Triade, aquele que mais precisa de
defesa, e por af vai. Porém, nada disso faz sentido em seu
novo cendrio e vocé terd que repensar qual serd a nova
missdo de personagens. Apesar de ainda ser
inteiramente possivel que eles estejam ligados a Wyld em
um tipo de missdo de contengfo estilo Impergium.

Por outro lado, é também comum que eles estejam
ligados a fragil Weaver, cujo trabalho estd sempre em
perigo de ser sobrepujado pela floresta faminta. Neste
caso, a matilha é permitida a trabalhar limpando os
monstros crias da Wyld, protegendo as cidades e vilarejos
em um esfor¢o para nutrir a influéncia da Weaver, e
muito mais. Expedi¢des para tratar das piores e mais
cancerosas infestacdes da Wyld sdo uma possibilidade,
assim como a matilha se aventurar nas profundezas das
florestas para atacar o coracdo desta monstruosidade.

Entfdo, h4 uma terceira possibilidade, onde os Garou
deste mundo estdo aliados & Wyrm contra o dominante
poder da Wyld. Apesar disto poder parecer uma péssima
ideia ou até mesmo heresia, isto pode fazer um certo
sentido. A destruicio tém o seu lugar, e os Garou
certamente sio equipados para ser mdquinas de
destrui¢do. Ainda, eles podem até honrar isto como

Seus
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sendo seu papel natural, contra-atacando os ataques
persistentes da descontrolada Wyld.

(Imagine-se aliado a Wyrm. Mesmo num mundo
alternativo, isto pode balangar algumas das barreiras de
seus personagens. Entdo novamente isto pode ser algo

bom.)
O Que Hi Ld Fora?

U Divisio Ao Moo Rer))

Um cendrio fortalecido pela Wyld oferece diversas
oportunidades para modificar a ecologia local. E unanime
que vocé ndo quer popular o lugar com muitos fomori,
mas vocé ainda tem diversas gérgonas para usar. O que
me diz de animais naturais? Dinossauros sio uma
possibilidade natural. Num mundo onde a Wyld é sem
batreiras ndo ha razio para a extingdo (um brinquedo da
Wyrm) ter levado algo que vocé ndo queira. Se vocé quer
encher os seus mares com Trilobites e suas praias com
Dimetrodons, faca — isto faz sentido no contexto.

Mas isto é s6 o comego. Vocé deve querer considerar
extrapolar a histéria e aparecer com novas espécies que
podem ganhar vida recebendo uma chance de sobreviver,
alguns impactos de meteoritos catastréficos e alguns
milhdes de anos para trabalhar. Ndo h4d motivos para
vocé nio preencher os céus com descendentes mais
inteligentes e mais rapidos dos pterodactilos ou para ter
uma raca descendente de dinossauros inteligentes na
selva inexplorada. E o que me diz sobre outros ramos na
drvore genealdgica dos humanos, como os Neandertais?
Estariam os Parentes dos Neandertais por af ajudando a
produzir uma raga diferente de Garou?

H4 também a possibilidade de moldar a histéria
aproximando-a de temas de fantasia e utilizando criaturas
relativamente bem conhecidas como dragdes, unicérnios,
peixes-bispo e por af vai. Isto pode metamorfosear o seu
jogo em algo mais préximo da alta fantasia cldssica, mas
nio hd nada que diga que sua matilha nio possa correr de
um tiranossauro num dia e de um dragdo no outro. E um
grande mundo infestado pela Wyld 14 fora, e faz sentido
que vocé lote cada minimo espaco dele com muita (nfo
necessariamente amigdvel) vida.

O Qe HHi Ld Fora?
A Divirao do Myndo Eppirisnal)

Um mundo diferente precisa ter um cendrio
espiritual diferente e uma ecologia também. Isto nio
significa que vocé deve ter que reconstruir a cosmologia
pedaco a pedago, e repovoar os céus com espiritos
completamente diferentes, mas é provavelmente valido
que vocé reexamine o que hd por 14, quem esta I4, e como
a relacdo dos Garou com isso tudo tende a ser.

Em um mundo alternativo com uma presenca
sobrepujante da Wyld, as chances sdo boas de que outros
reinos sejam alterados também. Sem a influéncia
soberana e corruptora da Wyrm, Malfeas e o Reino das
Atrocidades tendem a ser profundamente alterados, se
ndo reduzidos. Outras se¢des da Umbra podem estar
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A Lirta 7 Monstfror

Recriar o mundo também significa encontrar
novos locais para tudo que vive nele, incluindo
vampiros, mdmias e por af vai. E recomendado que
vocé diminua a importincia destes outros cendrios
sobrenaturais em um cendrio climatizado pela Wyld,
por nenhuma outra razio além deste tipo de coisa ser
realmente “Garoucéntrica”. Ainda, o esforco de
repensar a Tecnocracia, a Camarilla etc. para seu
cendrio sendo estas inclinadas a ser personagens
coadjuvantes, se forem, provavelmente nio é o melhor
uso do seu tempo como Narrador. Foque em coisas
importantes, por exemplo, os Garou, e se a situagio
pedir, vocé pode sempre adicionar o resto da
construgio depois.

limpas de espiritos Padrio, mas infestados de progénies da
Wyld, e por af vai. Se seus jogadores vdo querer que seus
personagens vio até 14 (e eles vdo querer ir), vocé deve
estar preparado para isto. Isto inclui tudo, desde o quio
dificil é para alcancar a Umbra (e normalmente seria
mais fdcil, e em alguns lugares até ndo haveria nem
barreiras) até o que estd infestando as passagens da
Umbra, sejam qual for os novos reinos que tenham sido
criados pelos habitantes e histéria desta Terra alterada.

Seguindo a mesma ideia, vocé deve pensar sobre os
espiritos. A ecologia sobrenatural estd confinada a ser
diferente. Novas espécies significam novos espiritos (e
novos possiveis totens). Uma tecnologia menos avangada
significa que muitos espiritos familiares nfo estardo por
perto — apenas pergunte ao Andarilho do Asfalto local
os equivalentes. Tenha certeza de povoar os seus céus
com espiritos que a presenca faga sentido, e estabeleca
qual a relagdo deles tanto com a Triade quanto com os
residentes mais familiares dos reinos espirituais.
Novamente, vocé nio precisa de uma ficha gigante
monitorando cada ser sobrenatural no mundo, mas faz
sentido que vocé tenha cautela e escreva sobre as
diferencas.

Lo Qe or Garoy sio Capazas?

E completamente possivel inserir a sociedade Garou
padrio no seu mundo alterado. Um caern é um caern, e
os mesmos tipos de tarefas devem ser feitas nio importa
onde vocé esteja. Por outro lado, é também possivel que
haja profundas diferengas. Os Presas de Prata ainda estdo
no comando? Eles estio em melhor ou pior forma do que
no Mundo das Trevas! E quanto as tribos Caidas ou
Perdidas? Se a Wyrm ¢é a ameaga, o que sdo os
Dancarinos da Espiral Negra locais? O que aconteceu
com os Croatan e os Bunyip (ou alguma coisa aconteceu
com eles)? Que tipo de rituais os Garou estdo realizando,
particularmente se sua alianga se inclina a Weaver ou
Wyrm.

Estas questdes podem ser ad infinitum, mas vocé
deve querer mapear pelo menos o bdsico antes de
comegar a jogar. Vocé deve também querer deixar os
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jogadores por dentro das mudangas, dai eles ndo vio se

sentir traidos quando assumirem que as coisas nio s3o é-?ﬁé'// (A é'?ﬁﬂ’//” M oY

como estdo listadas em Lobisomem Revisado, e ao invés, Um dos contos mais aceitos envolve pegar um

ter uma surpresa desconfortdvel. bando de personagens e os largar em um mundo que
ndo os pertence. Isto funciona bem para um jogo

Ovfrar Rapas P P jog

alternativo da Wyld, mas vocé provavelmente vai
Dependendo no quio detalhado vocé quer chegar na

querer mapear os dogmas dos Totens etc. dentro dos ’

CONStrucao de seu mundo, voce ppde se deparar que estardo disponiveis no seu novo mundo. Vocé
considerando as outras Ragas Metamorficas, e como elas | jave também fazer uma lista dos Dons, rituais e por af

se dao com os Garou aqu1., particularmente a partir c~10 vai que ndo funcionam no seu novo cendrio e estar
momento em que os lob.lsomens de seu mundg Na0 | preparado para a reagdo dos jogadores quando seu
necessariamente compartilham da mesma histéria truque favorito no funcionar

sangrenta que os do Mundo das Trevas. Houve uma Uma sugestio é fazer uma aproximagio de

iri ? . . .

Guerrg da Firia neste mundo; Se ho?ve, QUEM I espiritos curiosos aos estrangeiros e os dar um breve
sobreviveu!? As respostas que vocé lhe dard podem o - -

resumo sobre o basico — e talvez alguns fetiches para
surpreender.

ajuda-los até que eles entendam o que estd se
Isto também significa que vocé pode da mesma passando. Outra boa, é fazé-los esbarrar num caern, e
forma ter Metamorfos em seu jogo que foram extintos no | c.rem “educados” pela seita local. Porém, ninguém
Lobisomem normal — ou que nunca existiu. Extrema | jicce que as lices serfio féceis — ou gentis.
cautela é recomendada em tais casos, ou entdo os seus
jogadores vio abandonar os seus Garou em massa e jogar
com metamorfos Megatherions ou qualquer outra coisa. Isto nfo significa, entretanto, que vocé esteja

27/' cnfar o é’ﬁg s T ,4, » ”W limitado a planos bésicos de fantasia como explorar

masmorras e cacar monstros. Ao invés disso, a mitologia

A dltima pergunta que vocé deve responder antes de  Garou permite uma ampla oportunidade para histérias
tornar seus jogadores parte de seu novo mundo é como 0s  que levam a jornadas, com elementos de visdes e

Garou interagem com os humanos, lobos e Parentes. Os espiritualidade. O truque é se lembrar de reter a esséncia
humanos continuam sendo dominados e encoleirados, @  patural do contexto de Lobisomem, ao invés de tentar
la piores momentos do Impergium? Existem comunidades mapear as tribos e augtrios em cansativos estereétipos. O
de Parentes que os Garou protegem, separados dos meros jogador que decide que seu Ahroun Garra Vermelha ¢
humanos? Ainda, num mundo dominado pela Wyld, semanticamente equivalente a uma imitagdo de Fafhrd
existe uma rivalidade entre os Garou e os humanos balangando seu machado esté perdendo o foco.

normais, com os mais fortes servindo como herdis e Matilha, tribo e augirio o ddo uma tremenda
protetores dos oprimidos? E ficil de imaginar uma flexjbilidade para distinguir unicamente as histérias
sociedade feudal com os Garou no topo, agindo como (¢ Garou no contexto de um cendrio fantasiosamente
demandando os privilégios de) nobres de uma populagdo  estilizado. Vocé pode sentir a necessidade de enviar a sua
assustada. Por outro lado, o preconceito ancestral dos atilha para limpar uma cova subterrinea de um
humanos pode ter dominado aqui também, com os Garou  monstro local, mas é claro que ela estara fazendo isso por

presos entre as hostis cidades e as nada bem-vindas yma razio — os espiritos os pediram, um Theurge os deu
florestas.

E quanto aos lobos? Se o mundo selvagem é todo

infestado pela Wyld, estariam as matilhas a salvo, ou elas Qﬂﬁ! Nar ﬁlléfﬂﬂ./ Lo?
sdo cagadas em seu préprio lar? Seriam elas preservadas, Colocar o seu mundo da Wyld e o Mundo das

ou os Garou precisam adentrar a perigosa selva para | Treyas lado a lado pode criar cronicas interessantes.
proteger seus Parentes? As respostas sio um tanto | Uma histéria cldssica pode envolver uma matilha
literdrias 14 fora. tentando encontrar uma maneira de voltar no tempo e
H/:Wﬁ/w /dﬁ 7 0”#0 leﬂﬂiﬂ amenizar a influéncia da Wyld. O resultadq final,
entretanto, pode ser este mundo de crescimento
Lobisomem ¢, em muitos nfveis, um jogo sobre | desenfreado e loucas alteracdes, e a matilha pode
arquétipos e sfmbolos. Isto o permite mescli-lo | descobrir rapidamente que a cura pode ser tdo ruim
claramente com a fantasia herdica, uma forma de | quanto a doenca. Poderiam eles ajustarem as coisas’
narrativa que também se apega fortemente a estes termos. | Deveriam eles a0 menos tentar?
(Uma aventura é uma aventura, visto que, independente Na diregio contréria, vocé pode colocar a matilha
de ela ter vindo de um Theurge de Posto 5 ou um velho | como nativos deste tipo de mundo tentando
na taverna que precisa de alguns bravos aventureiros.) E | desesperadamente dominar a Wyld. Infelizmente,
a partir do momento que um mundo dominado pela | porém, seus esforgos resultam no Mundo das Trevas
Wyld é um excelente cendrio para este tipo de coisa, | como o conhecemos, o que ndo ¢ lugar para uma
todos os elementos ji estdo no lugar para a ja | matilha de Garou deste cendrio alternativo.
mencionada campanha de fantasia.
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isto como uma missdo, é para limpar uma parte da
Micula da Wyrm que é forte de mais mesmo para este
cendrio — e nfo apenas para catar tesouros, itens
magicos etc. Pense sobre o porqué seu Garou estd
realizando uma missdo nesse mundo da Wyld, quais sdo
suas motivacdes como Garou ao invés de como bravos
aventureiros. Pense no motivo pelo qual eles estdo indo
(e nio “porque é 14”), quem deseja que eles vio, que
aspectos da sociedade Garou pede para que eles vdo e o
que os recompensard se eles forem bem sucedidos.

U océ Pode Bripcar

com a Loveyral

Oh pequena mdo em minha mdo,

todas as loucuras do mundo estdo em agdo.

— French, Frith, Kaiser e Thompson, “Drowned
Dog Black Night”

A loucura caminha lado a lado com o caos, até
mesmo com o caos da criagio. Os Garou que se
aproximam demais da Wyld, ou que ficam ao seu lado por
muito tempo, possuem um destino tentador. Um
relacionamento préximo com a Wyld possui seu preco, o
mais distante que puder da sanidade de um Garou. E
quando um lobisomem perde a noc¢do da realidade, os
resultados podem ser devastadores para todos os
envolvidos — o personagem, sua matilha, seus Parentes e
qualquer um que cometer o erro de entrar em seu
caminho na hora errada.

Love a Srio

Loucura nio € bonitinho, engracadinho, ou qualquer
outra coisa que pode ser interpretada como de valor
humoristico. Ao invés disso, ela é uma mudanca
fundamental nas percepcdes e comportamentos das suas
vitimas. Suas manifestacdes mais gentis podem ser
perturbadoras e, suas mais severas, mortais. A pilha de
ossos descoberta nas matas atras da casa de seu silencioso
vizinho, o stbito desaparecimento de um colega de
trabalho que nio foi trabalhar por “motivos pessoais” sem
futuras explicaces — estes sdo os efeitos reais da loucura,
nfo uma sdbita compulsio que o faz atropelar um coelho
sonolento ou falar uns palavrdes infantis.

Entdo, se vocé incluird a loucura como parte de sua
cronica, trate-a com o devido respeito. Pesquise os gostos
particulares da doenga mental que vocé estd trabalhando
e use-as da maneira certa — o que as pessoas falam sobre
Desordem de Multiplas Personalidades, esquizofrenia
etc., é frequentemente quase t3o preciso quanto vocé
possa imaginar. Pegue os sintomas e efeitos corretos, e
extrapole-os para demonstrar o quanto eles podem
impactar sobre alguém que pode se transformar numa
méquina de matar de 3 metros de altura num piscar de
olhos.

E acima de tudo, esteja preparado para descartar o
elemento da histéria se o fato de inclui-lo incomodar um
de seus jogadores. Nunca se sabe a quem a doenga mental

Cap("fu/o Quatro: Um Punhado de Caos

atingiu, diretamente ou indiretamente, e o nivel de
conforto de seus jogadores deve sempre estar em primeiro
lugar sob qualquer aspecto dentro de jogo.

é;;/ét/;ﬂfwmyé

Em uma era onde ambos humanos e canideos
possuem seu préprio terapeuta, € inevitdvel que alguns
Garou caiam como presas das doengas mentais. Integrar
isto ao jogo, entretanto, pode ser dificil, particularmente
nos estdgios iniciais.

Caralfdade

A proximidade de manifestacdes da Wyld ¢ a causa
principal de doencas mentais entre os Garou. A mente
pode ser considerada um dispositivo que estabelece
padrdes ao mundo de forma que o corpo possa
categorizar, tratar e reagir a estimulos. Mesmo o Garou
mais afastado da Weaver deve admitir isto em algum
nivel. E tdo bésico quanto a diferenca entre banco e
branco ou a classificagdo do que é amigo ou inimigo.

A Wyld, nem ¢ preciso dizer, ndo gosta de padrdes. E
portanto, qualquer lobisomem que gasta muito tempo sob
a prote¢io da Wyld corre o risco de ter seus préprios
sentidos de criacdo de padrdes completamente fritados. O
resultado pode ndo ser intencional. Afinal, estd
completamente dentro dos interesses da Wyld deixar seus
melhores defensores com 100% de sua capacidade.
Entretanto, isto acontece, e geralmente isto acontece
mais cedo do que vocé imagina.

Nem todos os Garou que sofrem de deméncia o
fazem como resultado da influéncia direta da Wyld — h4
também muitas coisas estressantes, predisposi¢des
genéticas e desequilibrio quimico implicitos na heranca e
estilo de vida de um Garou — mas é inteiramente
plausivel sugerir que a Wyld é a contribuinte majoritaria.
E mais comum, se um Garou enlouquecer, que ponham a
culpa de sua doenca na Wyld do que em qualquer outra
coisa.

Infelizmente, aqueles que pdem a culpa nela
geralmente estdo certos.

Jomentzr ¢ Lever STnfomas

Os Garou levados a insanidade pela Wyld
geralmente sdo vitimas de um processo continuo. Um dos
infelizes contratempos de lidar com a Wyld ¢ lidar com
suas criaturas e conceitos, ambos nfo construidos para
ajudar alguém a se manter sio. Ndo é incomum para
espiritos da  Wyld  deliberadamente, se ndo
maliciosamente, atormentar um lobisomem, e este tipo
de “jogo” é geralmente suficiente para levar o alvo até o
limite. O que acontece, entdo, quando manifestacdes
mais fortes da Wyld estdo envolvidas? Quando o cendrio
muda sutilmente, dia apdés dia ou hora apés hora por
causa da influéncia da Wyld, como o lobisomem pode
confiar em seus sentidos? E se nio podemos confiar em
nossos sentidos, no que podemos confiar? Os Garou que
gastam muito tempo préximo a locais sagrados para a
Wyld frequentemente perdem lentamente sua confianca
em tudo e todos, retornando de tais lugares rabugentos,
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parandicos, tensos ou desiludidos e, em alguns casos, isto
¢é o melhor que eles podem esperar.

Nos piores casos, o Garou pode ser infectado por
algum aspecto da Wyld. Mais do que um lobisomem j4 se
encontrou olhando para a vida através de um turbilhio
da Wyld de possibilidades, cores, formas e sons. E
enquanto a visdo sustentada por tal coisa for fascinante,
ela inevitavelmente separard o Garou em questio
daqueles a sua volta, seus deveres, responsabilidades e,
eventualmente, da realidade.
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T ratamento pesa Matiiha

Em geral, uma matilha Garou estard ao seu lado
mesmo no seu sofrimento. Isto é a teoria, de qualquer
forma, e também funciona ao contrdrio. Muitas matilhas
j4 partiram em jornadas de cura para o bem de um
companheiro de matilha que foi vitima de um tipo ou
outro de deméncia. Tais jornadas sio normalmente

J‘,.\r\longas, dificeis e perigosas, mas
.= [y
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uma vez que uma matilha aceita uma delas, é uma
extrema falta de sabedoria parar. Abandonar um membro
de matilha para a loucura facilmente irritara o totem da
matilha. Ainda, uma matilha a qual um Garou
mentalmente doente pertenca, normalmente sofre da
perda de algum renome e, ocasionalmente, adquire uma
reputacio de estar amaldicoada.

Por alguma razio, a deméncia também parece
contagiar as matilhas. Ndo é muito incomum que vérios
Garou da mesma matilha sucumbam, o que adiciona uma
certa urgéncia para aquelas jornadas de cura. A tendéncia
é que pensemos que a natureza contagiosa da loucura no
interior de uma matilha é devido ao trabalho de espiritos
da Wyld maliciosos, mas independente da fonte, ainda é
algo que deve ser evitado.

T ratamento pefa Jea

Um Garou que estd incapacitado, ou de alguma
outra forma sendo prejudicado por uma afli¢io mental, é
um fardo para a seita. Em alguns casos, a ele ¢ atribuido
novos deveres que seu atual estado permite realizar, em
outros, ele é isolado, discriminado ou, em raros casos,
banido. Isto depende da natureza da seita e a qual totem
ela é dedicada. O Avd Trovdo, por exemplo, ndo vé
utilidade nos doentes em seus caerns, e os mentalmente
doentes sdo algumas vezes dirigidos a sumir de vista sem
pensar duas vezes. Se eles recobrarem a sanidade, eles sdo
bem-vindos de volta, mas se ndo, a natureza o levara para
o seu destino inevitdvel.

A natureza da deméncia também ajuda a determinar
o que acontece. Um Garou sofrendo de uma desordem
bipolar pode deixar seus companheiros de matilha
furiosos durante sua fase frenética, e simplesmente ser
deixado sozinho durante seu momento depressivo. Um
lobisomem com uma sindrome relativamente tranquila,
como cleptomania, pode ser tolerado pela seita (a ndo ser
que ele roube alguma coisa de um Ahroun
particularmente forte, que estd pronto para transforméa-lo
em p6 em resposta), e certas desordens podem realmente
se provar Gteis. Um Garou com uma compulsiio obsessiva
de desordem relacionada a, digamos, limpeza pode ser
colocado para trabalhar caminhando pela divisa, pois ele
perceberd qualquer coisa fora do lugar ou diferente
instantaneamente (pelo menos em teoria, a realidade
pode ser algo mais dificil).

Porém, no geral, doencas mentais fazem os Garou
ficarem extremamente receosos. Eles preferem fisicas ou
espirituais, aquelas que podem ser eliminadas através de
forca de espirito ou forca fisica. A natureza das doencas
mentais de chegar aos poucos, entretanto, as tornam
dificeis de ser combatidas. Por esse motivo, eles preferem
evitd-las sempre que possivel, para piorar a vida dos
sofredores entre eles.

T rafamento /e/fr T o

Assim como as seitas, tribos diferentes possuem
reacGes diferentes as doengas mentais. Elas variam de um
cuidado possessivo normalmente tornando o sofredor
intocavel (Filhos de Gaia e Uktena, por exemplo) até

Cap("fu/o Quatro: Um Punhado de Caos

Acsma ga Losagem

Muitas desordens mentais sdo tratdveis com
medicamentos. Ritalin e Prozac sdo parte de nosso
vocabuldrio didrio. Estudos mostram que muitas
criangas medicadas por “hiperatividade” nio mostram
nenhum sinal real de anormalidade e problemas em
potencial tem sido curados por medicamentos da
mesma forma. Sabendo disto, vocé deve perguntar:
Como essa coisa afeta o Garou?

A resposta é, infelizmente, dura. O metabolismo
do lobisomem nio é como o do humano. Ele ¢
construido para eliminar agentes externos de qualquer
fonte o mais rdpido possivel. Isto inclui remédios,
tanto benignos quanto malignos. O resultado final ¢é
que medicamentos que podem controlar ou amenizar
condi¢des psiquidtricas ndo fazem efeito nos Garou. A
quantidade de Prozac, por exemplo, necessdria para
fazer algum efeito sequer no metabolismo do
lobisomem ¢é tdo grande que a ingestdo inicial pode
também ser venenosa. Por outro lado, tomar uma dose
normal, como a dos humanos, nio terd quase nenhum
impacto.

ignorar a condicdo (Presas de Prata). O tratamento
realmente varia de tribo para tribo, com a tnica
constante sendo que cada tribo acha que a outra estd
fazendo as coisas da forma errada — talvez a fazendo
fatalmente.

Tiuor go Loveyra

O diagnéstico oficial da doenga mental é levemente
menor do que um carro compacto € quase tio pesado
quanto. Isto porque existem uma grande variedade de
desordens psiquidtricas, cada uma com sua prépria
patologia, sintomas, diagndsticos e técnicas de
tratamento e por af vai. A seguir ndo pretendemos ser um
guia compreensivo do contetdo de um livro de doengas e
como cada uma delas afeta os Garou. Ao invés, damos
um rapido resumo de algumas das mais conhecidas
doengas mentais e como elas afetam os Garou.
Ergmizeprensa

A Esquizofrenia ¢ wuma desordem baseada
biologicamente que aflige 1.5% da populacio dos Estados
Unidos pelo decorrer de suas vidas. Os sintomas sdo tanto
“positivos” quanto “negativos”. A categoria mais comum
inclui desordem de pensamentos (uma inabilidade para
pensar claramente ou logicamente, geralmente marcada
pelo uso de linguagem sem sentido ou desconexa), ilusdes
e alucinagdes. Sintomas negativos incluem apatia,
reclusdo e o entdo chamado flat affect (falta de resposta
emocional). Curiosamente, a maioria das descobertas de
esquizofrenia ocorrem no fim da adolescéncia e comego
da idade adulta — o mesmo da Primeira Mudanga.

Enquanto sintomas negativos podem levar um
Garou até a Harano, os positivos sio aqueles que causam
problemas para todo mundo. Isto é talvez a forma mais
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assustadora de insanidade que pode atingir um Garou.
Um lobisomem desiludido que vé inimigos em todo lugar
fara o seu melhor para destrui-los, e com o poder e forca a
sua disposi¢do ele fard um belo trabalho. Se ele pensar
que seus pensamentos podem ser lidos por aqueles em sua
volta (o que chamamos de broadcasting), ele pode
comegar a tomar a iniciativa de esconder os pensamentos
— 0 que pode terminar num desastre. Alguém que sofra
de esquizofrenia parandica pode decidir que seus
companheiros de matilha e Parentes estdo conspirando

contra ele, e decidir fugir — ou causar retaliagfo.

Alucinac¢des também sdo um problema sério. Se um
Garou vé fomori o espiando em cada janela, mais cedo ou
mais tarde ele comecard a quebrar as janelas para pegar os
(imagindrios) fomori escondidos atrds delas. Se ele
decidir que as pessoas na rua inocentes forem também
fomori, a carnificina pode ser inacreditivel. E se seus
companheiros de matilha decidirem tentar pari-lo ele
pode decidir, também, que eles se voltaram para o lado

do inimigo.

A maioria das condi¢Bes esquizofrénicas ndo sdo
assim tdo severas, mas mesmo as mais humildes podem
atazanar a vida de um Garou. Visdes e sons que nio estdo
14 podem fazer de um personagem hesitante quando ouvir
ou ver algo realmente real — ou fazer dos seus
companheiros de matilha relutantes em acreditar nele. Se
sua garganta estiver gritando para ele que a pequena
velhinha é corrompida pela Wyrm, mesmo que sua
mente e seus sentidos digam que ela ndo &, ele vai parar
de acreditar em sua garganta. E em uma situaco de vida

ou morte, isto pode ser fatal.

Lutordem oo Mviffipsar Pertonafidades

z

DMP, e nio esquizofrenia, é o termo correto para
esta (extremamente rara) condicido na qual o individuo
desenvolve personalidades mudltiplas e distintas.

Normalmente uma personalidade (nem sempre

a

original) é dominante, mas a outra ou outras podem
emergir de tempo em tempo, geralmente como resultado
de estresse. Estas personalidades adicionais nio precisam
compartilhar idade, sexo, raga, orientacdo ou qualquer

outra caracteristica com a personalidade original,
geralmente conhecem uma a outra.

(S

O que isto geralmente significa para um Garou é
confusdo. Nem todas as personalidades do Garou podem
saber o que ele é, como ativar a Mudanga ou utilizar
Dons, ou qualquer outra fungfo. E como o estresse pode

ativar o emergir de uma personalidade diferente,

é

inteiramente possivel que um combate intenso em
particular pode fazer uma personalidade sem nenhuma
nocdo do que ele realmente é aparecer e se tornar
dominante, o que pode se provar fatal tanto para o Garou
quanto para os que dependem dele para dar tudo que
pode no combate. Uma forma Crinos controlada por uma
pessoa sem nenhum conceito de como ela de repente se
tornou um monstro é um desastre pronto para acontecer.
Em casos extremos, algumas das personalidades do Garou
podem até mesmo ser suscetiveis ao Delirio, o que pode

ser tanto surreal quanto potencialmente catastréfico.
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Zortonafidadar Afernatsivar Cearoy

E completamente possivel para um Garou com
DMP desenvolver miltiplas personalidades que sejam
Garou ao invés de humanas. (Até hoje, ha poucas
evidéncias que apdiem a ideia de DMP em lobos, e até
onde interessa para Lobisomem, esta é uma aflicio
estritamente para humanos.) Personalidades adicionais
Garou ndo precisam ser da mesma raga, augirio ou
tribo que a personalidade base. Entretanto, isto ndo
significa que o personagem pode trocar de
personalidades e de repente comecar a utilizar Dons
Tribais diferentes. Apesar de uma personalidade
adicional possuir um incrivel conhecimento sobre a
sua tribo, ele nfo pode utilizar os Dons da mesma — e
ele pode ndo saber como utilizar os poderes da
personalidade base.

Conhecimento sobre os rituais, entretanto,
podem ser possuidos por uma personalidade
alternativa, contanto que nenhuma das outras
personalidades do Garou possa ter um nivel de rituais
maior do que a personalidade base. Ainda, fetiches e
amuletos que estdo harmonizados a uma personalidade
em particular podem ou nfo funcionar para a outra.
Depende de como os espiritos estdo se sentindo.

Por outro lado, personalidades adicionais algumas
vezes possuem recursos de conhecimentos surpreendentes
a sua disposi¢cio. Um Garou o qual as personalidades pelo
menos conversam entre si pode ser capaz de aproveitar
este ganho de conhecimento, apesar de dificilmente isto
ser algo a se confiar.

Em algumas ocasides, as personalidades diferentes
podem ser reintegradas. Em termos de jogo, isto pode ser
tentado através de jornadas de cura (normalmente uma
por personalidade), permitindo aos espiritos julgarem
cada personalidade. Note que ter uma personalidade
reintegrada nio é simplesmente devolver a personalidade
original da pessoa. Ao invés disso, ela se torna uma
juncio de todas aquelas personalidades ainda vivas em
uma s6, apesar de algumas delas poderem ndo ser
evidentes na conta final.

Ampéria

Ao contririo da crenca popular, a amnésia
raramente é causada pelo impacto de uma frigideira,
bigorna ou outro objeto pesado na cabeca.
(Desorientagdo e perda de meméria causados por este
tipo de trauma sdo mais propriamente descritos como
concussdo.) Ao invés disso, ela é o resultado de estresse, e
geralmente resulta no individuo afetado tendo perdido
toda ou parte das memorias das dreas de sua vida
relacionadas aos maiores causadores do estresse. Em
muitos casos, a vitima segue em frente e constréi sua
nova vida com similaridades notdveis de sua antiga vida.
Sua personalidade nio muda, e memorias de habilidades
de sobrevivéncia etc. ndo desaparecem. Ao invés, elas
sdo detalhes, nomes e faces que simplesmente se foram de

!




sua memoria. Algumas vezes eles podem ser trazidos de
volta, algumas vezes nio, e frequentemente a vitima fica
aterrorizada quando seus antigos amados o rastreiam com
evidéncias inquestiondveis de quem ela costumava ser.

Para os Garou, o impacto da amnésia é ébvia. As
responsabilidades com a seita e a matilha, sem mencionar
o conhecimento dos Dons, rituais etc sdo normalmente
bloqueados  pelo  sofrimento  mental.  Aquelas
responsabilidades normalmente sio abandonadas sem
aviso, significando que irdo ficar sem protecdo até que
alguém descubra que nio h4 ninguém mais as fazendo. O
resultado deste abandono sequer pode ser imaginado. O
lobisomem com amnésia, entretanto, normalmente
comegard a viver sua nova vida em algum lugar qualquer
sem nenhuma ideia do que ele realmente é. Em muitos
casos, ¢ altamente provdvel que a vitima ird
inconscientemente escolher a forma lupina. A vida como
lobo é naturalmente menos estressante do que o dia-a-dia
do homem moderno na maioria dos Ele
provavelmente ird se esquecer que é um Garou, apesar de
ser completamente possivel que ele se lembre disso e nio
seu nome, tribo, posto entre outros. Entretanto, mesmo
que a vitima se esque¢a do que é, a Wyrm nfo esquecera.
Outros que saibam como olhar irdo reconhecé-lo pelo
que é, mesmo que ele préprio ndo se lembre. E contudo,
ele estd apto a ser o alvo de ataques que sio
completamente incompreensiveis para ele, sinais e
aproximagdes de espiritos e Garou que nio fazem sentido
(e que podem convencé-lo que ele estd ficando louco e
numa direciio completamente diferente) etc.

O que é menos comum é que a amnésia o atinja
numa situagdo estressante, por exemplo, na realizacdo de
um ritual. Ao invés disso, ela geralmente ird atacar num
momento inesperado e sem aviso. As causas da amnésia
sdo normalmente incrementais, ndo acontecem de
repente e é o peso de incidentes acumulados, nio um
Gnico choque, que ativa a sindrome. Lembrando que,
entretanto, que uma Unica experiéncia traumdtica pode
causar amnésia, apesar de normalmente casos assim
estarem ligados ao incidente em questdo, ao contrdrio de
um completo apagio da histéria pessoal da vitima.

Uma jornada de cura ou ajuda de espiritos podem ser
utilizadas para recuperar a memdria de um lobisomem
uma vez que elas tenham desaparecido dessa forma,
apesar de ter vezes em que é melhor deixar a vitima como

estd. Ainda, é conhecido que os Corax e Mokolé
possuem rituais para trabalhar a meméria que podem ser
muito eficazes — se eles desejarem compartilha-los.

Casos.

Cancho 9o HHifordia

Esbarrar com um Garou que sofre de amnésia e
recobrar sua memoria é uma versdo interessante e
alterada de “achar um filhote perdido e trazé-lo para
sua tribo” que geralmente é parte de muitas cronicas.
Afinal, quem sabe que segredos a vitima trabalhou to
duro para esquecer — ou o que o causou a esquecé-los?
As respostas podem ser aterrorizantes também.

Cap("fu/o Quatro: Um Punhado de Caos
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Latordem Brjpofiar

Lidando com extremos de comportamento tanto
manfaco quanto depressivo, as desordens bipolares sdo
relativamente comuns entre os Garou. Como o seu
estado é geralmente comparado até mesmo
confundido com a Harano (ver abaixo), desordens
bipolares sio muito bem conhecidas e temidas entre a
Nagdo Garou.

No estado frenético, alguém com Desordem Bipolar
é preenchido de uma energia e entusiasmo sem limites. O
outro lado da moeda ¢é a fase depressiva, na qual o doente
possui pouca ou nenhuma energia, nenhum interesse em
fazer qualquer coisa etc. Quando um lobisomem estd no
estado frenético, seu nivel sobrenatural de energia pode
inicialmente ser bem recebido por sua seita, ele ndo ¢ tio
grande até alguém descubra o que é o qué. Um Garou na
fase frenética tem condicdes de lancar projetos
ambiciosos simultaneamente os deixando completos pela
metade. Ele também pode investir até os dentes do perigo
impetuosamente, convencido de que ele pode vencer um
Rastejante Nexus antes do café da manha. Este
desafiante lundtico cria planos initeis porque o
personagem frenético apenas ird investir, independente
do perigo. Entdo, torna-se o dever de seus companheiros
de matilha, cuidar dele, e com mais frequéncia do que
nunca, eles sdo aqueles que pagam o prego.

A mudanca para a fase depressiva, entretanto, é
rdpida e devastadora. De repente o Garou é convencido
de sua propria falta de poder. Nada parece valer a pena,
nem mesmo Os rituais necessarios para manter um caern
vivo. Se chamado para um combate, ele o faz sem
vontade e € ineficiente. Os espiritos irfo sentir isto
também, e ficardo desconfortdveis em sua volta, o que
pode apenas levar a uma profunda depressdo. Isto pode
também fazer a vida do resto da matilha mais complicada
se 0 personagem se recusar a participar de seus deveres e
jornadas, ou se for junto e estar com sua eficiéncia tdo
reduzida. A situacio fica sem saida pois, deixar o Garou
doente para tras pode piorar a condi¢do, mas levé-lo
junto cria responsabilidades injustas e perigosas para
todos os outros.

ﬁgﬁmﬂin 2 Harano

A Harano é uma forma de doen¢a mental a qual os
Garou estdo intimamente familiarizados, para sua tristeza.
Essencialmente uma forma especifica da espécie de
depressdo, a Harano ocorre quando um lobisomem
“descobre” a falta de esperanca de sua situagio — e de
toda a Nagdo Garou. O que segue é um abandono da
esperanca, uma espiral na depressdo e perda da vontade
de Os Garou nio podem ser enganados,
persuadidos ou recuperados da Harano de qualquer outra
forma. Eles precisam lutar com suas préprias forgas para
superar este estado. Outros Garou sabem disso e o deixam
sozinhos o suficiente.

Infelizmente, a psiquiatria Garou nfo avangou ao
ponto de um lobisomem comum poder distinguir a
diferenca entre a Harano e uma depressio comum.

ou

viver.
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Vitimas da dltima sdo portanto tratadas como da
primeira, o que significa que muitos Garou que diferente
dos em Harano sdo tratdveis sio deixados na soliddo,
devido a meios inadequados.

Fotias

Fobias sdo os terrores irracionais e paralizantes. Os
mais comuns incluem medo de altura, de insetos ou
aranhas, de multiddes etc. Entretanto, existem tantas
fobias quanto existem coisas pelo mundo para se ter
medo. Afinal, sio medos irracionais, o que significa que
nada pode evitd-los.

Um lobisomem com uma fobia muito dificilmente
assumird o seu terror, mesmo para sua matilha. O tipo de
medo que uma fobia representa é antiético para o ideal
do Garou, e na maioria das vezes um Garou com esta
doenca ir4 fazer de tudo para cobrir sua fraqueza.

Isto significa, é claro, que quando a fobia
eventualmente aparece, os resultados sio geralmente

110
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devastadores. Se um plano para se infiltrar em uma
refinaria da Endron depende de uma fracio de segundos e
um membro da matilha estd se escondendo atras da
lixeira porque ele viu uma grande aranha cabeluda,
rapidamente serd bastante improvavel que o plano dé
certo, e ainda mais que o resto da matilha esteja lidando
com uma grande enrascada.

O Rutfo o Liico

Como observado acima, é uma lista grande e
exaustiva de distdrbios mentais e como eles afetam os
Garou. Existem inGimeros outros problemas que os
personagens podem ser infelizes a ponto de desenvolveé-
los que podem afetar uma cronica. O Narrador pode, se
(e somente se) a situacdo demandar, se sentir livre para
atingir com qualquer coisa que ele quiser os seus infelizes
jogadores. Entretanto, é melhor fazer pelo menos uma
pequena pesquisa sobre o tépico primeiro, para s6 entdo
apresentar o material corretamente.

Livro da Wyld
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Fetictear ga Wosd

A Wyld pode ser generosa de vez em quando.
Existem varios dons que podem ser concedidos aos seus
até entdo aliados, os Garou; de variadas potencialidades e
usos na guerra para preservar a propria Wyld.

Dito isto, a Wyld é também extremamente instdvel
sobre onde ela conceder4 seu favor e de que forma ela o
fard. Os seguintes fetiches da Wyld sio “verdadeiros”
fetiches da Wyld — eles ndo sio reproduziveis pelos
Garou, e tentativas de fabricd-los sempre terminardo em
fracasso. Ao invés disso, eles s3o simplesmente
encontrados. Algumas vezes eles aparecem, outras sdo

Capifulo Cineo: Ferramentas da Criag&o

modifica¢des totais de itens perfeitamente comuns, e as
vezes um emissario da Wyld entrega-o em mios (ou
garras, tentdculos, e assim por diante). Alguns duram por
séculos e sio guardados dentro de uma seita; outros
tornam-se pé apds um Unico uso. A Unica garantia é que
nio existem garantias com dons da Wyld.

A maioria dos fetiches da Wyld sdo relacionados
com formas animais ou de alguma forma relacionados a
um animal ou planta. Geralmente, eles sdo efigies de
algum tipo de criatura viva.

Curiosamente, todos os fetiches da Wyld sio
automaticamente ligados ao Garou que os achar, mas nio
podem ser repassados a outros. E como se a Wyld gostasse
de personalizar seus dons.
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Nota

Pode ser mais dtil pensar nos fetiches da Wyld
como talismds de multiplos usos do que fetiches
propriamente ditos. Até porque, o Garou ndo
aprisiona espiritos e é simplesmente um usudrio do
produto acabado neste processo. Um Garou tentando
recriar um fetiche da Wyld provavelmente se frustrard

com uma total auséncia de resultados. Se ele

Elas simplesmente imitam este estado
razoavelmente bem. As Aranhas
ndo possuem mais do que dois
centimetros de diAmetro e um
punhado delas
confortavelmente
guardadas em
uma bolsa de &
couro
dias, ou
mesmo  anos,
serem

ficariam

R

Aedk
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]
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realmente for azarado, ele ird atrair atenc¢o indesejada
com seus esforcos, e entdo as coisas poderdo ficar
realmente feias. Ter a Wyld observando sobre seus
ombros enquanto vocé realiza experiéncias nunca é
uma boa ideia.
/ A
Arantar 7o Uidro =
Nivel Um, Gnose 5
Aranhas de Vidro ndo sdo vivas em P
qualquer sentido estrito da palavra. N
até
necessdrias. Por outro
lado, uma vez que

Livro da Wyld
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elas sdo ativadas, gasta-se muito tempo e é muito dificil
recapturé-las.

Uma vez ativadas, as aranhas de vidro se animam e
entram em um frenesi de sons e movimentos. Lancadas
ao chio e infundidas com Gnose, elas transformam-se em
uma nuvem flutuante de aborrecimentos. Enquanto elas
ndo atacam de verdade um alvo especifico, elas irdo
atormentar uma vitima escolhida com distracdes,
entrando debaixo dos pés, fazendo barulhos incomodos e
assim por diante.

Sistema: Qualquer vitima de uma infestacio de
Aranhas de Vidro tem dificuldade +1 para realizar

qualquer acio em +1, em +2 para algo que envolva
concentragdo. Isto dura até a energia das aranhas se
esgotarem ou elas se entediarem e safrem da drea.
Qualquer uma das opgdes é capaz de durar
entre um e oito turnos.
Uma vitima de aranhas de vidro ird
"] parecer como se estivesse se debatendo no
nada, saltando para as sombras e
geralmente agindo muito estranhamente.
Contudo, qualquer um que procurar tirar
vantagem  disto e  ataca-ld, de
imediato dispersa as aranhas de vidro e
livra o alvo de seu tormento.

Jilador Uerde

Nivel Dois, Gnose 4

Um Saltador Verde é nada mais do que um
pedaco de musgo rudemente modelado
como um sapo. Ele é muito fragil e deve
ser guardado sempre tmido para que
ndo se torne pé. Contudo, quando
um Garou se concentra e deixa o
Saltador solto, ele subitamente se
parece muito mais com um sapo e fica
animado, saltando pela superficie em padrdes
aleatdrios. Isso inclui criaturas vivas, e mais
do que um capataz truculento da Pentex ja
se aborreceu com a visdo da criatura verde
surgindo em sua mio enquanto ele observa.
Sistema: Onde o Saltador cair, um pedaco
de musgo imediatamente comega a crescer. Apesar
disto nfo parecer muita coisa, um repentino crescimento
de musgos podem causar caos em eletronicos,
equipamentos computadorizados e assim por diante. O
musgo é facilmente removivel e o Saltador volta a sua
forma original inanimada depois de seis turnos. Contudo,
ele pode saltar até doze vezes no espago de um turno,

deixando uma confusio bem grande para trés.

Em raras ocasides (e com o gasto de um ponto extra
de Gnose), o pedago de musgo que o Saltador deixa para
trds comega a crescer rapidamente. Este fato gerou uma
tatica de sabotagem: jogar Saltadores sobrecarregados
através da porta para dentro da sala do servidor ou de
controle e deix-los soltos. Em minutos a sala inteira fica
coberta com uma camada macia e grossa de musgos, que
nem ¢ preciso dizer, no fazem bem aos equipamentos.
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Botar Epxamers
Nivel Dois, Gnose 4

Simples bolsas de pano, amarradas e fechadas com
tiras de couro — bolsas enxames nfo parecem grande
coisa. Na verdade, elas possuem algo de desagradivel em
suas consisténcias. Mas, até serem langadas, elas sdo
coisas inertes e nada mais. O metamorfo sortudo o
bastante para ser agraciado com estes talismas geralmente
encontra entre quatro e uma duzia.

Uma vez que elas sdo arremessadas em um inimigo,
por outro lado, bolsas enxames se tornam completamente
diferentes. Ao contato (um teste de Destreza + Esportes,
dificuldade 5 é necessdria para se obter um acerto direto),
a bolsa abre-se em um enxame de criaturas rastejantes
que correm para qualquer coisa — ou pessoa — em que a
bolsa tenha atingido.

Sistema: Sem um teste bem sucedido de Forca de
Vontade (dificuldade 7), o alvo imediatamente para
qualquer coisa que esteja fazendo e comega a tentar
varrer os insetos de cima dele. Fazer isso requer 2 testes
bem sucedidos de Destreza (dificuldade 6), dando ao
lobisomem que arremessou a bolsa enxame, inicialmente,
a0 menos um ataque certeiro. Mesmo aqueles alvos que
facam seus testes de Forca de Vontade tém dificuldade +1
em todas as acdes até que os insetos sejam retirados ou
cafdo por vontade prépria.

O contetdo de uma bolsa enxame é uma grande
mistura: insetos, aracnideos, vermes e criaturas nao
identificadas. Nenhuma delas é venenosa, mas algumas
mordem (apesar de nfo causarem dano). O enxame de
criaturas dura até seis turnos depois de terem cercado um
alvo e elas no vdo infestar nada ou ninguém, exceto sua
vitima original.

Apenas uma Bolsa Enxame pode ser lancada de cada
vez, apesar de Garou ousados terem tentado usar mais de
uma ao mesmo tempo no passado.

A Uinka Reforesida

Nivel Trés, Gnose 5

A Vinha Retorcida é nada mais do que um pedaco
seco e murcho de kudzu com um glifo cuidadosamente
marcado nele. Por contar com nada mais do que trés
centimetros de comprimento, ele é certamente ordindrio
de se ver. Contudo, quando largado em solo de qualquer
tipo, a Vinha Retorcida brota viva como uma hidra
benéfica de hortalicas. Se ela é posta em contato com
vinhas que j4 existem, ela gera um frenesi de crescimento
explosivo. A onda resultante de vinhedos é agressiva,
perigosa e tende a agarrar qualquer coisa préxima com o
propésito de se espalhar em multiplas direcdes. Como
resultado, Vinhas Retorcidas tornam-se excelentes
coberturas para um Garou que queira acelerar uma fuga
em face de uma agressiva perseguicio.

Sistema: Uma Vinha Retorcida tem Forca 4 e
Destreza 5 e pode fazer até doze ataques por turno. A
Vinha por si deve cair ou em solo ou em plantas para ser
eficaz, mas uma vez ativada, o crescimento monstruoso ¢é
quase instantdneo. Um teste resistido de Forga

Capitufo Cineo: Ferramentas da Criagao

(dificuldade 6) é necessdrio para se livrar de uma vinha,
mas como até cinco vinhas podem agarrar um alvo do
tamanho de um Garou de cada vez, é perfeitamente
possivel que alguém seja sobrepujado rapidamente.

Nzo existem niveis de agressividade para Vinhas
Retorcidas. Uma vez que sejam ativadas, elas tornam-se
ferocidades irracionais. Além do mais, elas ndo fazem
qualquer distingdo entre amigos e inimigos, e um Garou
que parar para observar seu trabalho corre o risco de
chegar um pouco perto demais da agdo.

Vinhas Retorcidas duram cinco turnos, porém o
gasto de um ponto de Firia pode dobrar a duracio.

JSocregio Clefada

Nivel Trés, Gnose 6

Secrecio Gelada geralmente se manifesta no orvalho
de certas espécies de drvores encontradas préximas a
lugares da Wyld. O fluido é cristalino, quase brilhando
em verde, e é facilmente reconhecivel, se formando em
apenas algumas folhas de cada vez. Os Garou que
reconhecam o liquido pelo que ele ¢, colhem-no
cuidadosamente ou mantém distAncia da drvore que o
produz. Secrecdes Geladas podem ser armazenadas
facilmente em vidro ou cerimica, e ela nio é nem
cdustica nem dcida. Até ser utilizada, ela ird repousar
tranquilamente em qualquer recipiente onde estiver,
talvez brilhando fracamente sobre a luz apropriada.

Garou que colhem Secre¢des Geladas, contudo, sdo
muito cautelosos com ela, e irdo se lavar cuidadosamente
depois de se aproximar do material. E simplesmente
muito perigoso tratd-la de qualquer outra forma que nio
seja com extremo cuidado.

Sistema: O que as Secre¢des Geladas fazem ¢é
acelerar drasticamente o crescimento das células em
qualquer coisa que toque, uma vez que sdo ativadas.
Tanto plantas como animais sdo afetados, sucumbindo a
um crescimento incontroldvel e excessivo que pode ter
consequéncias absolutamente terriveis. Contato externo
tende a produzir tumores imensos (geralmente benignos);
utilizagdes internas podem produzir algo melhor descrito
como um céncer extremamente acelerado. Os efeitos
reais sdo varidveis (e os efeitos de jogo ficam a cargo do
Narrador), mas beber algo que tenha sido “batizado” com
Secre¢io Gelada é quase sempre uma péssima ideia.

Repare que a substdncia também produz um massivo
crescimento repentino em plantas também, o que ¢é dtil
para camuflar rapidamente um esconderijo com o
crescimento desenfreado e coisas assim. Por alguma razio,
Secre¢io Gelada é muito menos destrutiva as plantas do
que aos animais, apesar de que precaugdes enquanto se
estd utilizando-a ainda ser uma étima ideia.

O efeito da Secre¢io Gelada é quase instantaneo,
apesar de que ela dura apenas por mais ou menos um
minuto. Contudo, na maioria dos casos, um minuto é
mais do que o suficiente.

Jnstefor Morfor
Nivel Trés, Gnose 6

Apesar de nio ser, necessariamente, 0 mais generoso
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membro da Trfade, a Wyld resiste aos tempos. Ela
também, se o fetiche diz alguma coisa, possui um senso de
humor que varia do mediocre ao vazio. Insetos Mortos
s30 quase exatamente o que seu nome sugere, caddveres
de insetos enfiados em versdes deles mesmos, feitos de
grama e palha (puritanos sugerem que isto é relacionado
ao habito do homem de vime; cinicos notam que ¢ dificil
de carregar insetos mortos sem esmagi-los até ficarem
irreconheciveis. A prépria Wyld se cala sobre o assunto).
N3o maiores do que 1 ou 2cm de comprimento, esses
frageis instrumentos, apesar de tudo, podem ser bem
eficientes.

Sistema: Um Inseto Morto embaralha ndmeros e
queima sistemas. E excelente para apagar discos, além de
tornar equipamentos computadorizados visivelmente
intteis. O Inseto ndo emite um pulso eletromagnético.
Ao invés disso, ele fala para todos os zeros e uns do local
que eles tém a chance de se misturar novamente, como se
estivesse, efetivamente, bombardeando qualquer tipo de
meio de armazenamento de dados. Tudo que é necessario
para este efeito € que o Garou que possui o Inseto Morto
o coloque em cima do sistema, disco ou qualquer item
que ele queira embaralhar, e entfo se concentrar no item
desejado. A tnica adverténcia é que o Inseto Morto deve
estar em perfeitas condi¢des para funcionar, o que
significa que o Garou carregando este item deve ser
extremamente cauteloso.

Contudo, Insetos Mortos nfio sdo capazes de agir em
coisas vivas, j4 que tentar queimar a mente de alguém
com um deles é uma boa forma de deixar vdrios espiritos

da Wyld irritados.

Fanta Fa Wold

Nivel Trés, Gnose 6

Uma Flauta da Wyld é uma variacdo de flautas de
bambu, e se parece quase ameagadora. Alguém que nio
seja um Garou tocando uma é capaz de conseguir tirar
uma série de apitos e assobios, nada mais. Um Garou que
tenha o conhecimento, contudo, pode conseguir tirar
algo muito mais impressionante.

Sistema: A Flauta da Wyld, quando tocada
efetivamente, instantaneamente instiga uma dnica
emocio avassaladora em quem a ouve. O problema é que
a emocio instigada varia de ouvinte para ouvinte. Um
pode sentir-se alegre, outro apavorado, um terceiro
furioso. O efeito é, como é de se esperar de um dom da
Wyld, totalmente sem razio, e o resultado final é
geralmente caos puro.

Um teste bem sucedido de Forca de Vontade
(dificuldade 7) habilita um ouvinte a resistir ao efeito da
Flauta da Wyld, apesar de que outro teste deva ser feito a
cada minuto que a musica da flauta seja ouvida. Repare
que a Flauta da Wyld deve ser realmente tocada para seus
poderes surtirem qualquer efeito. Sopra-la aleatoriamente
ndo causa nenhum efeito.

Aresas 7o Birnam
Nivel Quatro, Gnose 7

Areias de Birnam ndo se parecem com nada
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espetacular. Na verdade, elas nio lembram nada além de
um punhado de poeira amarelada, com alguns fragmentos
que um olho destreinado poderia imaginar ser flocos de
mica ou quartzo. Contudo, exames minuciosos revelam
que o brilho na verdade se movimenta entre a areia como
um borrdo.

O que as Areias de Birnam fazem ¢é bem
extraordindrio. Uma pitada da poeira, devidamente
ativada e disperso em um circulo ao redor de uma 4rvore,
é o bastante para convencer a 4rvore a erguer suas raizes
(temporariamente) e sair andando em qualquer diregdo.
Desnecessdrio dizer, um antigo carvalho centendrio
andando por af, usando suas raizes como pernas, pode
causar muitos danos e, quando um lobisomem
particularmente engenhoso faz com que todo um bosque
se levante e saia dancando por ai de uma vez s6, os
resultados sdo geralmente muito impressionantes. Os
efeitos das areias duram até meia hora, e enquanto as
arvores parecem completamente cadticas em seu
movimento, elas sempre de alguma forma tentam evitar a
colisfio com elas mesmas ou com o Garou que as libertou.
Os companheiros do Garou, por outro lado, podem nio
ter a mesma sorte.

Quando o efeito das areias se acaba, as drvores se
enraizam confortavelmente e com estabilidade nas suas
atuais posi¢des. Deixados para tras ficam os buracos no
solo e grama revirada onde elas costumavam estar, mas
qualquer um que olhe para as novas posi¢cdes das drvores
seria capaz de jurar que elas estiveram ali por anos.

Sistema: Geralmente um pequeno punhado de areia
pode ser utilizado entre uma e cinco arvores, um punhado
médio entre cinco e dez, e uma bolsinha cheia até vinte
arvores. Existem cangdes de Garou lendarios espalhando
material suficiente para despertar florestas inteiras, mas a
quantidade necessdria de areia para completar tal facanha
é simplesmente chocante.

O Garou que desperta as drvores ndo serd ameagado
por elas. Contudo, ele também nio tem nenhum controle
sobre elas; o melhor que ele pode fazer é ficar fora do
caminho delas. Arvores despertas nfio possuem visio ou
audicio aparente, mas elas podem responder a uma
ameaca. Qualquer um que tente cortd-las, ou de outra
forma machucar uma drvore investindo, é capaz de ser
atropelado por muitas toneladas de madeira enfurecida.
Por outro lado, mesmo uma 4rvore desatenta é capaz de
causar muitos danos 2s casas, carros e qualquer pobre
alma que fique em seu caminho.

Como todos os outros fetiches da Wyld, Areias de
Birnam sdo encontradas, ndo feitas. Ocasionalmente as
areias podem ser descobertas préximas de lugares da
Wyld, mas tais fontes duram pouco e sempre se vio
quando retornam ao local. Essencialmente, o Garou
sortudo o bastante para encontrar tal depésito (levando
em consideracio que ele saiba o que ele encontrou) pode
pegar tanta areia quanto ele puder carregar de uma vez s6
e s6 isso. Por alguma razio, aterros de Areias de Birnam
sdo encontradas apenas por Garou solitdrios. Tentativas
de um lobisomem de avisar outros sobre sua descoberta
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invariavelmente produzirdo nada além que terra 4rida e
ecos ensurdecedores de gargalhadas zombeteiras.

Limo Primordia)

Nivel Quatro, Gnose 5

Limo Primordial é possivelmente a criacdo mais feia
da Wyld, e existem muitas competindo por este titulo.
De um preto esverdeado sombrio na cor, ele tem a
consisténcia de vomito e fede como tal. Apenas jarros de
cerdmica podem guardar esta coisa de forma segura,
apesar de Andarilhos do Asfalto preferirem vidros
refratdrios de laboratério. De qualquer forma, a coisa é
maligna, mas felizmente nfo é comum.

De onde esta coisa vem ¢é desconhecido e
pouquissimos Garou sentem 4nsia de descobrir. Mesmo o
nome tem algo de misterioso. De acordo com o
conhecimento, um jovem Andarilho do Asfalto Theurge
viu isto pela primeira vez e comentou gracejando que se
parecia com o limo primordial de antes que a vida tivesse
se transformado em existéncia. A estdria foi repassada e o
nome pegou, mas rir da histéria sempre foi um pouco
constrangedor.

Sistema: O melhor atributo do Limo Primordial ¢
sua modificacdo total. Pincelado em qualquer superficie
nio viva (apenas um pincel feito com pélos de Garou
funcionam; qualquer outro €  instatanéamente
transmutado), ele transmuta a superficie em outra
substincia. Enquanto o Limo ¢ incapaz de transformar
matéria inorgAnica em coisas vivas, ele pode transformar
um cadeado de latdo em giz, uma corda em cabo de aco
ou uma muralha em queijo. Contudo, ele também pode
transformar a mesma muralha em estrdncio-90 ou vidro
— o efeito é completamente aleatdrio.

A tnica outra limitacdo no uso do Limo Primordial
é que algo que tenha sido transformado uma vez nunca
podera ser afetado pelo liquido novamente. Isto torna sua
utilizagio uma loteria, e nunca em algo digno de
confiancga.

CThafesira do Fodra

Nivel Quatro, Gnose Varidvel

Ao contririo de seu nome, a Chaleira de Pedra ndo
¢ verdadeiramente feita de pedra. Geralmente ¢é de ferro
enegrecido, as vezes madeira, mas sempre enganosamente
mal acabada. Tem apenas o mais vago vislumbre de
qualquer coisa sobrenatural na chaleira (a qual, na
verdade, se parece exatamente como uma pega barata de
cozinha), e apenas aqueles que olharem com muita
atengdo irdo reparar que o pote batido é mais do que
aparenta ser.

Ainda que a Chaleira de Pedra possa ser usada
simplesmente como tal, ela também pode fazer algo mais,
coisas mais interessantes. Com apenas um pouco de dgua
fervente e uma pedra, um Garou que saiba o que estd
fazendo pode usar a Chaleira para ferver vapores, fedores,
nuvens e coisas do tipo para seus préprios fins. Se ele ndo
souber o que estd fazendo, contudo, ele pode apenas
preparar alguma coisa com inesperadas — e perigosas —
consequéncias.

Capitufo Cineo: Ferramentas da Criagao

Sistema: A menos que o lobisomem que esteja
usando a Chaleira de Pedra invoque a Wyld
previamente, ela funciona como um mero bule. Qualquer
um tentando ativéd-la sem saber o fazer, nio é capaz de
conseguir nada mais que vérias doses de caldo com gosto
de granito, isso se ele tiver sorte. Se, por outro lado, o
lobisomem sabe o que estd fazendo e o faz corretamente,
ele pode ferver praticamente qualquer tipo de nuvem que
ele queira. O tipo da névoa a ser invocada deve ser
especificado previamente — se nio for, o tipo exato da
nojenta fumaca que surge da chaleira fica a cargo do
Narrador. Contudo, ¢ improvavel que ela queira ajudar o
Garou que a produziu, ou que seja segura.

Um teste de Raciocinio + Rituais (dificuldade 6) é
necessdrio para invocar os contetidos da chaleira. Quanto
mais sucessos, maior o volume da nuvem invocada e mais
tempo ela permanecera.

Testes de Gnose para Invocacdes da Chaleira

4 Névoa, Vento frio, aroma agraddvel e
inebriante.

6 Névoas  muito  fedorentas,  Ventos
congelantes e fumaga.

7 Nuvens pesadas o bastante para fazer com
que quem esteja dentro delas se sufoque.

9 Nuvens pesadas o bastante para fazer com

que quem esteja dentro delas fique doente.

Nota: A Chaleira custa um ponto adicional de
Gnose para ativar por cada nivel de névoa criada.

As utilizacdes da Chaleira sdo limitadas apenas pela
imaginacdo do Garou, e ha o fato de que sobre nenhuma
circunstincia a Chaleira ird preparar algo que seja
realmente venenoso. Na primeira vez que um Garou
tentar fazer isso, a Chaleira se quebrara.

Botta Epxame Uspenora
Nivel Quatro, Gnose 6

Elas sdo idénticas as Bolsas Enxames normais, exceto
que as criaturas liberadas sdo todas venenosas em maior
ou menor grau. Enquanto é improvdvel que qualquer
mordida ser4 letal, existe sempre aquela chance...

CHjeote do Safgwesro

Nivel Cinco, Gnose 5

Aparentando ser nada além de um galho de salgueiro
verde com folhas o rodeando, um Chicote Salgueiro é
surpreendentemente mortal para algo tio aparentemente
inofensivo. Se extendendo a até 6m de comprimento, o
Chicote Salgueiro é usado exatamente como um chicote
de couro, s6 que para efeitos muito maiores.

Sistema: Quando Chicote Salgueiro se enrosca na
mao ou perna de um oponente, ele nio se solta. Ao invés
disso, ele cresce — se ramificando e mumificando a
vitima com madeira de salgueiro verde em apenas trés
turnos. Quando o processo é completado, o Chicote
Salgueiro volta a seu tamanho normal.

Um teste de Forca (dificuldade 8) é necessério para
se libertar, mas isso apenas evita um turno do
crescimento. Uma vitima que seja completamente
enclausurada precisa de trés testes bem sucedidos para se
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libertar. Enquanto o processo de mumificacdo estiver
acontecendo, o Garou que possui o Chicote Salgueiro
nido pode realizar qualquer outra acio envolvendo o
chicote. Se ele o fizer, abortado
instantaneamente.

Uma vez que a vitima seja mumificada, ela estard
completamente imobilizada. Em um teste de Forca mal
sucedido, ele comega a sufocar, e a menos que seja
libertado dentro de cinco turnos, ele ird asfixiar-se.

Ryakr da oy

Existem relativamente poucos rituais estritamente
associados a prépria Wyld. Até porque, a nocdo de um
ritual envolve uma certa formalidade, o que nio se
enquadra com o que a Wyld prega. Dito isto, existem
algumas excegdes para cada regra.

Rituais da Wyld tendem a ser movidos pela paixdo,
energéticos e barulhentos. Eles podem ter pontos de
partida, mas eles geralmente acontecem até os
participantes cairem de exaustdo. Além do mais, tais
sio gentis. Tem-se muitas chances de
derramamento de sangue (intencional ou de outra forma
qualquer) durante o frenesi, e transeuntes que cometem o
erro de cruzar com este tipo de coisa ndo devem esperar
sair com todos os seus membros intactos.

Rpopaf do Porifioasio g 7 orra

Nivel Dois

Talvez o ritual da Wyld mais gentil, ele serve para
reconsagrar terrenos inférteis aos servicos da vida e do
crescimento. Originalmente utilizado para restaurar
plantacdes salgadas pelos romanos, o ritual €
normalmente mais usado para reivindicar lugares que
foram maculados com a polui¢do ou pavimentados e que
tenham sido abandonados.

O ritual propriamente dito é bastante demorado,
comecando com cénticos enquanto dois Garou circulam
o perimetro da drea a ser afetada. Um carrega uma
vasilha com 4gua, o outro uma vasilha com sangue
(sangue de galinha é geralmente suficiente), e eles
salpicam isso no chio enquanto andam. O ideal é que a
dgua e o sangue se acabem quando os Garou se
encontrem de volta em suas posi¢des iniciais. De acordo
com a tradi¢fo, se eles acabarem previamente, o ritual
estd condenado 2 falha.

Entdo, qualquer outro Garou cruza o limite do

z

O processo ¢

rituais ndo

sangue e da 4gua, entio ele cava um sulco ritual na terra,
de um limite ao outro da terra. Nenhuma ferramenta
pode ser usada neste trabalho, ou entdo todo o efeito é
desperdicado.

Sistema: Se o ritual for realizado apropriadamente, o
lugar se torna muito mais amigivel com a Wyld e fértil, e
pode muito bem gerar vida na primavera. Somando-se a
isso, criaturas da Wyrm e da Weaver encontram uma
penalidade de +1 na dificuldade de todos os testes
enquanto estiverem na drea recém-consagrada. O efeito
dura por um ano e um dia.

Lyaf i Efacio Forty

Nivel Trés

Realizado no dia em que a dltima neve derrete, o
Ritual da Estaciio Fértil existe para certificar a fertilidade
para todas as coisas — plantas, animais e aqueles
humanos e Garou com 'problemas'. Parentes sio bem
vindos, e além disso, convocados para a realizaciio deste
ritual, que geralmente torna-se carnal antes de se passar
muito tempo. Um bacanal de vinho, sensualidade e
paixdo, o Ritual da Estacio Fértil ja foi descrito como
uma festa com porcdes casuais de canticos, e isso estd
bem préximo da verdade.

O ritual, contudo, ndo aceita forasteiros. Qualquer
um acidentalmente intruso tem chances iguais de acabar
sendo varrido para o meio da loucura ou ter arrancado
membro por membro. Resistir ao clima é um jeito certo
de encontrar um destino prematuro, enquanto aceita-lo
pode ter consequéncias inesperadas.

Sistema: O Ritual da Estaciio Fértil torna qualquer
coisa exposta a ele mais fértil — quase (impuros
permanecem tdo estéreis quanto o forem; um simples
ritual nfio é bom o bastante para desfazer um dos maiores
decretos de Gaia — ou maldigdes. Muitas seitas ndo
permitirio impuros nas proximidades desse ritual, de
forma alguma, imaginando que a esterilidade deles pode
ofender aos espiritos da Wyld que fortalecem o ritual).
Jovens Garou ousados comegaram experimentando ao
levarem de tudo, desde caixas cheias de cannabis até
cristais ao ritual, para ver o quio longe vai seu poder. O
uso tradicional do ritual, por outro lado, é para garantir a
préxima geragio da Nagdo Garou. Com o Apocalipse
alcancando a todos, por outro lado, algumas seitas
deixaram este ritual de lado, preocupados que no havera
tempo para a préxima geracdo alcancar a infAncia antes
da guerra atingir seu 4pice.

Nota ao Narrador

Alguns de seus jogadores podem se sentir desconfortdveis em interpretar este ritual, mesmo com discrigdo.
Outros podem notar que ele ndo terd qualquer impacto imediato em jogo. Contudo, o ritual é muito dtil para
preparar ganchos para estérias — a crianca da profecia que deve nascer, a experiéncia de crescimento que sai de
controle — e se encaixa muito bem em uma crénica que trate disto (isto
cronicas histdricas, quando o Apocalipse ndo estd pairando sobre a cabeca dos jogadores, e terd tempo para a
crianga da profecia atingir a idade adulta). Se seus jogadores ficam desconfortdveis com o ritual, isso conta, e a
sensibilidade deles deve ser levada em conta. Se, por outro lado, eles nio acham que qualquer possibilidade de
estéria pode surgir do ritual, sinta-se livre para provar a eles que estdo muito, muito errados.

¢ particularmente verdadeiro para
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In the garden of evil the innocent dies
Let us summon the spirits, the call of the wild

— Cans, Garden of Evil

JSesa ferfo!

Analisando a questio tempo e produtividade,
realmente estivemos em baixa conosco e em débito com:
os jogadores do Brasil nesse ano de 2009. Mas"é, ao
menos para nds, motivo de grande ironia estarmos
admitindo isso justamente nesse livro.

E o que isso tem com o livro? Ora, estamos tratando
aqui da Wyld! A possibilidade encarnada, a fagulha da
criatividade e a explosdo inicial que d4 origem a novas
coisas, novas ideias, enfim, a novos pontos de partida.

Nesse ano, demos um passo ambicioso. Os Livros de
Tribo estdo concluidos, como nem pensidvamos em fazer,
o que nos espera pela frente sdo livros maiores em termos
de péginas, porém ainda mais interessantes por serem
livros que complementam o cendrio fundamentalmente.

E embora esse ainda nem seja um dos mais
volumosos, se vocé verificar a lista de livros que temos
pela frente em nossa agenda, vai perceber que daqui para
frente é “livrdo apéds livrdo”, pois nem mesmo d4 para
distinguir qual o melhor!

Afir adecimentos

Foivum ano bom para muitas pessoas da nossa
comunidade. Uns tiveram revezes, outros tiveram filhos,
além de novos empregos, deveres familiares e votos
pessoais. Loucura? S6 um pouco.

Quem esteve em nossa segunda assembleia, que
aconteceu em Ouro Preto, deve ter sentido o mesmo que
muitos ali: As mesmas pessoas de um ano atrds, mesmo
sentimento, ‘porém com um “tempero” diferente. E isso
nem mesmo ¢ simplesmente amadurecimento, é algo
mais. E refinar, lapidar, valiosas pedras brutas em finas e
sofisticadas gemas. Estamos crescendo dentro de nés e
CONOSCo.

Entdo, fica o pensamento que, embora todos nds
estejamos envolvidos em cada vez mais profundas
responsabilidades dentro de nossas vidas, estudo, trabalho
e familia, vamos nos envolvendo com Nago Garou, pois
a cada novo encontro, a cada nova festa, novo livro, o
projeto vai ganhando personalidade e histéria, coisas que
nos fazem ser mais que o que éramos tempos atras.

E foi assim que nos tornamos amigos.

— Equipe do Nagio Garou
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Rfee/ T 2ctiope (R0T)

Wingus Testocruciblo, um Nocker entediado que foi
encontrado por um bando de lobinho

Rap44444! Esse baguio é do bom mesmo! Aé! Nunca
aceite doces desses Uktena malucos... T6 vendo
coooooores! liiiihii!!!! Tudo se formando na minha
frente.... uuuuhuuu.... Glamour que nada! O bom ¢ o
doce do Uktena!!! Wyyyyyyyyyyyld! Tudo criando....
Tudo mudando.... uwuuuhuuuu.... Ei! Sai da minha
viagem, bichinho peludo! Porque vocé t4 rosnando?
Tudo é mudaaaaaaanca! Sai com esses dentes para 14!

(Som de carne sendo dilacerada, ossos destrinchados
e olhos sendo expremidos. Com uma risada enervante no

fundo)

Toffpron S onka-o- Farsado-o-
Uve-o-Futyre" Unnblacken

Ainda Filhote, mas nio mais Perdido

Esse é outro trabalho finalizado, mas virdo outros,
que sejamos aptos a termind- los.

Amém.

Yine Marier Sasrorror-do-Fuvinvve/"
Philodox Filho de Gaia Fostern

Um livro que levou um cidadfo a afirmar o seguinte:
Mas esse livro é melhor do que sexo! (14 em Pernambuco
as coisas funcionam assim!)

Quero aproveitar esse espaco para deixar um beijo
de agradecimento para o meu avd, que além de deixar eu
usar o computador dele aqui em Sio Paulo, aprendeu a
ficar mandando arquivos por anexo para mim quando
esqueco de colocd-los no pendrive! E nesse Livro da
Wyld ele me mandou umas duas revisdes que eu
precisava acabar! Beijo, Bira!

Enfim, adoro trabalhar com meus irmaos (até um
vampiro).

Crinko " Dopo do Pedage"

Ragabash Roedor de Ossos do Capuz Fostern

Mil uivos de gléria 2 Nagdo Garou!

E pessoal, mais um livro realizado com a qualidade e
eficiéncia da Nagfo Garou. Esse livro até que ¢
interessante. Muitos pontos de vista diferentes, e
bastante coisa nova.

Gostaria de mandar um Salve para minha Mulher,
minha filha, para a galera do RPG, e especialmente para
todos os membros, sem excec¢do, da Nagdo Garou que
fazem desse sonho uma realidade.

O fim do ano estd préximo e falta um bocado de
trabalho para cumprirmos a meta do ano, mas em
compensagio a galera estd voltando com a corda toda,
mais frenética do que nunca. O desafio estd langado!
Conseguiremos terminar toda a meta para 2009?
Aguardem e verdo!!!

B Ukfena
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Tiita "Opgoffio oo Fio

Presa de Prata Galliard Cliath

De todos os livros que eu tive a oportunidade de
traduzir com esse grupo, posso dizer que nenhum me
encantou mais do que esse, nenhum me fez me arrepiar
enquanto traduzia, nenhum me inspirou tanto quanto
esse. Por essas e outras o que eu posso dizer aqui, nas
palavras finais é que espero que ele seja pra quem o leia o
mesmo que foi pra mim, fonte de conhecimento e muito
orgulho da Na¢do Garou.

Nopse) ‘Apdarifa-da- 7 empesfads"

Lupina Ahroun Cria de Fenris

Bem, esse é o meu primeiro trabalho para o NG, e
foi muito bom executd-lo. O estranho é que eu ficava
esperando ter algum erro 'pra conserté-lo, coisa de gente
doido mesmo... Conheci o NG através de um amigo,
pouco tempo depois j4 estava aperriando o Folha do
Outono... e agora também o Chokos =D... E, foi uma das
melhores experiéncias que ji tive, principalmente em
saber que fiz algo ndo apenas pra mim, mas pra poder
dividir com um bocado de gente \o/. Agradeco também a
minha matilha e ao “sem nogdo e malvado” do meu
mestre.

Fotta 7o Ovfono

bani Oradores dos Sonhos (Artifices Espirituais)

Quer saber do que mais? Vou parar de reclamar por
tamanhas ironias em minha vida. Pois o Livro da Wyld, o
livro do “novo”, caiu em minhas mios justamente num
momento que, bem, comeco a olhar para novos rumos.

Muitas vezes j4 pensei em coincidéncia, outras
apenas imaginei estar forcando os limites, mas quem vai
saber ao certo? E um livro que me serviu para quebrar um
pouco da estagnacio que estava manchando a minha
lataria e nfo quero deixar isso acontecer novamente.

Hmmm, ja posso até mesmo sentir o cheiro da
estrada, do mato e do chdo molhado pela chuva de
ontem. Vou viajar, ir e voltar, vocés nem mesmo
perceberdo quando eu fui ou cheguei e, ainda assim,
muitas coisas vao e precisam acontecer.

Mas leia isso de cabeca para baixo, me surpreenda,
mostre algo novo, uma palavra nova, faca o dia da Wyld
mais feliz. Que meu dia eu ja o faco feliz demais.

— Coronel Andrew Bates, Comandante da Divisdo

de Batalhdes de Fronteira dos Engenheiros do Vécuo e do
Crusador Umbral “Oblivio”. Iterador afiliado.

Fiinsor ' Dasgjo-do-Sor-Lotio"
Roedor de Ossos Cliath
Queria pedir desculpas a galera da NG, porque eu to

estudando pra um concurso muito foda e ndo deu pra
ajudar muito. Agradeco a oportunidade de comentar aqui




mesmo assim. Esse trabalho, embora pequeno, foi feito
em homenagem a Luna, minha filha agraciada com o
nome de nossa patrona, que nascera em outubro.
Agradeco a todos por isso e até a proxima...

Cntfave  Cyardiao-do-Uerbo"

Philodox Senhor das Sombras Athro

(Em funcdo do fato dele ndo conseguir terminar a
faculdade e, como consequéncia, atrasar virios projetos
pessoais, como sua participacio no NG, ele prefere ficar
em siléncio.)

Bowe "Fotnny"

Twitcher dos Ratkin

Queime! Queime! Arda nas chamas purificadoras.
Trouxemos as pragas, destruiremos as teias e todas as
Aranhas que as construiram. Expulsaremos as criaturas da
noite de seus covis. O CAQOS reinard. Voltamos, com
nossas Adagas da Dor, com o fogo, e com a ben¢io do
Deus Rato. E passado o tempo da Humanidade. Chegou a
hora dos instintos primitivos voltarem a reinar. E preciso
destruir tudo para recriar. A Wyld retornar4, em todo seu
impeto e furia, para varrer tudo da superficie de Gaia. E
eu carregarei esse fogo para onde for.

CHhoker "Uslocsdade-do-T rovio"

Ragabash Senhor das Sombras Iluminado Ancido

Demorou, mas saiu. Esse livro ficou muito tempo na
nossa comunidade para ser feito, mas muitos projetos
estavam  andando.  Agora, ele finalmente ¢
disponibilizado. Divirtam-se e compreendam um dos
membros mais intrigantes da Triade.

Para todos os Garou de plantdo, um bom jogo para
vocés!

Fedro 'Garganta Quesmada"

Philodox Fianna Cliath

Comecei a traduzir este livro hd tanto tempo que ja
nem lembrava direito dele. O bom é que a Nacio Garou
¢ unida, e juntos cumprimos o que prometemos.

Mais um livro pra vocés, jogadores!

Brindemos!

Jeor

Anitema Malkavian Bahari
Mais um grande trabalho finalizado, vida longa ao
Nagéo Garou!

Agradecimentos C
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I Nagéo Ga{ow

CaosPrimitivo

A Weaver tentou prendé-la. A Wyrm tentou devora-la. Ela‘esta cercada por todos os lados, com
suas costas contra a parede. Masla Wyld ainda nad desistiu. Ela é a fonte de todas as possibilidades, a
origem da criacio. E para osiGaréu que tentam proteger a ela e as suas criancas da extincio, ela é algo
mais — é a prépria esperanca. Mas cuidado, pois a ajuda da Wyld pode ser de fato uma lamina de dois
gumes...

My

O Lado Selvagem da Triade

Os trés livros da Triade agora estio completos. O Livro da Wyld oferece uma abordagem sobre a
mais enigmatica e incompreendida das maiores forcas espirituais do universo, examinando a contri-
buicio da Wyld para o universo, seu papel no Mundo das Trevas — e os métodos utilizados para se
defender. Aqui vocé encontrard aliados e equipamentos para ajudar vocé a defender a Wyld — e
também inimigos inesperados. Pois se existe algo certo sobre a Wyld, ¢ que ela é imprevisivel.

Livro da Wyld, Segunda Edic&o inefui:

*Um excelente panorama do terceiro membro da Triade e as
dificuldades que ele enfrenta;

* Um bestiario de espiritos da Wyld e gérgonas,
os espiritos encarnados servos da Wyld;

* Narrativa da Wyld como aliada ou antagonis-
ta, fetiches e rituais da Wyld, e detalhes sobre a
insanidade.
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