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Vento Inforfuuno

obsceno da lingua Garou. “Sem-Alma fala a verdade.
Seus Parentes podem nfo estar aqui, mas eles nfo estio a

O caern estava perdido.

Darius Lua-Tranqiiila nfio tinha mais nenhuma
esperanca, mesmo com ele de pé apoiado em uma drvore.
Os Dancarinos eram muitos e 4geis. Ele imaginava que o
caern teria mais tempo — de acordo com uma matilha,
na dltima semana, os Dancarinos tinham conduzido um
ataque bem sucedido contra um culto de prazer de magos
e seus puxa-sacos na cidade. Darius podia jurar que os
Dancarinos iriam se divertir com seus novos cativos por
mais um tempo. Agora eles estavam ali.

Trés deles o cercaram. Os dois menores — um
homem limpo e arrumado usando 6éculos ainda em
Hominideo e um Crinos agachado que usava algum tipo
de torc sacerdotal em volta de seu pescoco —
flanqueavam a terceira, como se eles fossem uma escolta.
E a terceira — Darius a reconheceu, mesmo ela estando
em Glabro.

“Zhyzhak”.

Sua boca se entortou levemente para cima, um
timido sorriso que escondia as chamas de fdria em seus
olhos.

O Dangarino na forma Hominidea falou, com uma
voz sem emogdo, sem mudangas de tom ou até mesmo
interesse. “Veja. Sua infimia se espalhou até os ouvidos
de Gaia. Quio memordvel vocé deve ser, Zhyzhak.” Ele
se transformou, sua linguagem corporal estava pronta,
mas despreocupada. “Desespero ndo é desculpa para um
planejamento falho, Darius. Vocé é um Vigia do Caern
inatil”.

Darius balangou sua cabeca. Como? Eles sabiam
demais!

O Crinos acenou, cuspindo palavras em um dialeto
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salvo. A Colméia ird encontri-los em breve.” Ele
balangou a mio em um gesto de desprezo. “Claro, néo ¢é
assunto nosso. Estdvamos aqui para assegurar o sucesso”.

“Eu achei que vocés ndo fossem daqui,” disse Darius
com uma voz baixa. Gracas a Gaia que eles continuam
falando, ele pensou. Assim me ddo uma chance de me
curar. Se eu ferir um deles rdpido o suficiente, talvez
eu consiga escapar... Sua cabeca se levantou, e ele se
retesou para saltar sobre o Dancarino que ainda estava
em Hominideo.

Zhyzhak balangou sua cabeca abruptamente, indo a
frente, rosnando um crescente e aprisionado grito e
atacou. Seu punho atravessou o esterno de Darius em
uma nuvem de pedacos de ossos e sangue; suas costas
distenderam enquanto o golpe incrivelmente poderoso
dobrava sua espinha para fora do corpo. Darius, sufocado,
escorregou para tras do antebrago dela, e atingiu o chio
como um cadiver humano, com os olhos fitando o céu.

A noite estava silenciosa. Ndo havia brisa para
movimentar o ar; os cheiros de bile, sangue e visceras
rasgadas pairavam sobre o pequeno vale. Apenas os
ruidos de alguns baixos resmungos e de choro estavam
sobre o campo de batalha: os Dancarinos sobreviventes
davam fim aos caddveres de suas vitimas. Manchas de
chamas téxicas tremeluziam aqui e ali, fazendo com que
as sombras se contorcessem obscenamente.

Zhyzhak, com o chicote de espinhos ao redor de seu
pescogo, flanqueada por seus dois companheiros de
matilha, andou pela luz esverdeada e colocou seus punhos
em sua cintura. Seu olhar severo vislumbrava o campo de
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batalha, para no final pousar sobre uma carcaca de um
Crinos espancado empilhada préximo ao corpo humano
de um defensor do caern. Ela foi a frente novamente,
parando apenas quando os trés estavam diante do caddver
de um de seus antigos companheiros de matilha.

Sem-Alma chutou a carcaca despedacada em um de
seus lados. “O Pai veio e conduziu o Ragabash para o fim.
Ele queria sua morte”.

Nhaukh cuspiu cuidadosamente na poga de sangue e
fluidos que se aglomeravam ao redor do caddver. “E ainda
assim, ele nunca quis morrer de outra forma.” Sua voz se
tornou reverente; seus olhos pareciam focar em algo
muito abaixo de onde o corpo jazia. “Dos quadris da
Corruptora vocé surgiu, filho da Corrupgdo. Apesar de
sua semente estéril, vocé se transformou em veneno na
garganta da Cadela-Mundo. Maldito seja, e que rdpida
seja sua jornada”.

Ele ergueu sua cabeca, se virou, e gesticulou para um
dos meio-lobos préximos a ele. “Leve o caddver de Olhos-
Sangrentos e junte com os mortos que ainda estdo frescos.
Ele serviu bem a tribo quando vivo; que ele sirva bem
uma tltima vez ao alimentar os filhotes com sua carne”.

Um breve pigarreio respondeu as costas de Nhaukh
enquanto os sombrios Dancarinos iam em direcdo ao
corpo. “Perdao,” disse o hominideo, caminhando com
respeito até o pequeno circulo da matilha de Zhyzhak. Ele
era um homem de cabelos escuros, com roupas limpas,
pele macia e olhos verdes. “Cheguei em um momento
sentimental?”

“Pirog”. A voz de Sem-Alma foivazia como nunca.

O recém-chegado sorriu, sem tirar os olhos 'de
Zhyzhak. “Meus cumprimentos. Vocé realmente é tdo
temivel quanto os Galliards dizem.” Seu olhar percorreu a
poderosa, e coberta de sangue, constituicio de Zhyzhak,
desde seu enrolado rabo de cavalo, passou pelo seu top e
sua minissaia, descendo até seus pés descalcos. “Eu estou
honrado em ter minha-matilha ao seu lado nisto”.

“Um  pequeno ataque”, Nhaukh respondeu
cuidadosamente. “Certamente vocé ji viu caerns mais
impressionantes cafrem”.

Pirog deu de ombros. “Eu e minha matilha fomos
sortudos o suficiente para participar na -captura do
Monastério Shigalu, é verdade. Mas 'havia muitas
matilhas, e fomori, e até mesmo um grande ndmero de
soldados humanos.” Seu sorriso se iluminou nas luzes das
chamas téxicas. “Uma era de grande Poder, com certeza,
mas de alguma forma nfo tdo excitante quanto isso”.

Zhyzhak cuspiu entre os pés de Pirog, entdo se virou
e seguiu seu caminho. Os olhos de Pirog se arregalaram, e
entdo se apertaram. “Ela me desafiou?” Sua voz era parte
incredulidade e parte confusio.

“Ela se cansou de conversa,” respondeu Sem-Alma.
“Vocé se acostuma com a pouca paciéncia dela com
conversas depois de algum tempo”.

o oo

“MERDA!” Zhyzhak estava gritando novamente —

o que, essencialmente, significava que ela conversava

com seus companheiros de matilha. “QUEM, EM NOME
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DO DRAGAO, SE IMPORTA SE AQUELES
ESTATICOS SAO BONS PARA A PROCRIACAO,
OU SE SAO RUINS, OU SABE A WYRM LA O QUE
MAIS? POR QUE NOS ESTAMOS NOS FOCANDO
NA PORRA DA PROXIMA GERACAO DE
DANCARINOS SE NOS PODEMOS GANHAR A
GUERRA AGORAY?”

Nhaukh suspirou; Sem-Alma apenas deu de ombros.
“Eu concordo com vocé, Zhyzhak,” disse Nhaukh. “O
tempo esta sobre nds. Se nés —"

VA SE FUDER, NHAUKH! EU NAO ESTAVA
PEDINDO PARA VOCE BEIJAR MEU TRASEIRO!”
Ela golpeou seu punho contra a palma de sua outra méo
com um som de um pequeno trovdo. No impulso, ela
puxou o Chicote Demonfaco de seu cinto e golpeou o
pequeno tinel reservado a matilha.

As cavernas que guardavam a Colméia da Bile da
Aranha eram praticamente sem luz, e a terra absorvia o
som -dos pés de Zhyzhak enquanto ela pisava
nervosamente tanel abaixo. Na verdade, a natureza
silenciosa de seus proprios passos apenas enfureceu a
Ahroun ainda mais, e ela comegou a chicotear as paredes
de pedra com seu chicote enquanto continuava.

Ela parou, repentinamente. Um cheiro meio familiar
avancava '‘devagar em seu -caminho pela neblina
serpenteante de sua firia.

Pirog saiu rapidamente da escuriddo, golpeando o
Chicote Demoniaco das mios dela com uma pata, e a
arremessando no chdo com a outra. Sua cabeca
gigantesca pausou, saboreando a visio dos olhos dela
queimando de fdria e de surpresa, e entdo suas
mandibulas se fecharam em volta do pescoco dela. A
mensagem era clara — mova-se, ou mesmo mude de
forma, e eu arranco a sua garganta.

Ele encolheu uma de suas patas traseiras, e entio
rasgou a cintura dela, derramando sangue e rasgando a
saia dela. Baba cafa de sua boca, escorrendo pelo pescogo
dela. Eu farei vocé minha, Zhyzhak, ele pensava, quase
como se ela pudesse ouvi-lo: Eu farei vocé minha e sua
matilha serd minha, como vocé. A lei da dominancia.

Entdo Pirog ouviu um riso gutural. Isso o assustou, e
suas mandibulas inconscientemente relaxaram.

E entdo, Zhyzhak desvencilhou sua mio Hominidea
das garras de Crinos de Pirog, agarrou a parte de trds de
seu cranio, e o arremessou pelo saldo.

Pirog s6 teve tempo de rolar até ficar de quatro, se
perguntando como ela conseguira tanta forga, antes que
ela o atacasse novamente. Ele sentiu seu fémur se partir,
suas costelas se dobrarem, sua orelha ser arrancada de sua
cabeca por seus dentes. Ele tentou arremessi-la, tentou
fazer algo, mas o punho dela esmagou seu nariz, partindo
seu focinho e dissolvendo seus pensamentos em uma
nuvem de dor.

Como ela fag isso? Ele pensou delirantemente. Ela
— em Hominideo — a m#o dele dobrou para trds com
um estalo e ele meio que percebeu a
peculiar sensag¢do do ar da Colméia em seu osso exposto.
E entdo, ele ndo sentiu mais nada.
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Na metade de seu caminho, Zhyzhak passou para
Crinos e comegou a gritar, uivos semi-articulados e
maldicGes que ecoavam nos tiineis em espiral.

Por fim, ela se ergueu novamente, retornando a sua
forma Hominidea, sangue coagulado ao seu redor. Os
Gltimos ecos de seus gritos finais desapareciam ao longe, e
entio encerraram-se. Sem-Alma e Nhaukh uniram-se as
sombras, flanqueando-a como sempre.

Zhyzhak cuspiu algo irreconhecivel a seu lado, algo
carnudo, tnica pista de sua origem.

“BASTARDO!”

“Claro.” Sem-Alma observava o caddver como
alguém que estuda um inseto peculiar. “Ele poderia ter
conquistado grandes coisas.”

“Um  desperdicio,” concordou Nhaukh. “O Pai
deveria ter lhe presenteado com paciéncia; seu desejo de
dominar e liderar fez com que ele cruzasse alguém mais
escolhido do que ele.”

“PACIENCIA E O CACETE! NOS NAO
PRECISAMOS DE NENHUM IDIOTA COMO ESSE
BASTARDO EM NOSSA COLMEIA! QUE A SUA
MALDITA ALMA APODRECA NO ABISMO E
SUMA DO NOSSO CAMINHO!”

Ela sacudiu uma das m#os lateralmente, espalhando
gotas do sangue de Pirog na parede distante. “E
MELHOR QUE TODA A MALDITA MATILHA
DELE VENHA BEIJAR MEU TRASEIRO OU IRAO
COM ELE PARA A BOCA DO DRAGAO!
Descuidada com sua semi-nudez ou com o sangue
espalhado pelo seu corpo, ela partiu de volta para a
passagem que levava ao coragio da Colméia. Nhaukh deu
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uma tdltima olhada para as visceras espalhadas de Pirog, e
entao a seguiu.

Sem-Alma se prolongou. Esgueirando-se entre os
rasgados e espalhados grandes nacos de carne, ele
alcangou um pedaco com uma das mios, revirando esse
pedaco, aquele pedaco de carne crua. Por fim, ele assentiu
para ele mesmo e se empertigou, com o crinio semi-
destruido de Pirog em sua mio.

Uma grossa massa de sangue e cabelo caiu da cabeca
deformada antes que Sem-Alma falasse.

“Seu tipo é uma raga falha, perceba.” Sua face era
sem expressio, sua voz tranqiila, quase mondtona.
“Nossa Colméia respeitava sua inteligéncia. Seu orgulho
néo era sem razdo. Mas ele foi demais”.

Ele girou o crinio em suas mios. “Nés terfamos uma
utilidade para vocé. A guerra vai acontecer em breve. Se
vocé fosse mais como Zhyzhak e menos como as
desgracadas tropas de choque das Colméias...” Sua voz
esgotou-se e ele balangou sua cabega. “Mas novamente,
nio existe ninguém como ela. Nhaukh diz que ela ird
esmagar o dltimo Rei de Gaia sob seus calcanhares nas
batalhas finais — ou assim dizem as visdes”.

Ele esticou seus dedos e deixou o cranio rolar. Ele
atingiu o solo com um barulho horrivelmente molhado e
macio. Ele se virou e comegou a caminhar, entdo parou e
olhou por cima de seus ombros.

“Vocé deveria ter aguardado. A guerra ird acontecer
durante o meu periodo de vida”.

Outro Dancarino teria pausado para sorrir. Sem-
Alma simplesmente pausou.

“E claro, mas nfo no seu”.

v




Por Brian Campbe”, Sam Inabinet, Deena MeKinney
Jim Moore, Justin Achilli e Efhan Skemp

w-——-n_._-.—nl\\



T 7 N S .

Créfes

Autores: Brian Campbell (Dangarinos da Espiral Negra),
Sam Inabinet (Cosmologia), Deena McKinney (Pentex),
Jim Moore (Monstros)

Material Adicional: Justin Achilli, Ethan Skemp
Desenvolvimento: Ethan Skemp

Editor: Aileen E. Miles

Direcao de Arte: Aileen E. Miles

Layout e Diagramacao: Pauline Benney

Arte: Andrew Bates, Ron Brown, John Cobb, Guy
Davis, Steve Ellis, Jeff Holt, Brian LeBlanc, Vince Locke,
Steve Prescott, Ron Spencer, James Stowe, Joshua
Gabriel Timbrook

Arte da Capa: Ron Spencer

Design da Capa: Pauline Benney

Crédbfor da Ediio Brasiesra

Copyright: White Wolf

Titulo Original: Book of Wyrm — Second Edition
Tradugio:

Lendas: Chokos

Introdugao: Chokos, KAO

Capitulo Um: Chokos, Harlan e Jilia

Capitulo Dois: Chokos, Bone, Joffison e Daniel
Capitulo Trés: Chokos, Bone e Fei Wang
Capitulo Quatro: Chokos, Harlan e Frank
Apéndice: Chokos

Revisao: Chokos, Lica, Vizir, Gustavo, Bruno e
Sussurros do Invisivel

Edicao e Tratamento de Imagens: Glauber e Ideos
Diagramacio e Planilha: Folha do Outono

Capa e Contracapa: RGT

Visitem Nossa Colméia... vocés irdo apreciar...
http://www.orkut.com/Community.aspx?cmm=17597349

Uma Nota

Nés confessamos: por mais maligno que esse livro
possa ser, ele poderia ser muito mais. Em muitos casos,
nés optamos por deixar toda a extensio das
depravagdes da Wyrm a cargo de sua imaginacdo. Ha
duas razoes.

A primeira é muito simples: use sua imaginacio
para preencher os espacos criando criaturas que sfo
muito mais pessoais e efetivas do que nés poderfamos
ser capazes de fazer. Vocé sabe o que mais te assusta,
logo, vocé sabe quais temas enfatizar para maximizar o
horror. Esse livro é um projeto — nfo uma casa. Vocé
pode preenché-lo com que quiser.

A segunda razio é bem simples também.
Admitidamente, se quiséssemos ser diretos, esse livro
poderia ser facilmente da Black Dog, embalado e
vendido apenas para pessoas de 35 anos ou mais que
estivessem usando luvas. Porém, é funcdo do individuo
determinar quanto da corrupgio espiritual da Wyrm
pode ser graficamente visivel em uma histéria comum.
Vocé pode achar apropriado fazer com que os
Dancarinos da Espiral Negra levem os personagens
capturados até a Colméia, cometam um estupro
coletivo neles, os esfolem e os dé de comer para os
Wyrms-Trovio — e descrever todo o processo — mas
esse tipo de choque pode rapidamente deixar o jogo
sem nenhuma diversio, dependendo do humor dos
participantes. Lobisomem ¢é em seu cerne um jogo —
entretenimento — e se seus jogadores acharem que
certas cenas sdo inapropriadas e mais perturbadoras do
que divertidas, é direito deles. Use a sua discri¢o.

Nacdo Garow - Traducdes Livres
(Este é nosso 112 livro, liberto em 30/Novembro/2007)

© 1998 White Wolf Publishing, Inc. Todos direitos
reservados. A reproducio sem a permissio escrita do
editor é expressamente proibida, exceto para o propdsito
de resenhas e das planilhas de personagem, que podem ser
reproduzidas para uso pessoal apenas. White Wolf,
Vampiro a Mdscara, Mago a Ascensio e Mundo das
Trevas sdo marcas registradas da White Wolf Publishing,
Inc. Todos os direitos reservados. Lobisomem o
Apocalipse, Wraith the Oblivion, Changeling o Sonhar,
Werewolf the Wild West, Livro da Wyrm, Project
Twilight, Monkeywrench Pentex, Freak Legion, World of
Darkness Sorcerer, The Book of Madness, The Book of
Chantries ¢ Mage Chronicles Volume One sio marcas
registradas da White Wolf Publishing, Inc. Todos os
direitos reservados. Todos os personagens, nomes, lugares
e texto sdo registrados pela White Wolf Publishing, Inc.

A mencio de qualquer referéncia a qualquer
companhia ou produto nessas paginas nfo é uma afronta a
marca registrada ou direitos autorais dos mesmos.

135 PARK NORTH BLYD.
B SUITE 128
CLARKSTON, GA 30021

Woite Wore| USA
GANE STUDIO

Esse livro usa o sobrenatural como mecAnica,
personagens e temas. Todos os elementos misticos sdo
ficticios e direcionados apenas para a diversdo.
Recomenda-se cautela ao leitor.

Ei, dé uma olhada na White Wolf online em:

http://www.white-wolf.com; alt.games.whitewolf e
rec.games.frp.storyteller

Ganhe massa cerebral! Ou perca-a!
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O homem e os animais sdo apendas uma pdssagem e um
canal para a comida, uma tumba para outros animais, um
refugio para os mortos, dando a vida pela morte dos outros,

um cofre cheio de corrupgdo.
— Leonardo da Vinci

Como usar este fivro

O Livro da Wyrm Segunda Edi¢cdo é um recurso
para o Narrador povoar histérias com os
antagonistas da mais vil tradicdo. Narradores so
encorajados a pegarem esse material, jogar com ele,
modificid-lo e transformi-lo em algo tdo horrivel ou
desprezivel quanto vocé acredita que seus jogadores
apreciario enquanto ainda se divertirem. No entanto,
isso é mais do que um simples bestidrio — aqui dentro ha
dicas de interpretacio, adverténcias sobre ajustes na
atmosfera e no tema para adaptar suas criagdes, dicas
sobre tépicos a explorar com cada novo inimigo e muito
mais. Se vocé planeja se concentrar nos planos e servos
da Wyrm durante o curso de uma crénica (o que vocé
nio tem que fazer — a Nagdo Garou j4 tem muitos
conflitos internos para conduzir anos de histdrias), esse
provavelmente € o livro feito para vocé.

Lendas dos Garou: Vento Infortuno prepara o
palco dando uma visio no funcionamento de uma

suas

matilha de Dancarinos da Espiral Negra, mostrando a
mais forte guerreira Garou do mundo — e as vdrias
companhias miseraveis que ela orgulhosamente mantém.

A Introdugio: Alterando Pardmetros ¢, claro, uma
introducdo para o livro, bem como as linhas guias para se
usar a Wyrm e seus servos com um melhor efeito nas suas
histérias.

O Capitulo Um: Cosmologia estuda os aspectos
metafisicos da Wyrm, examinando como exatamente ela
surgiu e onde exatamente ela deu errado. Além disso,
esse capitulo contém uma visdo geral de Malfeas, o
coragio Umbral do poder da Wyrm.

O Capitulo Dois: Pedes Humanos é uma relacio
dos vérios agentes mortais que, consciente ou
inconscientemente, servem aos propésitos da Wyrm. A
maior parte do capitulo detalha a megacorporagio
corrupta Pentex, mas também cita os independentes
cultos de mortais que estdo sob influéncia da Wyrm —
incluindo a demente conspiracio chamada de Sétima
Geragdo.

O Capitulo Trés: In Nomine Vermiis d4 uma visio

Infroducio: Afferando Parametros 9
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na tribo caida, os Dancarinos da Espiral Negra. Da
histéria de sua trigica queda até a corrupta Litania que
defendem, esse capitulo contém tudo o que vocé precisa
para adicionar os dementes Dancgarinos em sua cronica,
com tantos detalhes quanto vocé puder suportar.

O Capitulo Quatro: Os Desgracados examina os
monstruosos servos da Wyrm, incluindo fomori, os
Malditos, e as repugnantes crias da imaginacio da
Corruptora.

Por fim, o Apéndice: Truques Sujos contém um
arsenal de poderes corruptos, armas e outras crueldades
Gteis para os mais vis antagonistas.

Por Que uma Segunda
. -~
Edicao?

Boa pergunta. A razio mais ébvia é que o Livro da
Wyrm original é um livro da primeira edi¢fio e, como tal,
ndo se encaixa com as regras da segunda e revista edicdo
de Lobisomem: O Apocalipse. Puro e simples, ndo?

Mas existe mais que isso. J4 se passaram muitos anos
e o universo de Lobisomem cresceu com o tempo. A
Pentex testemunhou mudancas voldteis em seu Quadro
de Diretores por, no minimo, duas vezes. A forca dos
Dancarinos da Espiral Negra cresce a cada mudanga da
Lua e eles se retinem em seus tineis em nimeros cada vez
maiores. O Apocalipse acelera seus passos e os Dias
Finais j4 estdo presentes.

Vocé tem que caminhar na mesma velocidade da
Wyrm ou certamente serd esmagado por ela.

Usando a Wyrm em
muma Croniea

E f4cil taxar a Wyrm como “o vildo”. Claro, a Wyrm
é responsivel por vilanias e desastres de todos os tipos, o
que certamente a torna Gnica sdo todos os fatores que
ocorrem por tras das cenas.

A Wyrm nio é uma gigantesca irmandade de cruéis
individuos destinada a destruicio de Gaia. Na verdade,
ela ¢ uma entidade corrupta, enlouquecida pelo seu
aprisionamento nas teias da Weaver, uma forca natural
que adquiriu poderes além de seu intento original. Na
verdade, pode-se dizer que a Wyrm estd simplesmente
fazendo seu trabalho — apesar de que alarmantemente
bem demais.

A Wyrm ¢ critica ao espirito de Lobisomem; ela é a
maior ferramenta para o Narrador dar um sentido de
prop6sito a matilha. Que melhor motivacio hd para
manter um grupo de tdo diferentes lobisomens juntos do
que um inimigo em comum? Como escolhidos de Gaia,
os Garou existem para impedir as depredacdes do poder
natural corrompido. Sem a Wyrm, n3o h4 necessidade
dos Garou.

Isso pode ser uma grande simplificacio, mas é
verdade. Uma vez que a existéncia da Wyrm € tio
integrada ao jogo e as motivacdes dos personagens, faz
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sentido entender a Wyrm. Ela é mais do que um simples
gerador de monstros que expele legides de fomori
deformados. A Wyrm é um poder praticamente divino e
seus servos sdo tdo complexos, se ndo mais, do que
qualquer um que a enfrenta.

O Que a Wyrm Faz

A Wyrm é uma forca de entropia e decadéncia.
Como parte da Triade cosmoldgica, ela preenche um
papel natural: a destrui¢io. Se deixada livre, a Wyld
colocaria 0 mundo em um imenso caos, espalhando
novos padrdes aleatoriamente. Se fosse permitido 2
Weaver alcancar uma proeminéncia, ela forcaria o
mundo num estase, j4 que nada morreria e nada novo
surgiria para assumir o lugar dos caidos. Entdo, a Wyrm ¢é
necessdria para permitir que o ciclo continue.

E claro que nio é tio simples (nada em Lobisomem
é, certo?). H4 muito tempo atrds, quando a Weaver
enlouqueceu, ela prendeu a Wyrm em suas teias,
aprisionando o aspecto da entropia em teias artificiais
que nunca pretendiam prendé-la.

Nos dias atuais, conforme o mundo balanga sobre a
beira do Apocalipse e a Profecia da Fénix se mostra cada
vez mais verdadeira, a Wyrm possui um poder inigualdvel
por qualquer outra entidade que um lobisomem possa
encontrar. Felizmente — o tanto que é possivel quando
se lida com a Wyrm — muita de sua energia &
desperdicada. E o cldssico deus cego e idiota que destréi
sem se importar com um esquema maior, embora outras
vezes utilize truques elaborados.

Como a Wyrm Opera

Os Garou s3o criaturas de fdria e suas paixdes as
vezes os levam a dedugdes simpldrias. Se a Wyrm é m4,
quem se importa em compreendé-la, quando o propdsito
dos lobisomens é conter seus excessos!?

Vocé deveria. Isto ¢, se vocé quiser mais
profundidade em suas histérias do qué “Bem, essa
semana, Presas-do-Trovdo e Mata-Silenciosamente estdo
caminhando na rua quando seis Malditos os cercam...”

Sutil e Evidente

Nem todo individuo servo da Wyrm é um Maldito
ensandecido ou um fomor gosmento com tenticulos
enlouquecidos. De fato, entre as fileiras da Wyrm estdio
cretinos sem rosto e esquecidos, trabalhadores didrios
como vocé e eu, que simplesmente fazem o que fazem
porque esse é o seu trabalho. Naturalmente, isso nio é
tdo real no interior das Colméias dos Dancarinos da
Espiral Negra e dos Grupos Avangados da Pentex, mas
essas operacdes na periferia nio tém necessidade de
grandes demonstracdes de poderes sobrenaturais. Os
negécios maculados pela Wyrm podem ir desde uma
agéncia de seguros corrupta até um policial que faz vista
grossa para o trafico de drogas em sua jurisdiciio em troca
de suborno. E nos coracdes dos menores criminosos e das
massas gananciosas que a Wyrm se banqueteia. Por
exemplo, um contador que frauda um pouco toda vez os
lucros de sua companhia vdo para o banco é um reduto




£ Cufpa da Weaver

Existe muita discérdia entre os Garou sobre o que realmente ocorreu para enlouquecer a Weaver e envenenar
a Wyrm E sussurrado entre os grandes ancides dos metamorfos que ninguém pode verdadeiramente saber o que
aconteceu no passado, que apenas a Triade sabe com certeza e a revelagdo destruiria qualquer consciéncia menor.
Seja o que for que tenha causado a ruptura, a incerteza é uma das maiores tragédias que os Garou encaram: apesar
de todo o seu fervor, doutrinacfo, estdo eles fazendo a coisa correta? Ou toda essa existéncia é um erro, criado pelo
desequilibrio da ordem césmica?

Os mitos mais antigos atribuem uma sinergia a Triade, embora uma sinergia condenada. Da Wyld surgiu a
criacio aleatdria, sem significado potencial e com uma génese sem sentido. A Weaver imp6s a ordem, dando
propdsito e estrutura as concepgdes infinitas da Wyld, transformando o potencial em real. A Wyrm possufa uma
papel vital em supervisionar o catabolismo. Quando um dos papéis da criacdo estava completo, ele cessava, ja
tendo servido seu propésito. Harmonia, ordem e equilibrio estavam preservados.

Em algum lugar no decorrer do caminho, a Weaver adquiriu consciéncia. Da mesma forma que o ovo e a
galinha, é desconhecido se a loucura da Weaver é devido ao seu despertar ou se ela apenas despertou apds ficar
insana. Independentemente disso, é amplamente conhecido que a Weaver excedeu sua posiciio, a resultante
ascensdo da humanidade e o surgimento das cidades sdo resultados diretos dessa hubris. Para acomodar todo esse
crescimento (com uma necessidade correspondente de mais entropia), os recursos da Wyrm foram elevados. A
Wyrm cresceu muito rapidamente e, uma vez que ela tinha alcangado seu propésito, ela foi deixada com um poder
que excedia sua necessidade. Claro que, antes de ficar louca, a Wyrm descobriu ser contra seu propésito destruir
ela mesma — ao eliminar a destruicio, a Weaver e a Wyld ndo teriam equilibrio.

Algumas fac¢oes de Garou acreditam que a Weaver enlouqueceu enquanto a Wyrm fazia seu trabalho,
matando os aspectos de seus esfor¢os organizacionais. Outros acreditam que a Weaver em si ansiava por poder e
enlouqueceu em uma tentativa de trangar suas teias sobre toda a Wyld. Outros mais acreditam que a Weaver
perdeu sua sanidade devido ao fato de que a Wyrm era o 4rbitro final, destruindo de acordo com suas guias ao
invés das leis da casualidade imposta pela Weaver. Muitos mantém que a Weaver nio é culpada; ela estd
simplesmente se defendendo da Wyrm que é louca e que busca destruir os outros aspectos da Triade em sua

prépria hubris e ignorincia.

Certamente a resposta nunca serd completamente conhecida. Pode a for¢a da ordem ser verdadeiramente
culpada pela excessiva corrupgio da Triade que nés conhecemos hoje em dia?

para a mdcula da Wyrm; ele mesmo justifica o roubo.
Certamente, ninguém ird se ferir — sua companhia fatura
bilhdes de dolares, eles nunca perceberio pequenas
perdas aqui e ali. Ndo é como se ele estivesse roubando as
pessoas nas ruas, certo?

Mesmo aqueles possuidores de “dadivas” realmente
poderosas concedidas pela Wyrm ndo precisam ser
monstruosidades em “seriados japoneses”. Muitos dos
negécios da Wyrm estdo disfarcados de negdcios
legitimos, onde uma criatura reptiliana cuspidora de
dcido falharia completamente em alcangar o objetivo
desejado. Leia com atencfio as dltimas pdginas desse
livro; para cada monstro ébvio que a Wyrm controla,
existem varios servos — Sedutores, fomori mentalmente
aprimorados, Dangarinos da Espiral Negra em forma
hominidea que podem facilmente passar
despercebidos entre as massas.

Enganando a Wyrm

A Wyrm é um nome impréprio — ela é, na verdade
uma hidra, de muitas cabecas e pérfida. Ela pode ser sua
prépria pior inimiga (e geralmente o é), colocando
alguns de seus recursos contra outros recursos.

Garou engenhosos exploram isso como vantagem.
Aqueles lobisomens com contatos entre os vampiros as
vezes cooperam com Os Sanguessugas para se Opor a

Intfroducéo: Alferando Parametros
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maquinagBes mais visiveis da Wyrm. Nas noites que
antecedem o Apocalipse, histérias de Andarilhos do
Asfalto unindo forcas com vampiros com poder
financeiro para acabar com as operagdes da Pentex sdo
praticamente lendarias e poucos Roedores de Ossos com
boas conexdes ndo possuem contatos vampiricos nas
ruas. Até mesmo os Senhores das Sombras sdo
conhecidos por fazerem pactos com os antigos vampiros
do Velho Mundo, mas para qual finalidade ainda
permanece uma incégnita. Os Garou sabem que os
Sanguessugas s3o seres sobrenaturais com os quais nfo se
dao bem, mas muitos no evitariam de usi-los para seus
préprios fins. Claro que, como mestres imortais da
duplicidade, os vampiros sdo excelentes manipuladores e
apenas os mais tolos, extremamente confiantes ou
maliciosos dos lobisomens pensam que podem tirar mais
dos vampiros do que ddo em troca. Apesar de tudo,
negdcios as vezes sdo necessdrios e os pactos demoniacos
com os Sanguessugas acontecem quase todas s noites,
para desgosto dos Garou mais conservadores.

Da mesma forma, dentro dos saldes de poder das
institui¢des dominadas pela Wyrm, avareza e trai¢io sdo
excessivas. Porque a Wyrm, na verdade, nfo controla
individuos (veja “Livre Arbitrio”, abaixo), até mesmo o
plano mais cuidadosamente planejado envolve camadas
multiplas de individuos que buscam atropelar seus

11

|



T 7 N S .

superiores para seus préprios ganhos. Considere que a
Wyrm é “o lado negro” ou a rota rdpida para o poder — e
poucos dos que sdo tdo famintos por poder como aqueles
que venderiam suas almas para a Wyrm estdo satisfeitos
com um breve sabor do poder. Esse tipo de darwinismo
corporativo (no caso da Pentex e suas subsididrias) e
tribal (a respeito dos Dancarinos da Espiral Negra)
assegura que sejam feitas as constantes alteracdes por
aqueles que conseguem o que querem as custas dos
outros. Esse tipo de operagdo ocorre em todos os niveis
de serviddo & Wyrm, dos recém recrutados membros dos
Grupos Avancados até os mais altos niveis das operac&es
da Pentex (veja Monkeywrench! Pentex e também o
Capitulo Dois desse livro).

Yivre Arbitfrio

A Wyrm, apesar de ser encontrada em vdrios

lugares, ndo é onipresente, nem é um mestre todo
poderoso. A Wyrm nio pode estar em todos os lugares ao
mesmo tempo, mesmo que sua influéncia parega estar.
Ao mesmo tempo, nem todo ganancioso secretdrio da
fazenda ou até mesmo assassino serial é um fantoche da
Wyrm.

Na verdade, delegar todo o mal para as maquinagdes

da Wyrm é um grande desservico para a Triade e
Lobisomem. Se todo ato horrivel for cometido sob

influéncia do Puro Ma

1™ a ambigiiidade moral do

Mundo das Trevas desaparece. “O Demonio me forcou a
fazer isso” destréi a gravidade de uma atrocidade e leva a
uma incapacidade de levar o mundo a sério, imagine a
temé-lo.

A Wyrm é uma corruptora — ela (ou, para ser

preciso, seu hospedeiro “espiritual”) clama por sementes
de impureza em todas as almas e as transforma para seus
préprios fins malignos. Ela ndo fala para seus potenciais
pedes cometerem atos de vilania, ela os guia para que
tomem suas proprias decisdes. Qualquer um pode ter uma
legiio de cretinos sem arbitrio, mas a Wyrm prefere ter
seguidores leais — eles produzem mais.

Pense na seguinte comparagio: um fomor contra um

viciado em drogas em potencial. O fomor ji estd sob
influéncia da Wyrm e, provavelmente, trabalhando para
a Pentex ou algum outro recurso da Wyrm. Quem bem
faria a Wyrm em continuar insistindo com o fomor? Por
outro lado, o usudrio de drogas representa uma mirfade
de maiores oportunidades. Primeiro, a Wyrm ou uma de
suas maos (em algum disfarce) faz o drogado sentir como
se ele precisasse da droga, encorajando o vicio para seus
propésitos. O viciado consome mais e mais e,
eventualmente, se torna psicologicamente, se nio
fisicamente, dependente da droga escolhida. Agentes da
Wyrm podem prover mais da droga — por um prego,
exigindo servicos do viciado. Assim, ele tem uma
motivacdo para completar suas tarefas da Wyrm e as
realizard melhor do que um simples soldado, que fora
ordenado para cumprir a tarefa “porque a Wyrm
mandou”. Finalmente, apds anos de maus tratos e abusos,
quando a Wyrm tiver arrancado e abusado de toda a
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Sobre “Sentir a Wyrm”

A maioria dos Narradores ja conhece para que
serve esse quadro. E sobre aquele tdo comum Dom de
Nivel Um, quase que obrigatério para toda matilha.
Ele d4 um sentido perfeito que os Garou
normalmente se baseiam — e ainda assim é um
“espoliador” do  primeiro  posto.  Torna-se
incrivelmente dificil colocar qualquer surpresa em
seus jogadores quando esse Dom estd envolvido,
principalmente quando eles se sentem parandicos.
Porém, nio se preocupe. Se feito da maneira certa,
Sentir a Wyrm pode ser seu aliado. Como? Bem, aqui
estdo duas sugestdes que podem fazer a diferenca.

® Role vocé os dados. Se os jogadores fizerem os
testes, eles automaticamente saberdo se foram bem
sucedidos ou ndo. Se vocé fizer, eles ndo terdo idéia
se a drea estd limpa — ou se os dados ndo foram bons.
E se eles ndo souberem — eles comecam a se
preocupar. (Isso também significa que vocé pode
adulterar os testes se for absolutamente necessdrio; ei,
nds ndo vamos contar).

e Use-o para criar suspense. O que é mais
assustador tarde da noite, um siléncio total do outro
lado da sua porta ou um barulho de algo se
arranhando ao redor da maganeta da porta? Sentir a
Wyrm é um sentido, tio falivel quanto qualquer
outro. Assim como vocé usa sons e cheiros ndo
familiares ou evocativos para aumentar a tensdo,
vocé deve fazer o mesmo com esse Dom. Nio diga
apenas “sim, vocé sente a micula da Wyrm” ou “ndo,
vocé ndo sente nada” — descreva as camadas dos
cheiros. Se os jogadores estio em uma boate, nio
diga a eles que o cara com uma camisa da Vila
Sésamo logo ali cheira a Wyrm. Diga a eles que “ha
um fraco e fedorento cheiro de podridao pela pista de
danca. E um cheiro quente, levemente doce — mas
espere, hd um sopro distante de algo mais forte, algo
pttrido — nfo, espere, o cheiro se foi”. Agora eles
tém que vasculhar o espaco, se aproximar de algo que
eles ainda nio reconhecem, e eles sabem que eles
terdo que ficar ao alcance para pegar a criatura. Ei, se
vocé ndo fizer isso certo, os jogadores podem
eventualmente serem capazes de reconhecer certas
ameacas pelo faro — n#o, espere, isso ndo ¢é
necessariamente algo ruim. Afinal de contas, o que
isso diz sobre a pureza de uma matilha se ela é tio
familiar ao cheiro de Lady Aife que a reconhecem
instantaneamente? Soa como motivo de preocupacio
para nos...

utilidade desse viciado, ela o joga nas ruas, onde a policia
ird pegé-lo e colocar em numa prisdo ou numa clinica de
reabilitacdo (o que desvia dinheiro de fundos do meio
ambiente, educacio etc) ou o viciado assume seu préprio
estilo de vida, vendendo drogas para novas marionetes
em potencial, para fazer dinheiro o suficiente para tird-lo
das ruas. Se nada mais, o viciado simplesmente morre —




e a Wyrm certamente nfo ird pagar pensio para a familia
do viciado, caso ainda exista. Préxima vitima, er,
assunto...

O Desconhecido

E vilido reafirmar que a Wyrm ndo é uma
inteligéncia antropomorfica. Ela ndo é algo que tenha
uma face, uma voz ou mesmo um intelecto que os
humanos sejam capazes de compreender. Para usar a
analogia ja conhecida de Star Wars, a Wyrm nio é algo
como o Imperador Palpatine, que estimula todos ao seu
redor a fazer seus comandos. Na verdade, se vocé quiser
usar a analogia de Star Wars, a Wyrm é mais parecida
com o Lado Negro — de alguma forma devasso,
certamente malévolo e, muito provavelmente, ciente de
uma forma ou outra. Entretanto, o Lado Negro nunca
tem formas. Ele ndo fala — ele faz ou ele é.

Pensar na Wyrm sob tal aspecto pode lhe ajudar a
evitar a cilada em atribuir uma personalidade semelhante
a humana para ela. Os Garou nunca compreenderam
verdadeiramente os pensamentos da Wyrm, de qualquer
outro membro da Triade ou mesmo os verdadeiros
desejos de Luna e Gaia. A diferenca de inteligéncia entre
eles é praticamente como a diferenca entre os seus
pensamentos e os “pensamentos” de um de seus glébulos
brancos. A Wyrm é tdo mais imensa, tio mais vasta, do
que qualquer criatura vista que vocé, provavelmente, nfo
iria se importar em determinar suas “motivacdes” —
meramente suas motivagdes como aqueles que a
conhecem as interpretariam. Nem mesmo o mais
poderoso servo de Malfeas pode realmente compreender
as brigas insanas e colossais que passam pela “mente” da
Wyrm.

E os Garou, como os humanos, sio propensos a
temer o que eles nio compreendem. Admitidamente,
eles tém uma excelente desculpa para essa situaciio, mas
o ponto é que esse desconhecido é uma poderosa
ferramenta para histérias de terror. Se vocé ainda n#o
tiver lido algumas das histérias de “Mythos” de H.P.
Lovercraft, nés recomendamos que o faca; elas s@o uma
inspiragio excelente para entidades de tamanha e
estranha maleficéncia, entio quando tudo vier para esse
lado, serd bem mas facil de mostrar a vocé do que lhe
contar.

Narrando a Wyrim

Eu gosto de me cercar de pessoas que também sdo
contadoras de historias.

— Marilyn Manson, em uma entrevista a MTV com
Matt Pinfield

E facil deixar a cosmologia de lado e colocar a
Wyrm e seus servos como os malvados sem cérebro,
esperando que a matilha dos jogadores venha e matem-
nos como figurantes em um péssimo filme de comédia.
Na verdade, nio h4 problema em fazé-lo, se isso é tudo
que vocé quer, mas isso nfo é interpretar e nem narrar.
Vocé pode muito bem alinhar soldadinhos de pléstico e
atirar borrachinhas neles.

Intfroducéo: Alferando Parametros
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A Wyrm ¢é mais efetiva quando ela é o ponto central
do plano, tema ou ambiente da histéria em questdo. Nés
pularemos toda aquela conversa sobre seqiiéncias de
sonhos e flashbacks — isso estd no livro basico, se vocé
precisar. O que nés buscamos é ensinar como realmente
fazer seus jogadores odiarem a grande corruptora e como
usar isso efetivamente em suas cronicas.

Por Que a Wyrm?

Um aspecto importante em estabelecer a Wyrm
como um inimigo acreditdvel é fazer seus servos terem
sentido. Ninguém simplesmente decide se colocar sob
influéncia de uma personificacio cosmolégica do mal —
os servos da Wyrm s3o tdo amplos e variados gracas as
razdes pelas quais eles a servem.

Explore o passado dos personagens que vocé estd
colocando como piores inimigos. Por que eles estariam
sob influéncia da Wyrm? Eles estdo cientes da Wyrm
como uma entidade maior eu eles sdo relativamente
simples, sendo corrompidos lentamente em seu interior?
Até mesmo individuos muito espertos, que nio possuem
nenhum conhecimento do mundo espiritual, podem se
ver participando de planos que eles compreendem o
quadro geral. Como mencionado anteriormente, nem
todo empregado da Pentex (e certamente nem todo
empregado das subsididrias) sabe o que realmente
acontece por baixo dos panos. Em uma crénica de poder
relativamente baixo, os personagens dos jogadores podem
nunca ter que confrontar com nada mais poderoso do que
um oficial da cidade corrupto ou um burocrata de uma
empresa da Pentex. DPersonagens como esses
provavelmente ndo sabem para quem eles realmente
estdo trabalhando.

Porém, os inimigos mais poderosos ou perspicazes
certamente terdo pelo menos uma pista do que estd
acontecendo, e é af onde a motivacio se torna
equivalente. Um personagem “mau” sem motivo ¢
dramaticamente fraco e serve a nenhum propdsito maior
em uma histéria do que um simples obstdculo a ser
superado. Na verdade, poucas pessoas se consideram
realmente “mds”; sdo aqueles que realmente acreditam
no que estdo fazendo que sdo mais assustadores quando
seus planos se tornam ébvios.

Dessa forma, a Wyrm se torna verdadeiramente
assustadora — ela ndo simplesmente arremessa legides de
cretinos (bem, ela o faz, mas eles nfo gostariam de serem
chamados assim). Ela cultiva a fé individual, jogando
suas impurezas nas almas de seus servos e os convencendo
que eles estio fazendo a coisa certa. Para a Wyrm,
soldados sdo dispensdveis e infinitos — corromper um
assassino em potencial ou um espirito modificado pelo
ambiente ¢ facil, esses individuos possuem uma
alarmante falta de visio. O que a Wyrm deseja de
verdade, no entanto, sdo servos astutos, cautelosos que
possam enganar seus adversdrios. Executivos gananciosos
que podem envenenar o meio ambiente, oficiais da lei
que fazem vista grossa para a corrup¢do enquanto
desviam a atenc¢fo para outros males, membros influentes
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da midia que possam encobrir o que alarmaria o piblico:
esses sdo os valiosos comandantes que a Wyrm preza
acima de fileiras inteiras de fomori deteriorados.

A Wyrm preza pensadores individuais por vdrias
razBes. Apesar de sua natureza quase divina, a Wyrm ndo
pode estar em todos os lugares ao mesmo tempo. Ao
levar individuos poderosos para o seu lado, ela assegura
que sua influéncia (ao invés do controle, j4 que a Wyrm
raramente  “controla” algo) ird se  expandir
continuamente. A Wyrm também escolhe individuos
com motivagdes préprias pois “motiva¢do”, com um
pouco de esforco, pode ser transformada em egofsmo, o
que deixa a Wyrm em uma posi¢io satisfatéria. Ao dar a
seus servos em potencial um gosto do poder, luxiria e
sucesso, ela os leva a servi-la com a promessa de futuras
béncdos. Até mesmo os Garou ndo estdo livres dessa
tiatica — muitos filhotes ouviram contos de Garou que
precisaram de algo mais em uma luta contra a Wyrm e
aceitaram Dons e fetiches de individuos curiosos que
mais tarde se mostraram agentes da Wyrm, que
entregavam itens corruptos e faziam favores que
destrufam a alma. Por fim, aqueles que servem a Wyrm
sdo faliveis — algo no fundo deles apodrece, os servos da
Grande Corruptora sdo capazes de esconder e exacerbar
essa maldade, como um grande esforco de corrupgio que
ndo pode falhar. Cada ser vivo tem um potencial para a
corrupgdo, jd que a Wyrm caca e se alimenta das mesmas
coisas que nos fazem conscientes. Do mais poderoso dos
Garou até o menor dos insetos, do homem ao espirito,
nenhum individuo estd impune das vontades e
necessidades dela.

Os Narradores sdo encorajados a interpretar essas
necessidades. Quantos jogadores negariam a chance de
pegar alguns Dons a mais no inicio de uma cronica’
Quantos personagens fariam o necessdrio para ganhar um
pouco mais de informagdo sobre um adversario? Atice o
fogo da ganincia ou desejo dos personagens, e entdo, os
coloque contra outros individuos que fizeram a mesma
coisa. Se conduzido com cuidado, os personagens irdo
perceber — tarde demais! — que eles na verdade lutaram
e foram derrotados por eles mesmos, mesmo que tenham
fisicamente derrotado seus oponentes.

As Cabecas da Hidra

A Wyrm ¢é incapaz de apresentar uma frente
unificada — ela simplesmente tem muitos tentdculos
para manter controle sobre todos eles. Ela pde individuos
em controle de vérios aspectos de sua existéncia e os
estimula para que fagam o que é melhor (afinal, ao servir
os interesses da Wyrm, os servos servem a eles mesmos).
Obviamente, ¢ impossivel para cada um desses servos
saberem exatamente o que o outro estd fazendo e os
agentes da Wyrm 2s vezes entram em conflitos uns com
0s outros enquanto em outras vezes, eles parecem estar
completamente distantes dos esforcos da corruptora
como um todo.

Sem problema — Roma ndo foi criada (ou
queimada...) em um dia. Enquanto o mundo estiver
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imerso em apatia o suficiente para evitar que qualquer
um faca algo a respeito da gradual degradacio de Gaia, a
Wyrm serd bem sucedida. Nido se pode vencer uma
guerra sem perder algumas tropas.

Narradores, essa é a sua deixa para tecer planos
labirinticos e complexos com vérias camadas de intriga.
A Wyrm conhece seu inimigo; ela estd ciente que os
Garou sdo criaturas de paixdo e fdria, entdio certamente
nio estd acima dela confundi-los com elaboradas
apresentacdes de fumacas e espelhos. Na verdade, quanto
mais frustrados os Garou ficam, mas fcil é para a Wyrm
se infiltrar naquelas brechas da alma que a fdria cria.

Os Narradores podem também querer confundir os
personagens com visiveis agdes da Wyrm. Talvez duas
Colméias separadas de Dancarinos da Espiral Negra
estejam em uma rivalidade que se torne sangrenta (como
provavelmente serd), ou talvez uma pequena companhia
farmacéutica cafda recentemente nas garras da Wyrm
sofra um ataque de um Grupo Avancado da Pentex.
Enquanto os Garou estio reunidos, cogando suas cabegas
e tentando descobrir o sentido de tudo aquilo, dé a volta
neles e os aniquile.

Narradores  astutos podem até usar essa
desorganizagdo, expor os personagens a elementos
aparentemente ndo relacionados e estimular a falsa
interpretacio — poderia existir uma relagio entre a
MediProx e a Panacea ou é apenas uma parandia?
Narradores realmente insidiosos podem até usar esses
planos entrelacados para levar os Garou aos préprios
lares da Wyrm, revelando mais e mais de uma complexa
intriga enquanto os personagens caem cada vez mais sob
influéncia da Wyrm. Apenas tarde demais irdo os
personagens perceber que sua compreensio surge de uma
familiaridade prejudicial.

Ambiente

Estabelecer o ambiente no qual vocé usard a Wyrm
pode ajudar a transformar a cronica de um Narrador de
uma colecio de histérias em um grande épico. Encare
isso — Lobisomem ¢ um jogo de herdis, ou talvez anti-
herdis, e presentear os Garou com um inimigo merecido
é necessdrio para dar significado a cronica. Quem se
importa se eles estdo enfrentando colunas de monstros;
isso é um matar-e-pilhar sem fundamento. Coloca-los
contra um inimigo insidioso com hordas de servos
devotos, que possuem vdrias gamas de habilidades que
possam esconder em qualquer lugar (até mesmo entre
eles...) — bem, aqui estd algo que eles terdo que usar seus
cérebros e mdsculos. E a experiéncia serd muito mais
enriquecedora.

Concordado com isso, esses ambientes sdo extensos,
e essa listd-los é algo bastante exaustivo. Assim, aqui
estdo simplesmente algumas notas de como usar os
ambientes mais populares de Lobisomem: O Apocalipse
com énfase na Wyrm.

Sm\ﬁuino/éhcia

Ao contrdrio da crenca comum, uma cronica




sanguinolenta pode ser feita muito bem, principalmente
com uma monstruosidade oculta como a Wyrm por trés.
Pense em filmes como Alien e O Corvo: aqueles foram os
primeiros filmes “caca insetos” com elementos adicionais
o suficiente para que a audiéncia realmente se importasse
com os personagens e porque estavam fazendo o que
faziam.

Fiel a esse estilo de ambiente é o relacionamento
entre os protagonistas. (Nés hesitamos de usar a palavra
“her6i” nesse contexto, pois 0s personagens em si S30
monstros). A matilha deve ter lacos fortes ou histérias
bem estabelecidas. Com o grande volume de combate e
risco pessoal em uma cronica sanguinolenta, os Garou
estio mais propensos a aos
frequentemente e isso é uma boa oportunidade para
suavizar ou até mesmo abandonar velhas
rivalidades, ja que os personagens podem salvar a vida de
um companheiro de matilha ou finalmente ganhar seu
respeito.

Para uma histéria sanguinolenta ser efetiva, deve
haver uma razdo por trds dos personagens para que eles
fagam o que estejam fazendo. Tudo bem em ter um
depésito infestado por Malditos fora da cidade, mas h4
muito pouco em tal simples exemplo para dar a situagdo
uma natureza pessoal. Talvez se o mentor de um dos
personagens tiver entrado no depdsito, ali estaria um
problema pessoal, ou se o esconderijo de fetiches tribais
se transformar em um esquecido depdsito abaixo de uma
empresa de “reprogramacio” da Pentex possa ser motivo
para uma reivindicacio dos artefatos e por um pouco de
Honra e Gléria. Lembre-se de desenvolver o plano um
pouco, ou vocé ird se encontrar em uma situacio de
“mate os monstros, pegue o tesouro e salve a princesa”, o
que pode deixar os jogadores insatisfeitos.

Novamente, se isso for o que os jogadores (e vocé)
querem, continue. Chute uns traseiros e decepe algumas
cabecas. E o seu jogo.

Histérias sangrentas podem também culminar em
um combate com um adversirio extremamente
formidavel ou, no minimo, com uma confronta¢io. O
ideal é que os personagens triunfem sobre esse adversario,
mas n3o tema mandé-los para casa com seus rabos entre
as pernas para melhor aprender como derrubar seus
adversdrios. Isso é bom para uma série de histérias ou
uma cronica a longo prazo, na qual os personagens
podem alcancar uma sensagdo de realizagiio por derrotar
um adversirio que h4d muito tempo os subjugou.
Lobisomem estd repleto de poderosos adversdrios que
podem ter algum tipo de desavenca com os personagens
ou podem ressentir com a intromissdo dos filhotes em
seus planos cuidadosamente desenhados.

O elemento mais importante em histérias sangrentas
é, claro, a pura excita¢fo e a sanguinoléncia do combate.
Apegue-se a isso e frequentemente — cabecas devem
rolar, o sangue deve estar no ar e o pélo dos personagens
deve estar manchado com um licor vil. O combate pode
ser tdo dramdtico quanto qualquer outra intera¢io entre
os personagens e, pode ser ainda mais, quando vidas estdo

salvar uns outros
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em jogo. Porém, lembre-se que em Lobisomem as coisas
nfo sdo necessariamente O que parecem ser € que oS
antagonistas sio geralmente mais espertos que Os
protagonistas (ou pelo menos possuem mais recursos).
Acrescente uma mudanca aqui e ali, ou uma boa titica
por parte dos inimigos “sem rosto” para fazer com que os
personagens saibam exatamente com quem estdo
lidando. Talvez um esquadrio de novos fomori esteja
simplesmente importunando Grupos Avancados mais
experientes para pegar a matilha em uma enrascada, ou
talvez a seita de um Garou super-protetores ndo queira
dividir a gléria de um ataque com a matilha dos
personagens. A habilidade de levar a sanguinoléncia em
direcdes diferentes é o que separa uma histéria comum de
uma boa histéria.

Horvror
Bem, Lobisomem ¢ um jogo de horror. Os
personagens sdo monstros, o mundo estd indo

rapidamente para o Inferno, o mundo espiritual é um
local estranho, misterioso e frequentemente hostil e
praticamente nfio ha nada o que se possa fazer a respeito.

Tudo no mundo € perigoso e esse sentido de ameaca
¢ a pedra central de uma cronica de horror. A Wyrm é o
némesis perfeito em uma cronica como essa,
especialmente se suas encarnagdes sdo tratadas com um
sentido de mistério. Na verdade, as palavras “a Wyrm”
ndo precisam ser ditas em uma cronica de horror —
como uma antagonista, a Grande Corruptora estd oculta
na escuriddo, se fazendo visivel apenas por tempo o
suficiente para corromper algo com seu toque maléfico e
deixar com que o ser corrupto faga seu trabalho sujo.

Monstros nfio saem de alcovas ocultas ou da Umbra
em uma cronica de horror. Ao invés disso, os inimigos
trabalham astutamente nas sombras, deixando apenas
cartas inutilizadas ou diversdes descartdveis para marcar
sua passagem. O inimigo mais horripilante nfo é o que
vemos diante de nds, e sim aqueles que temos breves
relances que nossas imaginagdes transformam em
monstruosidades inominéveis.

Horror é obviamente a mais ampla das divisdes de
ambiente, e discutivelmente aquela em que a Wyrm
melhor se encaixa. O melhor conselho para narrar uma
cronica de horror é nunca ir para o choque direto. Nao
mostre o horror de um filhote Garou rasgado em pedacos,
simplesmente deixando um braco de um Crinos — talvez
agarrando um amuleto incomum — por onde a matilha
possa passar. Nunca mostre 0o que tem na mio; a
familiaridade gera desprezo e se os jogadores souberem
que estdo enfrentando o monstro X da pdgina Y do
suplemento Z, eles ndo ficardo assustados, eles irdo
destrui-lo, pois sabem todas Caracteristicas.
Exponha os personagens em situagdes estranhas (a
Umbra é um ambiente excelente para cronicas de horror,
especialmente se usada de forma econdmica e
ameacadora o suficiente para fazer os personagens
temerem enquanto estiverem por 14) e individuos
desconhecidos.

suas
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Obviamente, mistério e tensdo possuem grande
participacdo em uma cronica de horror — use-os! Os
Garou ndo usam distintivos com suas tribos listadas, e
(apesar das graves desfiguracdes fisicas) nfo hd nada que
possa distinguir um Dancarino da Espiral Negra de um
Senhor das Sombras ou até mesmo de um Filho de Gaia.
Esse tipo de tdtica de “inimigo intimo” funciona bem no
horror. Adicionalmente, a ameaca de violéncia é ainda
mais potente do que a prépria luta. Se o personagem de
um jogador deixa o combate com quatro Niveis de
Vitalidade de dano, isso é bem menos assustador do que a
morte potencial e o desconhecimento preciso do que um
oponente ¢ capaz. Da forma em que o Narrador puder
manter a informacgio longe dos personagens (claro, ndo
desprovendo-os do que eles precisam para completar um
objetivo ou progredir na histéria) causa ameaca e
incerteza, que sdo as fundacgdes do verdadeiro horror. Se
os jogadores tiverem uma razio para temer a violagfo,
vocé estd no caminho correto.

Tervor

Os Garou sdo maquinas de matar formiddveis. Mas o
que os assusta’

Terror, falando dramaticamente, é voar nas
esperancas de fuga. Apesar de que possa ser dificil montar
uma cronica inteira em volta do terror (mais cedo ou
mais tarde a matilha enfrentara seus medos), povoar uma
histéria ou sessdo com elementos aterrorizantes pode ser
uma mudanca de ritmo bem-vinda.

A Wyrm possui vérios servos que funcionam bem
em uma situagdo de terror. Pegue uma matilha de
Dancarinos da Espiral Negra mais poderosa que os
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personagens e os faca correr. Faca um Rastejante Nexus
colocar sua cabeca no caern dos personagens através da
Pelicula. Envenene a 4gua deles. Envie cagadores
habilidosos — talvez sobrenaturalmente habilidosos —
contra a matilha. Faca com que eles deixem seus lares.

Terror envolve sempre manter algo nos calcanhares
dos personagens, nunca permitindo a eles o conforto de
recuperar o folego ou ter uma boa noite de sono. Para
que o terror funcione, os personagens devem realmente
temer o que Os segue ndo funcionard ter um
adolescente com uma mdscara de hockey vagando no
caern dos personagens (apesar de que se eles nio
souberem que é um adolescente com uma mdscara de
hockey... veja Horror, acima).

Terror também envolve esperanga. Os personagens
podem um dia escapar de seu tormento, ou podem ficar
poderosos o suficiente para encaré-lo. Se jogado até sua
conclusio, o terror pode ser um ambiente extremamente
catdrtico, permitindo aos personagens uma vitéria final
sobre um adversdrio antes indestrutivel.

Ritmar é uma das melhores ferramentas quando se
constr6i um ambiente de terror. Deixe os jogadores
pararem por uma noite, pegando alguns momentos
desesperados e problemdticos de descanso — e entfo va
atrds deles novamente antes que possam deixar o
acampamento. Seus arredores os golpeiam enquanto eles
fogem da criatura oculta que os persegue; eles ficam
separados, perdidos e desconcentrados. Quando eles
finalmente se cansarem de fugir, o que aguardard na
soleira de suas portas? Essa é sua decisio, Senhor
Narrador.

Livro da Wyrm
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Isso ndo era fruto de tais mundos e séis que brilham nos
telescopios e placas fotogrdficas de nossos observatérios. Ndo era o
sopro de céus cujos movimentos e dimensoes nossos astronomos
medem ou consideram grandes demais para medir. E apenas uma
cor no espaco — um assustador mensageiro vindo de reinos ndo
formados além da infinidade de toda a Natureza como conhecemos;
de reinos cuja a mera existéncia atordoa o cérebro e nos adormece
com os negros abismos extra-césmicos que abre diante de nossos

olhos delirantes.

— H. P. Lovecraft, “The Colour Out of Space”

A Wyrm nio deve ser subestimada como um
antagonista, ja que é a fonte de vérios adversdrios e até
mesmo incorpora o préprio principio do antagonismo em
si. Isso é algo que deve ser impresso nos jogadores, ao
encontrarem os servos da Wyrm — apesar de Malditos,
monstros e mortais corruptos poderem ser derrotados,
destruidos ou banidos, seu senhor estd inextricavelmente
entrelacado no préprio tecido da realidade. A corrupgio
16i o espirito do Mundo das Trevas — e até mesmo uma
olhada casual nas manchetes didrias d4 uma dica da
maldade que se espalha pelo coragdo da humanidade.

Mas por qué? O que fez da Wyrm a Corruptora que é
agora! As respostas ndo estdo marcadas em rocha, mas
como todas as lendas dos Garou, sdo tdo boas quanto
qualquer prova cientifica.

Histéria

A histéria da Triade, e de como a Criagdo chegou a

esse estado atual, pode ser obtida através de fragmentos
de cancdes que datam do Impergium ou de certas
passagens encontradas no temido Chronicle of the Black
Labyrinth. Cada tribo Garou tem sua prépria versio do
conto e as interpretacdes variam bastante. O conto
abaixo, apesar de comumente visto como ridiculo e
contra-intuitivo por afirmar que a Trfade antecede Gaia,
¢ um dos favoritos entre os Andarilhos do Asfalto e
reflete, talvez, a observacio mais detalhada sobre a
histéria da Wyrm.

A histéria abaixo pode parecer refletir o mundo
material e sua histéria, mas os exemplos aqui dados nio
devem ser levados ao pé da letra. A Wyld, a Weaver e a
Wyrm nunca serfo encontradas face a face, mesmo que
alguém percorra cada centimetro de todas trilhas da
Umbra ou viaje do inicio aos fins dos tempos. A histéria
da Triade ocorre fora do espaco e do tempo, que sdo
conceitos limitados dos humanos corrompidos pela
loucura da Weaver e pode ser compreendida apenas
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através de metdforas. Os Portadores da Luz Interior
contam a histéria, comumente em vdrias versdes
diferentes, mas entdo estimulam seus alunos a
esquecerem das palavras que acabaram de dizer e
tentarem se apegar 2 idéia da Trfade em suas mentes sem
as limitacdes da linguagem ou do pensamento racional.
A consciéncia mortal é pequena e fragil demais para
conter a plenitude de um tnico membro da Triade, mas
uma vez que a mente tenha sido libertada de suas
limitacBes, ela estd aberta a uma Visdo da verdade.
Sempre que uma mente despreparada é confrontada com
uma Visdo, ela tende a reagir ao impacto, incapaz de
conter o dinamismo cadtico das energias da Wyld,
compreender as complexidades infinitas da forma da
Weaver ou abragar o convoluto paradoxo da corrupgéo
da Wyrm.

A Triade é 0 que os misticos humanos chamariam
de celestial — existentes fora do espaco-tempo, mas tdo
integrais ao simples fato da existéncia que sua influéncia
pode ser percebida em todas as coisas em todos os
momentos. Caos, ordem e equilibrio nio sdo
caracteristicas visfveis da criagio, mas principios
demonstrados  por ela; examinacio  cautelosa,
pensamento e intui¢do revelam que todos os trés estio
presentes nas Orbitas dos planetas, dos elétrons ou aos
olhos de um amado. Da mesma forma, a histéria da
Triade é expressa vérias vezes na histéria do universo, da
humanidade e até mesmo na vida de um unico ser
humano.

. .
Equilibrio

Antes do inicio, os trés principios celestiais da
criacdo existiam em um estado de pura inter-relacio —
pura no sentido de que cada um era exatamente o que era
e que suas acdes eram definidas apenas pelas reagdes dos
outros dois. Com nada além do vazio para brincar e para
preencher suas brincadeiras, cada um deles explorou e
testou todas as possibilidades de seu poder, mas podendo
julgar os resultados de seus experimentos apenas através
de como os outros dois foram afetados.

O primeiro a diretamente sair do vdcuo foi o que os
Garou chamam de Wyld. Pura energia, movimento sem
direciio ou velocidade, intengo sem objetivo, substincia
sem forma, ela foi o primeiro dos principios a dominar o
truque de agir e criar. Cuspindo energia no vécuo, a
Wyld observou essas projecdes, pedacos de si mesma,
enquanto eles corriam em fluxo constante antes de
rapidamente se dispersarem. Fascinada com essas breves
vidas efémeras que havia criado, a Wyld gerou mais, mais
e mais, tentando se rodear de suas crias. O fez tdo
vigorosamente que a manteve em um estado perpétuo de
uma flutuacio agitada. Por essa razdo, os Garou de
antigamente comumente se referiam a4 Wyld como o
“Tio Mudanca”.

Outro dos trés celestiais foi aquele que os Garou
chamam de Weaver. A pura ordem, &xtase sem propdsito
ou valor, conhecimento sem objetivo, forma sem
substincia, foi o primeiro celestial a dominar o truque de
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aprisionar e guardar. Vendo a energia que o primeiro
celestial liberou, a Weaver prendeu a energia viva
liberada em forma e dimenséo, dando a ela duraciio e um
sentido de se relacionar com o espago que ocupava.
Assim foi criada a informaciio e as primeiras distin¢des
entre uma coisa e outra foram cunhadas. Essas distingoes
foram os primeiros fios da Teia que eventualmente iria
dar forma e modelar toda a criagio. Fascinada com a
ordem que havia estabelecido, a Weaver comecou a tecer
sua Teia de forma cada vez maior, apressando-se para se
equiparar as emissdes da Wyld e congelar suas energias
disformes. Por essa razdo, os antigos Garou falam da
Weaver como Tia Aranha.

O terceiro celestial foi aquele que os Garou chamam
de Wyrm. Nem dinimica nem estdtica, nem forma ou
substancia, nem energia ou informagio, ela se equilibrava
entre os dois outros celestiais, existindo na borda entre a
ordem e o caos. Ela mantinha o equilibrio, assegurando-
se que a Wyld nfo sobrepujasse a criagdo com suas forgas
disformes e que a Weaver ndo cristalizasse tudo em seu
padrio sem vida. A respeito de como exatamente ela
conseguia fazer isso, alguns interessantes pontos de vista
podem ser encontrados em dois fios bastante divergentes
do mito Garou:

“Saiba que, quando a Wyrm ainda mantinha o
Equilibrio entre a Wyld e a Weaver, ela preferia agir
através de duas principais tdticas: Crescimento e
Destruicdo. Sempre que o Tio Mudanca criava tanto
que a Teia era rompida, ou quando a Tia Aranha
prendia tanta energia da Wyld em seu Padrdo sem
vida, a Wyrm prendia suas mandibulas nos flancos do
mais fraco, forcando-o a criar ou tecer mais, conforme
necessdrio, ou golpeava com sua cauda para dispersar
as criagoes excessivas da Wyld ou destruir a Teia que
estrangulava o crescimento das forcas criativas...”

— Lao Duas-Linguas, Portador da Luz Interior
Ancido

“Em seu estado primitivo, a Wyrm mantinha o
equilibrio da ordem e do caos através de processos de
criacdo ou obliteracdo. Se o caos ameacasse subjugar o
universo com suas energias sem limites ou se a ordem
estivesse prendendo grandes quantidades da energia
livre do mundo, a Wyrm abria bem sua bocarra para
devorar o excesso e remové-lo da existéncia ou
direcionava sua cauda para a deficiéncia e concedia ao
mundo a massa adicional de seus préprios
excrementos.”

— retirado de “Notas Acerca da Reconstrucio
Licantropolégica do  Primeiro-Epico  Garou”, um
manuscrito ndo publicado de W. Richard MacLish,
Professor de Antropologia Comparada, Universidade de
Edimburgo (o mesmo que, Writlish dos Dancarinos da
Espiral Negra)

Como uma personificagio do paradoxo no qual a
diversidade existe na unidade e a unidade existe na
diversidade, a Wyrm compreendeu que a interagio dos
outros dois celestiais deveria permanecer eterna e
universal, mas equilibrada em harmonia e plenitude. Se
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um deles ganhasse vantagem sobre o outro, as coisas
deixariam de ser como era. Para unir os dois em
equilibrio dinAmico, a Wyrm se enrolou ao redor de tudo
que a Triade havia moldado, colocando sua cauda em sua
boca e segurando-a. Essa Wyrm primitiva, o principio
celestial do Equilibrio em eterna plenitude, é lembrada
mesmo em algumas tradi¢cdes humanas como o
Ouroboros.

Ao fazer isso, a Wyrm formou o primeiro circulo
verdadeiro e completo, a base de toda a existéncia fisica.
Ao equilibrar os respectivos ciclos de crescimento e
destrui¢iio entre o caos e ordem, ela criou o ciclo do
nascimento, morte e renascimento e iniciou a progressao
do tempo (da forma como os humanos compreendem).
Ao unir substincia e forma, ela criou matéria e o espago
que contém e preenche a matéria. O padrio da Teia da
Weaver foi ativado pela energia da Wyld e preservado
pela acdo ciclica da Wyrm, refletindo esse grande circulo
por dentro e por fora. Exteriormente, no macrocosmo,
esse reflexo foi expresso como os primeiros Celestinos,
vastas juncdes de poder e padrio cujos grandes circulos
marcaram as maiores divisdes do tempo. Internamente,
no nivel microcésmico, foi expresso como o Fogo Eterno
e nas sementes espirituais que se transformariam nos
Naturae, que os humanos sé comecariam a compreender
como as construgdes celulares, moleculares, atdmicas e
subatomicas do universo. Na intersecdo, onde as forcas
macrocésmicas e microcésmicas se focavam, o primeiro
circulo foi expresso como Gaia e 0s reinos se agrupam ao
seu redor.

Esse estado original de equilibrio entre os aspectos
da Trfade pode ser visto nas origens do universo fisico e
suas criaturas. Fisicos descrevem o primeiro instante do
Big Bang como uma unidade dessa ordem; todas as forcas
e massas estavam comprimidas em um ponto
indiferenciado de infinito potencial, apenas para depois
romper-se em  gravidade, forcas nucleares e
eletromagnéticas, que aprisionou a energia em padrdes
circulares para formar a primeira matéria. Os primeiros
primatas hominideos, dos quais os humanos evoluiram,
viviam em um momento eterno, com uma mente
composta primariamente por puro instinto de mamiferos,
suplementada apenas por uma rudimentar inteligéncia.
Essa “mente pura” pode ser vista em criangas humanas
recém-nascidas antes de elas aprenderem a fazer
distingdes entre si mesmas e o mundo a sua volta, talvez
derivando do desenvolvimento da consciéncia do feto no
ttero. Lembrancas desse estado primitivo, tanto ancestral
e pessoal, normalmente percebidos através de uma idilica
sensacio de nostalgia, pode ser encontrado em todos os
mitos da criagfo.

ounenra

Com a Triade unificada no processo triplo de
criacdo, um novo fendmeno apareceu, que iria
permanentemente alterar a face do universo — a
consciéncia. A Teia Padrio que dava forma e direc¢io ao
mundo foi mesclada com a vivacidade pela infusdo da
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energia sempre pulsante da Wyld; o movimento
constante da substncia sem limites foi canalizada em
trilhas intermindveis da Teia que forma a matriz do
mundo; ambos aspectos foram atraidos nos ciclos
imutdveis da morte e renascimento que se expressavam
sobre uma infinitude de mudangas. Esse paradoxo
existencial poderia ter se degenerado em puro caos
estdtico ou puro éxtase cadtico, caso um novo aspecto da
criacdo tivesse surgido da inter-relacio Tridtica —
significancia, ou significado.

Separadamente, nenhuma significAncia poderia ser
ligada a qualquer um dos trabalhos da Triade. As
criaturas criadas pela Wyld eram tdo efémeras e fugazes
que nada de valor podia ser obtido delas. A Teia Padrio
da Weaver, a menos que fosse ativada por energia viva,
era sem sentido, tola e sem nenhum interesse. Se a
Wyrm nio tivesse a Weaver e a Wyld para manter em
equilibrio, ela nunca teria transformado-se em uma
entidade, em primeiro lugar, j4 que o equilibrio é a
propria razdo de sua existéncia. A medida que cada uma
comecou a perceber seu reflexo sobre as outras duas, cada
uma delas aprendeu a se compreender em relacdo as
outras duas. O universo passou para uma nova ordem de
complexidade e a Triade evolui junto com sua criagdo,
estudando os contrastes de sua acfio e reacdo coletiva e
julgando o valor da parte de um de seus elementos a
partir de seu trabalho contra os outros elementos.

Pela primeira vez, a criacdo ficou ciente de si
mesma, capaz de se distinguir do vécuo, das partes
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individuais e de distinguir um aspecto entre os demais.
Mas algo faltava. Cada um dos celestiais encontrou
significado e realizacdo em suas fungdes, mas juntos, eles
nio encontraram nenhum significado para a criagdo
como um todo. O que quer que um deles criasse, outro
iria alterar ou destruir, um processo que se repetia ad
infinitum. Presa em um eterno conflito sem nenhuma
solucfio aparente, a Triade se degenerou em insanidade,
uma grande Loucura que, de maneira irrevogavel,
alteraria a face do universo. Normalmente concorda-se
que a Loucura se originou com a Weaver, mas ha outras
opinides sobre o assunto.

“De onde ela pode ter surgido, sendo com a
Weaver? Significado, e o desejo de descobri-lo, sdo os
produtos da distingdo e julgamento, que sdo funcgées da
mente, que por sua vez, é uma fungdo do Padrdo, o
produto do trabalho da Tia Aranha. Tendo alcancado
consciéncia, ela examinou toda sua Teia Padrdo e ndo
encontrou nada que wvalidasse o que ela havia feito,
nada que dava a ela significado. Em seu desespero, ela
buscou se soltar em wuma atividade exaltada,
esperando, talvez, construir um significado para si
mesma, além da pura ordem. E foi ai que as coisas
deram errado. Tecendo sua Teia cada vezx maior, sem
se importar com as conseqiiéncias, ela usurpou a
energia da Wyld e aprisionou a Wyrm em sua ordem
estdtica, destruindo o grande equilibrio da Triade. E é
por isso que mnossa tribo escolheu o caminho que
seguimos; cabe a nds agora compreender o convoluto




labirinto da ordem, até que nés mesmos possamos
olhar para a toda a Teia e dar a ela o significado e
valor que a Tia Aranha ndo conseguiu encontrar
sozinha.”

— Fala-Como-o-Rio, Andarilho do Asfalto Theurge
(o mesmo que. Enid Bilderbeck, Ph.D.), enderecando aos
Fazendeiros da Cidade, em 1996

“Apesar de que meus uivos possam cair em
ouwvidos surdos, ainda assim direi a vocé: a Wyld nos
esqueceu, criancas. O Tio Mudangca ndo poderia
sobreviver a ordem imposta pela Tia Aranha e a
chamada Wyrm do Equilibrio. Seu coracdo doia ao ver
suas criaturas enlacadas na Teia, presas em formas
que ndo se alteravam e permitidas a viajar apenas ao
longo da linha do tempo. Equilibrio e Padrdo nunca
estiveram em sua ndturezd, e juntos eles a
enfrentaram até a sua pardalisacdo. Agora a Tia
Aranha aprisionou a Wyrm em sua rede imutdvel, e
ainda assim ela consegue engolfar as mais distantes
das criacoes da Triade. Pois eu vi a face do Tio, e a
grande roda do tempo possui linhas de tristeza, linhas
de desespero; a luta ja acabou para ele e estamos sés.”

— Uivo de Harano: Uma Cancéo de Desolacio por
Dente-Amarelo Greyback, Presa de Prata Galliard

“Foi a falha da Wyrm em manter o Equilibrio que
levou a loucura sobre a Triade. Como Guardid do
Equilibrio, apenas a Wyrm era capaz de ver ambos os
lados do conflito entre padrdo e fluxo, assim,
consciéncia e a insanidade que rapidamente se seguiu
poderiam apenas terem surgido da Wyrm. Incapaz de
encontrar significado em sua prépria existéncia, ela
perdeu forca e desistiu da batalha, caindo na sempre
crescente Teia da Weaver. Sua falha custou muito,
pois toda a criacdo estd pagando por isso, e apenas os
Garou compreendem o que aconteceu de maneira
satisfatoria para consertar as coisas. Muitos de nés
pensamos que a Tia Aranha e sua Teia sdo nosso
inimigo, mas ela ndo deve ser culpada, pois a Loucura
a que se sucumbiu foi passada para ela quando ela
engoliu, em seu Padrdo, a Wyrm, que havia falhado. E
certo que nos empenhamos para impedir o avanco da
Teia sobre o Reino, mas a destruicdo de sua rede ndo é
nosso objetivo final. Nés rasgamos através de seus fios
para chegar até a fonte do problema, para curar — ou
destruir — a Wyrm que corrompe a partir de seu
interior.

— Fronte-da-Lua-com-Coragdo-Cheio, Filho de
Gaia Ahroun

Independentemente de quais das lendas acima se
escolhe como verdade, as tribos comumente aceitam um
detalhe: que a Wyrm foi aprisionada na Teia Padrio da
Weaver. Sem mais servir para manter a ordem e o caos
em equilibrio, ela se metamorfoseou em algo mais.
Momentaneamente, essa mudanca foi refletida no
universo fisico; a interagdo dindmica da energia e forma
ainda existia, mas apenas como um eco, substituido por
uma esmagadora tendéncia da energia livre se dispersar

ou se refinar em matéria estidtica. A Wyld ainda nio
estava fora de a¢io e criava criaturas sempre que possivel,
mas o avanco gradual da Teia sobre os mundos
continuou a se propagar. Aqueles que se identificam com
mudangas e energias entendem isso como “entropia”;
para a maioria dos humanos civilizados, que identificam-
se com ordem e éxtase, considerada-se como “progresso”.

A introdugfo da consciéncia no mundo celestial, e a
Loucura que ela gerou, é assim manifestada no nivel mais
basico do mundo fisico, na separacio de energia e
matéria. Na evolu¢io humana ela pode ser vista como o
desenvolvimento das faculdades mentais do homem além
do puro instinto da mente animal, faculdades essas que
favorecem o pensamento ordenado racional e a criagdo
de simbolos como um meio de lidar com as flutuagdes do
tempo e a percep¢do do caos do mundo natural, do qual
os humanos ndo mais se consideram parte. No nivel
pessoal, pode ser visto na crescente consciéncia de uma
crianga, que aprende a fazer distingdes entre ela e o
mundo em que vive, assim como distinguir as discretas
entidades desse mundo — pessoas, objetos, locais — uma
das outras. A formac@o do ego em todos os individuos
conscientes é geralmente determinada pelo lugar em que
cada um ocupa na Teia Padrio.

-~ -~
Corrupedo

Exausta por sua tarefa de destruir perpetuamente a
Teia que sempre crescia novamente, a Wyrm estava
imersa. O equilibrio dindmico que mantinha havia
perdido o elemento do dinamismo e um equilibrio
estdtico, refletindo no mundo fisico como decadéncia e
no espiritual como corrupgdo, era insuficiente para
manter a Weaver em cheque. A Wyld foi colocada
eternamente na defensiva enquanto a Weaver estendeu
sua teia por toda a criag@o.

Com o Equilibro celestial fora da Triade, a Wyrm
podia pensar apenas em escapar, embora soubesse que era
impossivel. Ela nio podia mais agir como um celestial,
sendo subjugada a vontade de outro ser; seu poder de
encorajar novos crescimentos foi perdido quando perdeu
contato com a Wyld e seu poder de destrui¢do estava
restringido pela Teia em que estava presa. Restringida
pela ordem e estagnaciio, a Wyrm ficou desesperada;
onde antes ela engolia sua prépria cauda para prender o
universo em unido e plenitude, agora ela se engolia
devido a uma cega necessidade de consumir — uma
caracteristica imposta pela sempre consumista Teia. Sua
luta a prendeu ainda mais na tessitura da estagnacio e
seu propdsito original foi esquecido na agonia do
estrangulamento.

A Wyrm descobriu, entretanto, que ainda havia
uma tética a sua disposi¢do: transformacio, um poder que
ndo era crescimento nem destruicdo, mas que partilhava
as qualidades de ambos. De sua prisdo na Teia Padrio, ela
poderia sutilmente alterar seu préprio padrio e o de
criaturas menores, agindo pelos espagos entre os fios
individuais da Teia. Sabendo que isso ndo poderia
escapar por si s6, ela comecou a mandar extensdes de si
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propria a qualquer reino que pudesse alcancar,
procurando aliados para ajud4-la em seu martirio.

Sua primeira tentativa de autotransformagio
resultou na Wyrm Tridtica, mas estas trés extensdes
estavam muito préximas de seu estado celestial original e
s6 podiam se estender para lugares onde a Teia estava
tecida frouxamente, incapaz de expulsi-las da ordem
estabelecida. Elas sio os mais poderosos aspectos da
Wyrm que podem ser encontrados diretamente, mas ¢é
extremamente dificil para que se manifestem em
qualquer dos reinos criados.

A préxima tentativa de transformacdo da Wyrm foi
bem melhor sucedida em termos de espalhar sua
influéncia, embora suas novas extensdes ndo tivessem o
mesmo poder esmagador que caracterizava a Wyrm
Triatica. Estes sio os Instintos da Wyrm, formados a
partir dos desesperados e frenéticos pensamentos da
Wyrm aprisionada e dotados com um grau limitado de
independéncia e autonomia. Enquanto os trés aspectos
da Wyrm Tridtica estavam severamente limitados em
onde e como poderiam se manifestar, os Instintos podiam
vagar livremente pelas intersecdes da Teia e se insinuar
no coragdo e mente de qualquer criatura que estivesse
receptiva a sua influéncia. Muito sutis para se manifestar
ou diretamente afetar o plano fisico, eles podiam ter um
forte efeito em qualquer ser suficientemente consciente
para reconhecer sua presenca ou a autodisciplina para
resistir a suas sugestdes.

Coletivamente, estas vdrias extensdes sdo
conhecidas com a Hidra, e toda criatura que age a servico
da Wyrm, escolhe, ou é escolhido, por uma das cabecas
da Hidra. Usando estas extensdes, a Wyrm pode fazer
contato com aliados em potencial e levéd-los aos mais
profundos abismos da Teia, ao lugar de sua prisdo, que
cresceu para se tornar o reino de Malfeas. Dali, dizem
alguns pensadores, a Wyrm planeja escapar da Teia,
obliterar a desequilibrada cria¢do da corrompida Triade e
comegar um novo universo no qual o Equilibrio celestial
pudesse ser preservado, ja que estaria afastado da Loucura
da consciéncia prépria. A parte principal da sua
estratégia € ajudar a Weaver a trabalhar em sua Teia,
usando seus poderes transformadores da decadéncia e
corrupgdo para enfraquecer a Wyld e assim ser
incorporada no grande Padrio. Uma vez que isso tenha
sido concluido, o processo de criagio universal estaria
completo e o universo iria deixar de existir como
entidade vivamente ativa; o Vazio seria entdo limpo e
uma Triade mais madura e sdbia poderia comecar
novamente, iniciando a criagio de um universo em que
os erros do passado pudessem ser evitados.

Entretanto, nada vem tdo facil. A Wyrm Tridtica
nio pode saber o que a Wyrm do Equilibrio havia
descoberto: que a Triade original deve ser obliterada,
destruida, morta por suas préprias criaturas, comegando
com a prépria aprisionada e corrupta Wyrm, para que
entdo uma melhorada Triade possa renascer do caddver
de uma criacio falha. Os Instintos da Wyrm, nascidos
dos pensamentos loucos de dor da Wyrm quando ela foi




aprisionada, estdo agindo independentemente da Wyrm
primordial e nio tem conhecimento do plano maior pelo
qual foram criados. Assim, a Wyrm nfo tem como
comunicar sua verdadeira inteng¢do para as criaturas na
qual deve confiar a missdo. Aqueles que a servem nos
véarios reinos podem apenas se enganar a respeito de parte
do todo e sdo incapazes de compreender seu propdsito
principal.

“Vocé acreditaria que nosso Pai seria tdo fraco
que poderia ser preso numa teia de aranha? Vocé
acreditaria nas mentiras contadas por essas tribos que
ndo encararam a verdade? Hah! A Wyrm ndo é um
inseto para ser esmagada tdo facilmente, e ndo poderia
ter chegado ao estado presente se ndo fosse essa sua
intencdo. A Weaver e a Wyld nunca poderiam manter
o equilibrio que nosso Pai manteve entre eles, e
enlouqueceram cada uma em seu frenesi para sobrepor
a outra. Nosso Pai, em sua sabedoria, entendeu que
apenas entrando no mundo ele mesmo, permitindo-se
ser pego na crescente Teia Padrdo, poderia significar
ser trazido a criacdo e compreendido por suas
criaturas. E é por isso que estamos aqui, para cumprir
o desejo de mosso Pai, que sacrificou sua situacdo
superior para que pudesse viver perto de seus filhos”

— Olho-Branco-ikthya, anteriormente dos Filhos da
Wyld dos Uktena

Esse atual estado da criacdo é melhor refletido na
histéria do Impergium e suas conseqiiéncias, o
crescimento da civilizacdo. Os Garou, tentando frear a
extensdo da humanidade sobre Gaia, tornaram-na bem
mais amedrontada quanto a natureza e o poder da Wyld
do que era realmente necessirio, dando-lhes o fmpeto
que precisavam para aprender como impor sua prépria
ordem sobre a natureza (para a maioria, de qualquer
forma), assim abrindo o cora¢gio humano 2 influéncia das
extensdes corrompidas da Wyrm. Isso também pode ser
visto na psicologia da maioria dos humanos adultos, onde
a maturidade, o desenvolvimento pessoal total, ¢é
geralmente evitado pela psique sendo presa num estigio
abaixo de desenvolvimento, tanto por traumas de
infaAncia  infligidos por outros humanos nio
desenvolvidos, quanto por cultivacio imprépria de outros
aspectos do crescimento pessoal.

Embora muitas das Racas Metamorficas mesmo hoje
sintam alguma simpatia pela Wyrm do Equilibrio
original, a entidade que a Wyrm era antes de ser presa na
Teia Padrio e sua subseqiiente loucura, quase nenhum vé
alguma ligacio entre a Wyrm Equilibrada e a Wyrm
Corruptora dos dias de hoje. Uma nfo é mais a outra, e
tratar a Wyrm como se ainda fosse uma forga de
equilibrio é um ato que pode abrir o coragiio para a
corrupg¢do. Na verdade, alguns Peregrinos Silenciosos
Theurges, que veneram a Fénix, teorizam que se os
Garou realmente pretendem matar a prépria Wyrm na
batalha final, uma nova Wyrm do Equilibrio surgird da
carcaga da Corruptora e, com algum auxilio, colocard a
Weaver a Wyld em equilibrio outra vez. Mas novamente,
essas teorias sdo facilmente ignoradas como esperangas de
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tolos, independente de qudo iluséria elas se apresentem...

AWyrm Tridtica

y 1

“Perto do centro, na parte mais antiga da Teia,
um enorme emaranhado né convulsionou e chutou,
como se alguma coisa que ndo fosse da Teia estivesse
preso dali. Aproximando-me notei que era a grande
Fera, mas ndo a Fera que conhecemos e da qual nossa
natureza partilha, pois sua mandibula poderia se abrir
o suficiente para engolir mundos e seu corpo espiralado
era longo como a prépria eternidade. E mesmo
enquanto eu a observava, a criatura parecia estar se
rasgando em sua luta contra os fios que a prendiam.
Empurrando sua grande cabeca pela malha da Teia,
ela conseguiu apenas ao dividir sua cabeca em trés
partes e cada parte atingir um pequeno espaco além de
sua prisdo."”

— Caminha-Entre-Estrelas, Portador da Luz Interior
visiondrio e Ouroboran, descrevendo o sonho que teve
para Chamas-Puras, Juiz do Destino.

O termo Wyrm Tridtica refere-se aos trés mais
poderosos aspectos da Hidra, a primeira transformacéo
que a Wyrm fez na loucura que se seguiu a seu
aprisionamento. Ele deriva da reflexdo interna da Wyrm
da Triade primordial, aparecendo como um psico-drama
em que a Wyrm tenta descobrir o que deu errado com a
criacdo. Infelizmente (para a Wyrm primordial), estas
manifestacdes nfo estdo cientes de seu propdsito original
e criaram vida prépria. Elas podem ser consideradas a
personalidade dominante do “distirbio de personalidade
multipla” da Wyrm. Felizmente para o resto do universo,
cada uma das trés partes tem suas préprias motivagdes,
prop6sitos e planos; e se um dia unificassem seus esforcos,
seu poder rivalizaria com o da prépria Gaia.

E possivel que um dos trés aspectos da Wyrm se
manifeste num reino que nio seja Malfeas, mas é um
empreendimento massivo que requer um gasto enorme de
energia espiritual. Uma vez manifestado, é uma criatura
de inimaginével poder e pode ser mandada de volta para
0 reino apenas por uma maior ou igual descarga de
energia espiritual. Isso foi demonstrado pelo sacrificio da
tribo Croatan, que expulsou de Gaia a Wyrm Tridtica
chamada Devoradora de Almas, talvez definitivamente.
Pelo que todos sabem, essa foi a tnica vez que uma
Wyrm Tridtica se manifestou totalmente em Gaia.

Mais comumente (mais ainda raramente), uma
Wyrm Tridtica é encontrada em visSes e sonhos, ou pode
ser encontrada numa jornada nos mais facilmente
corruptiveis reinos da Umbra Profunda, ou no prépria
Malfeas. Geralmente, os Narradores sé devem colocar
uma Wyrm Tridtica em sua crbnicas com a mesma
sensacdo de excessivo distirbio mental pela intimidag¢fo
que eles reservariam para a apari¢io de um Celestino.
Confronto direto ndo é recomendado, ao menos que
ocorra no climax de uma cronica inteira e exige que
todos os personagens facam o supremo sacrificio juntos.

O Chronicle of Black Labyrinth divide a histéria
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humana em trés eras, cada uma marcada pela influéncia
de uma face da Wyrm Tridtica. Visto que cada Wyrm
parece ter permanecido igualmente ativa durante os
periodos descritos (a manifestacio da Devoradora de
Almas n#o obstante), este esquema pode ser descartado
como devaneios de um intelecto desordenado.

Fera-da-Guerra:
AWyrm Calamitosa

“Uma cabeca era grossa e ossuda, dotada de
enormes chifres que ela podia usar para esmagar
aquelas porcées da Teia onde o Padrdo era fino e fraco.
Mas isso ndo valia nada, pois a Teia era reparada
pelos filhos da Tia Aranha tdo logo fora destruido”.

— Caminha-Entre-Estrelas

A Fera da Guerra reflete a forca sem limites da
Wyld, liberada como um poder destrutivo ao invés com
uma forga criadora de vida. Onde o aspecto destrutivo da
Wyld trabalhou para desobstruir formas fixas e dar lugar
ao surgimento de novas formas, esse aspecto da Wyrm
vive seu despertar apenas para destruir, sem a esperanca
do crescimento renovado. A Fera de Guerra ¢ a
expressio primitiva da fdiria da Wyrm contra seu
confinamento; o 6dio encarnado; é o desenfreado apetite
para violéncia, devota ao foco especifico do predador, a
libertacdo catdrtica da vinganca ou o remorso do
pacificador frente 2 necessidade da forca letal.

A Wyrm Calamitosa tem uma pequena necessidade
de se manifestar diretamente, sua influéncia sempre
esteve préoxima aos reinos de Gaia. Nos humanos isto é
refletido com a degenera¢do das competicdes saudéveis
ao conflito amargo, e com o desejo de sangue que nio faz
distin¢iio entre amigo e inimigo no calor da batalha. Nos
vampiros, é a Besta que corta as poucas linhas ténues da
humanidade que ligam o Amaldicoado as suas origens.
Nos Garou € refletida na sua Firia que, se nio mantida
em cheque, pode levar ao despertar de sua Gnose
espiritual e leva-los bem longe de seu nobre propdsito.
Os Crias de Fenris a conhecem como Jormungandr, a
Serpente de Midgard. O Incarna Maeljin conhecido
como Servidor do Inferno, também associado com O
Instinto da Wyrm Ba'ashkai, age em nome da Wyrm
Calamitosa, espalhando ruina e conflitos pelo mundo.

Devoradora-de-Almas:
A Wyrm Consuumidora

“Uma cabeca era composta por uma enorme
mandibula que poderia se abrir tanto quando uma
mordida de piton, para morder e mastigar aqueles
pontos da Teia muito fracamente tecidos para resistir.
Mas isso ndo adiantava em nada, pois os fios da Teia
ndo proviam nenhum sustento, ndo importava quanto
essa cabeca devoradora consumisse.”

— Caminha-Entre-Estrelas

A Devoradora de Almas reflete a determinagio da
Weaver em incorporar tudo em sua Teia e sua busca
frenética por significado. Mas enquanto a Weaver tenta




impor sua prépria ordem sobre a criagdo, de acordo com
sua natureza intrinseca, a Devoradora de Almas
inconscientemente devora num esforco indtil para
recuperar o controle sobre o universo que perdeu. A
perda do Equilibrio primordial deixou um vazio na Wyrm
original, um vazio que, em sua loucura, ela acredita que
pode preencher devorando tudo que chega a seu alcance.
Ela é expressa na alma individual como ganancia, desejo
e preocupacdo obsessiva, geralmente marcada pela
necessidade de obter coisas materiais, conhecimento ou
status social, que a vitima erroneamente acredita que
pode preencher suas necessidades espirituais mais
profundas. Seu poder se manifesta fisicamente como o
deterioramento do corpo através da doenca, sugando a
forca vital da vitima para alimentar seu préprio aspecto
consumidor.

O Maeljin Thurifuge (associado com o Instinto da
Wyrm Lethargg, abaixo) serve a Devoradora de Almas,
especialmente tentando encontrar uma forma para que
ela se manifeste mais uma vez nos reinos de Gaia.

A Wyrm Profanadora

“Uma cabeca era estreita e pontuda, e forcava seu
caminho pela Teia Padrdo como uma agulha de
bordadeira. De todas as cabecas, essas era mais bem
sucedida, pois exercia seu poder ndo na prépria Teia,
mas nos espacos entre seus fios”.

— Caminha-Entre-Estrelas

A Profanadora é o reflexo distorcido da prépria
Wyrm, maculado pelo arrependimento de ter falhado em
seu verdadeiro propésito. O Equilibrio celestial que ela
uma vez preservou agora estd reduzido a estagnacio e
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entropia e é expressa no plano espiritual como a
corrup¢do da alma, levando a vitima da Corruptora a
extremos perigosos e eliminando a capacidade de escolha
pessoal. Tendo corrompido a si mesma desta forma, a
Wyrm exteriorizou sua prépria decepgdo e agora busca
corromper tudo, trazendo o mundo de volta ao seu
controle.

Este é 0 mais poderoso dos aspectos da Wyrm, uma
forca insidiosa que afeta seus alvos silenciosamente em
seu interior, sussurrando sutis sugestdes que levam as
vitimas a desejar entregarem a si préprias as garras da
Wyrm. Como moderada e sedutora, é lembrada na
mitologia humana como a serpente do jardim do Eden,
entre outros. O fato da serpente ser também identificada
como o anjo caido Licifer faz alusdo a maior tragédia
c6smica da Wyrm primitiva. Como a mais inteligente e
consciente da Wyrm Tridtica, a Profanadora ndo tem
necessidade de um Incarna Maeljin para agir em seu
Servigo.

Os Instinfos da Wyrim

“Eu contemplei a grande Fera virar sob si mesma,
como se quisesse se consumir para acabar com sua
agonia. Mas ndo poderia ser dessa maneira, pois a
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Fera é eterna, além mesmo de seus imensos poderes de
destruicdo para se destruir. Apesar da Fera ser grande
demais para escapar dos fios da teia, ndo eram seus
pensamentos. Brotando da espinha da fera curvada,
eles se espalharam em todas as direcoes, forcando seu
caminho através da Teia, na procura de outras
mentes, mentes que poderia compreender e aceitar a
mensagem que carregam’’.

— Caminha-Entre-Estrelas

A vergonha da falha e a agonia da prisdo deixaram a
Wyrm em um estado tdo extremo de loucura que ela nio
pode conter seus torturados sentimentos dentro de si.
Criaturas mortais podem escapar desse tipo de dor ao
perder sua consciéncia ou terminar com suas vidas, mas
uma criatura imortal, indestrutivel que cerca toda a
criacdo (ou assim o fez h4 algum tempo) ndo consegue se
livrar de si mesma e ndo pode tomar essas vias. Presa na
Teia, incapaz de agir, a Wyrm s6 podia ansiar por ser
libertada e esses pensamentos de anseio alimentaram a
energia de seu panico até que elas transformaram-se em
entidades separadas: os Instintos da Wyrm.

Os Instintos sdo similares as caracteristicas e taticas
naturais de sobrevivéncia que ultrapassaram seu
propésito original. As emogdes que eles personificam s3o
reacles perfeitamente normais em situagdes como falha
ou confinamento, mas gracas a sua génese na mente de
uma entidade celestial, eles assumiram uma existéncia
autdnoma e ultrapassaram seu propésito psicolégico. Em
humanos normais tais emogdes eventualmente
desaparecem sem um reforco continuo, mas aqueles
tocados por um Instinto continuam a cultivar e
alimentar tal emog¢fo muito tempo apds o estimulo que
originou seu aparecimento ter desaparecido. A medida
que a emogdo cresce e sobrepuja todas as outras facetas
da psique, o Instinto ganha um grande apoio na alma da
vitima e, caso ndo seja combatido, pode no fim possuir a
vitima completamente. Alguns acreditam que os Maeljin
Incarnae so os resultados de tal completa possessdo.

Os Instintos sdo as mais prevalentes e persistentes
das cabecas da Hidra. Sua influéncia estende-se a todos
os reinos habitados por criaturas capazes de sentimentos
(praticamente todo reino imagindvel, com a possivel
excecio de alguns Dominios Abstratos). Como seres de
puro poder emocional, eles sio impossiveis de ser
compreendidos de forma racional, e uma vez que ndo se
manifestam como entidades distintas — mesmo no plano
espiritual — eles s6 podem ser confrontados diretamente
dentro dos limites privados do coragio da vitima. E ainda
assim, sua presenga é, normalmente, tdo sutil para ser
reconhecida como a invaso alienigena que ela é. Apesar
de nfo tdo poderosos quanto as Wyrms Tridticas, os
Instintos podem ser tdo mortais quanto elas, em virtude
de sua invisibilidade e onipresenca.

Os Dancarinos da Espiral Negra nomearam os
Instintos hd muito tempo, nomes que acreditam ser
corrupgdes das antigas designagdes pictas. Nenhuma
evidéncia existe de que os Instintos da Wyrm
reconhecem ou respondem a esses nomes. O Chronicle
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of the Black Labyrinth clama que cada Instinto ¢é aliado,
ou emana, de uma das cabegas da Wyrm Tridtica. As
visdes de alguns Dancarinos da Espiral Negra corroboram
com isso, enquanto algumas outras ndo; os Narradores
devem ter em mente que o Chronicle é a dltima
tentativa de alguns Parentes dos Dancarinos de
compreender os incomensurdveis (para os humanos, pelo
menos) modos de suas relagdes transmorfas.

Os Mae/ } in Tnearnae

Como entidades de puro sentimento, os Instintos
nunca se manifestam fisicamente. Como puras expressdes
da intengdo da Wyrm, eles podem motivar agdes, mas
(com poucas excecdes) ndo podem formular ou expressa-
las sem uma mente consciente pela qual agir. Apesar das
vitimas mortais dos Instintos serem normalmente
suficientes para esse propdsito, algumas vezes um
receptdculo mais poderoso e devotado € exigido. E af que
os Maeljin Incarnae, também conhecidos como Senhores
Sombrios, entram. Os Maeljin sdo espiritos inteligentes e
poderosos, cada um servindo uma face da Hidra, que
coletivamente formam a nobreza reinante das hordas de
Malditos que servem a Wyrm.

Os Maeljin antes foram mortais que se tornaram tdo
completamente possuidos por um Instinto da Wyrm que
foram transformados em espiritos que incorporavam esse
Instinto. Cada Senhor Sombrio serve até que falhe com
seu patrono, a Wyrm, de alguma forma ou até um
candidato mais poderoso ser escolhido entre os servos
possuidos da Wyrm. Em sua maioria, os Maeljin
funcionam como intercessores para os Instintos da
Wyrm, agindo como seus olhos, m#os e vozes, sempre
direcionando a a¢io que € necessiria em um dos reinos.
Os mortais que sabem da existéncia da Wyrm e desejam
se comprometerem a servico dela devem pedir a um
Senhor Sombrio que fale com a Wyrm em seu nome.

Os Dangarinos da Espiral Negra, contundo, tendem
a desdenhar dos negécios feitos com esses Incarnae, que
eles percebem como seres mais preocupados com suas
préprias politicas internas do que a subserviéncia leal a
Wyrm; os Dancarinos sdo mais provéaveis de interagir
com uma das faces da Hidra através de seus Totens
Malditos. Os membros mais antigos do Quadro de
Diretores da Pentex, os mortais mais corruptos de Gaia,
possuem uma relacfo tdo préxima com os Instintos e as
Wyrms Tridticas (conhecidos como “os Benfeitores”) que
eles ndo precisam de tais intermedidrios. Os Maeljin
Incarnae, por sua vez, véem os diretores da Pentex como
ameagas as suas proprias posicdes, e frequentemente
tentam desacreditd-los perante os olhos da Wyrm.

Dois dos Maeljin listados abaixo s3o também
associados com as Wyrms Tridticas. Isso pode significar
uma relagio muito mais préxima entre os Instintos e as
Wyrms Tridticas do que geralmente se acredita, ou pode
ser uma questdo de lealdade dividida (ou até mesmo uma
mentira descarada para aumentar sua importincia) por
parte do Maeljin. Aos Narradores frente a tais
discrepancias sdo aconselhados a adotar (ou criar)
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qualquer interpretagdo que melhor se encaixe a seu jogo.
Foebok, o Tnstinfo do Medo

Medo, “a emoc@o mais antiga e mais forte da
humanidade” de acordo com Lovecraft, é creditado pela
maioria dos servos da Wyrm como o mais antigo dos
Instintos, o primeiro pensamento a alcancar autonomia e
escapar para o vdcuo quando a Wyrm percebeu que
estava aprisionada. Puro medo é a reacdo fundamental
instintiva para uma ameaga percebida e pode levar
qualquer criatura aos maiores extremos do combate ou da
fuga. E perfeitamente natural. Foebok, porém, instila
aquele medo irracional que se alimenta de si mesmo, o
tipo de medo que Roosevelt avisou contra a Segunda
Guerra Mundial. Um medo profundo que estd sempre
presente em algum nivel de consciéncia pode destruir as
facetas mais positivas da psique, criando espagos e
buracos na alma pelos quais outros Instintos podem
entrar. Vitimas desse Instinto sio motivados pelo medo,
mesmo quando nenhuma ameaca estd presente, e aqueles
completamente possuidos por Foebok devem instilar
medo nos outros, para que ele possa se alimentar.

O Chronicle associa Foebok com a Wyrm
Calamitosa e alguns visiondrios sombrios clamam té-lo
visto emergir da cabeca da Fera da Guerra. Outros
percebem sua natureza auto-devoradora e o relacionam
com a Devoradora de Almas. Nenhum Maeljin serve esse
Instinto, pois o medo funciona em um nivel
subconsciente, pré-verbal, sem precisar de mente alguma
para formulé-lo ou expressa-lo. Os Dancarinos da Espiral
Negra conjuram o totem Hakaken, “O Corag¢do do
Medo”, quando desejam se aproximar de Foebok.

Vorus, o Tnstintfo da Ganéncia

Vorus surgiu da tentativa desesperada da aprisionada
Wyrm de colocar a criagio novamente sob seu controle,
seu cego desejo de agarrar tudo que chegava a seu
alcance. Enquanto o impulso de conseguir o que se
precisa é algo normal de toda criatura viva, esse Instinto
inflama esse impulso a dimensdes sobrenaturais,
compelindo as vitimas a acumular mais recursos do que
elas irdo usar em toda sua vida. Extremos casos de
possessdo medem seus sucessos pelo quanto mais possuem
do que os outros e normalmente tém um prazer especial
em privar os outros das menores coisas que necessitam.
Estranhamente, nenhum Maeljin age para esse Instinto;
presumidamente, Vorus encontra alguma dificuldade em
compartilhar a consciéncia com a maioria das formas de
vida inteligentes ou n#do estd disposta a entregar até
mesmo uma pequenina parte de sua esséncia para dar
poder a um Maeljin. Os Dangarinos da Espiral Negra
invocam Relshab, “O Devorador Sem Face”, para
interceder por eles com a Wyrm.

Desnecessario dizer, Vorus tem um estrondoso
sucesso em épocas e lugares onde a humanidade tem uma
imensiddo de produtos e riquezas, com a América do
século XX sendo o exemplo mais 6bvio. Junto com o
Instinto do Desejo, Vorus ergueu uma aceita virtude do
consumismo e materialismo, instilando desejos
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desnecessérios e initeis na maioria da populagdo. Uma
sociedade conduzida por ideais tdo efémeros e valores
sem substincia pode causar dano mais real e duradouro
em si mesmo, seu ambiente e em todos os sistemas com
que entra em contato do que um ataque de todos os
Malditos na Tellurian.

MahAsstrae, o Instinto do Poder

Creditado ser o mais novo, e também o mais
evoluido, dos Instintos da Wyrm, Mahsstrac cresceu da
percep¢io da Wyrm de que nfo iria fazer nada enquanto
estivesse aprisionada, exceto manipular entidades
menores para executar suas ordens. Operando dentro de
hierarquias naturais de autoridade e lideranga, o Instinto
do Poder cultiva em sua vitima a idéia de que a
dominacio e o controle sdo os fins, ao invés dos meios
para os fins. Aqueles tocados por Mahsstrac se tornam
tdio envolvidos no processo de controlar o
comportamento dos outros que eles rapidamente perdem
de vista qualquer objetivo que seu comportamento foi,
originalmente, intencionado a alcangar. Aquele que se
torna completamente possuido por esse Instinto se torna
o esteredtipo de um tirano ou ditador, reagindo com
violéncia a qualquer desafio real ou imagindrio a sua
autoridade, seja ele ptdblico ou nfo, e punindo qualquer
um que questione suas ordens.

O Instinto do Poder ndo precisa de nenhum Maeljin
como servo, ja que pode funcionar igualmente bem em
qualquer nivel de consciéncia. Toda criatura da Wyrm,
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por sua prépria natureza, tende a agir em beneficio de
Mahsstrac de qualquer forma. Os Dangarinos da Espiral
Negra suplicam 2 essa face da Hidra através da
intercessdo do totem Incarna conhecido como o Dragio

Verde, “Destruidor da Vida e Aniquilador de Inimigos”.
Karnala, o Tnstintfo do Desejo

O Instinto do Desejo surgiu da ansia da Wyrm
aprisionada de se libertar, de seu desejo por liberdade, por
aquilo que ela queria mais do que qualquer outra coisa.
Contudo, quando essa emogdo ganhou autonomia, o
objeto desse desejo havia se perdido, pois o Instinto
obteve a liberdade que foi negada & Wyrm. Assim,
Karnala representa o estado do desejo, que pode se focar
e se ligar a qualquer objeto.

Como Foebok, esse Instinto se alimenta de sua
propria nostalgia, e por isso deve evitar completar seu
objetivo, seja ao buscar novos desejos ou focando-se em
algo que sabe ser inalcangavel. O desejo natural, nascido
de Gaia, pode formar a base para relacionamentos
complexos e evoluidos, mas aqueles influenciados por
esse Instinto tém problemas em pensar além de seu
préprio ganho. A medida que Karnala cresce no interior
do coragfio de sua vitima, a distin¢fio entre o real sucesso
e a mera posse do objeto de desejo é embacada.
Preocupar-se com a simples posse de seu desejo
normalmente cega uma pessoa para a possibilidade do
sucesso real, deixando um vdcuo em seu coracio, vicuo
esse que Karnala usa para alimentar mais obsessdes.




A Condessa Desejo, Imperatriz Aliara

Quando tenho que escolher entre dois males,
sempre prefiro aquele que ainda ndo tentei.

— Mae West

O Maeljin Incarna que serve o Instinto do Desejo é
Imperatriz Aliara, que alguns créem ter sido, em sua
encarnacio mortal, uma cortesd altamente procurada
durante o periodo mais decadente do reinado do Califa
Haroun al-Raschid. Ela compreende o funcionamento do
coracdo humano melhor que qualquer psicélogo e possui
um impressionante conhecimento das luxdrias secretas
de cada um, suas indulgéncias e fraquezas. Armada com
tamanha perspicécia, ela pode incitar uma paixdo
esmagadora com falsas promessas sedutoras, estimulando
em suas vitimas um abandono obsessivo de todas as
outras coisas para alcancar a gratificacio da Imperatriz.

A Imperatriz Desejo, comumente referida como uma
fémea, na verdade parece andrégena. Porém, com sutis
mudancas de expressdo, postura e gestos, ela pode
aparecer para qualquer um que a observe como o tipo de
pessoa que eles mais desejam em vida — um parceiro
sexual de beleza ou encanto estonteante, a figura de uma
mée mais zelosa, a imagem de um pai mais forte ou uma
crianga mais devotada ou cuidadosa — quem quer que
eles mais desejam, estejam cientes desse desejo ou nio.

Abhorra, o Tnstinto do Odio

Abhorra nasceu do crescente ressentimento da
Wyrm contra o Padrio que a prendia, a Weaver que a
levou para sua loucura, a Wyld que foi incapaz de evitar a
tragédia, a criacdo na qual ela ndo mais participava e
contra si mesmo, por sua falha. Uma vez que esse
ressentimento comecou a se alimentar de suas préprias
energias, como os outros Instintos, o Instinto do Odio se
libertou e emocdo bdsica para a
malevoléncia, a inversdo do 6dio préprio para que fosse
expresso para fora, como repulsa do estimulo externo.
Mortais tocados por Abhorra tornam-se profundamente
repelidos por uma pessoa, um grupo de pessoas, certas
situacdes ou até mesmo pequenas coisas que as lembram
de aspectos de si mesmo, aspectos os quais eles nunca
gostaram. Com a crescente influéncia desse Instinto, eles
comegam a perceber esses alvos como sendo antagonistas
ativos a eles e reagem ficando mais agressivos, indo até
grandes distAncias para provocar aqueles que detestam a
um conflito aberto. Por sua prépria natureza, esse
comportamento pode instilar 6dio naqueles que as
vitimas possuidas provocam, facilmente ampliando a
influéncia desse Instinto sobre a populagio. Com a
possessio completa, o &édio da vitima cresce para
envolver o mundo inteiro, afastando-a de sua sociedade,
familia, amigos e até mesmo de seus prazeres naturais que
a conecta com o mundo.

O Duque do Odio, Lorde Aco

Os homens amam com apressadamente, mas
detestam ainda mais rapido.

— Lord Byron

Antigos boatos dizem que o Lorde Ag¢o foi um dos

tornou-se a

conquistadores que saquearam as civilizacdes nativas da
América Central e da América do Sul. Seu édio brutal
ndo apenas pelos nativos ali encontrados, mas também
por seus préprios  gananciosos  soldados, era
aparentemente atrativo para Abhorra. O Lorde Aco
ficou muito poderoso com o passar dos séculos,
devorando o 6dio de racistas, miséginas, até mesmo
pessoas comuns que “ndo gostam do olhar” de seus novos
vizinhos. Aqueles que o louvam o invocam na esperancga
de conseguir vinganca contra seus rivais e oferecem a ele
sacrificios de carne queimada.

Lorde Aco pouco se importa com as maquinagdes de
seu Maeljin. Ele agacha-se em seu trono em Malfeas e d4
origem a seu 6dio, preferindo se erguer apenas em tempos
de guerra. Sua vestimenta uma armadura de bronze; seu
sfmbolo uma mdscara retorcida com 6dio de aco negro,
que sempre guarda sua face. Sua gigantesca e serrada
lamina brilha com chamas téxicas e sua capa é uma
nuvem de Malditos. Ele préprio forjou seu cavalo de
metal com asas de ferro, uma zombaria a seu eterno
inimigo Pégaso, e quando ele o cavalga para espalhar seu
édio, poucos podem ficar diante dele.

Angu, o Tnstintfo da Crueldade

Um dos mais complexos e abstratos dos Instintos da
Wyrm, Angu parece ter surgido mais tarde do que os
outros Instintos e acredita-se ser origindrio de Abhorra.
Quando a Wyrm tentou explicar seu estado de
aprisionamento e angdstia para potenciais aliados, ela
descobriu que ndo poderia fazer com que as novas
criaturas do universo compreendessem sua tortura a
menos que desse a elas uma pequena demonstragdo da
dor que ela experimentava. Causou mais dor convencer
uns do que outros, e eventualmente, o processo de inﬂigir
dor ganhou vida como o Instinto da Crueldade, o
impulso de ferir todos, indiscriminadamente. Sutil e
insidioso, Angu pode trabalhar no subconsciente, através
da ignorancia daqueles que toca, explorando os lapsos de
simpatia naturais da vitima e aprendendo a ferir os outros
com as crueldades presentes na insensibilidade,
desrespeito e negligéncia. O mesmo tipo de fato que
espalha o poder do Instinto do Odio ocorre nesses casos,
com aqueles que sdo feridos atacando de volta a vitima
de Angu e reforcando um estado de malicia mudtua que
d4 a esse Instinto poder sobre ambos os lados. A medida
que Angu cresce para ocupar toda a psique da vitima, o
ser possuido aprende a agir com maldade direta,
deliberadamente causando dor através de uma ampla
variedade de abuso mental, ataque emocional e tortura
fisica. Alguns assumem a simples existéncia de Angu
como um sinal de que a Wyrm perdeu toda a esperanca
na redengdo e que pode apenas ser solta.

Califa da Dor, Lady Aife

Eu posso simpatizar com as dores das pessoas mas
ndo com seu prazer. Hd algo curiosamente entediante
na felicidade de outra pessoa.

— Aldous Huxley

Califa da Dor ¢ terrivel, ndo porque é uma sidica,
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mas porque ela nunca deixa seus desejos pessoais
interferir em sua missdo de causar o méximo de
sofrimento possivel em uma vitima. Além da proficiéncia
em infligir dor fisica, Lady Aife frequentemente consulta
com a Condessa Desejo para aprender quais abordagens
psicolégicas deve utilizar para fazer suas vitimas atacar
pessoas ou objetos que gostam muito. Sua face estd
sempre iluminada com o sorriso de alguém que conhece
um segredo, mas ninguém ousa pergunti-la o que seria.

Existem aqueles que sussurram que, quando
respirava, Lady Aife fora uma das mais entusiastas
torturadoras da Inquisi¢io Espanhola. Ela se adaptou
extremamente bem a seu status de Incarna e assume a
forma de uma pélida e linda mulher que arremessa
pedacos de vidro toda vez que roda seu flamejante cabelo
vermelho. Seu cavalo é um autdmato de estacas de ferro
enferrujado; sua arma é um par de chicote de vidro que
estilhaca e retalha.

Ba'ashkai,o Instinto daVioléncia

Um dos mais bésicos, rudimentares e descuidados
dos Instintos, Ba’ashkai nasceu da louca luta da Wyrm
contra os fios constritores da Teia Padrio. O Instinto da
Violéncia cresceu da compulsio impregnada de
continuar um conflito depois do objetivo da batalha ter
sido alcangado ou a futilidade ter tornado-se aparente.
Qualquer um que ji teve que lutar por algo, seja
sobrevivéncia, auto-defesa ou simplesmente respeito,
sentiu a sedutora influéncia desse Instinto, que turva o
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julgamento sobre a necessidade da batalha e cega para as
conseqiiéncias de acdes extremas. Felizmente, Ba’ashkai
tem pouco poder para possuir um alvo que
conscientemente rejeita seus impulsos; infelizmente, a
presenca e atividade de outros Instintos, seja na mesma
pessoa ou nas outras, pode facilmente provocar a abertura
necessaria para que esse Instinto da Wyrm entre.

Chefe da Furia, General dos Exércitos da Wyrm e
Patrono do Abuso, Servidor do Inferno

Vai chorar? Eu vou te dar algo para chorar!

— Incontdveis pais

O Servidor do Inferno é uma mdquina de
brutalidade. Abuso e ataque; levantes e estupro;
derramamento de sangue e briga — tudo isso sdo
alimentos para ele. Ele é o servo da Fera da Guerra e de
Ba’ashkai e parecer ter se dividido em duas pessoas para
melhor promover a causa do conflito: o Servidor do
Inferno e Malik Harjaq, Mestre da Mutilagdo. Apesar de
dizer que os dois sdo individuos separados, os outros
percebem que o sagrado niimero dos 13 Maeljin Incarnae
seria violado se dois desses Incarna ndo fossem um s6.
Veja bem, esse dificilmente é um pensamento
apaziguador; tanto o Servidor do Inferno quanto Malik
Harjaq possuem toda a influéncia de um Incarna, ao
invés de dividirem os poderes de um Maeljin. Quando
cavalgam, a carnificina logo surge.

Alguns dizem que o Servidor do Inferno ¢é
atualmente incorporado pela alma negra de Gilles de
Rais, o pervertido e assassino criminoso sexual do




periodo medieval, cuja meméria é louvada pelos magos
Nephandi. Ele veste uma armadura espinhosa, repleta de
chifres e cavalga uma cavalaria de feras caidas e
Malditos; sua arma predileta é uma besta, cujos virotes
deixam seus alvos em sangrentos frenesis. Malik Harjaq
parece um guerreiro viking com muitos bracos, cada um
segurando uma arma ensangiientada diferente. Ambos
s30 guerreiros extremamente agressivos e nunca foram
derrotados em combate.

KhaaloobA, o Tnstinto do Consuumo

Compreendido apenas vagamente e tendo sua
existéncia questionada até mesmo por muitos servos da
Wyrm, Khaaloobh foi designado vérias vezes como o
Instinto do Consumo, da Indulgéncia e da Decadéncia.
Criado quando a Wyrm se retorcia em convulsdes fortes
o suficiente para deformar e distorcer a Teia
imediatamente a sua volta, esse Instinto significa um
rompimento da ordem; apesar da Teia em si nio poder
ser destruida completamente, o Padrio que a define pode
ser deformado e degradado além da identificacdo.
Nenhum padrio distintivo pode ser detectado nas
vitimas possuidas por Khaaloobh: sua sutil influéncia
opera em qualquer nivel de consciéncia e pode se
manifestar como um colapso no intelecto, nas emogdes,
na vontade e até mesmo no corpo. Até mesmo oOs
proprios servos da Wyrm sdo afetados por esse Instinto,
fazendo com que alguns deles suspeitem que seja uma
emanacio da primitiva Wyrm do Equilibrio. Os
Dancarinos da Espiral Negra reverenciam o Fungo Negro
como um mensageiro de Khaaloobh.

Cavaleiro Entropia, a Cria da Wyrm

A primeira vez que ouvi sobre a entropia, essa
idéia de que eventualmente tudo acabard e romper-se,
disse a mim mesmo, “Que coisa boa”!

— George Carlin

Guiado nio pelo sadismo ou pelo desejo de sangue,
o Cavaleiro Entropia existe apenas para destruir. Seu
simples olhar carrega podriddo; sua mio transforma
objetos e pessoas em pé. E um precursor do caos, mas um
caos da destruicio e ndo da mudanca. Ele nio negocia
com seu Maeljin e nunca pode ser controlado — apenas
atraido de um lugar para outro.

As lendas dizem que o Cavaleiro Entropia antes fora
um Cruzado que marchava para a Terra Santa, que
espalhou rios de sangue em nome da indulgéncia. Sua
forma de Incarna é de um humanéide bestial, com o
cabelo listrado de sangue. Seu escudo tem o simbolo do
Dragio Negro circundando e constringindo o mundo; sua
montaria é um cavalo negro como a noite, com presas
grandes e sangrentas. Ele raramente fala, e aqueles que
ouvem sua voz nunca podem se lembrar completamente
dele apés o encontro.

Pseunlak, o Tnstinto da Mentira

Pseulak nasceu, completamente formado e com vida
prépria, no instante em que a Wyrm tentou negar o fato
de sua falha e de seu aprisionamento para si mesma. O
impulso para enganar, se esconder atrds de uma ilusio e

falsidade, facilmente navegou o labirinto de enigmas e
paradoxo tecido pela Weaver insana para perambular na
Teia Padrio; muitos especulam que esse Instinto ndo
poderia existir sem a complicada visio de ordem que a
Teia impde sobre a criagdo. Isso pode explicar porque,
diferente da maioria dos outros Instintos da Wyrm, o
Instinto das Mentiras inicialmente afeta suas vitimas em
niveis mais superficiais da consciéncia desperta, apenas
depois se adentrando no cerne da pessoa.

O engodo pode ser uma titica de sobrevivéncia
natural, permitindo a presa a ludibriar os predadores e
aos predadores encurralar as presas; seres inteligentes
como os humanos podem até mesmo transmitir verdades
através de mentiras, como contos, fibulas, ensinamentos
e ficgBes. Para aqueles tocados por Pseulak, no entanto, o
engodo se torna um comportamento praticamente
automatico, ja que eles acham fAcil e conveniente mentir
sempre que a primeira necessidade surge. Mentirosos bem
sucedidos ficam seguros em seu padrio de hipocrisia,
enquanto aqueles cujas mentiras ndo sdo descobertas
sentem-se compelidos a contar mais mentiras para
explicar suas primeiras inverdades. A medida que esse
Instinto se aprofunda na alma, suas vitimas aprendem a
se enganar, um processo completado quando
conscientemente acreditam nas mentiras que contam.
Quando os Dangarinos querem conjurar Pseulak, eles
apelam para Kirijam, “O Inimigo Oculto”.

Advogado da Corrup¢io, o Camarista
Mentiras, o Honordavel Maine duBois, Escudeiro

“O alvo do mentiroso é simplesmente encantar,
deleitar, dar prazer. Ele é a préopria base da sociedade
civilizada”.

— Oscar Wilde

Talvez o mais peculiar dos Maeljin Incarnae, o cargo
de Maine duBois aparentemente manteve seu motivo e
nome por mais tempo que os outros podem se lembrar.
Como o tnico que pode saber porque é o Camarista das
Mentiras, a verdade certamente nunca serd conhecida. O
que se sabe é que Maine duBois é o mentiroso mais bem
sucedido que a Tellurian j4 viu; é amplamente aceito que
ele poderia convencer os Garou de que Gaia os
abandonou, se tivesse uma forma de disfarcar sua prépria
natureza. Raramente se envolve nos assuntos da Wyrm
(j& que sua reputacio infelizmente o faz menos efetivo),
preferindo operar através de pedes. Politica dos mortais
certamente € seu passatempo favorito.

Apesar de ninguém admitir isso abertamente, é de
conhecimento comum que esse Maeljin era, em seus dias
de humano, um inescrupuloso estadista cuja influéncia se
estendeu por grande parte da antiga China, na época de
Conficio. Agora, ele veste um terno manchado de
épocas passadas e é acompanhado por uma tempestade de
papel e papiro. Seu sorriso vai de uma orelha a outra e
sua lingua ¢ bifurcada como a de uma serpente.

das

Sykora, o Instinfo da Parandia

O Instinto da Parandia foi formado quando a Wyrm
sentiu pela primeira vez que estava perdendo sua
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conexdo com o resto da criagdo e comegou a desconfiar
que o mundo havia se virado contra ela. Sykora reside na
dissonancia cognitiva criada quando o sentido interno de
uma pessoa de como as coisas deveriam ser ndo se
concilia com como as coisas realmente sio. E nesse
espaco que ela ergue elaboradas construcdes mentais que
ndo podem ser penetradas pela razio ou perturbadas por
experiéncias, separando a vitima de seus préprios
pensamentos, sentimentos e sentidos. A maioria dos que
sdo tocados por esse Instinto tendem a se isolar, tendo o
minimo de contato significativo com outras pessoas
quanto possivel; eles sdo incapazes de reconciliar seus
irrelevantes pensamentos. Os perigosos sio aqueles que
rejeitam o aspecto interno da luta e projetam seu conflito
para o exterior, julgando qualquer um que nio concorde
com eles como seus inimigos. Os Dancarinos da Espiral
Negra convocam Sykora através dos penosos gritos do
Curiango, seu totem.

O Arcebispo da Loucura, Doge Klypse

Um parandico é um homem que sabe pouco sobre
o0 que estd acontecendo.

— William S. Burroughs

O Doge Klypse gosta de aparecer quando e onde ele
¢ menos esperado; nos locais menos provéveis, durante
um momento extremamente tenso, quando vocé estd
despreparado. O Doge é baixo e gorducho, com uma
cabeca redonda e careca e olhos afundados que espelham
a insanidade que ele incorpora. Vestido em robes negros
nos quais fios plrpuras se entrelacam em padrdes
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hipnéticos, Klypse forga todos aqueles que encontra a se
ajoelhar e beijar seu anel. O anel do Doge é um tumor
levemente violeta, repleto de veias azuis que pulsam
continuamente e qualquer um que o beijar sofrerd com a
insanidade.

Klypse encarna o sentido de traicdo da Wyrm pelas

mios da criagio e expressa isso desfigurando e
deformando cada aspecto do mundo que pode,
especialmente suas criaturas vivas. Seus métodos

favoritos sdo a tortura, mutilacio de vitimas aleatdrias,
arranjadas nas ruas de Malfeas, encontradas durante
viagens Umbrais ou capturadas e trazidas para seu ducado
por seus deturpados Malditos escravos. Suas vitimas mais
sortudas morrem rapidamente em uma dor excruciante;
aqueles que ndo o fazem s3o mantidos como servos e
brinquedos, for¢ados a agir de acordo com o
desconcertante falatério do Doge e a agradd-lo quando
ele cai em seu freqiiente estado de fuga catatdnico. E dito
que o atual Doge Klypse fora antes o lider de um culto
mistico de fandticos durante a ascensio do Império
Islamico; alguns contos de seu comportamento na época
existem, mas eles nfo sdo agradaveis.

Gree, o Tnstinfo do Desespero

Imagina-se que o Instinto do Desespero é um dos
Instintos mais jovens, formado quando a Wyrm se
exauriu em sua luta contra a Teia e perdeu a esperanga
de ter de volta sua liberdade. Ajudado pela, e ajudando, a
corrupgdo, decadéncia, degradacio e a perda geral




causada pelas outras faces da Hidra, Gree devora toda a
vontade de suas vitimas, gradualmente destruindo seu
impulso a agir, ser bem sucedido, aceitar as
conseqiiéncias de erros do passado e aprender com eles,
de continuar com a vida. Aqueles que sio tocados por
Gree tendem a desistir facilmente apds falharem suas
tentativas iniciais para alcancar algo; com o tempo, isso
deixa eles apenas com a histéria de sua prépria falha e
nada mais pelo qual lutar. Alimentando-se desse
sentimento de perda, o Instinto se espalha, para eclipsar
ainda mais a personalidade, assim, a vitima se torna
alguém contra-produtivo, afetando os outros com seu
cinismo e predi¢des fatalistas de falha. Nos estdgios finais
da  possessio, essa  negatividade  auto-infligida
eventualmente destréi toda a vontade de viver; nesse
ponto a vitima acaba com sua prépria vida ou morre
lentamente com sua prépria negligéncia. Apesar de
parecer ser auto-destrutivo por parte do Instinto, na
verdade, isso serve para espalhar a influéncia de Gree aos
amigos e familia da vitima, usando seus sentimentos de
perda para se infiltrar no espaco deixado em seus
coracdes. Os Dangarinos da Espiral Negra nomeiam o
Morcego como totem to Desespero.

O Inominavel Anjo do Desespero

A morte foi melhor para ele. Sua terapia ndo
estava dando resultados.

— Dr. Hannibal Lecter

Esse Incarna € o patrono dos suicidas, secretamente
ajudando as pessoas desesperangosamente deprimidas e as
encorajando a dar o tltimo passo. Apesar de parecer ndo
possuir nenhuma habilidade real de sutileza ou
conhecimento, ele demonstra uma impressionante (até
mesmo para um Incarna) intuicio e pode,
aparentemente, se manifestar em mais de um lugar ao
mesmo tempo. O Anjo Inomindvel fica de fora das
politicas dos Maeljin, e nenhum outro Maeljin se
incomoda de convida-lo para seus favores.

Ninguém pode dizer quem o atual encarregado do
Desespero fora durante sua vida, apesar de que a
probabilidade dele ter cometido suicidio antes de sua
ascensio ¢é bastante provdvel. Sua forma ndo da
nenhuma pista, pois estd sempre com vestes cinzas e
rodeado por uma nuvem escura e fria. O Anjo
Inomindvel nunca sequer fala, ao invés disso, comunica-
se através de ondas de emoc¢io — normalmente, emocdes
esmagadoramente negativas. Os rumores de Malfeas
dizem que nenhuma entidade pode suportar ser o
Inominével Anjo do Desespero por muito tempo e que
Gree deve selecionar substitutos com uma certa
constancia.

Le‘f/\m’55, o Instinfo da Apatia
Considerado por muito como um “filho” de Gree,
um tipo de sub-Instinto emanado do Instinto do
Desespero, Lethargg representa um caminho paralelo
para o coracdo desesperado. Ao invés de se consumir

com sensacdes de perda, pesar e impoténcia, aqueles
afetados pelo Instinto da Apatia deixam de se importar
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com qualquer coisa, o suficiente para sentir sua prépria
perda, afastando-se de seus sentimentos e ndo se
envolvendo com sua prépria vida, ndo simpatizando com
os problemas dos outros e negando seu papel na grande
peca da vida. A possessdo completa, ao invés de culminar
num ato suicida final de desespero, resulta em uma
dissocia¢@o da realidade tdo completa que a vitima perde
o interesse até mesmo em seu corpo fisico, uma condi¢io
que pode manifestar-se como autismo, catatonia e até
mesmo coma. Apesar de que possa parecer ser O mais
fraco de seus irmAos na primeira vez, alguns avisam que
os maiores males se tornam ainda maiores quando
ninguém se importa de fazer algo a respeito deles.

O Mestre da Estagnacio, Lorde da Doenca,
Thurifuge

A morte da democracia provavelmente ndo serd
um assassinato em uma emboscada. Serd uma lenta
extincgdo a partir da apatia, indiferenca e da
subnutricdo.

— Robert Maynard Hutchins, Great Books

Dizem que Werner Herzog, um dos primeiros
diretores de filme a levar suas equipes de filmagem para o
Kuwait apés a Guerra do Golfo, destruiu uma fita de
filme que continha uma cena do Mestre da Estagnacio e
seus seguidores Malditos saltitando na costa do Golfo.
Thurifuge é uma criatura devotada a pragas e a polui¢do
da dgua e tem relacSes moderadamente boas com Lady
Yul. E aliado a Lethargg e a prépria Devoradora de
Almas e trabalhou duro para manter os planos da
Devoradora de Almas desde sua passagem por Gaia.

E dito que a atual encarnaciio de Thurifuge foi, em
sua vida humana, um cirurgidio chefe dos campos de
concentragio nazistas que continuou seu horrendo
trabalho apés a Segunda Guerra Mundial. Seus terriveis
crimes de guerra nio eram motivados por lealdade, por
crueldade ou por 6dio — simplesmente por uma falta de
espirito. Agora, o Lorde da Doenca tem muito com o que
se ocupar e continua a seguir seus planos de anular os
sentimentos, isolamento e procrastina¢do com um humor
ironicamente bom (mas mérbido). Sua forma espiritual é
de um homem alto e magro, com a pele estriada de um
caddver e um sorriso escorregadio. Ele invariavelmente
aparece de uma poga fétida de lama que misteriosamente
se forma no local antes de sua aparico.

Os Elementais da Wyrm

Os elementos naturais que formam o mundo
possuem suas contrapartes na metafisica da Wyrm, e
acredita-se que tais contrapartes tenham se formado a
partir das excre¢cdes da Wyrm primitiva, soltas no
universo quando a Teia constringiu o corpo da Wyrm.
Essas vis substincias se manifestam fisicamente no
mundo material, mas estio, de alguma forma,
relacionadas com os componentes da mente consciente.
Esses servos da Wyrm nfo possuem intengfio ou vontade
como a Wyrm Tridtica e os Instintos; eles existem
primariamente como fontes a serem explorados por
outros servos da Wyrm. De fato, os Maeljin elementais
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ndo podem ser tragados, até mesmo com hipGteses, até
suas vidas mortais — fazendo com que alguns se
questionem de onde suas fileiras sdo preenchidas ou
substituidas.

Hoga, a Esséncia da Poluicio

Hoga ¢ a versio corrupta do elemento do ar,
composto de partes gasosas do corpo da Wyrm e
representando sua raziio, intelecto e processo de
formac@o do pensamento. Seus gases nocivos ndo podem
ser respirados pela maioria das criaturas e podem se
manifestar em Gaia através de gases venenosos exalados
por carros, fabricas e a queima de lixo. Aqueles que
sobrevivem a um contato limitado com esses gases sdo
propensos a problemas respiratérios e tendem a perder a
linha de raciocinio frequentemente, caindo em uma
grande confusio mental.

O Mestre da Polui¢io, Lorde Choke

Lorde Choke é uma criatura de opressio e se diverte
sufocando a liberdade de suas vitimas enquanto priva-as
de ar fresco. Ele direciona seus servos a obstruir o ar com
polui¢do e fumaca, deliciando-se no trifego da hora do
rush e da queima de combustivel. Sua fumaca
doentemente doce pode enganar e confundir suas
vitimas, acostumando-os a sua vontade. Sua fumaga o
precede onde quer que viaje e fica a seu redor de sua
forma azulada e repleta de bolbos, como um casaco vivo.
Ele preza oferendas de pulmdes e cérebros e prefere atacar
tais 6rgdos quando impde sua corrup¢io sobre mortais.

Furmas, a Esséncia das
Chamas Téxicas

Furmas é a perversio do fogo natural, formado a
partir do sangue da Wyrm e representando sua intui¢@o e
forca de vontade. Suas chamas nio consomem ou
destroem, mas deturpam e deformam o que quer que
toquem e sdo encontradas nas profundezas da Terra, onde
bolsdes de energia geotérmica foram corrompidos pela
Wyrm eras atrds. Qualquer um que seja tocado por
chamas téxicas serd afligido por doengas do sangue e do
coracgo e sua mente serd assolada por pensamentos febris
e delirantes, fazendo com que a vitima nio possa
concentrar sua vontade em qualquer coisa por qualquer
durac@o de tempo.

O Mestre do Fogo Infernal, Lorde Kerne

Kerne ¢ uma criatura de radiacfo e chamas téxicas,
um poderoso espirito que dangou no coragdo de toda
explosdo atdmica desde o surgimento da bomba atdmica.
Se tivesse como, todo reator iria seguir o caminho de
Chernobyl, limpando a terra em uma doentia onda de
destrui¢do. Apesar de sua forma espiritual parecer
cadavérica e fragil, sua carne é de lava fervente e seu
hilito é de fogo atdmico. Ao viajar por prazer ou em seus
assuntos, ele cavalga uma carruagem flamejante de fogo
infernal que deixa uma trilha de fumaca negra de enxofre
por onde passa.

H’ruﬁﬁy a Esséncia da Borra

H’rugg é a deturpada contraparte do elemento da

terra, composta a partir das fezes da Wyrm e da parte
s6lida de seu corpo, representado suas percepgdes e
sensacdes fisicas. Manifestando-se em lixdes, a Borra é
corrosiva e qualquer coisa que a toque decompdem-se em
mais Borra. Aqueles que entrem em contato com sua
forma diluida ficam estpidos e intratdveis ao ponto de
negar o que ouvem e véem a sua volta, seus corpos
contorcem com indisposi¢des digestivas dolorosas,
embaracosas e fora de hora.

O Mestre da Borra, Lorde Collum

Collum é uma nojenta encarnag¢do, um Maeljin de
puro esgoto. Sua influéncia se estende através dos esgotos
de todas as cidades, e seus fétidos dedos tocaram
levemente os coracdes de todos que vivem ali (como os
Nosferatu e os Ratkin). Ele é o consorte de Lady Yul,
fertilizando seus ovos pitridos e adotando algumas de
suas criangas mais vis. Collum se delicia particularmente
em semear dgua potdvel com seu elemento,
especialmente quando uma doenca nojenta é o resultado
disso. Sua forma € tdo nauseante quanto sua
personalidade — uma escultura rudemente humandéide
de pura dgua de esgoto. Seu fedor é praticamente sem
equivalente, tanto na Umbra quanto no mundo material,
e sua voz é como um gargarejo.

Wakshaa, a Esséncia da Toxina

Wakshaa é a zombaria venenosa do elemento da
dgua, criado quando as partes liquidas da Wyrm foram
espalhadas pela Teia; é misticamente associado com as
emocdes da Wyrm. Essa Esséncia se manifesta na terra
como os produtos téxicos da corrupta ciéncia humana,
que permeia o meio ambiente como um todo, e com
freqiiéncia encontram seu caminho para dentro da
sociedade humana, na forma de perigosas drogas, que
desequilibram e ferem a quimica natural do corpo. As
pessoas cujos fluidos corporais foram maculados por essas
toxinas tendem a ser discordantes e antagonistas frente a
qualquer pessoa que interage com ela e agem como
portadores de virulentas infecgdes.

A Senhora das Toxinas, Lady Yul

Yul ¢ o Maeljin das toxinas em todas as formas,
desde drogas viciantes até d4cidos e venenos
dolorosamente letais. Ela possui assombroso
conhecimento de genética e bioquimica e pode fornecer
“criaturas” apropriadas para certas tarefas. Com tempo e
oportunidade, ela pode dramaticamente alterar o corpo
de qualquer ser vivo, tal como converter o sistema
respiratério da criatura de oxigénio para monéxido de
carbono. Ele estd sempre gravida de crias venenosas, as
quais ela d4 a luz apenas para iniciar uma nova ninhada.
Aliara e Thurifuge sdo seus maiores aliados entre os
Maeljin nio-elementais.

AWyrm na Umbra

Aprisionada pela Weaver, presa na Teia que tudo
define, a Wyrm nfo pode mais se manifestar diretamente
em qualquer Reino. Porém, isso nfo significa que ela seja
desprovida de poder fora de seu préprio lar. Seus servos
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menores seguem suas ordens com uma determinagdo
impressionante, até os locais mais distantes da Tellurian
e seus servos maiores estio entre as entidades mais
poderosas, influentes e moéveis de todos os Reinos.
Através deles, a Wyrm expande seu poder pela Umbra,
conduzindo uma eterna campanha para alcancar e
corromper o maximo de Reinos possiveis.

O preco de tal campanha, o reino central de Gaia,
se provou muito grande, complexo e bem protegido para
ser corrompido completamente, mas os servos da
corrupgio compreendem que o que ndo pode ser tomado
imediatamente pela forca pode ser conquistado em um
tempo maior através de sutis estratagemas. Enquanto
Malditos peregrinam a Umbra Rasa buscando qualquer
entrada para Gaia que possam achar, espiritos mais
poderosos concentram-se em tomar Reinos menores nas
proximidades de Gaia. Assim como na Terra, eles
envenenam as terras € incitam paixdes negativas em seus
habitantes, semeando desarmonia e decadéncia até que o
mundo esteja fraco demais com seu préprio 6dio para se
defender ou torne-se tdo decadente e corrupto que ele
mesmo se alie com a Wyrm.

Dominios Sombrios

Os Dominios Sombrios sio formados quando o
contato espiritual entre um povo e sua terra é disperso ou
nio existe. A maioria comumente tende a acontecer em
dreas onde a populacio é forcada a viver em condic¢Ses
desumanas — favelas, projetos de habitacfio, campos de
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trabalho e prisdes. A aparéncia de um Dominio Sombrio
na Umbra reflete a desolagio espiritual de seus
habitantes: o chdo é uma planicie seca e drida desprovida
de alimento ou vida; os poucos arbustos e drvores que se
encontram sdo Filhos da Clareira corrompidos,
distorcidos em formas maléficas pela influéncia da
Wyrm; as poucas construgdes que aparecem estdo
arruinadas e queimadas, com os gritos dos espiritos
torturados ecoando pelas portas quebradas e janelas
despedacadas.

As construgdes que contém energias violentas ou
malignas podem ter suas contrapartes Umbrais, até
mesmo apds a construgio fisica ter sido demolida. Casas
de drogas, galerias de tiros, bordéis e locais de terriveis
assassinatos ou estupros agem como recepticulos para
certas forgas espirituais e Malditos como Kaluses e
Psicomaquias frequentemente se aninham, acasalam e
alimentam-se em tais locais. Gracas a Weaver, que ¢
parcialmente responsdvel pela formagio de um Dominio
Sombrio, outras estruturas podem aparecer na Umbra
também, incluindo aquelas construidas como agente
magico ou espiritual (igrejas ativas, templos, cabanas
macgonicas ou capelas mdgicas), ou aquelas criadas pela
imaginacfo coletiva, como quando um grupo poderoso se
retine em um local a céu aberto.

Buracos do Inferno

Buracos do Inferno sio formados quando a
substincia fisica de uma terra é poluida ao ponto de sua




contraparte espiritual ser afetada e corrompida. Os locais
mais provédveis de se transformarem em Buracos do
Inferno sdo aterros sanitdrios, lixdes, locais de testes
nucleares e “sitios de acidentes industriais”. Apesar de
raros no passado, os Buracos do Inferno se multiplicaram
em uma velocidade impressionante nos dois dltimos
séculos, a medida que a poluicio no mundo fisico se
ampliou bastante. Na Umbra, esses locais parecem
desertos destruidos, com o solo rochoso rachado, onde
toxinas emanam dos pogos subterrdneos. Os ossos de
animais e troncos doentios das drvores mortas enchem o
chio; em alguns deles, gases flamejantes fazem com que o
céu brilhe com chamas téxicas, enquanto em outros,
grossas nuvens venenosas deixam o céu na mais repleta
escuriddo.

Naturae nativos dos locais que se tornam Buracos do
Inferno ou morrem ou sdo deformados e corrompidos
pela influéncia da Wyrm, transformando-os em horriveis
zombarias de suas formas originais. Espiritos animais que
apenas recentemente foram pegos em um Buraco do
Inferno ainda podem ser salvos, caso consigam resistir a
todas as forcas corrompidas até seu resgate. Malditos se
acumulam ao redor de Buracos do Inferno em grandes
nimeros, competindo pelo melhor local para banhar-se
em putrescéncia téxica do local, e até mesmo criaturas da
Wyrm mais temiveis, como Esguios e Rastejantes Nexus
passam por Buracos do Inferno em seu caminho até Gaia.
Os Malditos que vivem na drea desenvolvem uma ampla
variedade de formas. Em regides de grande polui¢io do
ar, eles podem ser nuvens de gases venenosos que descem
para sufocar suas vitimas. Ao redor de dgua contaminada,
eles podem parecer viscosas camadas de 6leo que grudam

nas pernas de qualquer um que se aproxime, jogando a
vitima no chio e a envolvendo. Em outros tipos de
Buracos do Inferno, Malditos podem assumir as
caracteristicas de vermes locais, desenvolvendo corpos
serpenteantes com pernas, garras, asas, antenas € pingas
brotando de locais estranhos.

Calumns: Dominios da Wyrm

Calumns sio formados quando poderosos e
negativos pensamentos ou emogdes se acumulam em uma
regidio de influéncia fixa. Diferente dos Dominios
Sombrios e dos Buracos do Inferno, Calumns sdo da
Umbra Rasa e nio se correspondem a locais fisicos. Cada
Calumn reflete uma tnica idéia ou sentimento maléfico;
entre os maiores estio os da Raiva, Angustia, Traicdo,
Confusdo, Perspicicia e Assassinato. Cada espirito
encontrado e cada atividade observada em um Calumn
expressardo a idéia ao redor do que o Calumn ¢é formado;
até mesmo caracteristicas inanimadas da paisagem sdo
tingidas com o ambiente do dominio. Personagens que
passam mais do que algumas poucas cenas dentro de um
Calumn podem encontrar seus pensamentos e emogdes
maculadas pelas energias negras do local pelos dias que se
seguirdo. Aqueles que permanecem em um Calumn por
vérios dias ou por ainda mais tempo provavelmente
sofrerdo de uma perturba¢fo permanente.

Calumns Distantes:
Aditos para Maffeas

Calumns Distantes sdo formados a partir do locais
corrompidos préximos da Umbra Profunda, onde a
influéncia da Wyrm espalhou-se sem problemas, criando
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um portal para Malfeas. A aparicio de um Calumn
Distante geralmente espelha o ducado de Malfeas (ou
ducados) no qual ele se abre, as energias dos locais
sintonizando-se entre si. Os espiritos maléficos e as
criaturas que se retinem nos Calumns Distantes refletem
isso e a maioria jura sua alianca aos Maeljin ou a outro
governante de Malfeas no qual o dominio est4 ligado.

Pelo fato dos Calumns Distantes estarem situados
perto da Membrana que separa a Umbra Rasa da Umbra
Profunda, leva uma semana ou mais de viagem Umbral
para chegar até eles a partir da Penumbra da Terra.
Malditos e outros servos do mal passam por esses Aditos
maculados frequentemente, e os governantes de Malfeas
usam os Calumns Distantes para desfazerem-se das sobras
espirituais dos cativos que perderam sua utilidade ou a
capacidade de entreter seus torturadores.

Aditos sdo raros — aqueles que levam até Malfeas,
ainda bem, sdo mais ainda. Aqueles mais conhecidos e
frequentemente usados pela ninhada da Wyrm estdo
listados abaixo. Outros Aditos incluem o Campo de
Batalha no Reino da Atrocidade, que faz fronteira com
os campos de batalha do Ducado Inferno (abaixo) e as
montanhas que cercam a Terra Natal Umbral dos
Dancarinos da Espiral Negra, que fazem divisas com dreas
selvagens de alguns ducados de Malfeas.

¢ O Abismo

O enigmatico reino Umbral conhecido como o
Abismo hd muito tempo estd ligado & Wyrm na cultura
dos Garou; muitos (incluindo os Dangarinos da Espiral
Negra) o consideram como a bocarra da Wyrm
Devoradora. H4 algumas evidéncias para dar crédito a
essa conexdo. Uma vasta rede de cavernas se abre pelas
fissuras que sdo encontradas a quase 400 metros abaixo
da borda do Abismo. Terriveis criaturas da Wyrm
residem nessas cavernas, cujos lados sio decorados com
runas pictas e glifos dos Dangarinos da Espiral Negra.
Um personagem com Cultura da Wyrm 3 ou mais (e uma
confidvel fonte de luz) pode ler as direcdes para se viajar
por essas cavernas nessas nefastas gravacdes. Seguir as
direcdes leva para mais fundo ainda nas cavernas
labirinticas, passando pelos covis das mais antigas e
poderosas monstruosidades (que podem nfo atacar caso
sintam a mdcula da corrupgfo entre os viajantes que ali
passam), eventualmente levando a uma abertura que
parece ser uma versdo mais estreita do Abismo. Isso ¢, na
verdade, o buraco sem fim que se encontra nas
masmorras do Castelo Cthonus (abaixo).

¢ O Reino Etéreo: Os Alcances da Wyrm

Bem acima do densamente nublado céu de Malfeas
reside um aspecto corrompido, decadente do Reino
Etéreo, chamado de Alcances da Wyrm. Essa regido é
continua com o Reino Etéreo que rodeia Gaia, assim, a
Membrana que separa a Umbra Rasa da Profunda
também separa Malfeas de seus planetas e constelagdes.
Muitos Calumns Distantes existem nos Alcances da
Wyrm e os estranhos Malditos que habitam os planetas
mortos do Reino e enchem os asterdides abrirdo uma
ponte da lua para Malfeas — por um preco justo, claro.
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Os elementais das chamas téxicas que vagam os espacos
vazios entre as estrelas mortas se oferecerdo para guiar
viajantes descuidados através das grossas nuvens de
poeira estelar que escurece essa vasta regifio; aqueles que
aceitam seus servicos nunca mais sao vistos novamente.
A maioria do trifego de saida e entrada para Malfeas
passa por esse dominio.

¢ Reino da Atrocidade

Sem nenhuma surpresa, os horriveis feitos da
humanidade que alimentam o Reino da Atrocidade
alimentam também Malfeas. Alguns portais preenchem a
paisagem, a maioria perto de Pocos de Malditos, onde os
larvae mais promissores sdo periodicamente tirados dos
pocos e levados de volta a Malfeas. Um Calumn Distante
situado préximo de drvores destruidas leva diretamente
para o Ducado do Servidor do Inferno, e esse local ¢é
sempre patrulhado por imensos cdes Malditos, sedentos
para beber a alma daqueles que ultrapassam seu territério.

¢ Cicatriz

O Reino onde a Weaver e a Wyrm se fundem ¢
também inextricavelmente ligado a Malfeas. Aqueles
aprisionados no inferno industrial da Cicatriz tém poucas
opgdes para escapar; porém, hd uma forma de deixar a
Cicatriz para um lugar bem pior. Os espiritos locais
temem e evitam esse Calumn Distante, chamado de
Ultima Juncio. A partir dessa arruinada e coberta de
fuligem parédia de uma esta¢@o de trem, o Trem Negro
vai da Cicatriz até Malfeas, e vice-versa. Ele sempre
chega vazio na Cicatriz, mas sempre parte cheio —
repleto de fetiches, materiais de construcio e novos
escravos. O Trem Negro estd longe de estar sem protecio
e ostenta poderosos Malditos como guardas que
normalmente manifestam-se como carregadores de capas
negras e portando correntes e foices, cada um mais do
que capaz de derrotar um Garou descuidado.

Caerns da Wyrm

Sem nenhuma surpresa, os caerns corrompidos que
sdo sagrados para a Wyrm funcionam de maneira
semelhante aos caerns Garou. Sdo pontuados de um a
cinco da mesma maneira e afetam a Pelicula local da
mesma forma. Porém, os Unicos espiritos a serem
contatados em um caern da Wyrm s3o Malditos e
percorrer atalhos normalmente faz com que o Garou
encare frente a frente com o totem Maldito do caern.

Existem alguns poucos caerns da Wyrm que existem
apenas na Umbra, sem nenhuma contraparte fisica. Os
maiores caerns fisicos sdo praticamente inacessiveis, pois
estdo muito abaixo da superficie da Terra. Longe da luz
de Hélios ou de Luna, mas iluminados por chamas
téxicas radioativas, esses caerns abrigam as profanas
assembléias dos Dangarinos da Espiral Negra e atraem a
atengdo de criaturas que é melhor sequer nomear.

Maffeas, o Covil da Wyrm

Malfeas é o Reino formado a partir do né da
primordial Teia Padrdo na qual a Wyrm se enrolou em
suas intteis tentativas de escapar. As regides de Malfeas
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sdo construidas a partir dos fragmentos e retalhos do
Padrio, cada uma tendo seu préprio tempo e espaco
consistente, mas os fios que abrigam todo o reino junto
sdo, na melhor das hipéteses, ténues. Desenhar um mapa
de Malfeas seria sem sentido de acordo com as nogdes
humanas de espaco e navegar o Reino com certeza é algo
impossivel, a menos que alguém seja capaz de extrapolar
os fios hiper-dimensionais da prépria Wyrm primitiva.

Tudo e todos que se encontram em Malfeas parecem
determinados a destruir o corpo, corromper a mente e
profanar o espirito com uma persisténcia praticamente
descuidada. Os senhores do Reino, que estio entre os
mais poderosos servos da Wyrm, governam suas terras
com punhos de ferro e nenhum viajante passa sem ser
percebido e manipulado em seus infinddveis planos.
Prisioneiros  importantes dos servos da Wyrm
normalmente terminam suas vidas em Malfeas como
brinquedos atormentados dos governantes do Reino;
alguns ficam tdo insanos com a tortura que
dispostamente traem suas verdadeiras aliancas e se unem
4 Wyrm apenas para acabar com sua agonia.

Malfeas é um pesadelo surrealista, uma deturpada
combinacio de um manicdmio do tamanho de um
continente, aterros téxicos, fabricas deterioradas e a
Idade das Trevas européia. E um insano labirinto de
tineis, cAmaras ocultas, celas de pedra e barras de ferro,
tantas que até mesmo os senhores do Reino nfo
conhecem todas. Alguns dizem que existem portais que
foram esquecidos e que alguns desses portais levam para
Reinos que foram completamente esquecidos pela Wyrm
em sua loucura; a verdade de tais histérias nunca sera
conhecida. Gritos e risadas manfacas ecoam pelas
muralhas espinhosas e irregulares e nuas vigas do Reino,
passam pelas pogas estagnadas de limo e toxina. Aqui, a
populacio é formada por Malditos, fomori, os ocasionais
Dancarinos da Espiral Negra e um perturbador nimero
de escravos mortais que cafram para a Wyrm durante sua
vida e foram levados para Malfeas antes de sua morte.

E por tudo isso Malfeas é constantemente um estado
de lentas mudangas. Novas dreas que se manifestam
como novos reinos sio corrompidas e outras 4reas
atrofiam, desaparecem, ou ficam ocultas nas camadas do
Reino. Infelizmente, a mudanca sempre amplia o Reino,
nunca encolhendo-o — tal é o estado do Mundo das
Trevas que Malfeas nunca ficou faminto.

PDucado Central

A maioria das Pontes da Lua que levam até Malfeas
abre-se no pitio do Ducado Central. Recém-chegados
nfo podem dizer se estio em uma &rea aberta dentro de
uma gigantesca constru¢io arquitetdnica, ou do lado de
fora, cercados por construcdes separadas que se
agigantam praticamente por um quilémetro e meio para
cima. Um palco circular de pedra ergue-se do solo no
meio do pdtio, a espiral gravada em sua face escurecida
por manchas cinzentas formadas por séculos. Olhando
para um dos fins do pétio encontra-se a fachada de uma
gigantesca catedral, com uma janela enorme de vidro

manchado, onde estdo pintadas monstruosidades repletas
de tentdculos saindo debaixo da terra. Abaixo da janela,
um amplo balc@o d4 uma visdo completa do pitio.

As construgdes que formam o Ducado Central sio
feitas com os impossiveis angulos de Escher, com cantos
revertendo a si mesmo, perspectivas forcadas criado
visdes vertiginosas e espagos vazios abrindo onde deveria
existitr uma parede. As construcdes combinam as
caracteristicas das catedrais géticas e dos castelos com
grosseiros tubos, tanques e vilvulas de uma enorme
refinaria de petréleo ou inddstria quimica. Malditos,
espiritos deformados e outros servos marcham com
prisioneiros pelos passadigos e escadarias, espetando-os e
os chicoteando para as masmorras, pogos de escravos,
camaras de torturas e teatros de vivissec¢do. Os
prisioneiros sussurram de um gigantesco forno nas
entranhas do Ducado que é alimentado pelas almas vivas.
Pesados sons industriais, rangendo, triturando,
esmagando, bombeando, espalham-se pelo ar e os gritos
das almas perdidas podem ser ouvidos em intervalos
proximos.

Caso alguém suba nos pontos mais altos das
constru¢des do Ducado e veja através do oleoso céu o
que representa o lado “externo” do Ducado Central, uma
gélida torre rodeada por ameias pontudas pode ser vista
intrometendo-se nos alcances mais distantes do
complexo de aco industrial e trabalho em pedra medieval
do tamanho de uma cidade. Essa torre é o Castelo
Cthonus, a residéncia do governante de Malfeas
(Ndmero Dois, abaixo). Os rumores dizem que nas
masmorras do Castelo Cthonus estd um pogo que é a
prépria bocarra da Wyrm Devoradora. As lendas dos
escravos contam sobre muitos herdis que tentaram
penetrar no Castelo e matar a Wyrm a partir de seu
interior, mas elas ndo contam de ninguém que retornou
de tal demanda.

Os Puecados dos N\ae/jih

Todos os dominios dos Maeljin Incarnae tocam o
Ducado Central em algum ponto, onde sdo,
normalmente, separados por uma gigantesca muralha de
pedra com espinhos de ferro afiados em seu topo. Um
enorme portdo, elaboradamente esculpido para refletir o
cardter da regido e altamente policiado por guardas de
ambos os lados, marca os locais onde esses ducados se
conectam. Alguns ducados, no entanto, parecem ocupar
algum reino alternativo que se conecta com o interior de
regides de alguma forma desconectadas. Os servos do
Nidmero Dois conseguiram encontrar e selar a maioria
dessas entradas no Ducado Central, mas ele teme que
mais delas ainda tenham de ser descobertas.

¢ Ducado de Aliaraz Uma ampla avenida
encarreirada com belas (ainda que decadentes) esculturas
e plantas tropicais levam até o Domo do Prazer da
Imperatriz Aliara, um grande paldcio com pinédculos
complexamente ornamentados com sugestdes da
arquitetura russa, sul asidtica e do Oriente Médio.
Dentro, um doce e farto incenso preenche o ar, tapetes
grossos cobrem o chio, risadas e gemidos de prazer ecoam
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de todas as direcdes e suntuosas tapecarias abrem-se para
revelar cAmaras onde os convidados espreguicam-se em
travesseiros de seda, aproveitando abundantes banquetes.
Aqui, todo prazer imagindvel aos sentidos pode ser
encontrado enquanto escravos se apressam para satisfazer
o menor desejo de todos os visitantes. Poucos os que
entram nesse reino decidem deixd-lo — até que a
podriddo abaixo dele torne-se visivel, e entdo eles ndo
possuem nenhuma outra escolha além de ficar e divertir a
Imperatriz.

® Ducado de A¢o: O dominio de Lorde Aco é uma
vasta cadeia de montanhas frias, desoladas, indspitas,
habitadas apenas por tribos de assassinos e criminosos
que guerreiam incessantemente. Guias podem ser
contratados no portdo para conduzir o visitante até a
passagem das montanhas, mas eles irfio se virar contra
seus empregadores assim que surgir a oportunidade.
Acima do isolado pico da montanha mais alta estd a
massiva fortificacio que guarda o Lorde Sombrio do
ducado. Em seu interior, apenas muralhas vazias, frios
chios de pedra, pequeninas janelas sem luzes e
desconfortiveis mdveis espartanos recebem os visitantes.
Lorde Aco raramente recebe seus visitantes e nio é
conhecido por uma recepgio calorosa.

¢ Ducado de DuBois: Uma comitiva que entre no
portdo de DuBois a partir do Ducado Central ird se
encontrar passeando pela Rua Maine, uma rua urbana
imaculada encarreirada com prédios de escritérios
modernos, levando direto ao Saldo da Justica e Verdade,
uma enorme corte de mdrmore negro, construida no
estilo neo-cldssico Greco-Romano. Aqui, o Honordvel
Maine DuBois oferece consultas gritis a todos os
visitantes, em cujo beneficio ele emprega as mentes mais
agucadas e os mais diligentes trabalhadores de Malfeas
para investigar, pesquisar e documentar todo detalhe da
verdade, nfo importando qudo pequeno ele seja, e deixa
isso enterrado sob as toneladas de papéis que seu ducado
gera. Reclamagdes podem ser direcionadas ao pequeno
escritério rteservado para esse propdsito, que ird
direcionar a queixa para outro, mais escuro e dificil de se
encontrar, e assim por diante, ad nauseam. Afastar-se
por demais da corte fard com que a comitiva se perca em
quarteirdes intermindveis.

® Ducado de Aife: Caso alguém desga até os niveis
mais baixos dos ducados mais populosos ou nas cavernas
das regides mais selvagens, pode encontrar-se
peregrinando as Camaras de Tortura do Ducado de Aife,
onde a Califa da Dor tem pelo menos uma cela para cada
tipo de agonia que ela pensa em infligir. Gritos
desoladores preenchem o ar esfumacgado e grosseiros
carcereiros fomori percorrem as estreitas passagens. Lady
Aife preside sua cAmara principal, que é repleta de
instrumentos de  tortura, ganchos, lancas de
empalamento, forcas, potes de éleo fervente, aticadores
de ferro, agulhas de bronze quente, alicates de unhas,
parafusos de dedos e outros objetos que sio melhores
deixados a cargo da imaginagio.

¢ Ducado de Klypse: Uma direcio errada em
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qualquer lugar em Malfeas pode deixar uma comitiva em
um labirinto sem fim de corredores, perspectivas
inclinadas, escadas que levam a lugar nenhum, janelas
que abrem para paredes e portas que nunca abrem para o
mesmo quarto. Aqui, sombras silenciosas correm
furtivamente pelas ruas fracamente iluminadas e pelos
estreitos becos. Gritos distantes podem ser ouvidos
vindos de qualquer direcio em pequenos intervalos e
qualquer se¢do da parede pode abrir para revelar um
cdmodo, passagem ou painel secreto. Uma 14 dentro, é
impossivel encontrar um caminho de volta, a menos que
se consiga a permissio pessoal do Doge.

® Ducado de Thurifuge: No centro de um vasto
amontoamento urbano que divide fronteiras com a
maioria dos outros ducados estd uma estrutura elevada,
que lembra um cruzamento entre um hospital, uma
estreita e alta fbrica e uma refinaria de petréleo. Essa
estrutura abriga o complexo laboratorial onde Thurifuge,
como o Lorde da Doenga, conduz experiéncias obscenas
e desumanas em seus prisioneiros, escravos e perturbados
voluntdrios.

¢ Ducado de Inferno: O portdo para o dominio do
Servidor do Inferno foi selado pelo Nimero Dois e o
Chefe da Firia ocasionalmente direciona os Exércitos da
Wyrm contra o Ducado Central em resposta. A paisagem
assolada pela guerra, ruinas e estrondosos campos de
batalha desse reino dividem muitas fronteiras com os
outros ducados e até mesmo se conecta com o Reino da
Atrocidade.

¢ Os Ducados Elementais: Os feudos dos Maeljin
elementais definem as “direcdes cardeais” de Malfeas. No
norte, Collum gera sua ninhada em montanhas de
congeladas ruinas e fiordes cravados nas geleiras de
esgoto congelado. O céu oriental €é eternamente
manchado pelas ondas azuis acinzentadas do Ducado de
Choke. Ao sul, Kerne mantém uma corte no coragio de
um vulcio de chamas téxicas ativo, que alimenta os rios
de lava que cruzam seu dominio. Além dos mares
venenosos do oeste estd a cadeia de “férteis” ilhas
tropicais, repletas com a ninhada deformada de Lady Yul.
A populagio desses reinos passa a maioria de seu tempo
assolando, atormentando e tentando corromper espiritos
elementais escravizados, capturados em outros reinos.

¢ Os “Ducados das Fronteiras”: Existem dois tipos
de terreno que separam as regiGes de Malfeas que ndo se
conectam diretamente com os outros. H4 muito tempo
considerados como terras devastadas inabitadas, eles
recentemente foram reconhecidos como os dominios de
dois Maeljin Incarnae que n#o participam ativamente
das politicas de Malfeas.

Dividindo os ducados adjacentes e o Ducado
Central dos reinos elementais externos estdo
intermindveis imensiddes de um deserto vazio, ressecado
pelos raios ultra-violetas de um enorme sol negro. Os
membros mais fracos de qualquer comitiva que tentem
atravessar essa regido provavelmente nio irdo sobreviver
ao calor opressivo ou s noites congelantes. Tempestades
de areia sdo abundantes e quando vistas a distAncia, pode

[




ser vista a colossal silhueta do Inomindvel Anjo do
Desespero cavalgando uma nuvem de redemoinhos.
Dizem que cada grio de areia desse deserto fora antes
uma alma viva que morreu perdendo sua vontade de
viver.

Marcas do pantano marcam as regies vazias entre
os ducados Central e adjacentes; em séculos recentes,
essas regides se ampliaram, aumentando a distincia entre
todos os domifnios ao engolir partes das fronteiras
divididas. Nas profundezas do pantano reside pequenas
colénias de fomori patéticos e intteis e Malditos
preguicosos e estipidos. Até mesmo mais profundamente
no pantano, alguns dizem, estd o desmoronado mosteiro
gético em que o Cavaleiro Entropia, chamado de Cria da
Wyrm, aloja sua montaria negra.

@) Temp/o Obseunra,

Yar do Yabirinto

Dentro da vista do Castelo Cthonus estd um
gigantesco templo sombrio de mérmore verde-venoso e
preto. Apesar de ndo tdo grande quanto algumas das
construgdes ao seu redor, o Templo Obscura ¢, ainda
assim, altamente memorivel. Desenhos arquitetdnicos
ocidentais e orientais se colidem em uma perturbadora
mistura que faz com que a construgfio nio seja nem uma
catedral, nem uma mesquita — nem greco-romana, nem
indiana. Viajantes no convidados invariavelmente
sofrem de mortes mais desconfortantes possiveis, pois
esse local é o coracdo da fé dos Dancarinos da Espiral
Negra — a blasfema alma da tribo caida.

Em seu interior, o ar é pesado com o cheiro de
enxofre e monéxidos e a Gnica luz é de um brilho verde
nfo muito claro das janelas de vidro manchado, muito
acima. Uma camada de neblina esconde o teto daqueles
que caminham no chfo, mas os visitantes geralmente
estio  muito mais interessados na intrincada e
insanamente entrelacada espiral incrustada no chio de
marmore negro.

Esse é o local mais sagrado dos Dancarinos da Espiral
Negra; é a prépria Espiral Negra, de onde retiraram nio
apenas seu nome, mas toda sua for¢a e insanidade.
Percorrer o Labirinto é uma jornada ritual sagrada até o
préprio coragdo da Wyrm. Sé é tentado por Garou, jd
que experiéncias demonstraram que todos os outros que
tentam morrem horrivelmente.

A Covada Terra

Uma colossal rachadura no centro da corte define
uma das mais cruéis zombarias do Reino. A cova cheira
poluicio e podriddo, descendo nivel por nivel, como uma
mina de extracio. Cada nivel é decorado com troncos de
gigantescas arvores e os corpos deformados de animais
venenosos. Pontes da lua de Dominios Sombrios e
Buracos do Inferno normalmente abrem nessa drea,
apesar de que nem sempre. Esse local miserdvel é o
reflexo da prépria Terra, ou como seria a Terra com o
espirito de Malfeas. Como as Clareiras que parodia, ela é

repleta de reflexos doentios dos Espiritos das Clareiras e
Naturae.

A prépria cova zomba do mundo fisico e de muitas
areas de 14. Alguns niveis refletem as florestas desmatadas
ou locais de testes nucleares. No nivel mais baixo, sob
um doentio lago de dgua oleosa e irradiada encontra-se
um mastro incrustado de imundice, representado a
Grande Barreira de Coral da Australia. H4 até mesmo
algumas miseraveis favelas repletas de Gafflings corruptos
que lutam entre si pelos menores rastros de Gnose.
Qualquer metamorfo de Gaia que chegar até aqui em
Malfeas pode se desfazer ao vislumbrar a Cova da Terra,
pois a visdo é repulsiva o suficiente para deixar em
frenesi até mesmo o mais gentis dos Gurahl.

Os Jardins do Pesadelo

Um dos muitos portdes que conduzem para fora do
pétio central leva até o que parece ser um jardim comum.
As plantas, apesar de cheirarem como carne decomposta
e possuitem um brilho prejudicial, sio organizada e
cuidadosamente  cultivadas. ~ Vitimas  crucificadas,
esfoladas, mutiladas e torturadas estdo a vista em toda
curva e cruzamento das trilhas, e a area borbulha
constantemente com o som das muitas fontes e riachos,
que correm vermelhos com o sangue ou negros com o
veneno.

Uma vez que tenha passado dos portdes, o jardim
parece ndo alterar-se em todas as dire¢des. No entanto,
quanto mais se adentra, menos ordenado o jardim torna-
se. Caso o visitante tente virar-se e voltar pelo portio,
ele se encontrard perdido em um jardim imensamente
selvagem.

Nio ha espiritos ou Malditos aqui para oferecer
direcdes. E mais, o jardim tem uma habilidade especial
em separar membros de um grupo; a qualquer momento
que os visitantes perderem de vista uns dos outros, eles
ficam incapazes de se encontrarem novamente.
Nenhuma busca ou grito ird ajudar; todos os visitantes
permanecem no jardim, mas separadas dos outros como
se estivessem em sonhos distintos.

A medida que se viaja, o estado do jardim piora. As
trilhas ndo sio bem feitas e ervas daninhas comegam a
aparecer entre os botdes de flores. Mais e mais 4drvores
aparecem, primeiramente colocadas como decoragdo no
centro de camas de caveiras ou em pequenas clareiras,
com vitimas penduradas, que balancam ao alcance das
chamas abaixo delas. Quanto mais se adentra, mais
arvores surgem, até que as trilhas estio passando por
entre uma floresta. Nesse ponto, até mesmo grupos que
conseguiram ficar juntos comecam a gradualmente se
separar até que cada viajante esteja s6. A mata adensa-se;
as trilhas transformam-se em meros tracos, dificeis de
seguir por uma floresta densa — entfio, todas as trilhas
desaparecem.

Essencialmente, essa sub-drea é um portal para o
Reino do Pesadelo, um “subirbio” corrompido da Zona
Onirica. O Narrador deve comecar a narrar os medos
pessoais de cada personagem, costurando o pesadelo ao
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individuo. Um Theurge habilidoso ou outro navegante
Umbral capaz pode ser capaz de eventualmente
encontrar seus companheiros e conduzi-los até a
seguranca, apesar de nunca ser facil. Infelizmente, os
Jardins do Pesadelos sdo, talvez, um dos caminhos mais
seguros para fora de Malfeas.

As Fontes da Wyld

L4 em cima na grande armacdo que fica acima do
patio central existe uma esfera cristalina que emite
aleatoriamente padrdes luminosos multicoloridos. Essa
esfera possui aproximadamente 55 metros de didmetro e
parece ser feita de vidro ou cristal. Uma grande escadaria
em espiral leva do nivel do solo, passa pela esfera e
continua ainda mais para cima. Ainda que vista 2
distAncia a esfera pareca ser de um branco leitosos, de
perto ela parece ser feita de pontos de vdrias cores.

Aprisionado dentro da esfera mégica, existe um
Voértice da Wyld. Este antigo e poderoso espirito tem
estado em Malfeas desde a sua criagdo. No ponto em que
a escadaria passa pela esfera, existe uma plataforma, com
uma porta dupla para dentro da esfera. Esta passagem
serve como uma “rampa de recolhimento” para certas
vitimas, apesar de que se algum método puder se
encontrado para abrir ambas as portas a0 mesmo tempo,
entdo Malfeas seria terrivelmente assolado pela fuga e
faria do Vértice.

Ali perto hd um grande rio, de um liquido imundo,
que corre por quase todo Malfeas. A fonte deste é um
pogo raso de aproximadamente 90 metros de didmetro. O
liquido escuro jorra do centro, lancado a centenas de
metros, antes de cair novamente no pogo. Onde o
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liquido que cai acerta o pogo, Malditos e outras criaturas
se formam na névoa e chegam boiando até a borda do
poco, onde servos os tiram do liquido. Uma parte do
liquido abandona o pogo através de uma passagem
estreita, onde uma grande parte dele ¢ drenada para o
grande maquindrio de Malfeas.

Esta é a Fonte das Possibilidades Sombrias, uma das
fontes do poder de Malfeas. E um portal por onde entram
os excessos de energia da Wyld, que foi espremido e
forcado a passar pelo maquinério sombrio de Malfeas, até
que o que emergisse de 14 fosse apenas maligno e
corrupto.

Esta Fonte, e outras semelhantes, sio o mais
préoximo que a Wyrm jamais chegou de um ato de
criagdo. Utilizando esta fonte, a Wyrm pode “criar”
Malditos e outros servos mais poderosos. A Wyld é a
fonte da verdadeira energia criativa, mas aqui, tudo que é
criado é sob o controle e poder da Wyrm.

Dominios Abstratos

Dominios Abstratos sio os domfnios das idéias,
representacdes  espirituais das  idéias que eles
personificam. Algumas poucas tém reflexos em Malfeas;
essas ndo representam que um ideal inteiro fora
corrompido, mas que interpretacdes corruptas do ideal
existem. Por exemplo, os Dangarinos da Espiral Negra
possuem uma estidtua do Dominio Abstrato da Coragem
original, e atualmente existe uma estranha alcova em
Malfeas onde essa estditua — sempre alterando sua
aparéncia para refletir a idéia do observador do que
simboliza a coragem — agora reside. E um ponto de
reunido para os Dangarinos da Espiral Negra, ainda que
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habitantes das castas inferiores de Malfeas nio sejam N
permitidos préximos desse Dominio Abstrato. i|\

O Narrador é encorajado a ser criativo ao detalhar ‘e W
os poucos Dominios Abstratos distorcidos que estdo
escondidos em Malfeas. Essas dreas podem, obviamente,
ter efeitos estranhos nos visitantes; por exemplo,
Governantes de Malfeas

Apenas os mais leais e poderosos servos da

‘ visitantes que cheguem até um Dominio Abstrato
distorcido da Légica poderiam ter que fazer testes de
Inteligéncia + Ciéncia para poderem navegar pelos
labirintos de Moebian, ou aqueles que se encontrem no
Domfnio Abstrato da Coragem poderiam gastar um
ponto de Gnose para recuperar trés pontos de Forca de
Vontade. O tnico limite é a sua imaginacio — jd que a
imaginagfo é o tnico limite dos Dominios Abstratos.
As Jaunlas

Perto da abertura de um dos lados do Ducado
Central localiza-se uma rede de pesadas jaulas de ferro,
onde prisioneiros sdo algemados, atormentados e
torturados para o prazer dos governantes de Malfeas. Um
denso enxame de Malditos vaga continuamente por esse
local de desespero, apesar de ndo fazerem nenhum
Wyrm podem ascender & nobreza de Malfeas.

som — ¢ proibido interferir na sinfonia de gritos,
uivos e choros dos prisioneiros atormentados.
Inebriados em seu poder de distorcer e corromper
as vidas alheias, eles lutam uns com os outros
com o mesmo afinco com que enfrentam os -3
inimigos da Wyrm. Ainda que forcosamente '
unidos no propésito de planejar e liderar um
ataque completo a Gaia, suas violentas intrigas os -
tém impedido de fazé-lo. Alguns préximos aos

Maeljin frequentemente trabalham juntos, mas a
natureza desequilibrada dos Instintos da Wyrm que

os guiam tem impedido a uniio completa de seus
esforcos. Além disso, todo eles invejam o trono do
Ducado Central, que, até onde qualquer um se lembre,
tem sido de um misterioso e secreto Dancarino da Espiral
Negra conhecido apenas como Numero Dois e seus
seguidores depravados, o0 Comité.

Niimero Dois

Ninguém conhece a real idade do governante de
Malfeas, assim como seu nome original foi esquecido,
segundo dizem que até por ele mesmo. Acredita-se que
ele (ou possivelmente ela) nasceu como um Dancarino
da Espiral Negra e serviu a Wyrm com tanto fervor e
diligéncia que acabou ascendendo ao status de Incarna.
Um tirano implacavel, ele lida com os outros apenas de
uma posi¢do de poder e forgca. Seus guarda-costas, uma
matilha de imensos Espirais Negras e fomori, foram
magicamente unidos a ele, para que sofram de qualquer
dano causado a ele. Ele governa Malfeas através do terror
e da forca bruta, conduzindo puni¢des e qualquer um que
o tenha desagradado é torturado, mutilado e morto. Ele
lida 0 minimo possivel com os Maeljin Incarnae, mas diz
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ter um conhecimento profundo de cada um dos Instintos.
Sykora, o Instinto da Parandia, é especialmente forte
nele, pois ele sabe o quanto os outros invejam sua
posigdo.

Capaz de aparecer de muitas formas, Ndmero Dois
usualmente se manifesta em uma violenta forma Glabro,
com bragos enfraquecidos, sangue coagulado em suas
garras e escorrendo dos cantos de sua boca. Outras formas
conhecidas s3o a de um Esguio e de um Psicomaquia de
aparéncia brutal, com lAminas em forma de foice nos
antebragos e uma boca redonda que se assemelha a uma
lampréia, de onde pode sair uma lingua coberta de
lamina giratdrias.

Numero Dois teme, em particular, que alguém
descubra os segredos de seu passado e que estes possam
ser utilizados contra ele. Todos os mortais associados a
ele j4 morreram h4 muito tempo, e, desde entdo, ele tem
cacado todos os outros seres que jd tiveram alguma
conexdo com ele. Alguns especulam se esse possivel
segredo possa estar escondido dentro do Chronicle of the
Black Labyrinth, ja que o Ndmero Dois direciona
considerdveis esforcos para reunir todas as cOpias
conhecidas deste livro e as mantém trancadas em bads
nas profundezas do Castelo Cthonus (Narradores que
possuam o suplemento Chronicle of the Black
Labyrinth e desejem usar essa informacio em sua
Crdnica devem procurar as notas de rodapé 4 e 7 do
Capitulo Quatro. Personagens dos jogadores que nio tém
acesso ao Chronicle of the Black Labyrinth, ou que nio
tocariam tal objeto por um justificivel medo de perder
sua sanidade, podem enganar ou extrair a informagio
através da tortura do Dancarino da Espiral Negra
Writlish, também conhecido como W. Richard MacLish,
Professor de Antropologia Comparada da Universidade
de Edimburgo — assumindo que eles saibam onde
procuri-lo e que perguntas fazer.

O Comite

“Um homem nunca é tdo alto quanto quando ele
se inclina para zombar de um ando. Outra dica para
sobreviver ao Comité...”

O séqiiito e circulo interno do Numero Dois, o
Comité, sio escolhidos a dedo entre os mais devotos
servos da Wyrm por ele mesmo e se dirigem diretamente
a ele. Cada membro comanda uma ampla variedade de
forcas, incluindo Dancarinos da Espiral Negra, Malditos,
fomori e escravos corruptos. Os membros integrantes do
Comité podem mudar subitamente, conforme eles
morrem enquanto exercem suas funcdes, em brigas
internas ou em puni¢des pelo Ndmero Dois. Os membros
mais poderosos, aqueles que conseguiram manter suas
posicdes por muito tempo, estdo listados a seguir.

Flaggas, Administrador do Reino

Anteriormente um operativo de inteligéncia de alta
patente de um dos principais poderes mundiais durante
os primeiros anos da Guerra Fria, Flaggas foi trazido ao
servico da Wyrm por um mago corrupto da Nova Ordem
Mundial. A Wyrm Profanadora achou sua inabal4vel e




duvidosa natureza e talento para a manipulagio muito
lteis e agraddveis e o recompensou transportando-o para
Malfeas. Devido a sua posicido na Terra, Flaggas foi capaz
de testemunhar em primeira mio os extremos da tirania e
despotismo dos quais os humanos sdo capazes, mas isso
ndo o preparou para os tormentos que um lugar como
Malfeas inflige tanto nos corpos como nas almas de seus
habitantes.

Como Administrador do Reino, Flaggas ¢
responsdvel por observar tudo que 14 ocorre e reportar
qualquer perturbagio no status quo ou qualquer
atividade que possa ser caracterizada como subversiva
para seu senhor. Ndmero Dois tem feito muitos usos das
habilidades de Flaggas, mas nunca pode se livrar do medo
de que ele um dia use suas habilidades para investiga-lo.
Para prevenir isso, Numero Dois removeu a alma de
Flaggas e a prendeu numa patética marionete de madeira,
que mantém em seu bolso. A qualquer momento em que
sentir que seu subordinado possa estar tramando algo, ele
tira o boneco do bolso e o chacoalha violentamente,
fazendo com que Flaggas dance com incontroldveis
espasmos.

“General” Torthur, Ministro das Relacdes Externas

Torthur é o Dangarino da Espiral Negra Ahroun
responsdvel por coordenar as forcas de Malfeas dedicadas
a poluir e corromper outros reinos e dominios. A maior
parte das pérfidas legides de Malfeas que ndo estd a
servico de nenhum senhor em particular responde a ele,
que exige delas que o chamem de General. Ele nutre um
6dio especial pelos Garou de Gaia, que exterminaram sua
matilha original e marcaram sua carne com profundas
cicatrizes de batalha e nunca perde uma oportunidade de
atingi-los. Sua lealdade ao Numero Dois ¢ a Wyrm
jamais foi questionada.

Em anos recentes os sonhos de Torthur tem sido
perturbados por visdes da primitiva Wyrm do Equilibrio.
Ele comecou a crer que a Fera da Guerra (a quem ele
serve) e as outras Wyrm Tridticas sio nada mais do que
méscaras vazias que escondem a natureza original da
Wyrm e que ele tem sido usado como um pedo. O
poderoso General agora teme secretamente que sua
simpatia pelo “lado errado” seja descoberta.

Morgan, O Senhor da Guerra do Reino

Antigamente um déspota criminoso de um pafs de
terceiro mundo assolado pela miséria, Morgan, pela graca
da Fera da Guerra, foi transformado num Fomor. Coberto
entdo por uma grossa carapaga, com tentdculos saindo de
suas costas e farpas saindo de seus membros, ele ja nio
pode sequer ser reconhecido como ser humano. Ndmero
Dois o encarregou da tarefa de policiar Malfeas, papel
que ele cumpre com muito gosto, lancando matilhas de
fomori, Dancarinos da Espiral Negra e Malditos contra
Servos incontrolaveis, escravos desobedientes,
prisioneiros fugitivos, invasores e qualquer um que o
desagrade. Ele também age como o carcereiro de Malfeas,
garantindo que todos os prisioneiros estejam em suas
jaulas e que todos os escravos estejam perfeitamente
acorrentados quando nfo estiverem sendo usados.

Weona, Chefe Torturadora

Weona era aparentemente uma assassina serial
sadomasoquista, cujo desejo da aproximac@o sexual a
levou a mutilar suas vitimas tdo horrivelmente que as
forcas da lei local impediram a imprensa de publicar
sequer um detalhe do que realmente aconteceu. Ela
nunca foi presa; Dancarinos da Espiral Negra a levaram
para a Umbra, onde ela recebeu a forma metdlica que
agora usa e as melhores instalacdes.

A infamia de Weona se espalhou por todo Malfeas,
e com razio. Até os Malditos mais masoquistas sentem
uma pontada de horror quando o seu nome ¢é
mencionado. Os prisioneiros a ela entregues abandonam
suas ja pequenas esperancas de libertacdo pela morte; ela
¢ diabolicamente talentosa em espremer as mentes de
suas vitimas em busca de informacdes e até em
convencé-las de que as agonias que elas agora
experimentam s3o tudo o que ela buscaram. Certos
residentes de Malfeas tém estado um pouco preocupados
com a semelhanca ndo tdo distante que Weona traz de
Lady Aife — isso para ndo dizer nada sobre o fato de que,
apesar de seus interesses comuns, a Chefe Torturadora e
a Califa da Dor nunca foram vistas na companhia uma da
outra...

Jiy-Uid, o Grao Vizir

Ninguém é capaz de dizer quem — ou o que — Jiy-
Uid era em vida antes de ascender ao seu atual estado.
Muitos suspeitam que ele era um dos Desconhecidos.
Habitantes do Além que fica muito distante, do outro
lado da Umbra Profunda; outros rumores dizem que ele é
um Incarna alienigena, possivelmente até mesmo o
totem dos misteriosos Vhujunka (certamente, sua
semelhanca com essas criaturas subterrineas alimenta tal
boato). Se alguém tem alguma certeza, esse alguém ¢é o
Ndmero Dois.

Jiy-Uid age como conselheiro no Comité, com suas
habilidades de andlise que extrapolam os limites da
predi¢do — ou sdo potencializadas por ela. Sua légica ¢é
tdo intrinsecamente distorcida quanto as espirais da
prépria Hidra e o seu talento para enigmas e outras éreas
metafisicas ddo a ele um valor incalculdvel perante o
Ndmero Dois. Ele é um manipulador tdo habil que
poucos sdo capazes de dizer quais sdo suas reais ambigdes;
por ora, o Grio Vizir parece satisfeito em servir, acatar e
aconselhar.

Narrando em Maflfeas

Desnecessdrio dizer que Malfeas nio é um nome
para ser usado em véo. E o coracio do poder espiritual
dos servos da Wyrm e apenas os lacaios da Corruptora
sdo permitidos neste Reino. Garou deveriam visitar
Malfeas tdo frequentemente quanto os herdis gregos
visitaram o submundo — em outras palavras, raramente,
e geralmente mais em seu préprio detrimento do que
ganho. Apenas os maiores dos campedes de Gaia
possuem chances de escapar do coragdo da Wyrm; e
apenas o mais experiente dentre os seguidores da mesma
pode esperar permanecer com sua forga e inteligéncia ao

Capifufo Um: Cosmologia 47

“-_—-n__--ml\\

|



T 7 N S .

ser confrontado com o poder desse Reino.

Malfeas deveria entrar na maioria dos jogos apenas
como pano de fundo, como uma maldicdo sussurrada ou
para ameacar os personagens. E um lugar lendério e uma
matilha provavelmente estd louca se sequer cogitar
entrar ali. No entanto, se sua matilha galgou altos Postos
e acumulou poder o suficiente ao longo dos anos, talvez
vocé queira coroar suas carreiras com uma viagem de
vida ou morte até Malfeas. Os sobreviventes certamente
se lembrario da histéria, e mesmo aqueles que cafrem
ndo deverdo se sentir envergonhados — ndo é vergonha
alguma para um Garou cair num lugar tdo perigoso como
a propria morada da Wyrm.

Entre Por Sua Prépria
Contae Risco

Se a necessidade levar uma matilha de Gaia a entrar
em Malfeas, haverd apenas um modo confidvel de entrar
14 — viajar até um Calumn Distante e 14 abrir uma ponte
da lua através de Dons ou de um Luno. Se o Garou possui
outros modos de entrar na Umbra Profunda, ele pode
certamente utilizd-los, mesmo que eles tornem a viagem
ainda mais perigosa. A matilha ainda pode ter que ligar
um Maldito a seu servico, para que este os guie para
Malfeas — uma proposta no minimo arriscada.

Mesmo que os Garou encontrem os portdes, eles
ainda terdo que entrar sem serem notados. Sem o toque
da mécula da Wyrm neles, os visitantes que servem 2
Gaia comportam-se como fardis entre as legides de
Malditos e outros habitantes. Peles de Malditos ou
fetiches similares sio indispensdveis para pretensos
infiltradores.

48

Sugestdes para Historias

Novamente, uma vez que o uso de Malfeas gere
desprezo, vocé deve definitivamente ter certeza de que os
personagens tém fortissimas razdes para arriscar tudo
entrando na boca da Wyrm. Seguem algumas idéias para
histéria de cunho épico no dominio da Wyrm.

e Missio de Cleméncia: Quando os Dancarinos
capturam importantes prisioneiros, as vezes eles os levam
para as Jaulas de Malfeas, para que 14 recebam continuas
punic¢des, ou para as mdos de Weona, esperando alguma
informacdo importante. Se um membro da matilha foi
levado para 14, entfo é dever de sua matilha resgaté-lo —
ou ao menos liberti-lo.

¢ Poder Perdido: A matilha poderia ter que ir até
Malfeas para recuperar um fetiche sobrenaturalmente
poderoso, possivelmente a arma de um grande heréi que
morreu nas profundezas deste Reino. Se o fetiche ainda
existe, ele bem escondido ou
cuidadosamente bem guardado.

¢ Intercep¢do: Caso um antigo inimigo consiga
atingir uma grande vitéria sobre seus adversarios de Gaia,
ele pode ser convocado a Malfeas para receber uma
“promogdo”. Se a matilha ndo o impedir de comparecer a
uma audiéncia com o Comité, eles podem ter que lidar
com seu inimigo em uma forma nova e amplamente mais
poderosa.

e Cavaleiros dos Reinos: Os servos da Wyrm por
vezes se reinem em Malfeas para de 14 partir para missdes
de conquista. O que aconteceria se a matilha descobrisse
que uma horda pretende invadir a Pangéia, a Toca dos
Lobos ou até mesmo a Terra Natal de uma Tribo? Talvez
a tnica chance de impedir essa invasdo seja chegar até o
exército antes que ele comece a marchar...

estd ou muito
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Isso foi eloqiiente, vibrante com elogiiéncia, mas prepotente, eu acho.
Ele encontrou tempo para escrever dezessete pdginas! Mas isso deve ter
sido antes de — vamos dizer — seus nervos irem "pro saco, e fazer com que
ele liderasse certas dancas a meia noite que terminam com rituais

indescritiveis...

— Joseph Conrad, Heart of Darkness

Pentex

Como comecamos a cobicar? Nés comecamos por
cobicar o que vemos todos os dias.
— Thomas Harris, O Siléncio dos Inocentes

Orientfacéao

David abriu o fichdrio preto, incapaz de segurar o
grande sorriso de deleite. Ele conseguiu! Todo o
trabalho drduo, vivendo com o orcamento apertado e
trabalhando dobrado sem ser pago por isso. Ele passou
seus dedos na pesada capa com o logo da Pentex e
pensou sobre a sessdo de orientacdo que ele tinha
acabado de assistir. Até ter recebido o e-mail, pedindo
por seu curriculo virtual, David nunca havia ouvido
falar da Pentex. Mas havia um escritério a menos de
30 quilometros de Charlotte. Trés entrevistas depois, o
trabalho era dele — Coordenador Tecnoldgico III. Ele
passou por sessoes de treinamento de empregados e
assegurou que todo sistema funcionasse com uma boa
velocidade. Isso foi um sonho que se tornou realidade.
A Pentex tem um excelente seguro, acoes optativas e

Capitulo Dois: Pedes Huumanos
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paga as férias. Agora Ann poderia largar seu trabalho
na quitanda, voltar para a escola e colocar Jordan
numa creche de qualidade ao invés de deixar ele com o
viginho expulso do ensino médio. Nunca mais viveria
numa vizinhanga sem saida. David imaginou uma nova
casa, um carro decente, talvez até mesmo um bom
cachorro. A boa vida era finalmente deles.

Mortais nZo sdo estipidos, mas podem sem
enganados. A Pentex representa os tentdculos da Wyrm
no mundo mortal, e a companhia é um individuo que tira
a pessoa comum para fora do rumo. A Pentex esconde
suas reais inten¢des atras de véus de mentiras, a0 mesmo
tempo em que se alimenta da ambi¢cdo humana. Lojas de
conveniéncia, comunicacdo por celular, combustivel
féssil barato — qualquer coisa que dé gratificacio rapida,
satisfazendo as necessidades bésicas cobicadas — isso é
Pentex. Entdo por que milhdes de 4rvores sdo derrubadas?
E tudo em nome do progresso! O grande preco, € claro, é
a corrup¢do do espirito humano.

Enquanto a maioria no topo dos executivos e
agentes especiais da Pentex sio realmente servos da
Wyrm, devotados a criaturas como a Devoradora de
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Almas, a maioria dos baixos aos médios diretores nfo tem
nenhuma idéia. Mas esses escaladores corporativos sdo os
piores de um ponto de vista; eles venderam suas almas
para a politica da companhia. Eles destroem a
individualidade e o respeito préprio de todos abaixo
deles, a0 mesmo tempo em que pretendem praticar a
geréncia de qualidade total dos anos 90. Isso serve a
Wyrm muito bem.

Poucas pessoas fora da mega-corporacio sabem o
quio vasta e poderosa ela é. Pense na Pentex como um
cancer: a vitima pode parecer bem pelo lado de fora, mas
por dentro, a sujeira avoluma-se e estende-se, destruindo
tudo em seu caminho. Pentex é um tumor em metdstase
que se planta dentro da carne imaculada, neste caso,
mortais, a Terra e Gaia. Normalmente, nada é deixado, e
sim corrompido.

. -~ » ]
Viséo Piiblica

A Pentex nio é apenas uma companhia, sdo
milhares de corporacdes, grandes e pequenas. A Pentex e
seus executivos mantém agdes de uma variedade de
negdcios e industrias ao redor do mundo, a maior parte
através de aliancas ou falsas fusdes de companhia. Como
isso funciona? Vejamos Chase Lamont, novo executivo
da Pentex, por exemplo. Ele quer adquirir acdes da
Consolidex Worldwide, um membro emergente das
companhias Top 21 da Pentex. Lamont nio pode
declarar faléncia e adquirir 51% da a¢des Consolidex; ele
cria um pseuddnimo, possivelmente usando o nome de
alguma crianca morta, que possui uma companhia
ficticia. Essa pessoa compra as ag¢des e Lamont nunca
estard conectado com essa transacdo. Ninguém nunca
encontrard o ndmero da conta bancdria na Suica de
Steve Nelson onde o dinheiro de Chase Lamont
realmente estd.

O resultado é que poucas pessoas sabem o quanto a
Pentex controla. A corporagdo nfo aparece em nenhum
indice de ac¢des, como a Dow Jones ou Standard and
Poor. Para ser mais claro, existem mastros com bandeiras
da Pentex em escritérios por vérias cidades pelo mundo,
mas nfo s3o nada fora do normal, apenas tipicos centros
corporativos como centenas de outros. A maioria dos
pedestres ndo dard a um desses lugares uma segunda
olhada relutante. Se vocé perguntar as pessoas o que elas
acham sobre a Pentex, elas provavelmente diriam:
“quem?” E isso é exatamente o que a companhia quer.

iséo dos Empregados

Para a maior parte dos novos empregados, a Pentex
aparenta ser um lugar decente para se trabalhar. Todo
mundo ganha caixas de chocolates nos feriados e cartdes
nos aniversarios. Copias de metas estdo em todas as salas
de intervalo para todos verem. H4 uma politica generosa
com a satde e pagamento adicional por feriados. Baixos e
médios diretores parecem querer um feedback honesto e
um consenso construido por um suporte de empregados;
uma caixa de sugestdes existe em cada mesa de
supervisor. Sim, tudo conforme o poderoso estilo de
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Bem-Vindo Novo Empregado

N6s viemos dar a vocé uma calorosa boa vinda a
familia Pentex. Nossa esperanca é que vocé considere
a companhia como sua casa longe de casa, um local
onde o espirito de equipe realmente conta.

Por favor, guarde um momento para recapitular
nossa declaracdo de missdo e planos de acfo estratégica
para a Pentex 2100. P para Parceria, nés trabalhando
juntos para atingir as metas da companhia. E estd para
Energia, simbolizando o desejo da Pentex de manter a
vitalidade do empregado e assim manter nossa forca. N
para Novidade e T para Tecnologia; nés queremos ser
o divisor de dguas quanto a tecnologia no século XXI.
Entusiasmo para E, m@o a mdo desenvolvendo uma
corporagio forte. Finalmente, pense no X para
Exceléncia em tudo que tudo que vocé faz. Todos nés
estamos extremamente excitados sobre o futuro
crescente e a qualidade continuamente em progresso.

Apesar de meu cargo como Diretora de
Subdivisio de Desenvolvimento em Recursos
Humanos me manter ocupada, estou sempre pronta
para lhe escutar. Sinta-se 2 vontade para me mandar e-
mail ou uma lista de apontamentos se eu estiver em
seu distrito.

Uma vez mais, bem vindo!

Kathryn Mollett

Desenvolvimento de Recursos Humanos.

qualidade total de administragdo dos anos 90 na Pentex.

Exceto que algumas vezes pessoas que foram
transferidas para fora do estado e nunca mais se ouviu
falar delas novamente. Nenhum aposentado jamais
voltou para visitar. Na reunido geral, empregados de
longa data prometem entregar comentdrios e concernir
assim que tiverem uma chance, mas ninguém se importou
em checar se alguma dessas “criticas construtivas” foi
escrita. As pessoas por perto aprendem com o tempo a
ndo falar demais. Pouco a pouco, os novatos aprendem
que a grande familia feliz que eles escutaram nas
orientagdes é uma mentira. Mas a essa altura, muitos tém
medo de perder seus empregos — ou pior — para dizer
qualquer coisa. Melhor ¢ deixar quieto, nada de
escandalos e rezar para que nenhum dos homens de alto
escaldo preste atencdo. Quem ird se dispor a desistir,
mesmo que as coisas nio sejam perfeitas?

Até que ponto e quais arquivos os secretdrios
conhecem sobre os projetos secretos, experimentos
malignos ou infestacdes da Wyrm? Dificilmente! Mas
com o tempo, qualquer um nota que com algumas
pequenas excecdes, a Pentex é basicamente um clube de
meninos crescidos; homens sdo chefes e mulheres
secretdrias. Da mesma maneira que, h4 pouca diversidade
étnica. Além do mais, supervisores sutilmente arranjam o
espaco fisico do escritério para desencorajar amizades.
Cada trabalhador tem um cubiculo com paredes
acolchoadas, e para manter o escritério “limpo e
profissional,” os diretores desencorajam exibi¢do de




fotografias ou desenhos. Os mesmos tipos de regras
servem para rddios, comer sobre a mesa e criar plantas.
Isso é dito até mesmo para o equipamento do escritério,
incluindo telefone, que ndo é para uso pessoal.
Empregados com familias ndo encontram simpatia nesta
companhia; o trabalho estd em primeiro lugar.

Para os diretores da Pentex, empregados sio como
formigas; em massa, sdo trabalhadores que cumprirdo o
servico, e poucos serdo esmagados ao longo do caminho.
Sdo necessérios, porém insignificantes. Ameacas veladas
e alguns recados aqui e ali os mantém motivados. Mas se
alguém se perder, nio tem problema. Muitos estdo
prontos e esperando para tomar seu lugar.

Yealdade

David pensou que a sessdo de treinamento no
escritério tinha ido muito bem. Todos prestaram muita
atencdo e as duvidas foram diretas. Mas Heather
Newton, uma das assistentes administrativas, parecia
meio distraida. Uma vez, ela deixou a sala; David
pensou que talveg ela estivesse doente. Mas quando ela
arrumava suds coisas para ir embora, ele notou que
suas bochechas estavam molhadas. Ele foi até ela.

“Ei, Heather, estd tudo bem?”

Ela hesitou. “Sim, Sr. Gills, desculpe, apenas me
sentindo um pouco cansada esta manhd.”

David lembrou que Heather tinha dois filhos que
criava sozinha. “Como estdo seus garotos?”

“Eles, bem... Matt se meteu numa confusdo na
escola ontem. Eu realmente preciso falar com a
professora, mas ela s6 pode me encontrar as 3:30, e...”
Ela deixou a sentenca em aberto.

Y == - =" e,

“Bem, vocé pode sair por um tempo, certo?”’

Heather balancou a cabeca. “Nao, mas estd tudo
bem. Sério. Obrigado pela sua preocupagdo, Sr. Gills”.
Ela rapidamente foi embora. David recolheu e desligou
todas as mdquinas no centro de treinamento enquanto
seu supervisor, Christopher Kay, entrou.

“Como foi o treinamento?” ele perguntou.

“Foi bem”, respondeu David. “Exceto por Heather
Newton, eu estou um pouco preocupado com ela.”

“Oh?” disse Christopher friamente. “Ela fez a
ceninha sobre os filhos dela de novo?”

“Bem, ndo uma ceninha,” David gaguejou. “Ela
trabalha para nosso departamento, ndo? Talvez ela sé
precise de uma tarde de folga”.

Christopher balancou a cabeca. “Olha, ela
escolheu ter os meninos, entdo ela tem que se
responsabilizar por eles. Ndo é mnosso trabalho
sustentar os caprichos de fedelhos adolescentes ou dos
seus pais. Eu vou falar com ela.” Ele pausou. “A
propédsito, vocé sabe que todo sistema do sexto andar
vai ter que ser reprogramado essa semana. Vocé estard
aqui para ajudar, certo?”

David pensou no piquenique que tinha planejado
com Ann. Bem, ela entenderia.

O trabalho tem que vir em primeiro lugar agora;
ele tinha que agir de acordo com as regras, jd que era
um novato. “Claro, eu estarei aqui.”

“Eu ndo esperava o contrdrio”,
Christopher indo embora.

No Topo: Saber é Preciso

Quando empregados em potenciais,

respondeu

ou leigos
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aprendem sobre a Pentex pela primeira vez, eles escutam
que ela é um conglomerado de multinacionais como
vérios outros, pura e simplesmente. Mercado global e
mega-corporagdes sdo agora tdo comuns que poucas
pessoas pedem mais informagdes. A companhia tem uma
historia secreta, é claro. Um homem chamado Jeremiah
Lassater fundou a companhia mie, Premium Qil, em
1865. Ele era um bastardo impiedoso, imitando seus
contemporaneos como Rockefeller, Morgan e Reynolds.
Durante uma inspe¢do pessoal a um local de perfuracio,
um grave acidente ocorreu, Lassater ficou preso em um
tinel escavado. Anos antes, os Uktena aprisionaram um
gigantesco Maldito no local; nesse momento, a criatura
travou uma batalha psiquica de vontade com Lassater.
Apesar da criatura nfo ter conseguido dominar Lassater,
ela era capaz de mat4-lo. Lassater barganhou por sua vida,
prometendo que o servo da Wyrm pudesse operar através
dele para influenciar o desenvolvimento da Premium Oil.
A criatura concordou e a companhia comegou sua longa
e sombria derrocada.

Sob o dominio da Wyrm, Lassater transformou a
Premium numa poderosa e saudavel corporacio, capaz de
dar até mesmo a monolitica Rockefeller uma disputa pelo
petréleo. Mas o velho homem nfo conseguiu manter o
controle acima do gigante que ele criou. Gradualmente,
Lassater foi se retirando da companhia, e depois de
contrair sifilis, cometeu suicidio. Ele deixou as rédeas do
comando para seu filho Jacob, um incompetente playboy.
Aparentemente, as for¢as superiores ndo ficaram felizes;
Jacob morreu num acidente logo depois. Colin Jenner,
sécio majoritdrio sucedeu Jacob na presidéncia da
companhia em 1913. Diferente de Jacob Lassater, Jenner
era um excelente homem de negdcios. Ele convenceu
outros sécios a formar um conselho de cinco diretores
para inspecionar a companhia. Jenner foi corrompido
pelas mesmas criaturas da Wyrm que haviam corrompido
Lassater; ele ficou levemente surpreso ao descobrir que
alguns membros do conselho vinham negociando com a
Wyrm. Em 1915, Jenner e o conselho haviam se livrado
das dltimas influéncias de Lassater ¢ mudado o nome da
empresa para Pentex Incorporated, baseado nos nimeros
de membros do conselho. Eles iniciaram uma campanha

POSTO E ARQUIVO

de cobica e corrupcio centrada ao redor de uma rede
mundial de dominacio politica, econdmica e ambiental.

Jenner permaneceu apenas até 1917, quando morreu
em um ardoroso acidente automobilistico. O membro do
conselho Fulton Clark o substitui; pouco depois, uma
matilha de Dangarinos da Espiral Negra se aproximou
dele, com palavras de aliancas, e dizendo que ele era um
Parente e deveria ajudd-los. Clark nio era idiota; ele viu
a vantagem de tais aliados e alegremente colocou vérios
dos Dancarinos em posi¢des chaves. Uma parceria similar
ocorreu com o Sab4 em 1947, novamente uma imposicio
de Clark, um ato que pds Harold Zettler no Conselho de
Diretores. Esse foi o tltimo ato de Clark; ele morreu em
um incéndio enquanto fazia uma visita a um pogo de
perfuracio no Mediterraneo. Peter Culliford foi eleito o
novo presidente, posicdo que mantém até hoje.

No fim, a unifio entre os executivos da Pentex e a
Wyrm foi lucrativa para ambos. A Wyrm prové a energia
espiritual bruta, o apetite para corrupcio e instintos para
o ¢édio. Os individuos perversos no topo da Pentex
suprem a asttcia no mundo empresarial, a ganincia e a
perspicacia. E como um casamento entre demonios.

Planos de Agéo Estratégica

Em meados dos anos 90, a Pentex passou por uma
grande reestruturacio, seguindo ordens de Peter
Culliford, entdo presidente do Conselho de Diretores. Ele
foi inteligente o suficiente para ver que era necessario
uma hierarquia de poder mais clara para manter distantes
as percepcdes publicas e um melhor controle sobre as
politicas internas. Em janeiro de 1994, menos de um ano
apos a fatidica reunido que culminou com as mortes de
Elliot Meiche, Robert Allred e Frederich Kromrich (veja
Monkeywrech: Pentex em Werewolf Chronicles,
Volume 2), Culliford propds um novo plano para a
companhia. Ele queria todos os aspectos do
funcionamento da Pentex divididos entre os membros do
Conselho de Diretores, em um projeto altamente
estruturado e hierarquico. Culliford tornaria-se o Diretor
Executivo; os outros membros do Conselho tornar-se-iam
diretores de divisdes ou sub-divisdes e manteriam uma
relativa autonomia sobre seus setores. Culliford esperava

ANDRE GATES

Nervoso
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uma luta; afinal de contas, porque seu principal rival
Benjamin Rushin concordaria em se tornar um diretor de
divisdo ao invés de almejar a maior posi¢do executiva? O
Conselho prometeu levar a idéia em consideragio, com
uma votagdo acontecendo na reuniio de margo. Eles
tinham um outro ponto para estudar em janeiro: o
desaparecimento de Donald Gautley. Uma investigagio
seguiu, mas nio descobriu onde ele se encontrava. Mollet
e Culliford suspeitam que Rushing estivesse por trds do
desaparecimento mas eles ndo tinham provas.

Na reunifio de marco de 1994, Rushing sugeriu uma
substitui¢io tempordria para Gautley: seu avido jovem
protegido, Chase Lamont. Em seu préximo passo, deu
glérias ao novo plano de reestruturacdo. O significado era
nitido para Culliford; caso ele apoiasse Lamont para uma
posicdo de diretor de subdivisdo, Rushing ndo causaria
problemas sobre o novo plano. Culliford concordou com
a indicacdo. Afinal de contas, Lamont era um jovem
filhote, facilmente controlado. Que mal poderia causar?
A votagio sobre a reestruturagio passou, com Newberry
se abstendo. O novo plano colocou Culliford como
Diretor Executivo, com os diretores de divisio Rushing
(Divisdo de Coordenagio de Projeto), Stern (Divisdo de
Aquisi¢des), Newberry (Divisdo de Operacdes) e Zettler
(Divisao de Projetos Especiais). Diretores de sub-divisces
abaixo de Rushing eram Kiker (Relagdes Publicas) e
Giovanni (Financas). Mollet serviria como diretora de
uma subdivisio de Recursos Humanos abaixo de
Newberry, que também coordenaria os esforcos da rede
regional de diretores. Francesco e Yamazaki dirigiriam o
Projeto Iliada e o Projeto Odisséia respectivamente,
abaixo de Zettler. Até que s6 restou Lamont; Rushing
rapidamente o sugeriu para a diretoria da subdivisio do
Sistema de Coleta de Informacdes abaixo de Stern.
Culliford relutantemente aceitou, planejando colocar seu
préprios espides na SCI o mais rapido possivel. Os
diretores obtiveram entfo o planejamento das metas nos
negdcios para o primeiro século do novo milénio. Isso
inclui a continuagio de desastres ecoldgicos, hegemonia
econdmica e todo o tipo de projetos secretos.

Um dos mais ardilosos planos de agdes estratégicas
desenvolvido foi o Pentex 2100. Aos olhos subalternos, é
alguma espécie de estratégia que tinha em vista revigorar
a companhia através de uma série de projetos de
“melhoramento de funciondrios”. Mollet encabecou a
colaboragio para classificar e registrar gerentes e
empregados construindo assim um acronimo para Pentex
(Parceria, Energia, Novidade, Tecnologia, Entusiasmo e
Exceléncia). Ela fez com que os diretores regionais
mudassem os empregados em diversos e variados comités
de planejamento, associados a cada uma das palavras do
slogan Pentex 2100. Suas metas foram criar projetos e
empreitadas que exemplificassem Exceléncia, Novidade
ou qualquer palavra que houvesse sido designada. E claro,
a real inteng@o de Mollet é fazer com que cada secretéria,
programador e zelador esteja até o pescoco em servicos
burocréticos sem sentido. Se os empregados ndo possuem
tempo a perder, eles nfo se intrometerio.
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O evento mais recente e inesperado na Pentex foi a
morte de Enzo Giovanni, diretor de Financas. Seu
assassinato sem solucdo deixou Mollet particularmente
desarranjada e fez com que outros membros do conselho
ficassem ainda mais parandicos. Newberrry sugeriu uma
substitui¢do, transformando Franklin Rubin no mais

novo membro do alto escaldo da Pentex.

O Que Realmente Esta Havendo

A Pentex estd em guerra com o espirito humano.
Nio é uma guerra 6bvia; na verdade, a maioria dos
empregados, mesmo em 4reas como o Projeto Ilfada e
outras dreas definitivamente de pesquisas sobrenaturais
nfo tém nenhuma pista do que é o “contexto geral”. Se
os padrdes ambientais da Pentex sio de fato mais
relapsos, a maioria presume que é simplesmente porque a
mega-corporacdo estd mais interessada em resultados do
que em politicas ambientais. Os “cientistas” da Ilfada e
Odisséia percebem que estdo criando super-soldados mal
formados, mas assumem que estdo fazendo-o para gerar
muito dinheiro para a companhia — e para receber um
gordo aumento no processo. Até mesmo os empregados
cientes da presenca espiritual da corrupgio (e eles sdo por
volta de 10% de toda a equipe, apesar de que a maioria
deles encontram-se em posicdes de alto escaldo) tendem
a agir de duas maneiras — eles seguem ordens por falta de
seguem ordens em uma
presuncdo semi-ateista que tudo isso é um monte de
besteira supersticiosa. De qualquer maneira, vocé tem o

piedade e sede por poder ou

servico feito.

Apesar de tudo, a Pentex aspira um plano muito
bem escondido, mas rigido de subjugar a humanidade —
nio através da conquista direta, mas por meios mais
insidiosos. O Conselho deseja anular os sentimentos da
humanidade, acabando com a compaixio e esperanca.
Eles desejam imunizar as pessoas do inchaco urbano e
aumentar a populacdo, para melhor reduzir a esperanca.
Desejam que o publico fique preso ao materialismo e
apatia — tudo para melhor encaixar com seu propdsito

final de dominag#o.

Niveis da Pentex

Essa disputa é sem sentido.

— Grand Moff Tarkin, Star Wars
Divisdes

Enquanto em 1994 a reestruturacio da Pentex criou
alguns novos cargos e relocou certas responsabilidades,
As atividades didrias pouco mudaram. Os diretores de
divisdes e diretores de subdivisdes ainda se referem a si
mesmo como o Conselho de Diretores e continuam
mantendo o quadro de encontros mensais. A maior
mudanca foi eliminar a posicio de Chefe Executivo de
Escritério, mantido por Adrian Newberry. O CEE
formalmente sobrepds a Divisao de Aquisicdes (DDA);
agora, um diretor de divisdo, Danforth Stern, assumiu o
controle daquela divisio enquanto o diretor de divisdo
Newberry encabega a Divisio de Operacdes (DDO) e
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Jargio da Pentex

Em partes pela influéncia de Kathryn Mollett, a
Pentex estd se acostumando com jargdes de geréncia e
siglas; é parte de todo o processo desumanizador de
empregados. Esse guia pritico pode ajudar o Narrador
a manter as coisas em ordem, embora ele possa
provocar algumas confusdes divertidas confundindo os
jogadores com essa sopa de letrinhas.

ADR: Areas de Desenvolvimento Répido; refere-
se ao crescimento das subsidiarias além-mar.

CTQ: Controle Total de Qualidade; a Pentex usa
a CTQ para criar uma fachada de empregados
poderosos e influentes.

DD: Diretor de Divisdo; refere-se as liderangas do
DDA, DPE, DDO e DCP.

DE: Diretor Executivo; supervisiona as quatro
divisdes principais da Pentex; controla um super-
secreto grupo de espides e assassinos chamado Equipe
Primadria (PRI).

DR: Diretores Regionais, administradores das
subsididrias da Pentex ao redor do mundo, sob o
controle da DDO.

DCP: Divisio de Coordenac@o de Projetos, uma
das quatro principais divisdes da Pentex, controlada
pelo DE.

DDA: Divisio de Aquisi¢io, uma das quatro
principais divisdes da Pentex sob o DE.

DDO: Divisdao de Operagdes, uma das quatro
principais divisdes da Pentex, controlada pelo DE.

DPE: Divisio de Projetos Especiais; uma das
quatro principais divisdes da Pentex, sob o comando
do DE.

DRH: Desenvolvimento de Recursos Humanos;
uma subdivisio sob controle da DDO.

DSD: Diretores de Subdivisdes; refere-se aos
responsdveis por todos os 6rgdos da corporagdo, RP,
FIN, DRH, PI e PO, cada uma sob o comando das
quatro divisdes principais da Pentex.

FIN: Finangas; uma subdivisio sobre o DCP.

PAE: Plano de Acdes Estratégicas; lista de
objetivos, metas e acSes para a politica da corporagio.

PENTEX 2100: Sigla para Parceria, Energia,
Novidade, Tecnologia, Entusiasmo e Exceléncia; um
grupo sem sentido de empregados-empreendedores que
desenvolvem projetos para matar o tempo livre.

PQO: Peritos em Qualidade de Obediéncia, os
vigias do DDA.

PI: Projeto Iliada; uma subdivisdo da DPE.

PO: Projeto Odisséia; subdivisdo da DPE.

PRI: Equipe Primdria, grupo de espides e
assassinos controlados pelo DE; super-secreto.

RP: Relagdes Publicas; uma subdivisdo sob o
controle da DCP.

SCI: Sistema de Coleta de

subdivisdo controlada pela DDA.

Informagdes;




supervisiona todos os diretores regionais. Tecnicamente,
essa mudanca ¢ uma promog¢do para Newberry e uma
chance de exercer controle direto sobre escritérios ao
redor do mundo. A crescente inaptidio de Stern,
entretanto, abriu caminho para Lamont espalhar sua
influéncia profundamente no DDA. Isso preocupa
Newberry, Mollett e especialmente Culliford.

A maior parte das divisdes coopera extensivamente
entre si. A divisdo de Sistema de Coleta de Informacdes

(SCI), por exemplo, proveu o DDA com dados para
tomadas corporativas e a DPE com inteligéncia em
recrutas. Todas as divisdes e subdivisdes repousaram
pesadamente sobre o FIN também.

Diretor Executivo (DE)

O escritério do Diretor Executivo supervisiona as
quatro divisdes da Pentex. E o trabalho dos executivos se
assegurarem que os diretores de divisdes se mantenham
em suas tarefas e completem as metas designadas nas atas
de encontros. Os DE tecnicamente tem o direito de veto
em todos os procedimentos de politica, mas isso é uma
prerrogativa que Culliford raramente tem usado desde a

reestruturacio de 1994. Afinal, no sentido maquiavélico,
exibir abertamente poder é um sinal de fraqueza.

O que nenhum dos outros diretores sabe é que o DE
tem um grupo poderoso 2 mao, o Time Primdrio. Esses
homens e mulheres sio a nata, frequentemente
recrutados secretamente do Projeto Ilfada, Projeto
Odisséia ou de um dos Grupos Avancados da Pentex.

Culliford normalmente arranja as mortes dos potenciais

Que Houve com o Sr. Giovanni?

A morte de Enzo Giovanni deixou um
considerdvel vacuo de poder no escaldo da Pentex que
Franklin Rubin parece incapaz ou sem vontade de
preencher. Entdo o que realmente aconteceu mesmo
com Giovanni? Mlllicent Hargroves, secretdria de
Enzo, poderia contar ao ICS muitas coisas sobre seu
chefe se fosse for¢ada a falar. Hargroves foi a
confidente de Giovanni e conhece muitos de seus
esqueletos no armdrio. Mais ainda, ela é mesquinha e
adora lidar com jogadores poderosos; Giovanni foi um
excelente professor. Hargroves tem pouca experiéncia,
mas ela sabe como se cuidar. Ndo h4 divida que isso
serd dtil, pois espides PRI, SCI e DDO com certeza
estdo observando-a atentamente. Culliford e Rushing
suspeitam que Hargroves tenha algo a ver com a morte
de Giovanni. Eles ainda nfo tomaram nenhuma
atitude; ou eles ndo tém provas suficientes ou querem
manter o papel da secretdria no assassinato por suas
préprias razdes. Com a riqueza de seus segredos,
Millicent Hargroves pode ser justamente o novo
cavaleiro branco que Mollett e Lamont estavam
procurando. O lado que ela vai escolher por dltimo
serd o de quem lhe fizer a melhor oferta e melhor
recompensa — ou a persuasio mais “coercitiva”.
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recrutas, e tras eles para o Time Primdrio. A
esse agentes é dado uma maquiagem e mais um

D treinamento especial. O Time Primario nunca tem

mais de uma dizia de membros em oportunidade

alguma; eles sdo, normalmente, uma mistura de agentes,

ABORATORY IV
psiquicos, fandticos por tecnologia e infiltradores. Mais ainda, os

membros s3o fanaticamente leais entre eles e ao DE. Ndo hd nada
que eles nio fizessem por ele, inclusive roubos, assassinatos e
sacrificios humanos; Culliford usa o PRI primariamente para
armazenar dados e eliminar seus inimigos pessoais.

DivisGodeCoordenaciodePro } eto (PCP)

A DCP ¢ a maior divisio da Pentex; sua fun¢io é organizar
todas as atividades destrutivas da companhia, seja na floresta tropical
ou em Wall Street. Além disso, a divisio se assegura de que nio
exista duplicacGes intteis dos projetos (exceto agendas cheias para os
empregados menores) ou disputas acidentais por mercado entre as
companhias da Pentex. A DCP mantém um dedo no pulso da
Pentex, especialmente através de seu controle da subdivisdo FIN e o
uso do PQO, Peritos em Qualidade de Obediéncia. Esses grupos,
peritos em geréncia ergondmica e organizacional, serve como os
olhos e ouvidos do diretor da divisdo, Benjamin Rushing, por toda a
companhia. As outras trés divisdes trabalham préximo a DCP, nio
apenas para ter acesso aos recursos, mas também porque Rushing tem
tanto poder quanto Culliford. Nio seria sabio ficar do outro lado.
¢ Relagdes Publicas (RP)

Rela¢des Piblicas ¢ um nome impréprio; o que essa subdivisdo
realmente busca fazer é limitar a consciéncia
ptblica da Pentex. A RP controla vazamentos
internos e externos, mantém a Pentex longe do

olho publico e monitora o conhecimento da
midia sobre a corporacio. Essa subdivisio tem
operativos em alguns lobbies governamentais, bem
como a posse de vdrios comités de acfo politica.
James Kiker é o diretor dessa subdivisdo, e no

passado, sua habilidade em usar a midia serviu bem 2

companhia. Porém, agora, a RP estd lutando para

manter o passo com a tecnologia.

¢ Financas (FIN)

A subdivisio de Financas tem uma tarefa relativamente direta:

coordenar e administrar todos os gastos da Pentex. A companhia

opera no lucro desde o final do século XIX e normalmente nio h4
déficit de recursos para qualquer projeto ou operacdio que promete
lucro ou novas informages. P diretor da subdivisdo aprova todos os
gastos, que normalmente sdo carimbados pelo diretor da DCP e do

DE. Franklin Rubin é o diretor da subdivisio FIN no momento,

tendo recentemente substituido o falecido Enzo Giovanni.

Divisdo de Aquisicio (DDA)

A DDA age como o cdo de guarda para as companhias da

Pentex e suas subsididrias. Ela usa das pesquisas do SCI
para determinar as proximas companhias a comprar.
Normalmente, essas tomadas nfo sdo amigdveis, e

nesses casos a DDA ndo estpa acima de chantagem,

extorsio ou assassinato; negdcios sombrios sio um
cartdo de entrada da DDA. A divisio mantém contato
com o Sabd e com os Dancarinos da Espiral Negra,
alguns dos quais servem nos infames Grupos
Avangados da Pentex. As coisas poderiam ser




piores, exceto pelo atual diretor da divisio,
Danforth Stern, que est4 tendo ilusdes

parandicas e perdeu seu interesse em seu e
trabalho. Chase Lamont, o garoto de ouro de y .

Rushing no SCI, tem tomado vantagem nos lapsos .

de Stern para se insinuar nos negécios da DDA. () —

¢ Sistema de Coleta de Informacao (SCI)

Seja por computador, satélites ou agentes
especiais, 0 SCI coleta tanta sujeira quanto o
possivel de qualquer um e sobre todos. Ela divide & 3 .

essa informacio com as outras divisdes da Pentex,

especialmente a DDA e DPE. O SCI também

esmiuga a lealdade dos empregados, o que contribui para uma N

rixa entre o chefe da subdivisdo, Chase Lamont e Kathryn
Mollett do DRH. Ocasionalmente, agentes treinados dos .
Projetos Iliada e Odisséia sdo recrutados para o SCI; suas
missdes incluem tudo, desde leitura mental até seqiiestro, - -6:
roubo e terrorismo. Todos os dados sdo armazenados nos
bancos de dados do SCI, que se manifesta como um enorme -
mainframe no mundo material. Na Umbra, as coisas sdo um o .
pouco diferentes; 14, varios Dancarinos da Espiral Negra o
Theurges ajudam a manter o sistema em expansio. Essa
monstruosidade computacional parece ser uma jungfo sem @
fim de teias de aranha gigantes e brilhantes, maior do que
um quarteirdo de uma cidade. Espiritos percorrem fio a fio, o ' s
observando, classificando e categorizando as informagdes. e
Apesar de ser uma missdo virtualmente suicida, um ataque 1 /
direto a esse computador colocaria a Pentex em problemas,
pelo menos temporariamente.

Operagdes (DDO) ’}

A Divisdo de Operagdes supervisiona o dia-a-dia da Pentex, de
processar pedidos de compra até se assegurar que os correios sejam
entregues. As tarefas que consomem tempo, cOmo arranjar conserto
para as copiadoras e memorandos, caem sob a DDO. O trabalho i
dessa divisio normalmente é repetitivo e estdpido, mas ¢é L fl
extremamente necessdrio para fazer com que a Pentex - i)

funcione. Felizmente, Newberry, o diretor de divisdo, é

A o N ; o -]
um genio orgamzac1onal € COlOCEl a eficiéncia e

precisdo acima de tudo, incluindo préticas de o .
seguranca. A Pentex tem um gigantesco recorde o l \
de seguranga, mas vérios quadros de acidentes
ocupacionais safram ilesas da companhia. '\ @'
Desde a reconstrucdo de 1994, a posicio ’
de diretor da divisio também ;
supervisiona os diretores regionais nas
maiores cidades do mundo. Isso exige
muito tempo e viagem, mas também
coloca o diretor da divisdo em uma A 8
posi¢do poderosa, em relagdo ao A
controle internacional. , Y Sory’]
¢ Desenvolvimento de Recursos 1 J
Humanos (DRH) ke
A subdivisio de Desenvolvimento LAy
de Recursos Humanos supervisiona o '
recrutamento e a demissdo dos empregados
da Pentex, de diretores regionais até o ool
distribuidor de papel pior pago. A diretora da =
subdivisio de DRH trabalha préximo com o <

“-__‘
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diretor da DDO nessas questdes e nominalmente com os
diretores das outras divissess. O DRH também ¢é
responsdvel pelo treinamento de pessoal e doutrinacio; a
atual diretora dessa subdivisdo, a psicéloga organizacional
Kathryn Mollett, é especialmente habilidosa nessa 4rea.
Ela foi bem sucedida em implantar a orientacio dos
empregados e nos semindrios de micro-geréncias, que dio
a ilusdo de poder individual, enquanto todos empregados
se encontram com mais e mais servico para fazer sob as
pilhas de papel.

DivisGodeProjefosEspeciais(DPE)

A DPE supervisa os projetos de pesquisa mais
especializados da Pentex, incluindo biotecnologia,
experimentos com humanos e animais, testes
psicolégicos, fomori, fendmenos psiquicos, mdculas e
infestacdes. Apesar de contar com um nimero reduzido
de pessoas, a DPE comanda uma enorme quantidade de
recursos; desnecessirio dizer, provavelmente essa divisdo
¢ 0 local menos normal de se trabalhar na Pentex. Para
ser mais correto, a DPE tem secretdrias e trabalhadores,
mas eles sdo frequentemente reciclados. Os empregados
nfo véem muita coisa, ji que o diretor da DPE, Harold
Zettler, mantém alta seguranca — mas qualquer pensa
bem para falar sobre qualquer coisa que tenha visto.

¢ Projeto Iliada (PI)

O tnico propdsito do Projeto Iliada é criar e treinar
fomori (veja Freak Legion para detalhes mais nojentos).
A subdivisio conduz vérios experimentos, tentando
produzir os fomori mais poderosos e mais aparentemente
normais possiveis; as falhas sobrepujam os sucessos por
volta de oito para um. Por outro lado, os fomori que
sobrevivem parecem ter menos problemas psicolégicos e
podem passar por humanos normais. Seu treinamento é
superior, fazendo desses fomori recrutas ideais para os
Grupos Avangados ou para o SCI. A maioria dos fomori
do Projeto Iliada vive em quartéis e perdem qualquer
impressio de uma vida normal. Envelhecer ndo é algo
que a maioria dessas criaturas se preocupa. Francesco, um
Dancarino da Espiral Negra, surpreendeu a todos com sua
habil geréncia do Projeto Iliada.

¢ Projeto Odisséia (PO)

O  Projeto  Odisséia se  especializa no
desenvolvimento de habilidades psiquicas, como
telepatia, telecinese e controle mental. Os coordenadores
do projeto aproximam-se de potenciais psiquicos de
maneira direta, convidando-os a assinar contratos e
trabalharem para a Pentex como consultores especiais. Se
os psiquicos recusam, eles sfio seqiiestrados, chantageados
ou assassinados, dependendo de seus talentos. O PO de
algumas formas, é pior que sua contraparte; enquanto o
Projeto Illiada ndo faz nenhuma promessa de prover um
estilo de vida normal, o Projeto Odisséia ameniza o medo
de seus agentes prometendo a possibilidade de uma
familia e um lar. Isso € uma gigantesca mentira, claro. A
medida que os talentos psiquicos se tornam mais fortes,
muitos recrutas sofrem de parandia, de uma intensa
disfungdo da personalidade e de desilusdes. Alguns desses
defeitos sdo meramente incdmodos, mas fazem com que a
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vida com uma esposa, filhos e cachorros seja quase
impossivel. Desde sua indicagio como diretor, Kiro
Yamazaki adicionou técnicas meditativas para o treino do
Projeto Odisséia, esperando aliviar alguns dos efeitos
colaterais dos poderes psiquicos (Para idéias adicionais
sobre os poderes psiquicos, veja Project Twilight).

P\’oje'/’o Eneida

Nio grande o suficiente para ser uma subdivisdo em
si, o Projeto Eneida (pequeno demais para ter uma sigla)
¢ um pequeno, porém promissor, projeto que combina o
melhor do Odisséia e Iliada. O Projeto Eneida se
especializa em ligar um tipo especifico de Maldito,
chamado Devorador Mental, em um hospedeiro psiquico.
O resultado é um fomor com poderes psiquicos muito
poderosos, com um vicio em consumir cérebros humanos.

Apesar dos resultados potenciais do Projeto Eneida
serem promissores, o projeto pode ou ndo estar
condenado. Francesco e Yamazaki estdo fazendo um jogo
perigoso um com o outro, ji que ambos querem
reivindicar o crédito, caso o Projeto Eneida seja bem
sucedido — e culpar o outro, caso ele falhe. Além disso,
os psiquicos do Projeto Odisséia sio preciosos demais
para serem arriscados, assim, os avancos do projeto sdo
relativamente lentos. O Projeto Eneida pode ainda se
provar ser um grande sucesso, mas nesse momento cada
empregado envolvido estd muito preocupado com seu
futuro imediato.

Esc‘ mnecidos

Ann olhou para o jantar arruinado. Os crepes ndo
se reaqueceram muito bem; eles ficaram como discos de
héquei de borracha. No entanto, ela ndo ligava para a
comida. O que incomodava Ann era que David parecia
totalmente desligado para sua frustragdo.
“Quantas vezes vocé esteve em casa
antes das nove durante o ultimo

més? Duas, talvex? Eu estou
cansando disso, David!”

Né&o Babe em Piblico

Como os principais executivos da Pentex sdo para
os olhos humanos? Eles babem e balbuciam palavras?
Eles sdo visivelmente doentes e depravados? Eles
correm por ai gritando como toda a Terra ird ser
destruida pelas maos da poderosa Wyrm?

A resposta é ndo. Apesar da maioria dos diretores
de divisdo e subdivisdo servirem a especificos Instintos
da Wyrm ou outros servos da mesma, eles ndo
aparecem para as reunides cobertos de sangue e
pedacos de carne, falando na lingua da Wyrm. Entre os
executivos mais novos, como Lamont e até mesmo
Francesco, a idéia € apresentar de
respeitabilidade, combinado com uma leve desdenha.
Os executivos vestem-se bem, carregam pastas caras,
celulares e laptops. Tudo parece perfeitamente
normal... na superficie.

Privadamente, os executivos participam de vicios
horriveis. Muitos s3o assassinos de sangue-frio,
peddfilos ou canibais. Zettler, em particular, gosta de
torturar inocentes e executar cruéis experimentos
médicos. O Narrador deve se sentir livre para
acrescentar hobbies depravados para a elite da Pentex

um ar

quando eles estdo longe do escritério.

“Vocé ndo estd nervosa com o fato de poder ir pra
escola, deixar Jordan com uma babd e ter uma boa
casa com uma empregada, estd?” ele respondeu. “Dd
um tempo, Ann! Meu trabalho é importante pra mim;
gosto dele. Faz de mim quem sou”.

Ela balangou sua cabeca. “Ultimamente, eu me
pergunto sobre isso. Antes Jordan e eu éramos as
coisas importantes na sua vida. Eramos o que dava
significado para vocé. Agora é o trabalho. Isso ndo diz
nada?”

“Que merda vocé td querendo dizer?”
resmungou David. “Sua psicologia
barata ndo vai funcionar. As mulheres

ndo entendem quanto um bom emprego
contribui para a auto-estima de um

homem. Olhe vocé, por exemplo. Ndo
a incomodava trabalhar na
quitanda, mas aquilo me
enlouquecia. Vocé é mulher,
ndo se importa com isso”.
Ann ficou pdlida e sua
voz trémula. “Ndo acredito
que estou ouvindo isso. David,
vocé sabe muito bem que eu
odiava trabalhar ld, hordrios
ruins, saldrios baixos, tudo!

Preste atencdo no que estd

falando! Vocé estd sendo um

grande imbecil!” As lagrimas
rolaram e ela saiu da sala.

O bebé comecou a chorar.

|
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Qual a diferenca entre uma mécula da Wyrm e
uma infestagio da Wyrm? De maneira simples, a
mécula é um tipo de encantamento, irrastredvel por
métodos normais, que impde uma podriddo espiritual
sobre um produto. Dependendo da intengdo, tal
produto pode causar doencgas sérias, distirbios de
personalidade ou respostas condicionadas. A mécula
nfo se degrada com o tempo, a menos que o produto
tenha uso limitado. Pizzas congeladas maculadas, por
exemplo, podem ser feitas para causar um
envenenamento por comida; um garoto come a pizza,
ingere a macula e o produto se foi, deixando para tris
um garoto doente. Muitos produtos sdo criados nas
fabricas da Pentex com mdquinas especiais chamadas
Maculadoras, que sdo dificeis de se criar, mas sdo
aparelhos relativamente permanentes. As maculas sdo
particularmente insidiosas, pois muitas possuem
componentes liberados com o tempo. Alguém que
ingira um produto maculado pode nio sentir os efeitos
até uma semana depois; consumidor nio faz a conexio
e continua a comprar o mesmo produto que o deixou

doente.

UUma Méenla é s6 nma Méeunla

Uma infestacdo ocorre quando um produto ou
objeto é transformado em um fetiche que contém um
Maldito. Diferente dos fetiches normais da Wyrm, com
a infestagdo o Maldito tem a opg¢do de partir caso ele
ache que o servico ndo estd sendo feito, o fetiche se
quebra ou se torna indtil. Um Maldito vindo da
infestac@o reside na Umbra, préximo de quem possui o
fetiche, aproveitando toda oportunidade possivel para
assustar ou corromper o individuo. Quanto mais
fetiches a pessoa tiver, mais Malditos ao se redor se
reunirdo. Os Malditos sdo bem sucedidos com a
crueldade aos animais e com a violéncia sem sentido, e
encorajam esses comportamentos em seus alvos.

Apesar de algumas fabricas da Pentex possuem
maquinas Infestadoras, elas sdo raras e dificeis de se
construir. Elas também ficam sem Malditos vez ou
outra. Um exemplo de um objeto infestado pode ser
uma belissima pintura de um artista; o pintor pode
obter mais inspiracdes se barganhar para que o Maldito
guie sua mio. As infestagdes s3o muito mais raras do
que as mdculas, j4 que ambas terem suas proibicdes e o
desejo de permanecer sutis.

David deu de ombros. Ann o deixava nos nervos
ultimamente, e o choro do bebé fazia com que fosse
impossivel se concentrar no trabalho em casa. Cada veg
mais frequentemente ele tinha dormido no sofd do
escritorio; ali ninguém o perturbava. Ele ndo ia nem
mesmo se incomodar de contar a ela sobre o semindrio
em Seattle no final de semana. Deixe que ela pensasse
o que aconteceu quando ele ndo aparecesse na sexta a

noite; isso ensinaria sua esposa a reclamar sobre
algo que ela ndo entendia.

Os Caras

O seu coragdo é sempre mais duro que uma rocha
— Homero, A Odisséia

Chamar o escaldo superior da Pentex de Homens

da Elite ndo é um erro; ao longo da histéria da
companhia, apenas uma mulher, Kathryn Mollet,
participou do Conselho de Diretores. Apesar da
maioria dos garotos desse clube serem misdginas, eles
ndo podem negar que Mollet tem feito um
bom trabalho em sua posicdo. A questdo
para o futuro é se ela vai ou ndo ficar
correndo riscos.




A TImplacive/Velha Guarda

Culliford, Rushing, Newberry e Zettler representam
os jogadores mais fortes no jogo de poder da geréncia da
Pentex. Eles sdo velhos, cruéis e impiedosos; nio se
importam muito com nada ou ninguém, a ndo ser com
eles mesmos e seus objetivos. Cada homem possui espides
espalhados pelo mundo. Cada um observa os outros,
procurando por um sinal de fraqueza ou inaptiddo.
Culliford e Newberry tém um mddico respeito entre si,
mas Rushing e Culliford viraram inimigos. Zettler
geralmente permanece levemente fora do grupo; afinal de
contas, ele é um vampiro e um pouco maluco.

¢ Peter Culliford, Diretor Executivo

— Culliford nasceu mais de 400 anos atrds, apesar
de ndo parecer ter mais de 60. Na verdade, ele parece ser
o tipo de homem reservado, com um ar de avd, com
roupas impecéveis e um distinto cabelo grisalho. Alguém
— ou algo — tem mantido Culliford vivo e fora de
perigo por um bom tempo, apesar de que o preco deve ser
alto. Culliford é um individuo realmente frio; ele
aprendeu diplomacia, politica e a arte de mentir
enquanto estava a servico da igreja medieval. Agora, ele
dirige a Pentex da mesma forma, impiedosa e
eficientemente. O objetivo de Culliford é profanar
completamente a Terra e seus habitantes, pavimentando
o caminho para um novo mundo controlado pela Pentex.
Apesar dele nio possuir nenhum claro aliado além da
Equipe Primaria, todos tém um pouco de medo delo,
incluindo seus inimigos Rushing e Lamont. Ninguém,
nem mesmo Rushing, estd preparado para enfrents-lo.
Todos os executivos sabem que ele arrancaria seus
coragdes assim que Os cumprimentasse, caso isso servisse
a seus propdsitos. Peter Culliford estd irremediavelmente
pego nos desejos da Wyrm

por uma nova era de
{} desesperanca e desespero.

® Benjamin Rushing, Diretor de Divisao, DCP
— Como Culliford, Rushing também parece ter por
volta de 60 anos, apesar de acrescentado uma enfeitada
barba em sua agraddvel aparéncia. Um respeitoso
formado na maior universidade britdnica, Rushing gosta
de cultivar a aparéncia de estudioso, com gravatas
borboletas e coletes. Apesar de altamente organizado e
competente, ele parece ser mais receptivel, agraddvel e
carismatica que o sombrio diretor executivo. Afinal de
contas, Rushing é popular e respeitado por seus
companheiros e subordinados. O que eles nio percebem é
que toda faceta desse homem ¢ uma mentira, de sua
identidade até seu comportamento. A familia de Rushing
tem trabalhado para a Wyrm por muitas geracdes,
dedicando-se ao engodo e corrup¢do. Benjamin Rushing
¢ um homem ambicioso, mas o futuro ndo estd claro para
ele. Ser o diretor executivo € algo que ele ainda deseja?
Ou ele pode controlar a Pentex de fato de sua posi¢do no

DCP? Ele ainda nio se decidiu.

e Adrian Newberry, Diretor de Divisao, DDO
— Adrian Newberry permanece um mistério.
Formado em Harvard, ele serve a Pentex por muitos
anos; aparenta ser um homem completamente comum,
com seus 40 anos. Nas reunides do Conselho, ele apenas
diz 0 necessario. Mesmo que sua posi¢do exija constantes
viagens e interagio com os diretores regionais e os
subgerentes, Newberry nfio é muito social. Ele lida com
os negécios de forma precisa e firme, mas sem perder
tempo ou ficar conversando. O homem ¢ um
administrador excepcional e sempre pde a Pentex em
primeiro plano, mas fora de seu trabalho, Newberry tem a
personalidade de uma rocha de gelo. Culliford valoriza o
tino para negécios de Newberry, mas secretamente se
pergunta se o homem ¢ algum tipo de espifo; ele é bom
demais para ser verdade. O tnico ponto vulnerdvel de
Newberry parece ser a
4 respeito do
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envelhecimento. Ele conseguiu fazer tratos o suficiente
com Zettler e com o DPE para evitar que envelhega... por
um certo tempo.

e Harold Zettler, Diretor de Divisao, DPE

— Cruel, depravado e cuidadoso, Harold Zettler era
um monstro antes de lidar com a Wyrm ou se unir as
fileiras dos morto-vivos. Ele ¢ um Mlakaviano antitribu
de quinta geragdo do Sabd, Abracado no século XVII.
Zettler tem grande prazer em observar criaturas em dor;
esse habito sddico d4 crédito aos rumores de que ele era
um médico da morte dos nazistas, um mercendrio de
Hessen e um cagador de bruxas. Sua boa posi¢io com
aliados do Sab4, no entanto, o faz valoroso para a Pentex.
Zettler também se d4 bem com Francesco. Suas maiores
preocupagdes incluem manter o sucesso dos Projetos
[liada e Odisséia e sustentar a abertura politica. Zettler
sabe bem que outros executivos 0 acham incompativel e
volatil; atualmente, ele quer melhorar sua imagem, sem
sacrificar seus hobbies e experimentos, claro. Zettler
parece ser um homem magro com seus 40 anos, com um
cabelo curto e um olhar selvagem.

A FétidaVelha Guarda

Stern, Kiker e Yamazaki eram antes mestres
indiscutiveis em suas proprias esferas de influéncia.
Agora, esse poder estd esvaindo-se por vdrias razoes. A
sanidade de Stern se deteriorou, Kiker deslizou em sua
compreensio da tecnologia moderna e Yamazaki ndo foi
bem sucedido em eliminar as falhas de seus recrutas do
Projeto Odisséia. E melhor observar com cuidado esses
trés; os tubardes jovens estdio sempre circundando as
dguas agitadas.

¢ Danforth Stern, Diretor de Divisio, DDA

— Antigamente uma forca forte e respeitada na
companhia, Danforth Stern é quase lamentdvel. Além do
aperto de mio nervoso, Stern aparenta ser um negro
comum, levemente acima do peso, com quase 50 anos.
Ele se tornou completamente convencido de que o
mundo em breve enfrentard uma invasio do espaco
sideral; seu trabalho e o da Pentex é o de reformular o
planeta para essa grande chegada. Os humanos viverdo
uma abencoada existéncia como servos dos alienigenas, e
0s primeiros entre esses escravos serdo Stern e outros que
trilharam seu caminho. Esse pobre tolo estd tdo louco que
falta a reunides do Conselho, perde prazos e até mesmo as
sessdes de planejamento da DDA. A falta de atencdo de
Stern estd abrindo espago para que Lamont entre, para a
satisfacdo de Rushing. Mais cedo ou mais tarde, Culliford
vai ter que tomar uma decisdo a respeito de Stern e o
futuro da DDA.

¢ James Kiker, Diretor de Subdivisio, RP

— Um bem sucedido homem de negdcios sul-
africano, James Kiker foi o pioneiro em propagandas
subliminares. Seu habilidoso uso da televisio

sutilmente influenciando seus desejos de consumir e
gastar o maximo de recurso possivel. O problema é que a
estratégia estd ficando velha e desatualizada. O que Kiker
falha em fazer é capitalizar o enorme crescimento da
tecnologia online, incluindo jogos interativos, a Internet
e a Web TV. Sua idéia de nova midia é o cd. Devido as
suas conquistas passadas, Culliford e Rushing ainda o
ap6iam. Porém, as forgas mais jovens da Pentex pensam
que Kiker é um dinossauro que nfo consegue se adaptar
ao futuro. Kiker tem duas opc¢Ges para permanecer no
poder: trabalhar muito para acompanhar as inovacdes
tecnoldgicas, ou fazer uma alianga com Yamazaki, que
estd em situagdo similar. Kiker acha que Yamazaki ¢
inferior e ndo percebe a seguranca dos nimeros. Esses
desprezo pode muito bem causar sua derrubada do poder.
Kiker é careca e parece ter por volta de 70 anos.

¢ Kiro Yamazaki, Diretor de Subdivisio, PO

— O magnata japonés Kiro Yamazaki ndo é tanto
uma vitima de suas préprias falhas como ¢ vitima da falta
de sorte. Quedas nos mercados asidticos e a migracdo da
tecnologia de ponta para fora do Pacifico enfraqueceram
sua posi¢do. Yamazaki estd pendurado por uma resposta
do Projeto Odisséia; ele fez um genuino progresso com
seu treinamento de meditacio e ainda tem muitos
contatos entre a Yakuza japonesa e as tongs chinesas. Ele
também pensa em expandir sua esfera de influéncia para
a Tailandia e Vietna. Porém, o PO teve seus problemas
por um momento, e levard algum tempo para que sejam
consertados. Yamazaki gostaria de formar uma alianca
com Kiker e fortalecer seus lagos com os Kuei-jin, os
vampiros asidticos. Ele estd em uma posicdo precdria,
com um futuro brilhante de um lado e uma sombria
queda do outro. Yamazaki, apesar de ter mais de 60 anos,
estd em excelente forma fisica.

Recém—C/\egados

Lamont, Mollett, Francesco e Rubin representam a
raca recém-chegada dos executivos da Pentex. Eles sio
suaves, legais e encantadores, e mais, eles mantém seus
desagraddveis hdbitos longe do escritério. Esses quatro
sdo pessoas pelas quais vocé passaria na rua e sequer
notaria, o que os torna ainda mais perigosos.

¢ Chase Lamont, Diretor de Subdivisio, SCI

— Chase Lamont ¢ a inveja de cada personagem no
estilo de James Spader. Bonito, encantador e
impecavelmente limpo, ele pode rastejar para fora de
qualquer posi¢io comprometedora e emergir sem um
Gnico fio de cabelo fora do lugar. Lamont é o personagem
astuto, escorregadio. Ele tem muito prazer em construir a
confianca de uma pessoa para pegar aquilo que quer,
entfio, trair completamente o pobre tolo. Isso é verdade
principalmente com as mulheres, de
quem Lamont tem uma profunda
wa ternura. Ele diz a elas o que
las querem ouvir,




as usa e entfo as descarta. Se elas protestam muito, ele faz
com que elas sofram, arranjando notas de débitos, a
morte de animais de estimacio ou até mesmo
desfiguramento. A melhor habilidade de Lamont é reunir
informagdes, e ele ndo se importa como isso é feito, desde
que consiga a informacdo. Ele sabe como cultivar e
manter contatos assim como pressionar com chantagens
e violéncia. Culliford nio gosta de Lamont, mas
reconhece que SCI tornou-se mais efetivo com o novo
diretor. Rushing quer que Lamont eventualmente assuma
DDA. Mollet despreza Lamont e daria qualquer coisa
para vé-lo cair.

¢ Kathryn Mollet, Diretora de Subdivisao, DRH

— Os dltimos anos trabalhando para a Pentex
envelheceram Kathryn Mollet. Ela ainda ¢ atraente, mas
penteia seu cabelo castanho para cobrir os fios grisalhos e
usa muita maquiagem para disfarcar as olheiras sob seus
olhos azuis. Mollet ¢ uma génia em psicologia
organizacional; ela sabe como motivar as pessoas e fazé-
las sentir parte de um time, mesmo que ela esteja lhes
dando mais e mais trabalho. Manipulac¢o e controle dos
gerentes de escaldes mais baixos sdo sua especialidade.
Mollet faz isso sendo direta e aberta e ela deixa alguns
executivos da Pentex um pouco desconfortdveis com sua
honestidade. Um dos aliados mais sélidos de Mollet era
Giovanni; os dois se auxiliaram em sua escalada para
participarem do Conselho, em 1993. Agora, ela estd s6 e
preocupada com seu futuro. Mollet e Lamont se odeiam;
a rixa deles pode acabar refletindo nas politicas da
Pentex. Ninguém quer ver isso acontecer.

¢ Francesco, Diretor de Subdivisio, PI

— Algumas vezes, esse lupino Philodox dos
Dancarinos da Espiral Negra surpreende até ele mesmo.
Quem pensaria que um lobisomem que dancou com a
Wyrm seria um homem de negdcios tio bem sucedido?
Francesco leva o estilo de vida de um executivo da
Pentex de maneira trangiiila; ele age normalmente frente
ao suborno, chantagem e assassinato. Amplamente
devido a influéncia de Zettler, o jovem entrou para o
Conselho de Diretores da companhia em 1993. Todos os
outros executivos foram bastante treceosos sobre a
habilidade do lobisomem de manter o auto-controle e
assumir seu papel; a maioria admitem que sua primeira
impressio estava muito errada. Francesco vem
conseguindo sucessos, especialmente na criagio e
treinamento de fomori com o Projeto Ilfada. Um de seus
truques mais sujos foi seqiiestrar e usar Parentes em seus
experimentos; no entanto, foi extremamente cauteloso
ao fazé-lo. Francesco tem sua prépria Colméia de Espirais
Negras; eles saciam suas necessidades por presas frescas
para matar em um ritmo regular. Culliford concorda com
Zettler que Francesco foi uma boa aquisi¢do para a

companhia, mas o diretor executivo ainda pensa
que pode ter algo mais envolvido.

® Franklin Rubin, Diretor de Subdivisio, FIN

— Rubin ¢é virtualmente desconhecido, tendo
recentemente substituido o falecido Enzo Giovanni. Ele é
o que as corporacdes sonham de um contador: um
homem de ldbios firme, cabelos firmes. Rubin parece ter
safdo de um modelo de contador; ele ndo possui
nenhuma caracteristica que o difere de qualquer outro
encarregado da papelada. Ele possui cerca de 30 anos,
veste ternos lisos e bem cortados e come uma refei¢io
simples em sua mesa todo dia, ndo fazendo qualquer
tentativa de se socializar. Uma vez que ele tem um MBA
de Harvard, muitas pessoas assumem que Rubin
conquistou seu emprego gracas a influéncia de Newberry.
Tanto Mollet como Lamont esperam converté-lo para
seus campos, mas isso parece improvéavel, j4 que Rubin
nunca conversa com nhinguém, exceto para transmitir
suas notas mensais nas reunides do Conselho. Por ora, o
mais novo membro do Conselho de Diretores é um
mistério para todos.

Corporacdes da Pentex

Eu contei dois e setenta cheiros fortes,
Todos bem definidos, e muitos fedem.
— Samuel Taylor Coleridge, Cologne

Rede Mundial

A Pentex é bem sucedida ndo apenas devido a
discri¢do, mas também devido a sua presenca em todo o
globo. Muitas nagdes antigamente coloniais e
industrializadas sdo lares para as companhias subsidigrias
da Pentex. Os residentes locais normalmente assumem
que os escritérios sdo algum tipo de rede de computacio
internacional ou de firmas financeiras e que os complexos
industriais estdo produzindo balcdes de mdarmore ou
assentos de aeronaves. Normalidade é o que eles esperam
e € 0 que véem; os locais nfo prestam muita atengio,
uma vez que nada parece estar fora do comum.
Infelizmente para eles, os efeitos da aproximacio da
Pentex sdo sutis e insidiosos. Crime, polui¢do e doenca
geralmente aumentam ao redor das fabricas e escritérios
da Pentex; violéncia doméstica e suicidios também
aumentam. As criangas tém notas mais baixas e um
aumento em suas faltas. No geral, as atitudes dos
residentes parecem ser mais apdticas ou voldteis. A
Divisdao de RP, claro, silencia todos esses fatos.

® América do Norte

— A Pentex € mais forte nos Estados Unidos e no
Canad4; essas duas nagdes contém mais de 70 escritérios
da Pentex e centenas de companhias subsididrias. O
escritério central da Costa Oeste é em Seattle e o da
Costa Leste em Nova York. E repleto de mao-de-obra
barata e as pessoas sio excepcionalmente ficeis de
enganar, especialmente via midia. Outros escritérios
importantes ficam localizados em grandes cidades, como
Atlanta, Charlotte, Nova Orleans, Miami, Los Angeles,
Chicago e Salt Lake City.
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¢ América Central e Caribe

— A grande pobreza e o potencial para desastres
ecoldgicos fazem do México e do resto da América
Central um refigio para a Pentex. Além disso, o Saba
controla boa parte da regido, inadvertidamente
protegendo a Pentex dos Garou e de outros inimigos
sobrenaturais. Apesar do escritério central ser na Cidade
do Meéxico, outros escritérios importantes estdo
localizados em Acapulco, Port-au-Prince e San Salvador;
a regifio abriga por volta de 20 escritérios no total.

® América do Sul

— As atividades da Pentex na América do Sul
incluem a destrui¢io em massa da floresta tropical e a
extingdo de vdrias plantas e espécies animais. Eles tém
sido extremamente bem sucedidos nessa parte do mundo
e a expansio continua a cada dia. Porém, os custos
continuam aumentando, devido aos organizados e
geralmente bem sucedidos esforcos dos Garou em anular
os Grupos Avancados da Pentex. O escritério principal
da companhia na América do Sul fica no Rio de Janeiro.
Outros 20 escritérios estdio pela regido, com operagdes em
Lima e Bogota.

e Africa e Oriente Médio

— S6 pela mineraco e caca a Africa seria uma jéia
rara, exceto pelos malditos metamorfos. Eles tém sido
sortudos em evitar a Pentex na Africa, recentemente
destruindo o escritério de Casablanca. A companhia
atualmente possui um escritério central da parte sul do
continente em Johannesburgo, um escritério em Nair6bi
e um escritério da parte norte no Cairo, que coordena os
esforcos no Oriente Médio. Outros escritérios no Oriente
Médio incluem Riyadh e Istambul. Existem planos para
expandir para o oeste africano, mas eles foram pausados
indefinidamente. Algo deve ser feito em relagio as Ragas
Metamorficas primeiro.

¢ Europa

— A aproximagdo da Pentex na Europa tem sido
lenta e sélida. Interessada nos recursos financeiros da
regifio, a corporacio mantém grandes escritérios em
Varsévia, Hamburgo e Londres;
escritérios em Moscou, Belfast, Birmingham, Glasgow e
em vérias capitais de paises. A ascensio da Unifo
Européia desacelerou as coisas para a Pentex, apesar do
Leste Europeu prometer ser uma &rea para rapido
crescimento e corrupgao.

e Asia

— A Asia € outra drea para rapido desenvolvimento
e mao-de-obra barata, especialmente em termos de
recursos naturais e sobrenaturais. Yamazaki, por exemplo,
espera encontrar prospectos para o Projeto Odisséia aqui.
O escritério central é em Delhi, com grandes escritérios
em Calcutd e Karachi. Uma vez que o desenvolvimento
asidtico € um novo passo para a Pentex, os diretores
regionais confiam no contato préximo com os escritérios
no Paciffico.

¢ Austrdlia e o Pacifico

— Toéquio e Sidney sdo lares para os maiores
escritérios da Pentex nessa regido. Escritérios menores

existem outros
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estdo localizados em Wellington, Melbourne, Bangcoc,
Honolulu, Manila, Seul e Jacarta. O Pacifico em
particular oferece aliados em potencial, como os Kuei-
jin, a Yakuza e vdrias tongs. A regifo toda é rica em
recursos naturais. Mas, como a Asia, a Austrdlia e o
Pacifico permanecem muito desconhecidos. A Pentex
pode achar tanto inimigos como aliados por 14.

® Antirtida

— A expansdo na Antdrtica pode parecer ou um
plano de um estdpido, ou a melhor idéia desde os fomori.
Como Danforth Stern apontou, existem muitas lendas
estranhas sobre cidades perdidas, tesouros alienigenas e
apari¢cdes incomuns nessa regidio, para que ndo houvesse
nenhum tipo de investigacio. Assim, uma pequena
quantidade dos fundos anuais sdo enviados para uma
forca expediciondria na Antartica. Nenhum progresso
ainda foi conquistado, mas Francesco estd pensando em
adotar esse projeto.
Top 21

A Pentex tem centenas de subsididrias; essas sdo
administradas ou por grupos de companhias ou
diretamente por diretores de divisdes e sub-divisdes que
usam identidades falsas. Por exemplo, Harold Zettler
possui o controle (tendo a maior parte da percentagem
das acdes) da Autumn Health Management Systems
sobre a identidade de Zeldt Erohlar, um banqueiro sueco.
O Top 21, no entanto, sdo as estrelas do time da Pentex;
sdo as mais lucrativas de todas as subsididrias, vendendo
os produtos baratos, de baixa qualidade que os
consumidores mais desejam. Muitas estdo também entre
as mais antigas companhias da Pentex. A maioria dessas
corporacgdes trabalham juntas para um ganho mdtuo; por
exemplo, Young and Smith Incorporated vende seus
produtos maculados pela Wyrm com custo minimo na
rede de varejo da Herrick’'s. De tudo em tudo, as
subsididrias da Pentex tém uma rela¢fo incestuosa.

¢ Ardus Enterprises

— A Ardus Enterprises diz ser uma companhia de
gerenciamento de lixo. Na verdade, eles sdo responsdveis
pela descuidada coleta de uma ampla variedade de
materiais téxicos, incluindo lixo radioativo. Eles gastam a
quantidade minima de dinheiro possivel para se livrar dos
perigosos materiais, aterrando-os préximos de fontes
d’4gua e comunidades suburbanas.

¢ Autumn Health Management Systems

— A Autumn gerencia hospitais por toda a América
do Norte e a companhia pretende expandir para a Europa
e Asia. Suas instalacdes de tratamento de satde operam
nos padrdes minimos e geralmente s3o grandes locais para
infestac®es, dor e sofrimento. A Magadon geralmente usa
essas instalagdes para testar seus novos produtos.

¢ Avalon Incorporated

— Essa fabrica de brinquedos parece inofensiva o
suficiente 2 primeira vista, mas seus produtos vdo de
grosseiros a destrutivos. As melhores vendas da Avalon
incluem o Amigo Veterindrio, um kit veterindrio que
sutilmente provoca crueldade aos animais; Destrua-os,
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um violento jogo de tabuleiro; e Poopi Suzi, uma boneca
que grita, defeca e cospe, até que a crianga a arremesse
contra uma parede. Alguns pais reclamaram sobre a
Avalon, mas nfo conseguiram nada. Sua mais irritante
invencdo é um animal de estimagio digital que canta
alegremente, mas apenas depois de morrer de desprezo.

¢ Black Dog Games

— Antes uma pequena fibrica de fundo de quintal,
a Black Dog ¢ hoje a indiscutivel lider do mercado de
rpg. Os favoritos s@ao Zumbi: A Putrescéncia, Licantropo:
O Rapto, Feiticeiro: A Pretensdo, Fada: A Desilusdo e
Espectro: A Aniquilago. Esses jogos exaltam as virtudes
da tragédia, violéncia e o que hd de vil nos mortais; os
jogadores tendem a projetar sua prépria angstia,
lamentando sobre o estado de suas sombrias almas através
da voz de seus personagens anti-heréis. A Black Dog
espera negociar com a Tellus sobre o marketing de um
software relacionado com seus jogos no futuro.

¢ Circinus Brands

— Uma empresa de cigarro e tabaco, Circinus apela
para os fumantes jovens e que seguem tendéncias. Ela
tem seus rétulos de avisos aos fumantes em niveis
minimos e gasta uma enorme quantidade em campanhas
publicitdrias da moda. O que a Circinus nio diz é que
seus produtos maculados sdo altamente viciantes e fatais.

¢ Consolidex Worldwide

— Uma firma de investimento internacional,
Consolidex oferece uma variedade de opcdes de agdes
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sem Onus e fundos mdtuos com baixo nivel de
investimento inicial. Ela apela para o investidor jovem e
inexperiente. A companhia entdo pega o dinheiro e
investe em outras companhias da Pentex e seus projetos,
devolvendo apenas uma quantia a mais para fazer com
que os investidores retornem.

¢ Endron International

— Endron, a mais antiga corporagio da Pentex,
também tornou-se a maior apds absorver a Atlas
Internacional em 1995. Agora, a Endron se especializa
em petréleo barato, gis natural e energia nuclear. Todos
seus produtos estdo abaixo dos padrdes minimos para
emissdo e niveis de octanos. Os padrdes de seguranca das
refinarias e estacdes de for¢a sio uma piada; pior, a
companhia foi responsével por vérios derramamentos de
6leo e contaminac®es. As mortes, doencas e pesadelos
ecolégicos valeram o preco de toda a limpeza.

® Good House International

— A Good House fabrica produtos de papel de todos
os tipos, de cadernos baratos até frageis lencos de bebé.
Eles sdo a maior fonte do desmatamento, principalmente
no Canadd e na Amazdnia. Good House é a segunda
companhia mais velha da Pentex e possui um mercado
extremamente amplo.

¢ Hallahan Fishing Corporation

— Hallahan inunda o mercado de frutos do mar com
seus produtos, que vém ao custo de pesca ilegal. A
companhia n@o se importa com as centenas de golfinhos
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mortos nas redes de atum; os produtos sio muito mais
baratos do que a produciio de albacore. Hallahan tem sua
prépria pequena cadeia de restaurantes e supre O’Tolley’s
também. A maioria dos consumidores nfo faz idéia das
priticas da companhia; uma bem sucedida campanha

publicitdria, estrelando alegremente Capitdo Bill
Hallahan é bem enganadora.

¢ Harold and Harold Mining, Incorporated

— Essa companhia minera todo tipo de materiais,
como carvio, cobre, zinco e urdnio. Minera¢do a céu
aberto é a forma preferida, devido a seu baixo custo e seu
bom trabalho em devastar a paisagem. Harold and
Harold candidatou-se para a expansio na Africa do Sul
assim que as tensdes da regifo se acalmarem.

¢ Herculean Firearms Incorporated

— Herculean Firearms fabrica todo tipo de armas e
municio, incluindo semi-automaticas. A verdadeira forgca
da companhia est4d em seu poderoso lobby; todo ano, eles
conseguem convencer mais e mais politicos a ignorar a
questdo do controle de armas. As armas da Herculean sdo
baratas; praticamente qualquer jovem criminoso pode
encontrar uma para comprar ou roubar.

¢ Herrick’s

— Uma cadeia americana de mercearias, Herrick’s é
0 escape perfeito para os produtos das outras corporagdes
da Pentex. Aqui, Avalon, Circinus, King, Rainbow,
Vesuvius e Young and Smith encontram uma forma facil
de fazer muito dinheiro. Devido a essa cooperagio,
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Herrick’s é capaz de acabar com muitas outras redes de
produtos a varejo, conseguindo lucros enormes.

¢ King Breweries and Distilleries

— Assim como Circinus faz com tabaco, King
Breweries and Distilleries estd fazendo um admiravel
trabalho de sempre manter o 4lcool “na moda”.
Propagandas mostram apenas belissimas pessoas bebendo
seus drinques, sempre em cendrios elegantes. A maioria
dos produtos sdo maculados, levando a um rdpido vicio.

® Magadon, Incorporated

— Atrids apenas da Endron Internacional em
vendas, o gigante farmacéutico Magadon tem aumentado
seus rendimentos desde a compra da Aesop Research
Company. O trabalho da Aesop sdo cruéis experimentos
com animais. QOutra subsididria é a Panacea
Pharmaceuticals, que é especializada em
desenvolvimento e testes de produtos. No geral, a
Magadon € responsdvel por vdrias mortes. Ela dd ao
piblico o que eles querem: pilulas para dieta,
suplementos energéticos e implantes cosméticos. O preco
é que a maioria dos produtos sio maculados e causam
grande sofrimento aos consumidores.

¢ Nastrum Enterprises

— Nastrum produz baratas armas de destruicio em
massa, incluindo misseis, explosivos e discretas
aeronaves. Eles vendem seus produtos a qualquer um,
algo mantido em segredo dos olhos do governo
americano. Nastrum estd mais do que disposta a fornecer




suprimentos aos terroristas; eles também vendem armas
para ambos os lados de varios conflitos. Quanto mais
dinheiro, melhor!

¢ Omni Television

— Uma rede de sindicatos, Omni produz um grande
nimero de programas televisivos que apodrecem o
cérebro, como Cavaleiras da Angiistia, sobre chiques
garotas colegiais que combatem monstros; Expresso
MSG, um programa de culindria; e Sonhos Concretos,
um brutal e dramdtico programa policial. Os comerciais
da Omni, que mostram muitos dos produtos das
subsididrias da Pentex, sdo antncios subliminares.

e O’Tolley’s

— Bem batido e frito, esse é O'Tolley’s, o Local da

Familia. E uma rede de restaurantes fast food,
especializada nas comidas mais engorduradas e caldricas
possiveis. Como tal, ela atinge infinidades de

consumidores que querem refeicdes rdpidas e que nio
percebem que os produtos sdo maculados. Os antincios da
O'Tolley’s fazem um bom trabalho promovendo uma
atmosfera familiar; o que eles nio mostram sdo as
precdrias condi¢cdes das fazendas de gado e das florestas
destruidas para servir como 4rea de pastagem. Comer no
O’Tolley’s é uma boa maneira de ganhar 10 quilos ou
destruir sua bexiga. Uma vez que danos alimenticios nio
aparecem por dias ou semanas apés comer no O’Tolley’s,
os consumidores ndo percebem a origem de sua doenga.

¢ Rainbow Incorporated

— Essa companhia produz uma grande variedade de
produtos de pléstico e borracha, de sacolas de sanduiches
a pneus. Além disso, possuem um poderoso lobby e uma
campanha de midia que louva o valor do pléstico para os
consumidores. A expansio na Africa e Asia serd vital
para o continuo seu crescimento, ji4 que os custos de
mio-de-obra estdo aumentando na América do Norte.

e Tellus Enterprises

— Antigamente uma produtora de video games,
Tellus Enterprises assumiu a Sunburst Enterprises
International, uma companhia de computadores, o que
aumentou substancialmente a margem de lucro. Os
hardware da Tellus parecem brilhantes e suas CPUs vém
com jogos atrativos e barulhentos, gracas a2 Sunburst. O
custo é bem abaixo dos competidores; qualquer um pode
comprar uma plataforma de jogos da Tellus. O que os
antncios ndo dizem é que os computadores encorajam o
nerd de computador comum em um preguicoso viciado.
Algumas vezes as criangas esquecem de comer, de tdo
vidradas nas maquinas.

® Vesuvius Incorporated

— Vesuvius publica uma grande variedade de livros,
revistas e jornais; os anunciantes, sem nenhuma surpresa,
incluem muitas outras companhias da Pentex. A funcio
mais importante da editora é acalmar os temores do
publico sobre danos ambientais e questdes como controle
de armas e o estado da economia global. A linha de
revista em quadrinhos apela para os piores instintos dos
adolescentes e estdo ligadas a crimes violentos.

* Young and Smith, Incorporated
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— Atris da Edron e Magadon, Young and Smith ¢ a
terceira maior subsididria da Pentex. Essa companhia
produz uma ampla variedade de comida e produtos de
cuidados pessoais, sendo que todos ndo sdo higiénicos.
Até mesmo a embalagem, normalmente obtida da Good
House ou Rainbow, é maculada. Provavelmente toda
familia tem algum tipo de produto da Young and Smith
em seus armarios.

Recinrsos e Conexdes

A Pentex é uma grande corporagio; como tal, seus
diretores sabem o valor de estabelecer e cultivar bons
contatos. Apesar da maioria desses parceiros de crime ter
seus proprios planos, eles também percebem as vantagens
de lidar com a Pentex. A companhia prové recursos
dificeis de se encontrar e servir como fortaleza em épocas
de problemas.

Dancarinos da Espival Negra

Os Espirais sdo como nitroglicerina: incrivelmente
lteis, mas extremamente volateis. Muitos deles (pelo
menos aqueles que as Colméias estdo dispostos a
fornecer) sofrem de severas psicoses que limitam sua
utilidade. Por outro lado, eles formam excelentes tropas
de choques. E f4cil convencé-los a lutar com lobisomens,
por exemplo; apenas ponha-os na direcio certa.
Francesco mostrou ao Conselho que alguns Espirais
podem trabalhar em sociedade, e geralmente, ele da
melhores oportunidades para sua tribo através da
companhia. Alguns Dangarinos da Espiral Negra e seus
Parentes agora ocupam baixas posi¢des de gerencias por
todo o mundo.

Fomori

Muitos fomori s@o mantidos as escondidas; alguns
nem mesmo percebem que a fonte de seus estranhos
poderes geralmente é a Pentex. Como os Espirais, eles
funcionam bem nas situacdes de geréncias médias e
baixas, pois a maioria pode passar por humanos. A
Pentex também acredita que os fomori seriam uma boa
linha de defesa contra os Espirais, caso eles se voltem
contra a companhia. O que a companhia ignora é que
poucos fomori poderiam transformar-se em rebeldes, caso
descobrissem a verdade sobre o que foi feito com eles.

Saba

A Pentex e o Sabd sdo inquietos amantes. A
companhia preza os recursos e informacdes do Sabd e
também a oportunidade de contatos vampiricos; a
Camarilla, por toda sua intriga, ndo é cruel o suficiente
para a Pentex. O Sab4d, encorajado pelo sucesso de
Zettler, erroneamente cré que a Pentex proverd aparatos
tecnolégicos e outras coisas contra os Antediluvianos
durante a Gehenna. Nenhum dos grupos confia
inteiramente no outro; cada um vai para as reunides de
negdcios com muitos planos escondidos.

Kuei—jin

A Pentex foi sdbia o suficiente nos tltimos anos para
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Memorando
De: Franklin Rubin, DSD-FIN

Para: Diretores de Divisdo e de Subdivisao

Re: Gastos Aprovados nos Itens de Satide dos
Empregados

Os itens a seguir tém a aprovacdo da fiscalizacdo de
gastos anuais. Ndo é necessdrio completar o Formulario
de Orgamento AMD-FIN para esses itens; simplesmente
envie o pedido por escrito e esses itens serdo
providenciados no préximo dia ttil pela central de
fornecimento. Pedidos urgentes deverdo ser destinados
para as necessidades dos Grupos Avan¢ados. A maioria
dos remédios pode possuir diversas formas de entrega;
chequem o catdlogo de compra online para as
especificidades. Notem: esses pedidos devem vir a partir
dos DD ou SD. Assistentes administrativos ndo podem
pedir esses itens. Obrigado pela cooperacio.

Delerex Lupus 7 (agente Anti-Delirio)

Anagath F45.6 (anagathic humano)

Psiphrenol (estimulante neural, Projeto Odisséia)

Estrus-orvo 7-7-7 (medicamento de controle de
nascimento)

ST 31-91B (CLASSIFICADO)

colocar Yamazaki como encarregado da maioria dos
negécios com os Kuei-jin, os Cainitas orientais.
Aparentemente, eles possuem muito desprezo por
estrangeiros e se diferenciam bastante da Camarilla e do
Sab4 em seus poderes e filosofias. Yamazaki espera que os
vampiros orientais possam ter uso para o Projeto Odisséia
e outros esforcos da DPE (Divisdo de Projetos Especiais).

Em sua maior parte, os Kuei-jin acham que falta 2
Pentex o conhecimento das priticas e etiquetas
comerciais do Oriente; isso d4 2 companhia uma ma

reputacao.
2 . -~

Sétima Geracao

Alguns seletos membros entre os executivos da
Pentex possuem negdcios secretos com esse grupo, mas
em sua maioria, a corpora¢do ndo deseja qualquer laco
com a Sétima Geracfo. Seus maus hébitos nfo servem a
nenhum propésito em particular ou objetivo e a maioria
da Sétima Geracdo é de amadores perto do conselho da
Pentex. Apesar da Pentex certamente possuir sua parcela
de estupradores e peddfilos, ela estd tentando manter
essas préaticas as escondidas; a companhia quer manter
qualquer risco de seguranca o mais baixo possivel.
Qualquer conexdo aberta com a Sétima Geragdo seria
danosa para a aparéncia de respeitabilidade da
companhia.

Grupos Avancados

Os Grupos Avancados da Pentex sdo agentes que
receberam  extensivo treinamento em combate,
espionagem, demolicdes e uma infinidade de outros
especialidades. Os Grupos Avancados sio divididos em
unidades de seis ou sete pessoas; fomori, psiquicos,
mercendrios, Dangarinos da Espiral Negra e nedfitos do
Sab4 sdo excelentes membros de equipes. A Pentex nio
poupa gastos nos treinamentos e equipamentos dessas
equipes. Com uma maior freqiiéncia, a companhia usa-os
para destruir caerns de lobisomens ou cuidar de uma
resisténcia organizada. Seus lideres s3o escolhidos por sua
experiéncia e sucesso em combate e téiticas. Dentro dos
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Querida Kathy,

Sei que mamade e papai acham estranho que
vocé viva em algum tipo de comunidade Luddite
feminista, mas vocé sabe que nunca tive problema
com isso. Vocé ainda é minha irmd e acho que
ensinar criancas deve realmente ser muito
divertido. Essa é a razdo pela qual escrevo.

Kathy, eu estou realmente preocupada com
Jordan. Ele sempre foi tao feliz, nunca estava
doente, sempre rindo. Mas no ano passado, ele
pegou todo tipo de doenca por ai. Pensei que
coloca-lo em uma creche de qualidade ajudaria,
mas nao. Acho que ele precisa de uma mudanca de
ares, assim como eu. Podemos ir até o Colorado
para uma visita? Nao que David fosse sentir nossa
falta; ele nunca estd aqui mesmo. Acho que soa
muito depressivo, mas preciso conversar com
alguém que esta realmente vivo. Ultimamente,
David tem agido mais e mais como um
computador. Fui almocar com alguém de seu
escritorio que conheci alguns meses atras, mas ela
realmente me deixou nervosa. Ela conversou
comigo como se eu fosse algum tipo de aberracao
por querer que meu marido passasse mais tempo
em casa. Se esse é o plano de David para fazer as
coisas darem certo, é um plano muito ruim.

Acho que tenho dinheiro guardado suficiente
para uma passagem. Por favor, escreva-me o mais
rapido possivel. Ndo consigo esperar pra te ver.

Com amor,

Annie

individuos dos grupos, uma certa quantidade de vinculo
acontece. Mollet estd conduzindo um estudo para avaliar
se esse tipo de interdependéncia é uma vantagem ou uma
ameaca aos interesses da companbhia.

Proposta Irreemsavel

Chris entregou a David uma xicara de café. “Ei,
escute, eu sei que ndo é da minha conta, mas percebi
que vocé tem ficado muito no escritorio. As coisas estdo
ruins em casa, ndo estdo?”

“Piores do que vocé imagina”, respondeu David,
dando uma grande golada. Ele ndo foi dormir em casa
por dias; apenas apareceu para olhar as
correspondéncias e pegar uma muda de roupas. Ann,
se estava em casa, ndo se incomodava de conversar
mais com ele. David ja havia marcado um encontro
com seu advogado.

Chris tossiu levemente. “Bem, ndo tenha tanta
certeza. Ouca, eu sei como é isso, sério mesmo. E
talvez eu possa te ajudar a sair dessa”. Ele deu um
cartdo a David. “Nicole Hanna; uma amiga minha que
trabalha com servigos de informacées. Talvez ela possa
te ajudar a sair dessa”. David fitou o cartdo e depois
Chris. “Oh, ndo, ndo, ndo. Ndo é nenhum tipo de
favor sexual”, riu Chris. “Apenas pensei, bem, ela
sabe muito sobre as mulheres, esse tipo de coisa.
Poderia conversar com Ann, dar alguns conselhos a
vocé sobre como ndo ficar sem nada. Ela é muito boa
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em descobrir essas coisas, se vocé entende do que estou
falando”.

David assentiu. “Obrigado. Seria uma merda se
Ann ficasse com tudo, ndo é? Digo, sou eu que faz todo
o trabalho!”

“E.E jd que td nessa, tome algumas vitaminas ou
algo assim”. Chris entregou um frasco a ele. “Essas
irdo lhe ajudar. Eu as tomo todo dia”.

David tinha que admitir que Chris sempre parecia
desperto e em forma. “Tudo bem, eu vou tomar. Muito
obrigado”.

“Sem problemas. Pra que servem os amigos?”
sorriu Chris.

Adversarios

Nossos piores inimigos ndo sdo os ignorantes e
simples, porém cruéis; nossos piores inimigos sdo os
inteligentes e corruptos.

— Graham Greene, The Human Factor

A midia, os politicos e as agéncias legais prestam
pouca ameaca a Pentex; a companhia também tem essas
faccdes no bolso ou chantageadas até o limite. A
verdadeira ameaca vem de outras criaturas sobrenaturais,
como vampiros, metamorfos ou magos. Apesar dos
maiores esforcos do ICS, a companhia ainda nfo sabe
tanto quanto gostaria sobre esses perigosos inimigos.

Os Garoun

Os Garou conhecem a Pentex como uma ameaga 2
Gaia; o que eles ndo sabem é a extensdo do poder da
companhia e seus objetivos finais. Os Garou também tém
dificuldade em planejar ataques genuinamente efetivos.
Ataques aos sistemas de computacio sdo uma boa opgio,
assim como ataques sangrentos nas refinarias e fabricas da
Pentex. Mas apesar desses ataques atingirem a companhia
e permitir que os lobisomens liberem sua fdria, eles
raramente atingem Orgios vitais. Matar e pilhar ndo € a
resposta. Os lobisomens precisam encontrar uma forma
de se aprofundar na carne da Pentex, caso desejem causar
um dano real. Rixas tribais e animosidade entre os outros
metamorfos também ndo ajudam. A Pentex se preocupa
com a ferocidade dos ataques dos lobisomens, e por isso
emprega mais e mais agentes sobrenaturais nos Grupos
Avancados. A guerra estd ficando cada vez maior.

Outros Metamorfos

Os outros Béte também tém seus recursos e
obrigacdes ao enfrentar a Pentex. A companhia sabe
pouco sobre os outros metamorfos, apesar de buscar
descobrir mais. Em partes da Africa e Asia, os Béte sio
bem sucedidos em defender terra natal dos
estrangeiros. Por outro lado, a Pentex ataca por¢des da
Amazonia por anos, e os Bastet daquelas terras parecem
estar travando uma batalha perdida. Outra fraqueza dos
Béte é que com excecio de algumas tribos dos
hengeyokai, eles raramente trabalham juntos. E com
muita freqiiéncia, eles tratam os Garou como inimigos.
Talvez esse sentimento seja merecido, mas a Pentex ¢é
uma ameaca ainda maior.

sua
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Sopa Téxica para o Narvador

Infelizmente para os seus jogadores, vocé tem
grandes fontes de materiais para a Pentex, préximas
como a televisio ou o shopping mais perto. Claro,
Arquivo X é um 6timo programa para observar a
intriga, espionagem e planos deturpados. Mas nio
despreze outras grandes criacdes como Millenium, La
Femme Nikita (o filme e o programa de TV, apesar da
histéria ser diferente), The Prisioner, The Firm, (o
livito e o filme), Harrison Bergeron (o filme e o
conto) e Earth: Final Conflict. Todos esses
demonstram as formas nas quais organiza¢des estéreis,
sem emogdes ou corruptas desumanizam ou controlam
seus empregados. Mas se vocé realmente quiser
enganar os sentidos de seus jogadores, procure em
livros ou revistas sobre a cadeia local de lojas a varejo.
Pegue um pouco dos jargdes populares sobre o mundo
dos negécios geréncia de qualidade, forga
trabalhadora ou aumento de produtividade. A Pentex
pega todas as técnicas que poderiam funcionar em uma
companhia real (ou nfo) e as usa como migalhas para
acalmar seus empregados. O resultado: trabalhadores
com falsas esperancas, que acreditam que seu grande
promogdo vird na préxima reunifio de equipe, ou na
proxima, ou na proxima...

N\aﬁos

A Pentex tem problema em reunir informacdes
sobre os magos. Eles sdo psiquicos? Fomori a servico da
Weaver? Qual a fonte do seu poder? Alguns membros da
Pentex acreditam que os magos podem ser uma mina de
ouro; outros pensam que sio uma gigantesca ameaga. A
companhia nio compreende a Guerra da Ascenso, mas
percebe que existem pelo menos duas facgdes de magos:
aqueles que praticam algum tipo de “mégica popular” e
aqueles que usam tecnologia avancada. A companhia
acredita que os tltimos possam ser recrutas Uteis se
tratados da maneira apropriada; alguns membros do
Sindicato j4 iniciaram algumas negocia¢®es limitadas
com a Pentex, sem imaginar que eles emergiram com a
mécula da Wyrm em suas maos. A companhia gostaria de
estender profundo possivel na
Tecnocracia. A Pentex ndo sabe que pelo menos um
grupo de magos, os Dragdes Dourados (veja The Book of
Chantries em Mage Chronicles, Volume 1),
descobriram as ligagdes da companhia com o
sobrenatural e iniciou alguns esforcos contra a mesma.

sua mao o mais

Cl& Giovanni

As relagdes entre a Pentex e os Giovanni viraram-se
para o pior. Anteriormente, a competicdo entre eles pelos
mercados financeiros do mundo era em uma pequena
escala; agora, transformou-se em algo entre dois rivais.
Apesar dos conflitos atuais serem travados nos mercados
de agdes e nos cofres de bancos, mais cedo ou tarde, as
hostilidades em aberto podem comecar. A Pentex sabe

mais sobre os Giovanni do que os vampiros gostariam,
gragas 4 Enzo Giovanni. Porém, a companhia subestima a
solidariedade do cld contra um inimigo em comum; a
Pentex nunca serd capaz de se unir tio bem como os
Giovanni em uma crise.

Planos e Segredos

Mas como ser reconhecido sob essa mdscara? E
isso o que eles chamam de uma boa carreira.

— Jean Anouilh, The Waltg of the Toreadors

Além dos metamorfos, um punhado de magos e um
cla ambicioso de vampiros, ninguém realmente se opde a
Pentex ou pelo menos tem alguma pista do que eles
realmente estdo fazendo. Uma pessoa comum nio sabe
sobre a Pentex e provavelmente nio se importaria mesmo
se a conhecesse; o encanto da comida e de produtos
baratos é forte demais. A triste verdade é que a Pentex
estd lenta e deliberadamente destruindo a vontade das
pessoas e o bem estar do planeta por razdes nio
compartilhadas com ninguém. Porém, tdo inescrutdveis
quanto possam ser as razdes do Conselho de Diretores, a
maioria dos empregados eventualmente admitem para si
mesmo 14 no fundo que o mundo seria um lugar muito
melhor se as massas ignorantes ndo tivessem o espirito de
fazer tudo que os outros dizem.

Destruicio Ambiental

Virtualmente, todas as subsididrias da Pentex

contaminam o meio ambiente. Os produtos quimicos
jogados fora da Ardus contribuem com a chuva 4cida;
isso causa danos nas 4rvores ji marcadas com o
desmatamento feito pela Good House Paper. Como est4
envolvida, a Pentex faz vista grossa para os cacadores que




colecionam troféus em extingo para suas colecdes. Onde
antigamente existiam belissimas florestas, agora estio
campos destrogados, para serem usados em criagdes
doentias de gado, que se transformardo em hambdrgueres
ou como locais de construgio para estacdes de forca
nuclear. A Pentex também tenta assegurar que carros
grandes, confortdveis e emissores de gases permanegam
com grande demanda; eles poluem a atmosfera, destroem
a camada de ozOnio e pdem mais dinheiro nos cofres da
Endron. Enquanto isso, as divisdes de Relacdes Puablicas
mantém os politicos com os bolsos cheios, para que o
governo faca pouco para ajudar a salvar o meio ambiente.
Esse tipo de destrui¢do nio ¢ tdo dificil quanto se espera;
o cidaddio comum j4 é um consumidor e contribuinte.

Experimentos

A Pentex, a DPE em particular, emprega centenas
de experimentos bioldgicos cruéis e sem sentido com
animais; a subsididria Magadon justifica que sdo medidas
de seguranca tomadas para proteger os consumidores. O
que eles ndo descrevem sdo os esforcos feitos para fazer
uma lavagem cerebral na humanidade, principalmente
através das propagandas subliminares da Omni TV, ou
das propagandas da Vesuvius Publishing. Toda essa
crueldade (apesar de agraddvel para muitos empregados)
¢ uma tentativa de espalhar ainda mais a apatia; uma
controversa midia existe simplesmente porque quanto
mais pessoas ouvirem sobre a crueldade aos animais, mais
elas se tornarfio insensiveis a qualquer outra coisa além
delas mesmo. Assim, poucas pessoas se importam.

As criangas sdo alvos especialmente vulneraveis, j4
que a Herrick’s patrocina eventos de moda para
transformar garotas e garotos inocentes em robds
cobertos por cosméticos. Uma nova mania entre algumas
companhias da Pentex é abrir escolas possuidas pela
corporacdo; essas instituigdes asseguram que as criangas
crescam desejando satisfagio imediata, o tipo de coisa
que apenas a Pentex pode prover.

SN\ -

Acéo Politica

A Pentex ¢é bastante ativa na arena politica; através
de suas subsididrias ela contribui com somas enormes para
grupos de interesses favordveis a censura e lobbies em
vérios grandes negdcios. No exterior, a corporacio
canaliza fundos para grupos terroristas, especialmente
aqueles envolvidos em conflitos que destroem os recursos
naturais. Devido ao fato de controlar vérios tipos
diferentes de companhias, a Pentex é capaz de inundar
uma variedade de mercado com seus produtos baratos;
apesar de algumas economias adversas, ela consegue lucro
mesmo quando os consumidores ndo tém muito dinheiro
para gastar. Companhias como a Consolidex ajudam as
subsididrias da Pentex a permanecer abastadas, apesar da
competi¢do do mercado. Gragas aos esforcos da divisio
de Relagdes Publicas, a midia fica quieta sobre as
migalhas de informacio que possui sobre a Pentex.

Mesmo que um repdrter consiga coletar alguma
informacio significante, o SCI ameaga-o ou o
chantageia.

Ninguém que se saiba esta disposto a correr os riscos
das conseqjiiéncias.

Base Lunar da Pentex

No final dos anos 50 e no inicio dos anos 60, a DPE
montou elaborados planos para a Base Lunar da Pentex,
uma coldnia lunar que suportaria centenas de pessoas.
Apenas um punhado de pessoas fora do Conselho de
Diretores sabe sobre esse projeto. Ele foi suplantado por
outros interesses espaciais, como o lancamento de
satélites de comunica¢do, mas Culliford e Newberry
ainda encaram a Base Lunar da Pentex como uma opcéo
vidvel. Eles ignoram as predi¢cdes de Stern sobre
tecnologia alienfgena perdida na lua; ao invés disso, os
dois diretores pensam que essa base lunar pode servir
como um excelente refligio para os altos escaldes da
Pentex, caso eles necessitem deixar a Terra. A Lua
também serviria como um local perfeito para enviar um
ataque nuclear contra os inimigos da Pentex. Culliford
planeja renovar o interesse nesse projeto na préxima
reuniio do Conselho, alocando fundos e pessoas para
transformar esses planos em realidade.

O Plano @w\eﬁa

Aqui estd, a mie de todas as coisas ruins que a
Pentex guarda para o mundo. O Plano Omega ¢ uma
estratégia em trés estdgios para destruir a civilizagdo e
reconstrui-la 2 imagem da corporagdo. Primeiro de tudo,
a companhia quer corromper completamente a Terra e a
populacio, através de desastres ambientais e a subjugagio
da vontade humana. Nada sera deixado, apenas uma bola
de pedras sem vida e um punhado de escassos selvagens;
esse € o objetivo por trds das atividades destrutivas de
todas as divisdes e companhias subsididrias da Pentex. Na
Fase Dois, a Pentex ird se lancar como o cavaleiro da
Terra, pronta para curar os problemas do planeta. A
populacdo sobrevivente adorard o nome da companhia
como sua salvadora da extin¢do. Por fim, a Fase Trés ird
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se iniciar, a completa dominacfio da Terra. Nessa época,
a Pentex terd erradicado qualquer resisténcia e semeado
seu povo por todo governo e poder econdmico que ainda
restard no mundo. Ninguém ser4 deixado para impedi-los
de uma gigantesca dominagdo. Claro, apenas os diretores
de divisdo e subdivisio sabem sobre o Plano Omega; ele
certamente nio estd escrito em lugar algum. Mas o plano
guia praticamente todo movimento que a corporagio faz.

Isso soa totalmente ridiculo e megalomanfaco?
Talvez sim, mas a Pentex conseguiu um notdrio sucesso
durante a Fase Um. Exceto por metamorfos e alguns
grupos de defesa ambiental, ninguém estd realmente se
opondo a Pentex. O que isso diz sobre o destino do
mundo?

Desumanizando-se

David leu o e-mail de sua assistente,
inacreditdvel. Ela tinha ido e comprado wma passagem
de avido. A vadia ia realmente fazer isso; Ann estava
pegando seu filho e partindo. Nicole tinha avisado-o
que sua esposa estava em um estdgio de rebelido, furia
e provavelmente a beira de fazer algo drdstico. David
nunca esperou que ela fizesse algo; Ann nunca tivera
muita coragem. Ele sentou em sua mesa, lembrando-se
da ultima vez que Ann falara com ele. Ela reclamara
que o bebé estava doente e David se viu pensando no
trabalho. O que Ann disse? Ele ndo conseguia se
lembrar. Ele continuava ouvindo as vozes de Chris e
Nicole, 0o zumbido dos computadores, a campainha de
seu telefone, o som do elevador, o barulho das luzes.
Eles o afastaram do lamento de sua esposa. David
pegou o telefone e discou.

“Oi, Nicole. Sim, minha assistente me enviou seu
e-mail criptografado. Obrigado pelo que vocé fez. E...
eu acho que o cédigo TFAA parece bom. Eu te devo
por ter cuidado disso. Sim, te encontro na reunido.
Obrigado, Nicole”.

David desligou o telefone. Onde ele estava? Ah,
sim, as notas para o relatério anual. O tempo estava
correndo.

Narrando

Se eu ndo jogar com as regras deles, eu morro.

— Nikita, La Femme Nikita
Ambiente

A Pentex é um labirinto intermindvel de desespero,
desesperanga e perda. O fedor da corrup¢io deve
manchar tudo aquilo que a companhia toca, desde o
miserdvel empregado que apenas tenta ganhar a vida até
as garrafas da cerveja maculada da King Breweries. A
Pentex alimenta falsas esperangas, mas a vida sempre
piora, nunca melhora. Ela mente e diz as pessoas o que
elas querem ouvir; a companhia mantém as pessoas a sua
volta mesmo enquanto as consome completamente. O
Narrador deve ajustar o ambiente para fazer com que a
Pentex seja tolerdvel, até mesmo benevolente a primeira
vista, e entdo permitir que a desgraca apareca pouco a
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pouco, até que o0s personagens estejam imersos nela.
-—
l ema

O tema da Pentex é que as coisas nfo sdo o que
parecem. Do lado externo, a companhia parece estar
ascendendo; para todas as aparéncias, a Pentex ¢
respeitdvel e moderna. Além disso, a corporacio nio
poderia ser tdo ruim assim! Nenhum humano poderia
fazer isso a outros humanos; certamente é algum truque
de jornalismo ou uma midia feita por liberais de coracio
mole. Certo? Nio aposte nisso. Com a Pentex, as coisas
sdo sempre muito piores do que parecem. Nunca deixe os

personagens se esquecerem disso.
AVida com a Pentex

Os Narradores devem ter muitas op¢des de como
usar a Pentex em suas crOnicas. Talvez seja a
desconhecida organizacio sombria que tenta os
jogadores, enviando a eles mensagens sutis ou subornos.
Para uma cronica mais marcial, talvez os Grupos
Avangados da Pentex sejam um grande inimigo dos
personagens lobisomens. Um grupo com experiéncia
pode tentar um crossover com 0s magos ou até mesmo
com o Cla Giovanni; um inimigo comum como a Pentex
forca estranhas aliancas. O Narrador realmente
ambicioso pode até mesmo narrar uma crdnica no
primeiro estdgio do Plano Omega; o Apocalipse chegou e
a Base Lunar da Pentex é uma realidade. O que os
jogadores vio fazer a respeito disso?

Claro, os Narradores devem adaptar a Pentex para
encaixar nas necessidades de suas cronicas. Alguns
personagens e companhias podem ser desnecessdrios; a
Pentex pode trabalhar melhor se for uma tnica
companhia ao invés de titd  corporativo.
Alternativamente, os Narradores podem narrar uma
crOnica centrada em apenas uma subdivisdo da Pentex,
como o Projeto Odisséia; os jogadores devem passar
algum tempo enfrentando um punhado de psiquicos
maculados pela Wyrm. Por outro lado, remover todos os
elementos sobrenaturais da Pentex pode ser interessante;
ela pode ser tdo corrupta e poderosa mesmo sem a Wyrm.
O que quer que o Narrador decida, no entanto, ele deve
se divertir preparando a Pentex e seus planos. Quando os
jogadores descobrirem sobre a verdade por trds do véu de
mentiras da companhia, deve ser uma grande revelacio
na cronica.

Um Sinal de Frac‘ueza

A Pentex tem trés pontos fracos: disputa interna,
inimigos externos e burocracia monolitica.

As rixas internas ocorrem devido a praticamente
toda fac¢io da Pentex possuir seus préprios planos;
Zettler trabalha para o Sab4, Francesco para os
Dancarinos da Espiral Negra, Stern para os “misteriosos
alienfgenas” e por ai vai. Os Instintos da Wyrm que
barganharam com os diretores também forcam seus
préprios objetivos através de seus agentes humanos. Os
problemas externos incluem o Cla Giovanni, os magos, e,
claro, os Garou e os outros metamorfos. A Pentex pode

um
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ser capaz de lidar com ataques de um ou de dois lados,
mas ela estd lentamente sendo cercada. Por fim, como o
Titanic, a Pentex é grande demais para evitar a
aproximac@o de alguns problemas. Ela pode lidar com
pequenas disputas em suas fabricas facilmente, mas nio
com as grandes. As rodas da burocracia algumas vezes
reduzem o ritmo da Pentex. O plano de reestruturacio de
Clifford melhorou a companhia consideravelmente, mas
ainda hd muito a se fazer. Os adversdrios da Pentex
precisardo atacar uma dessas fraquezas se quiserem ter
algum sucesso duradouro contra os servos mortais da
Wyrm.

Sementes de Histérias

Os ganchos a seguir devem dar ao Narrador algumas
idéias para quando for usar a Pentex. Use ou adapte-as
para o que for melhor para sua cronica; sinta-se livre para
expandir, se necessario.

Todos os Homens do Direfor

De alguma forma, as Relacdes Piblicas se descuidam
e um vazamento ocorre; alguns repérteres importantes
recebem informacdes sobre a sujeira da Pentex e
conseguem evitar serem silenciados. Agora eles querem
saber mais sobre a companhia. Talvez os reporteres
possuam contato com Garou, ou sio Parentes; eles
procuram seus aliados lobisomens para ajudd-los. O que
eles fardo a seguir? Eles irdo se esconder ou talvez se
juntarem a uma invasio? Como eles podem descobrir
mais sobre a Pentex sem revelar seu paradeiro? Esse jogo
¢ ideal para um grupo misto de personagens.

Saqgue e Reviravoltas

A matilha de lobisomens ataca uma fabrica da
Pentex; 14 eles descobrem que um antigo membro da
matilha, que havia desaparecido, estd sendo controlado
mentalmente para trabalhar junto de um Grupo
Avancado. Os guerreiros de Gaia quebram tudo e
resgatam seus companheiros perdidos e tudo parece ficar
bem no mundo. Ou serd que nio? Talvez o prédigo
lobisomem seja apenas um pedo inconsciente, com uma
personalidade adormecida pés-hipnética. O dorminhoco
convoca um ataque do Grupo Avangado ou assassina
algum companheiro de matilha, embora
personalidade verdadeira ainda seja inocente. O que os
lobisomens farfo?

Sem Saida

Um empregado descobre coisas sobre a Pentex que
mortais proletariados jamais deveriam saber, incluindo a
existéncia de lobisomens. Ele agora quer sumir e estd
disposto a compartilhar essas informacdes em troca de
abrigo. Como ele pode contatar os Garou e, eles irdo
acreditar nele? Quem ird alcan¢d-lo primeiro, os
lobisomens ou os assassinos do Grupo Avangado!?

Cultos Mortais

Embora seja um dos grupos de antagonistas menos
ameacadores fisicamente, os cultos possuem um potencial
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de serem um dos mais horripilantes e memoraveis
oponentes que uma matilha poderia enfrentar. Fé é uma
forca poderosa, e histéria — mesmo as manchetes de hoje
— ¢ cheia de exemplos do que acontece quando a fé sai
do controle. N#o é de surpreender que a Wyrm possua
um interesse definido em algumas dessas religides, e o
resultado, geralmente, é bastante feio.

Um culto da Wyrm, para propésitos dessa discussio,
é um culto de crentes que veneram alguma forma de
poder sombrio, mas sua adoragiio e seus ritos depravados
alimentam a Wyrm e seus lacaios, ao invés disso. Eles sdo
uma ameaga perigosa, particularmente porque sdo
geralmente subestimados e ignorados. Afinal, o que é um
grupo de dez ou cem pessoas, mesmo 500, comparados a
Pentex ou a uma Colméia de Dancarinos da Espiral
Negra!? Seus recursos podem ser surpreendentemente
extensos, entretanto, influéncia na sociedade
mortal duas vezes maior do que a de uma ameaca
sobrenatural, como um Grupo Avangado de fomori. Eles
significam problema.

Métodos de recrutamento variam bastante. A
maioria se junta por curiosidade, um desejo de se integrar
ou uma necessidade de acreditar em algo além da fé das
comunidades, mas ndo existe uma classificacio para o
“cultista tipico”. Eles podem ser hedonistas apéticos em
busca de emoc@es, suburbanos sem nada melhor pra fazer,
entusiastas de Death Metal, pilares da comunidade em
busca de poder real, yuppies atrds daquela fronteira final
— e sim, aqueles garotos que s6 usam preto e estdo
sempre na sessdo de ocultismo das livrarias. Uma vez que
0 novo recruta esteja dentro, alguns cultos pegam pesado
na lavagem cerebral, exigindo que o fiel permaneca
isolado de influéncias “corruptas” da sociedade; outros
sequer tocam na vida pessoal de seus membros — por
algum tempo, de qualquer modo. Apenas certifique-se
que vird no préximo sibado a noite, certo?

Graus de Tgnorancia

Apenas alguns poucos cultos da Wyrm realmente
compreendem o que é que eles servem e essa ignorancia é
uma das mais atraentes razdes para usi-los em histérias.
Os exemplos mais “alienados” sdo de grupos de pessoas
que seguem prdticas e uma fé que ndo é baseada em
nenhuma entidade espiritual existente, mas cujas
atividades atraem Malditos para o centro de suas
depravagdes. O Reverendo Jim Jones seria um exemplo
disso; embora mesmo no Mundo das Trevas, ele
provavelmente nio chamando os Maeljin
Incarnae, os Malditos apenas se refestelaram quando ele
conduziu seus seguidores & morte. Esses cultos podem ser
mais traicoeiros do que aparentam, ji que sua falta de
conhecimento os torna uma prioridade menor — mas eles
sdo capazes de causar suficiente dano espiritual & sua
maneira.

Um passo a frente dos cultos completamente
ignorantes estdo os que possuem pouco conhecimento.
Esses sdo geralmente guiados pelo lider carismatico, que
de alguma forma se apropriou de informagio, mesmo que
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ela tenha sido completamente diluida ao passar de uma
mio pra outra a ponto de ser irreconhecivel. Um bom
exemplo seria a Sociedade Iluminada da Lua Chorosa,
que baseou muito de seus rituais e estruturas em uma mé
interpretacdo dos papéis dos augirios de seus aliados
Dancarinos da Espiral Negra. Esses cultos sdo
particularmente interessantes, ja que os jogadores devem
juntar ndo apenas o que o culto serve, mas o quanto eles
sabem sobre seus mestres — e como eles obtiveram essas
informacdes.

Cultos patrocinados é uma outra histéria. Tais cultos
sdo guiados por uma ativa presenca sobrenatural, uma
que seja letrada na linguagem espiritual da Wyrm.
Carismaticos Dancarinos da Espiral Negra ou seus
rebaixados Parentes; vampiros das linhagens Baali,
Setita, Tzimisce, Lasombra ou Tremere; os magos caidos
chamados Nephandi; ou mesmo Espectros que proferem
seu sermdo do Limbo através do corpo de seus
hospedeiros — todos sdo possiveis cabecas de um culto
patrocinado. O Chronicle of the Black Labyrinth foi
escrito por Parentes dos Dancarinos, e se tornou a base de
muitos cultos dessa natureza.

Obviamente, muitos desses sdo muito pouco mais
esclarecidos do que outros cultos. Apesar de Malditos
segui-los como marionetes famintas, a maioria dos
vampiros sabe tanto do mundo espiritual quanto um
caixa do Burger King. Um vampiro conhecedor do oculto
pode se tornar o lider de um culto de sensualidade e
depravacio em nome da Imperatriz Aliara, sem perceber
que o Maeljin que ele serve possui planos pra ele. De
qualquer forma, sio organizagdes perigosas, que
frequentemente recebem “ajuda” espiritual do préprio

Malfeas.
Uma Questio de Propssito

Qual o beneficio da Wyrm em possuir cultos
mortais? E dificil dizer com certeza. Poucos avancam
diretamente com seus planos, verdade. Poucos sequer
aprendem seu nome certo. Entretanto, a Wyrm se
beneficia imensamente em possuir vdrias pessoas com
seus coragdes no lugar errado.

Os cultos alimentam Malditos, que ganham Poder
na proximidade de rituais de alta perversio. Malditos
mais fortes, por sua vez, nutrem seus superiores. A cadeia
de pecados leva aos Instintos da Wyrm, Maeljin Incarnae
e até mesmo a Wyrm Tridtica. E mais, mortais em
contato com cultos geralmente se tornam piores com a
experiéncia — levando a um processo de degradacio
generalizada da humanidade, enfraquecendo a civilizagio
como a conhecemos, pouco a pouco, um pedaco de cada
vez

Narrando Cultos

O uso de cultos mortais em uma histéria deve ser
mais elaborado do que os Garou simplesmente batendo
em sacos de pancada em uma tarde comum de trabalho.
Cultos mortais sio uma oportunidade de mostrar os
homens leigos do Mundo das Trevas, de revelar os medos
e compreensdo imperfeita da pessoa mediana, e de quio




longe um mortal esté disposto a ir, em troca de seguranca.
Claro, o maior problema com cultos mortais é que
ele eles raramente sdo pareos para os Garou em combates
fisicos. Por essa razio, a matilha nfo deveria ter a
oportunidade de lutar com os cultistas no mano a mano
até o final da histéria — quem pode respeitar um
oponente que obedientemente oferece seu pescoco para
sua mandibula? Deixe que os jogadores comecem
descobrindo pequenas evidéncias — restos de carne
queimada, pichacdes que se parecam com Chaves
Pretanicas ou glifos dos Dancarinos da Espiral Negra,
manchas de sangue em estacionamentos, esse tipo de
cosia. Brinque com as habilidades dos cultos, causando
desaparecimento de aliados da matilha durante a
investigacdo. Ameace os Parentes de alguém, ou ataque-
os e capture-os. Se for possivel, vocé pode até narrar o
primeiro encontro de um membro da matilha com um
ritual do culto — acorrentado em prata e arrastado até o
altar. Furtividade e discricio sdo aliadas do culto —
quando os Garou forem capazes de lutar com préprio
lider do culto, a luta provavelmente j terminou.
Mas nfo necessariamente. Se vocé quiser aumentar
a credibilidade e periculosidade do culto, nfo se esquega
da probabilidade de Malditos estarem por perto; espiritos
da Wyrm sdo atraidos por comportamentos obscenos
ritualisticos como moscas por uma carcaga. Garou que
tentem espionar cultos pela Penumbra pode se encontrar
cercado de Malditos — possivelmente ddzias deles. E
ainda hd a possibilidade desses Malditos usarem diversos
Encantos para aumentar a presenca fisica dos préprios
cultistas (e fortalecer a fé dos devotos no processo). Mais
do que isso, hd a possibilidade de seu fanatismo ser uma
forca em si mesma — mesmo que a Unica vantagem
sobrenatural que o cultista possua seja imunidade ao
Delirio, isso ainda ¢ suficiente para assustar muito os
Garou (“Por que eles nio fogem? O que estd havendo?”).
E também ndo ignore a possibilidade de turbinar o
lider do culto (ou mesmo alguns tenentes, dependendo
do tamanho do culto) com alguns poderes sobrenaturais
menores. Eles podem assumir a forma de poderes
psiquicos (o que explicaria a alta taxa de “adesdo” ao
culto), Investimentos (veja o Apéndice), qualidades
sobrenaturais, mégica estdtica (veja World of Darkness:
Sorcerer), Fé Verdadeira ou qualquer outra opgdo que
vocé puder pensar. E ninguém disse que sé porque o culto
é composto por mortais que o lider também precisa ser....
Finalmente, se os Garou se importarem um pouco
que seja com seus aliados e familiares mortais, os cultos se
tornam muito perigosos. Nenhuma matilha consegue
proteger todo mundo ao mesmo tempo. Pior, ji que
Garou raramente estdo em casa para cuidar de seus filhos,
o que acontece se um dos filhos adolescentes do
personagem aparecer no meio dos cultistas e se colocar
como escudo humano quando Papai vier para botar o
novo “guru” pra fora?

Afmosfera

Cultos da Wyrm, usados de maneira apropriada,
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devem invocar algumas emocdes em seus jogadores. Uma
das atmosferas apropriadas é a de paranéia — o fato de
que alguém la fora sabe mais do que devia e estd
silenciosamente usando o conhecimento pelas suas
costas. Até o mais ignorante cultista estd convencido de
que possui o maior segredo do mundo — ele sabe a
verdade, e vocé nio. Sempre deve haver uma pulga atras
da orelha da matilha: O que essas pessoas sabem que as
deixam tdo confiantes em si?

Além disso, esses cultos devem ser exdticos. A
Sociedade Iluminada da Lua Chorosa foi bem sucedida
porque ela combinava o aspecto cavalheiresco da
sociedade Magdnica — pilares da comunidade e tudo o
mais — com a debochada festividade de bacanais
distorcidos. Parentes dos Dancarinos da Espiral Negra
combinam os rituais primitivos dos antigos Pictos com a
insanidade da familia Manson. Mesmo o culto reunido
para uma Unica noite de jogo deve ficar marcado na
mente dos jogadores. De outra forma, nfo hi razio em
usd-lo.

Tema

A temdtica mais basica da maioria de histérias sobre
cultos é o conhecimento

— seja ignordncia ou
“ilumina¢do”. Por um lado, uma sociedade secreta
completamente ignorante de quais poderes estdo

alimentando com seus rituais e desconhecimento é uma
coisa horrivel. Por outro, quanto mais um individuo
aprende, mais perigoso ele se torna para si e para os
outros. O que é melhor? Como os Garou lidam com
pessoas que se entregaram voluntariamente para a Wyrm,
mas que nio estdo necessariamente conscientes dos seus
atos?

Um dos temas comuns em muitos desses cultos
distorcidos é o da Caixa de Pandora — s6 que sem
nenhum rastro de esperanca l4 no fundo. Em sua
ignorancia, pessoas curiosas e gananciosas abrem portas
que nio deveriam e permitem que... coisas saiam. Muitas
desses pretensos messias sombrios terminam se
estrangulando com as molas fétidas que se esforcaram
tanto pra invocar. Infelizmente, eles geralmente levam
outros consigo quando se vio. Talvez a filha Parente de
uma lobisomem esteja procurando se livrar das
responsabilidades impostas pela Nacdo Garou e acaba se
metendo com a turma errada s6 para provocar a mamée
— embora sem culpa maior do que um julgamento errado
— e seja consumida pelo apodrecimento espiritual que
seu “guru” trouxe a ela. Talvez quando os lobisomens
cheguem e a luta comece, a fugitiva de quatorze anos no
altar no consiga escapar com vida.

Outro tema ¢ ignorancia. Ignorancia mata. O idiota
que desvia para frente de um 6nibus escolar, matando
doze pessoas apenas porque ele “ndo viu”, é uma ameaca
tdo grande quanto o assassino de aluguel que cuida de
seus negdcios. Muitos dos membros do culto deveriam
saber mais — mas eles nio sabem e geralmente nem
querem saber. Como podem os Garou lidar com pessoas
que sdo propositalmente despreocupados com o mal que
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causam! Mata-los nfio € a resposta, jd que outro culto vai
surgir como bolor para ocupar seu lugar...

Por fim, outro tema que nfo deve ser ignorado ¢ a fé.
Muitos cultos comegcam apenas por diversio, ou um
desejo comum de se encaixar, ou outra razio trivial.
Entretanto, quando a aten¢io do mundo espiritual se
volta para esses encontros, os rituais geralmente se
tornam mortalmente mais sérios. Malditos encorajam
cultistas a acreditar, e quando um ou dois bois comecam
a correr, o rebanho geralmente segue atrds. Apds um
tempo, esse pequeno culto hedonista pode estar pronto a
dar sua alma para a Wyrm Profanadora, se ela pedir. A
matilha subitamente se vé lutando contra um bando de
fandticos, e fandticos sdo capazes de ser oponentes muito
perigosos.

Exemplos de Cuftos
A Sétima Geracio

A Profanadora é, em muitos sentidos, a mais
perigosa face da Wyrm Tridtica. Ela se alimenta de
trai¢io e vitimizacdo, delicia-se com o envenenamento
da confianga e da fé, e fica mais forte com abuso sexual,
estupro e dominacdo. Seu hélito é podre e procura
degradar ao invés de destruir. O que quer que ela toque
torna-se miséria e sofrimento.

Nido é de se admirar, portanto, que um culto
dedicado ao servigo da Wyrm Profanadora seja uma das
mais putridas instituicdes do Mundo das Trevas.

A Sétima Geragdo é uma organizacio altamente
misteriosa. Pouquissimo se sabe sobre eles; poucos
percebem que ela é o mais perigoso culto a surgir desde a
Lua Chorosa. Essa organizagio é uma rede interconectada
de politicos, empresdrios, figuras religiosas corruptas,
militares de alta patente, miliondrios e até assassinos
seriais. Os lideres do culto s@o letrados em cosmologia da
Wyrm e buscam fortalecer a Wyrm com o
enfraquecimento da vontade humana. Horrivelmente,
um dos principais alvos sdo as relagdes entre homens,
mulheres e criangas; os membros da Sétima Geragdo sdo
decididamente miséginos, ou mesmo peddfilos que
alimentam seus instintos e avancam com os planos da
Wyrm Profanadora ao mesmo tempo. Eles trabalham
contra reformas sociais e os direitos femininos, o que é
melhor para manter as familias fragilizadas e
desestabilizadas. Na verdade, é virtualmente impossivel
enumerar todas as suas praticas, j4 que existem indmeros
cultistas de poder e cada um tem seus préprios planos
deturpados.

A Sétima Geracdo tem um que de “clube de velhos
garotos”; muitos de seus manda-chuvas tém séculos de
idade, mantidos vivos por pactos com a Profanadora.
Suas politicas de 6dio tendem a limitar a inclusio em
massa de mulheres ao culto, ndo que alguma delas estaria
a salvo nele. Eles se dividem em vdrias castas, cada uma
delas conduz politicas do culto da maneira apropriada (a
Casta Governamental pressiona acdes juridicas que
seriam favordveis ao culto, a Casta Guerreira ¢
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responsével pelo reforco da seguranca do culto, etc).

O uso da Sétima Geragdo em jogo deve ser um
exercicio de sutileza. Eles podem estar em quase qualquer
lugar que o Narrador julgar apropriado, seja brutalizando
e insensibilizando criangas em um orfanato estadual (com
objetivo de criar adultos frigeis, submissos, que formem
relacdes familiares disfuncionais) ou silenciosamente
pressionando um planejamento de “reforma do sistema de
satide”, que gradualmente transformard os hospitais locais
em pogos de apatia e isolamento. A variedade que existe
dentro do culto permite uma grande variedade de
histérias servir aos propdsitos da Wyrm
Profanadora, alguém do culto provavelmente ja cogitou a
idéia.

A Sétima Geragcdo se beneficiou permanecendo
andnima. Existem muito poucos lobisomens, magos,
vampiros ou humanos que saibam de sua existéncia.
Como resultado, eles tiveram pouco a temer em relacdo a
resisténcias organizadas.

Por muitos anos, a mais persistente inimiga foi Loba
Carcassone, uma Presa de Prata que trabalhou
incansavelmente para manter o Paraiso — uma estagio
subterrinea dedicada ao salvamento. e libertacio de
vitimas da organizacdo. Para manter essa rede secreta, ele
contou a muitos poucos Garoussobre sua luta.

A Sétima Geracdo,r'se’ manteve, durante muito
tempo, sem ser exposta-a Nag¢do Garou. [sso pode estar
prestes a mudar, no entanto: O Rei Albretch dos Presas
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O Culto dosLobisomens

Se vocé quiser ‘pegar realmente pesado com seus
jogadores, vocé pode “criar uma’ histéria na qual a
matilha descobre mais /¢ mais sobre um culto. Esse
culto  aparentemente seqiiestra  adolescentes
impressiondveis, apés, algum trauma (possivelmente
forjados por membres do culto) ter acontecido/ ao
jovem e o induz a pensar que ele é de alguma forma
especial. O recrutador sempre reforca a idéia de quea
tragédia ocorreu porque o iniciado em potencial éra
diferente, destinado a se destacar de sua familia.por
essas circunstancias. Depois de trabalhar em alguns
“milagres” para mostrar ao iniciado a “verdade” sobre a
cosmologia proferida pelo culto, os membros ddo aos
recrutados uma tarefa; se eles forem bem sucedidos,
serdo trazidos ritualmente para o culto, e ensinados
vérios ritos e deveres que agora sdo esperados que
cumpram, como membros dessa nova “sociedade
secreta renegada”. Os iniciados, agora adultos aos
olhos de seus companheiros, sio encarregados de
vérias missdes para atingir os objetivos do culto.

Se vocé fizer da maneira certa, a matilha vai estar
na metade do plano para parar esse culto da Wyrm e se
livrar dessas aberracdes antes que comecem a refletir
sobre o seu préprio Ritual de Passagem...
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de Prata estd ciente da existéncia da Sétima Geracdo e
agora possui o poder para fazer alguma coisa a respeito.
Alguns poderosos jogadores nas legides da Wyrm
especulam que o projeto principal da cria da Wyrm
Profanadora seja uma oferenda no altar do Apocalipse —
um sacrificio necessdrio, que ocupe a Nacdo Garou por
tempo suficiente para que as outras forcas da Wyrm
terminem essa guerra de uma vez por todas.

A Boeca de Vorax.

Esse culto é um aglomerado relativamente pequeno,
contando com 50 e poucos membros. Eles tiram seu
nome de seu “patrono” Vorax, que eles acreditam ser um
verdadeito demonio Judaico-Cristio, um dos sete
capitdes devotados aos pecados mortais. A Boca é um
culto de gratificagio — ela oferece a seus membros de
colarinho prazeres que eles ndo poderiam
normalmente adquirir. Na realidade, entretanto, eles
servem VorusyInstinto-da Wyrm da Cobica — e nenhum
delessabe disso.

A'origem dal Boca'remete a seu “sumo sacerdote”,
Isdac' Denholm. Ele aparentava ser um jovem inocente
— trabalhando | diariamente na usina, ensinando na
escola dominical' < mas sempre .invejou secretamente as
pessoas nos bancos da frente. Ele.passou a odiar as pessoas
que possuiam muito mais do-que ele e mal precisavam
trabalhar para isso, enquanto ele fazia o melhor possivel e
vivia de “refeicGes solitdrias”-esquentadas no microondas.

Finalmente, enquanto olhava a sessiio de auto-ajuda
da livraria local, ele /notou lum estranho panfleto
escondido em meio asum dos livros. Era uma litania de
blasfémias, pregando qué :logo os sete demodnios do
Pecado_iriam caminhar, pelo-mundo, passando por cima
de seus fiéis. Dois anos antes, [saac teria jogado o folheto
na lixeira; ao invés disso, levou pra casa. Sua fé em
“Vorax” nasceu logo em seguida.

A Boca de Vorax é composta de um nimero de
proletariados, recrutados de vérias inddstrias e bares na
cidade matal de Isaac. O culto se retine duas vezes por
més, onde fazem grandes banquetes em nome de Vorax,
passando depois para uma orgia nfo criativa e em seguida
indo para casa. Porém, o culto é menos inofensivo do que
parece. Isaac ganha dinheiro por seus “altos rituais” e a
maior parte da carne dos banquetes é de uma mesma
fonte — vitimas humanas. A maioria do culto estd
plenamente ciente do fato de que estdo comendo carne
retirada dos viajantes que estio no hotel local.
Francamente, eles nio se importam; e para dizer a
verdade, o gosto pela carne estd comecando a agrada-los.

O préprio Isaac é um homem pesado com uma
complexdo desagradavelmente pastosa. Porém, ele ¢é
enganosamente rdpido e forte, em parte devido a seu
fanatismo, e é plenamente capaz de derrubar um zagueiro
de futebol americano no chio. E imune ao Delirio e
constantemente auxiliado por uma nuvem de Malditos
invisiveis.
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Voando cada vez mais longe,

O falcdo ndo ouve seu falcoeiro.

Tudo se desfaz no ar. O centro ndo pode conter
A mera anarquia é perdida no mundo.

— Yeats, O Segundo Advento

Em Nome da Wyrm

H4 somente um século ou algo assim — alguns até
dizem meras décadas — atrds, os Dangarinos da Espiral
Negra eram considerados uma anomalia histérica: uma tribo
de bastardos seduzidos e corrompidos pela Wyrm.
Sacrificando suas sanidades em troca de poderes malignos,
os Dancarinos agiam como discipulos de um pequeno culto.
Para cada Dangarino escondido na noite, dez Garou o
esperavam para cacéd-lo. Embora os lobisomens desta tribo
sempre tivessem sido perigosos, a maioria dos defensores de
Gaia pensava neles como monstros insanos, vildes cagados
por heréis ambiciosos a procura de honra e gléria.

O mundo mudou desde entdio. A medida que o
Apocalipse se aproxima, a forca da Wyrm aumenta. Os
Garou nio compreendem seus inimigos mais perigosos,
falhando em enxergi-los como eles realmente sdo: seu
proprio reflexo. Os defensores de Gaia marcham em batalha
contra os Pogos dos Espirais, mas nio percebem que o seu
o0 externo, e sim o interior. A

z

maior inimigo ndo ¢

corrupgdo se espalha ao longo da Nagio Garou. Como
resultado, mais Garou caem diante dos Espirais Negras a
cada ano, nfio por golpes de presas e garras, mas pela sutil
seduciio da Wyrm.

As sementes de corrupgio ja foram plantadas. Assim
como a Mie Terra morre, os lobisomens mais velhos sio
subjugados pela chamada da Harano. A medida que eles
entram em introspec¢do, estes ancides contemplam no
ventre do inferno e compreendem seu destino. Filhotes
insistem que o mesmo destino nfo os alcangard; ao invés
disso, eles livremente se entregam a Firia, permitindo que o
6dio supere a razdo. A raiva destréi almas da mesma forma
que a apatia.

Enquanto alguns lobisomens nascem na tribo da Espiral
Negra, muitos caem nas presas da Wyrm por causa de suas
proéprias quedas trdgicas. Uma vez que um lobisomem perca
a vontade para resistir a tentacfo, ele aprende a aceitar a
dor de feridas invisiveis e abraca o horror em seu interior. A
dor é um caminho para sua prépria destruicio, uma jornada
diretamente as profundidades de Malfeas. Os Garou Caidos
sdo levados ao centro da Espiral Negra. E uma vez que eles
atravessem, sdo avidamente bem recebidos pelo lado
vencedor...

Histéria
As origens desta tribo podem ser tragadas até os dias do

Império Romano, quando legides de soldados lutaram para
construir uma nagio que colocaria Roma no centro do
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mundo conhecido. Em terras distantes, generais conduziram
campanhas contra o caos e a barbarie. Depois de 80 d.C,
seus inimigos mais valorosos eram as ferozes tribos do norte
da Bretanha. Enquanto as tribos do sul rapidamente cafam
perante o avango romano, os robustos defensores do norte
suportaram as agressdes dos romanos por mais de dois
séculos.

A Muralha de Adriano marcava o mais distante limite
deste império com um limite de pedras e morteiros. A
edificacio foi originalmente construida para defender os
acampamentos romanos das invasdes das tribos do norte. No
lado norte estava a Caleddnia, onde ddzias de tribos
guerreavam incessantemente contra uma ao outra. Ao sul,
os postos mais avancados do império serviam como reftigios
para a civilizagdo romana.

Hoje, os Galliards Garou resumem o conflito em
termos bastante simplistas. As forcas da Wyld eram forte ao
norte, mas os servos da Wyrm ajudaram os romanos ao sul.
Embora os Fianna celtas e os Crias de Fenris géticos terem
tdticas brilhantes para opor-se ao avango romano, eles nio
puderam coordenar os seus esforcos. Ao longo do sul da
Bretanha, os herdicos lobisomens cairam diante de ondas de
choque de fomori e dos Unseelie Fomorianos.

A ltima defesa dos caerns do norte dependia dos
Uivadores Brancos, uma tribo fandtica e perigosa que
andava nas highlands escocesas. Muito apés o Impergium,
os Uivadores permaneceram isolados no norte da Bretanha.
Esta paisagem desolada também abrigava os pictos. Lendas
dizem sobre um heréi chamado Cluid, que os conduziu em
uma viagem épica para estas terras — assim, seus
descendentes se referiam a eles mesmos como os “Filhos de
Cluid”, ou “Cluithi”. Os maiores guerreiros pictos se
tornaram Parentes da tribo dos Uivadores Brancos.

Ajudados pelos Parentes pictos, os Uivadores eram

3483

T 7 N S .

Eles
demonstravam coragem e ferocidade em agio. Seu maior
totem, Samladh (pronuncia-se SAU-lah), representava
estas qualidades. Enquanto os centuries romanos se

verdadeiramente  impressionantes em  batalha.

escondiam atrds de armaduras e escudos, os pictos
geralmente lutaram nus, orgulhosamente exibindo pinturas
de guerra e tatuagens tribais. Revigorado pelos frios ventos
escoceses, eles correriam de um lado ao outro dos campos de
batalha romanos esbravejando gritos de guerra horriveis.
Muitos guerreiros se pintavam com uma sombra feroz de azul
antes de ir a batalha para se utilizar as suas energias mais
profundas. Essas pinturas de guerra e tatuagens inspiraram o
nome romano para a tribo deles: os “Pictii” ou “Homens
Pintados”.

Os Uivadores de pélo branco lutavam sem restri¢des, se
entregando 2 selvageria e brutalidade. Antigos rituais pagios
e violentos Rituais de DPassagem os tornaram
inacreditavelmente cruéis. Os mais severos destes rituais
envolviam jornadas espirituais nos reinos mais sombrios da
Umbra. Os filhotes ndo s6 demonstravem valor derrotando
os inimigos fisicos, mas também descendo ao coracdo
maligno do mundo inferior para provar seu valor. A maior
arena para estas provagdes era um reino de Malfeas,
conhecido como o Labirinto da Espiral. Os pictos
conheciam a tradi¢io xamid de confrontar estes espiritos
como “caminhando a espiral”; os Uivadores usavam a
ben¢io de Gaia para viajar mais adiante no mundo
espiritual do que qualquer mistico humano jamais poderia.

Enquanto os Uivadores Brancos eram mestres da
violéncia, as legides da Wyrm eram mais sutis. Muitos
pensavam que ataques continuos ao reino de Malfeas iria
acertar o cora¢do do inferno, enfraquecendo a forca da
Wyrm e purificando as divisas de seus caerns. Infelizmente,
Malditos de fora do labirinto de Malfeas ja tinham




comecado a seduzir e possuir seus Parentes pictos.
Lentamente, eles macularam os pictos, reduzindo seu
crescimento e corrompendo suas mentes. Apesar de que os
governantes da tribo mantiveram a pureza de seu sangue,
seus Parentes pictos se tornaram bestiais e degenerados.

A Queda da Caledonia

Como posso eu usar a couraca de labuta

E preocupar-me diariamente

Enquanto ha em minha alma sempre

O sons de tambores de Pictdom?

— Robert E. Howard, “Os Tambores de Pictdom”

Daqui em diante, as lendas diferem. Alguns Galliards
modernos acreditam que os servos da Wyrm procriaram nos
pantanos escoceses mais rapidamente que os Uivadores
Brancos pudessem matd-los. Outros relatam que alguns
espides inimigos dentro das seitas do norte trafram os
Uivadores para seus inimigos mortos-vivos. Supostamente,
vampiros e os Garou que eles subjugaram abriram Pontes da
Lua para convocar aliados diabdlicos. Nestes contos, os leais
Uivadores Brancos foram completamente subjugados e o
ataque da Wyrm erradicou completamente todos os rastros
da tribo.

Embora a tribo original realmente esteja extinta, estas
histérias nfo estdio completamente corretas. Entregando
completamente a si mesmos em combate, a Fiaria dos
Uivadores Brancos ficou totalmente incontroldvel. Suas
convicgdes pagds também insistiam na tradicdo de descer
até Malfeas para melhorar a sua perspicécia e habilidade em
batalha, colocando-os em risco espiritual. Seguindo estas
duas convicgdes, os Uivadores Brancos sucumbiram as
tentacdes do Wyrm.

A medida que suas viagens herdicas pela escuriddo se
tornavam mais perigosas, Os guerreiros que retornavam
compreendiam muitos mistérios sombrios do mundo
inferior. Revelac®es blasfemas testaram sua sanidade. Em
rdpidos insights, alguns sobreviventes discutiam que a
Wyrm nfo era uma for¢a de corrup¢io, mas apenas de
equilibrio. Aqueles que rejeitavam tal idéia responderam
com uma raiva opressiva, mas como os Uivadores
entregaram-se a violéncia, for¢as invisiveis atacaram seus
Parentes. A tribo nunca foi destruida por fora. Fora
corrompida por dentro.

Quando as legides romanas finalmente romperam as
defesas do pictos, os vampiros que vieram com eles estavam
completamente desprevenidos para o que encontrariam. Os
Uivadores Brancos tinham afundado ainda mais na
corrupgio do que seus invasores Cainitas. Para assegurar a
liberdade de suas terras natais, muitos dentro da tribo
tinham pactos sombrios com forgas infernais. Apds
testemunhar a verdadeira natureza da Wyrm, eles abriram
portdes e portais que conduzem as profundidades infernais.
Estes visiondrios espirituais destruiram aqueles que
questionavam a defesa desesperada de sua terra natal.
Quando os romanos chegaram ao primeiro caern
corrompido, as crias do inferno esperavam para despedagar
suas mentes e consumir suas almas.

O dltimo caern a cair era o da Seita de Mile Deep
Loch, uma ilha onde os mais puros membros da tribo regiam
os lobisomens de Uivador Brancos. Os ancides observavam
os pantanos desérticos da Escécia de um cume alto ao
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centro do lago. Quando descobriram a trai¢io de seus
irmdos, tentaram chamar refor¢os de outras seitas distantes,
mas af, j4 era tarde demais. Os estrangeiros ndo poderiam
fazer nada além de assistirem como onda apés onda das
for¢as da Wyrm derrubavam as defesas da seita.

Quando a seita finalmente caiu, presas negras safram
das profundezas do lago e arrastaram os ancides tribais para
o mundo inferior. O destino os esperava no maior portal
para o Labirinto da Espiral, uma fortaleza de Malfeas
conhecida como o Templo Obscura. Estes, os dltimos heréis
da raca foram preparados para a corrup¢io espiritual. De
acordo com lenda, Coruroc, Ultimo dos Uivadores Brancos,
foi a vitima final a cair.

Nas semanas que se seguiram, os romanos foram
empurrados de volta & Muralha de Adriano, mas por um
custo alto. Os pictos asseguravam as terras escocesas
novamente, mas seus guardides Garou haviam caido perante
a Wyrm conquistadora. Os caerns do norte se tornaram
ninhos de procriagio de Malditos, que os lobisomens
imediatamente aprisionavam em fetiches maculados pela
Wyrm. Eventualmente, os ancides da tribo voltaram da sua
viagem final nas profundezas de Malfeas, mas quando eles o
fizeram, eles emergiram como lobisomens da tribo da Espiral
Negra.

Jovem Escdeia:
Terva Natal dos Espivais Negras

Deuses do arbusto, deuses do lago,

Amigos bestiais de pdntano e matagal,

Deus branco que monta na lua,

Chacal injurioso, com voz de mergulhdo.

Deus Serpente, espiral escamosa inteira,

Apertas o Universo em labores.

— Robert E. Howard, “Men of the Shadows”

Em 297 d.C, os pictos continuaram atacando a
Muralha de Adriano. Nessa época, as muitas tribos tinham
se consolidado em dois reinos: Maeatae, ao norte, e
Caleddnia, no sul. Dentro de um século, os invasores
irlandeses comecaram a atacar ambos os reinos pictos. (Na
realidade, a palavra “escoto” é derivada da palavra em
Gaélico para “invasor”). Com o passar do tempo, o sangue
escocés e picto se misturaram com o dos anglos e saxdes. Ao
final do século IV, as muitas tribos humanas do norte
elegeram um rei picto para governar suas culturas diversas.

Galliards historiadores recontam esta saga em maiores
detalhes. Os Fianna reivindicam os lobisomens da Escécia
como de sua prépria carne e sangue. Depois de ajudar a
expulsar exércitos de Fomorianos para o mar, os defensores
lupinos da Irlanda migraram as terras do pictos. Muitos
Presas de Prata esclarecem que os Fianna n#o fizeram isso
sozinhos. Eles insistem que estes Garou nfo poderiam reunir
coragem para invadir os reinos pictos até alguns de seus
proprios herdis puros conduzisse-os.

O legado da Caledonia também inclui um segredo
sombrio que a maioria dos Garou prefere ndo admitir.
Mesmo a tribo dos Uivadores Brancos sendo destruida no
século III d.C., os pictos nfo o foram. Na realidade, vérias
familias de Parentes pictos sobreviveram, alguns deles se
uniram a outros membros das tribos sobreviventes. Os
escotos, pictos, anglos e saxdes ndo permaneceram separados
muito tempo. Por cinco séculos, eles se casaram e recasaram
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muitas vezes para formar uma cultura escocesa homogénea.

A mesma integraciio aconteceu entre os Parentes dos
Garou. Os descendentes escoceses dos insanos Parentes dos
pictos procriaram com os Espirais Negras, mas também
passaram uma mdcula de sangue estragado para os Fianna,
Presas de Prata e outras tribos do norte. Um rastro desta
corrupgdo sobreviveu. Pelos anos que se seguiram, os
Parentes degenerados exibiram aflicdes estranhas:
crescimento impedido, uma predisposi¢io para violéncia
bestial e sintomas de degeneracio mental, variando de
depressio até loucura incerta. Alguns filhotes Garou
sonharam com chocantes Ancestrais. Aqueles de sangue
mais puro podiam ouvir as vozes dos servos da Wyrm os
chamando. Os Uivadores Brancos morreram, mas seu legado
se manteve vivo...

O Reino de Afva

Durante este tempo, um valoroso Presa de Prata
Ahroun chamado Caledon o Branco conduziu um exército
contra os primeiros Espirais Negras e os seus Parentes
degenerados, expulsando-os para ainda mais ao norte. Este
heréi de pélos brancos se tornou uma lenda entre os Garou
escoceses. Muitos descendentes de Caledon retomaram
caerns ao longo do sul da Escécia. Infelizmente, eles entdo
guerrearam entre si durante séculos, lutando para encontrar
um Garou que poderia seguir o exemplo de Caledon e
poderia unir todas as tribos locais. Os Presas de Prata que
triunfaram nessa briga iriam depois formar a base para um de
seus campos mais obscuros: os Highlanders. Além disso, a
“nobreza” da Escécia comegou a se isolar das preocupagdes
dos cidaddos. Isto provaria ser uma fraqueza que os Espirais
Negras iriam explorar repetidas vezes.

Em 843, Kenneth McAlpin, um Parentes dos Presas de
Prata, provou ser uma figura satisfatéria para unir os muitos
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clas e tribos de Escécia. McAlpin ascendeu ao assumir o
poder sobre os reinos escoceses e pictos, estabelecendo o
Reino de Alba. Uma estimada matilha de Presas de Prata
das Terras Altas e Fianna das Terras Baixas se proclamaram
como seus defensores pessoais. Eles uniram sua matilha
sobre um totem — o real e corajoso Lefo.

Enquanto os guerreiros desta “matilha do Ledo”
esperaram pela noite que os Espirais Negras atacariam, eles
nunca perceberam que o inimigo j4 tinha se infiltrado em
suas fileiras. Quando os Garou escoceses ouviam os uivos
anormais dos Dancarinos da Espiral Negra a noite, algo
dentro deles respondia. De dia, eles executavam rituais em
adoragfio ao Ledio, para sustentar suas forgas, mas a noite,
eles tinham sonhos horriveis de Ancestrais assustadores.
Alguns recordavam rituais sombrios executados no litoral de
Mile Deep Loch. Outros sonhavam da loucura consumindo
os lideres do Campo dos Higlanders. Sangue chamava o
sangue.

Alguns Fianna melodramdticos acrescentam aqui um
tema sinistro, insistindo que os Uivadores Brancos deixaram
outro legado amaldigoado por tras dos Garou escoceses. Os
lobisomens de Alba nunca perceberam a verdade sobre o seu
guardifo espiritual. O maior dos totens tribais dos Uivadores
Brancos era um Incarna de coragem e ferocidade. A Matilha
de Prata de McAlpin o conhecia por um nome diferente. O
totem de Uivador Branco ficou familiar aos Garou escoceses
e ingleses por um nome diferente — Ledo.

Enquanto exércitos de Garou vigiavam as terras ao
redor da fortaleza de McAlpin, a moral de seus defensores
pessoais deteriorou-se. Um a um, os guardides de McAlpin
foram gritando até as terras do norte de Alba, respondendo
o chamado de seus irmdos distantes. Enquanto essas almas
eram tomadas pela Wyrm, os Espirais Negras ficavam mais
fortes. Uma vez que os Garou locais ficaram completamente
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desmoralizados pela queda dos defensores pessoais de
McAlpin, os lobisomens da Espiral Negra atacaram.
McAlpin fugiu ainda mais para o sul, os Garou
sobreviventes rezaram desesperadamente por orientag¢fo e a
Wyrm se regojizou.

O ledo do Novrte

Serd um punhal que vejo em minha frente,

Com o cabo a oferecer-se-me? Pegue-mo-lo...

Ou de um punhal ndo passas do pensamento, uma
criacdo ficticia,

Procedente do cérebro escaldante?

— Macbeth, Ato II, Cena I

Os Garou que seguiam o Incarna do Ledio continuavam
a observar os nobres de seu reino, mas ao longe, para o
norte, a tribo da Espiral Negra permaneceu exilada nos
reinos mais desolados de Escécia. Vivendo em seus pAntanos
escuros, eles sonhavam em retornar s suas pétrias tribais.
Embora os Espirais continuassem gerando exércitos de
guerreiros, eles sabiam que nunca venceriam pela forca.
Afinal de contas, os Garou excediam em muito o nimero da
tribo da Espiral Negra. Ao invés disso, eles teriam que fazer
pactos com os seus aliados poderosos, os espiritos e servos da
Wyrm.

Qualquer um que duvide da habilidade da Wyrm em
espalhar corrupcio, especialmente quando ajudada pelos
Dancarinos da Espiral Negra, s precisa ver a antiga histéria
escocesa. Embora os clds escoceses — e os Highlanders que
os lideravam — pudessem ter-se unificado assegurando a sua
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liberdade e destruindo os Espirais rapidamente, eles lutaram
um contra o outro. Nenhum rei da Escécia sozinho pode
unificar os nobres locais por muito tempo. Sempre que os
herdis eram pegos pelas tentagdes de ganincia ou ambicio,
a Wyrm sussurrava para a mécula em suas veias. Quando o
chamado da Wyrm ficava forte demais, os Garou caiam
pensativos. E ao final. Quando sua moral estava mais baixa
possivel, os Dangarinos da Espiral Negra mais violentos e
depravados atacavam.

Um exemplo da histéria escocesa que ilustra esta tdtica
admiravelmente. No século XI, a nobreza escocesa dependia
de um sistema de sucessio conhecido como Tanaiste.
Qualquer membro homem da familia de um rei poderia
suceder um governante escocés. Este sucessor, ou tanista,
poderia até mesmo ser nomeado durante a vida do
governante. Como resultado, muitas sucessdes em Alba
envolveram um nobre ambicioso matando seu antecessor e
de todos os competidores ao trono. O lenddrio Macbeth
explorou esta tradi¢gdo. Depois de matar seu pai
secretamente, ele assumiu o trono de Escécia triunfalmente.

Nio ¢ de se surpreender que o conto de Shakespeare
desses eventos diferem dos contos da Nagio Garou. Em sua
famosa peca, os lobisomens nunca passaram pelos corredores
do castelo de Macbeth. Na verdade, os Espirais Negras
nunca atacaram diretamente. Ao invés disso, Macbeth foi
ameacado por inimigos que ele nunca pdde ver. Antes dos
exércitos do seu irmido Malcolm avangarem pela floresta de
Birnham, profecia e loucura destruiram a mente de
Macbeth. A medida que os Theurges dos Espirais Negras
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conjuravam Malditos invisiveis contra esse notério Parente
e seus defensores, Macbeth foi deposto pela sua prépria

Conspiracdes escocesas de

ambicio. No processo, o Reino da Escécia perdeu sua ~
TR ’ P Yorde Craven
independéncia.

Até mesmo herdis sdo presas da tentagio. Os Garou Alguns estudiosos do oculto ndo se concentraram

podem lutar contra mal com garras e presas, mas superar a | Nas conquistas militares dos Espirais Negras, mas em suas
ddvida, a ambigdo, a ganancia ou a luxdria é muito mais ambigdes mais sutis. Um  excelente exemplo desta

oes | A

dificil. Espirais Negras provaram-se mestres em explorar | aproximagdo pode ser encontrada em um texto da
estas fraquezas. Totens corruptos os ensinaram que a guerra histéria mortal — os trabalhos colecionados de Lorde
aberta ndo é o tnico modo de destruir seus inimigos. | Edward Craven. Em 1735, ele publicou a primeira edigao
Durante os préximos mil anos, a histéria escocesa refletiu | de Crénica do Labirinto Negro, um tomo inusitado e
uma saga de ambicdo e tragédia. Os Garou tentaram, | selvagem que detalha uma conspiragdo oculta na Escécia.
desesperadamente, alcancar a liberdade do antigo Reino de | Lorde Craven passou a maior parte de sua carreira
Alba, mas suas préprias falhas sabotaram estes esforcos. defendendo a Inglaterra contra as ambigdes de Charles I,

o cruzado escocés conhecido como o “Old Pretender”.

o C . . -~ -~ . -~
In ‘M'S'Q“o e(/o/omzagao Depois que ele foi ferido na primeira insurreicio do

Nos anos que se seguiram, os lobisomens da Nagdo Jacobitismo, em 1715, ele passou os préximos vinte anos

Garou aprenderam a viajar até caerns de terras distantes. | detalhando uma conspiracdo que felizmente ndo sé tinha
Embora as viagens através de Ponte da Lua fossem | infiltrado os tribunais de realeza britanica, mas também
relativamente lentas nesses dias, os “caminhos espirituais” | o5 governos da Europa e da América — uma alianca
de Luna ajudaram os lobos de diversas partes do mundo ase | conhecida como o Labirinto Negro.

reunirem em uma dnica cultura Garou. No entanto, Luna Supostamente, um culto religioso, completo com
nunca ajudaria os lobisomens corruptos da Espiral Negra da | rityais ocultos e aliados satdnicos, escondido nos
Wyrm do mesmo modo. Os Portadores da Luz Interior e os pantanos ao norte da Bretanha para ajudar os escotos em

Wendigo podiam enviar mensageiros aos Presas de Prata e | syas invasses brutais contra a Inglaterra. Pelo racioctnio
Senhores da Sombra, mas a tribo da Espiral Negra | distorcido de Lorde Craven, os escotos conspiraram
permaneceu exilada. contra a realeza britAnica como parte dos seus pactos

No entanto, a medida que esta tribo aprendia mais | obscuros com forcas satAnicas. Edi¢des posteriores
sobre as tribos distantes através de suas vitimas, eles | ampliaram a extensio desta ilusdo, completando os
perceberam que sua pétria escocesa era s6 uma ilha distante | documentos originais de Craven com tratados sobre
em um mundo de conflito constante. Se eles quisessem | oytras criaturas demonfacas e grupos religiosos, incluindo
sobreviver, teriam que explorar, colonizar e procriar. A | 5 infame Pretanic Order. Muitos duvidam da
migragdo dos Espirais Negras para fora da Escocia levou | autenticidade e da intencio da edicio de 1735,
séculos, especialmente porque eles precisavam esconder sua | imediatamente considerando-a como um  trabalho
presenca da Nagdo Garou. Em locais onde a Wyrm era mais | inflamatério. O raciocinio dele estd baseado em falsa
forte, estes lobisomens estabeleciam caerns subterrneos | |ggjca, estudos questiondveis e falsas fontes. Apesar de
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corrompidos chamados “Pogos” para agir como fossos de | tudo, ainda que sua interpretacio seja decididamente

procriagio para batalha = tribal. Através de rituais racista, é um reflexo sombrio de eventos ainda mais
corrompidos, eles criaram portais dedicados ao mundo | horriveis.

inferior a partir destes locais profanos, construindo “tdneis
espirituais” para si mesmos. Lentamente, os Theurges dos
Espirais Negras fizeram uma rede de tineis labirinticos para
se conectarem aos seus Pocos distantes. Sem serem vistos, a
tribo se espalhou pela Europa.

Durante os préximos quatro séculos, a medida que os
Espirais Negras se infiltravam gradualmente no continente
europeu, eles também enfrentaram crescente resisténcia de
muitas outras sociedades de criaturas ocultas escondidas por
14. O Velho Mundo tornou-se um campo de batalha para
duzias de diversas sociedades sobrenaturais. Vampiros,
lobisomens, bruxas e apari¢des, todos tentaram preservar as
suas préprias antigas tradi¢des, cada um tentando
influenciar sutilmente os humanos ao seu redor. Os limites
da ignorncia humana s6é poderiam ser forcados até certo
ponto. Em resposta, os mortais revidaram.

Em 1484, o Papa Inocéncio VIII escreveu a sua infame
“Bula das Feiticeiras”, convocando uma inquisi¢do contra () '\’ ovo Mun do
cultos satdnicos por toda a Europa. Robustos cristdos
escreveram terriveis tratados sobre a presenga de criaturas Sede sébrios e vigiai. Vosso adversdrio, o deménio, tal
demonfacas por todo o reino de Deus. Ndo é de se como o ledio que ruge, anda ao redor de vés, buscando a
surpreender que a turba comum de camponeses furiosos ndo  quem devorar.
fazia nenhuma distingio entre incubus demonfacos, — Pedro 1, 5:8

vampiros Europeus e lobisomens maculados pela Wyrm. As
formas de Satd eram de legides e os bons cristdos opuseram-
se a todas. Os Tempos Flamejantes levaram a destruicio de
milhares de monstros sobrenaturais, ignorando todos os
limites imagindrios de seita, sociedade, cla ou tribo.

Obviamente, esta cruzada também ameagou a
sobrevivéncia da tribo da Espiral Negra. Sua existéncia
dependia do segredo e seguranca de seus Pocos, onde
geravam filhotes para seu culto. Enquanto os Garou
saltavam vastas distAncias através de Pontes da Lua ao longo
do mundo, os Espirais Negras precisaram de séculos para
estabelecer as suas vilas e fossos de procriagdo. Cada vez que
uma dessas coldnias falhava, os Espirais Negras reafirmavam
um antigo e venerado preceito: até mesmo criaturas da
Wyrm precisam preservar o Véu.
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A carnificina continuou até que uma descoberta
momentinea oferecesse uma fuga da loucura inquisitorial.
Ao final do século XV, os europeus descobriram outro
continente, onde eles poderiam comegar a vida novamente.
De maneira semelhante, muitos lobisomens partiram em
longas viagens para as terras natais de trés tribos
furiosamente isolacionistas e xenofébicas na América do
Norte — os Wendigo, os Uktena e os Croatan.

Nos velhos navios dos exploradores, Espirais Negras
também colocaram seus pés para semear ainda mais suas
crias. Onde quer que os homens fossem, a tribo os seguia.
Porém, a migracio dos bastardos de Gaia estava um pouco
mais lenta que a dos Garou. Fugindo da loucura dos Tempos
Flamejantes, matilhas de Dangarinos da Espiral Negra
tiveram que contrabandear seus filhotes em navios que
cruzavam o oceano. V4rios tiveram que encontrar patronos
sobrenaturais para custear estas jornadas ocultas, mas
durante décadas, os sobreviventes fizeram a viagem para
comegar a procriar novamente no Novo Mundo. Os Espirais
Negras estabeleceram seus primeiros fossos de procriacdo no
continente norte-americano, escavando das cavernas de
Nova Inglaterra a selva primitiva do outro lado.

Nio longe destes refgios de iniqiiidade, colonos
europeus permaneceram isolados na floresta primitiva, longe
da seguranca de suas velhas civilizagdes. Os humanos
desprevenidos tornaram-se presas fdceis. Os cultistas da
Espiral Negra praticavam rituais profanos nos bosques,
espiavam as coldnias desprotegidas e buscavam os mortais
mais tolos para seqiestrar e subornar. Infestando os europeus
cuidadosamente ~
escolhidos com a :
mécula da Wyrm,

eles trouxeram sangue fresco para suas sinistras reunides de
Parentes. Os homens e mulheres de virtude fraca também
eram oferecidos em posicio de honra nos ritos de procriagdo
e de orgias da tribo. Aqueles que nfio cumpriam os menores
padrdes da  tribo torturados e sacrificados;
envenenando vales isolados, onde os cultistas invocavam os
muitos nomes dos servos da Wyrm. Distorcidos pelo Delirio,
contos de cultos de bruxas na Nova Inglaterra se espalharam
ao longo das coldnias.

Um das maiores lendas das atividades profanas da tribo
fala sobre a aldeia de Roanoke. L4, os Espirais Negras
saquearam e cacaram os colonos isolados por meses,
enquanto conjuravam Malditos para espalhar loucura e
6dio. Os insanos lobisomens executaram a conjuracdo da
Devoradora-de-Almas, aspecto da Wyrm que
fisicamente se manifestou nos campos fora da col6nia. Seus
esforcos continuaram até os membros de uma tribo Garou
— os Croatan — superaram os Espirais Negras locais e
sacrificaram a si mesmos na boca da prépria Wyrm. Apesar
disto, a aldeia inteira foi destruida. Embora a histéria
humana nfo ofereca um conto desta tragédia, o
derramamento de sangue que se resultou estd registrado na
epopéia Garou conhecida como Cangdo Croatan.

Onde quer que a Wyrm buscasse liberar sua ira, os
Espirais Negras aguardavam para responder o chamado de
sua trombeta. Recrutando aqueles de mente fraca em seus
cultos, eles encontraram agentes humanos e material para
procriacdo. Se planos falhassem, as Colméias
destruiriam todas as evidéncias de tais atividades nefastas,
permitindo que o Delirio mascarasse suas exterminagdes
como “ataques de indios” e “invernos severos”. A medida
que os Parentes dos Espirais Negras comegaram a se integrar
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com os colonos sobreviventes, eles também espalharam seu
sangue maculado. Longe da lei e da ordem da Europa, a
tribo invisivel cacou humanos desprotegidos, profanou a
Wyld e, mais importante, continuou procriando.

Outras Cabecas da Hidra

De volta ao Velho Continente, a sobrevivéncia
continuava tdo dificil como sempre. Embora a Inquisi¢do
matasse a populagio sobrenatural da Europa, os
sobreviventes se tornaram ainda mais territorialistas. Isto
apresentou problemas adicionais. Os Espirais Negras nio
podiam escavar tdneis em novos territdrios até que eles
tivessem estabelecido Pocos e nfo podiam dedicar esses
locais até que as terras ao redor tivessem sido profanadas.
Apesar da natureza gradual deste avanco, os Espirais
conseguiram manter algumas fortalezas no norte europeu.

Uma das maiores redes da tribo ficava escondida nas
matas da Escandindvia... até que batedores Nosferatu
descobriram a entrada para estes “tdneis espirituais” em
1803. Logo depois disso, uma seita de vampiros comecou a
atravessar os territérios escandinavos da tribo. Os lideres da
sua sociedade, o Sab4, esperavam estabelecer um reftigio de
seus inimigos da Camarilla. Sem a menor consideraco pelos
dominios dos Espirais Negras, os vampiros do Sab4 moviam-
se abertamente para as cidades principais da regiio durante
a noite. Apds matar os governantes da Camarilla, eles
comegaram um violento festim nas ruas para celebrar.

Os ancides dos Espirais Negras consideraram esta uma
ameaca imediata a seguranga de seus pogos de procriagdo.
Se as indiscricdes do Sabd continuassem, eles diziam, os
resultados estariam por toda parte: a volta da Inquisicdo do
século XV. Até mesmo os lobisomens da Espiral Negra tém
que manter alguma prote¢io do Véu. Para assegurar suas
terras, a tribo empreendeu guerra contra os invasores
noturnos. Colméias de Espirais procuraram os refigios dos
vampiros durante dia; em resposta, bandos de vampiros
procuraram as Colméias dos bastardos de Gaia a noite.

Nenhum lado viu qualquer vitéria imediata neste
conflito até uma matilha de lobisomens em uma jornada até
Malfeas descobrir uma revelacio surpreendente. O
governante dos vampiros locais de Sabd, o Arcebispo de
Estocolmo, tinha feito um pacto sombrio. Embora as
Espirais Negras nfo estivessem familiarizados com a frase
“Trilha das Revelagdes Malignas”, eles logo descobriram que
o Arcebispo venerava uma manifestacio da Fera da Guerra.

Tanto os Garou quanto os Espirais Negras podem
sentir a mécula da Wyrm nestes vampiros desumanos, mas a
perspicdcia de um Theurge encorajou uma alianga entre
Sanguessugas e Lupinos em nome da Wyrm. Por esta ligacdo
oculta, as poucas Colméias restantes no norte da Suécia
puderam fazer uma alianca com os Arcebispos do Sabd
locais. Uma vez que esta unidade foi forjada, ambas as seitas
puderam proteger suas terras na Escandindvia durante os
préximos dois séculos.

A medida que as noticias desta ténue alianca se
espalharam, os Dangarinos da Espiral Negra no Novo
Mundo acharam a idéia eminentemente pratica. Os Gangrel
antitribu do Sabd eram especialmente receptivos ao
conceito. Enquanto um vampiro podia fornecer uma
protecio excelente a noite para uma matilha, os Espirais
Negras podiam assegurar a seguranca do mesmo vampiro
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durante o dia. Embora a Nacio Garou e a Camarilla nunca
pudessem achar uma drea de concordincia, os Dancarinos
da Espiral Negra nfio encontraram nenhuma razio ética ou
pritica para proibir a alianga com a seita, menos idealista,
do Sab4.

Até os dias de hoje ndo hd nenhuma garantia que os
lobisomens da Espiral Negra e os vampiros de Sabi
manterdo o acordo em uma dada cidade. Porém, pactos
vampiricos com for¢as demonfacas sempre fizeram tais
aliancas serem mais fdceis. Quando ambas as sociedades
acham que possuem uma meta em comum, 0s ancides
podem encontrar um modo de fazer um pacto com o
demonio.

Ecotervor

Ap6s a aurora do século XX, a tribo da Espiral Negra
encontrou outro método de espalhar a influéncia da Wyrm.
Onde quer que a Terra fosse envenenada, os Malditos
prosperavam. Espalhando lixo téxico, radiacdo e imundice,
as atividades de “eco-terrorismo” destes guerreiros violaram
e corromperam a Wyld. Nos anos recentes, os Espirais
Negras comecaram a se infiltrar em organizagdes ecoldgicas
radicais, como parte dessa cruzada, explorando o 6dio dos
ativistas verdadeiramente fandticos. No entanto, o aliado
mais extenso e poderoso na campanha da tribo do eco-terror
¢ uma corporagdo que jd estd no negdcio por mais de
sessenta anos. Quando grupos marginais locais fracassarem,
vocé sempre pode contar com a Pentex.

A histéria desta alianca comega em 1940 com um
astuto guerreiro de fim de semana chamado Marvin Lossen.
Empregado noturno de uma companhia de esgoto da
Filadélfia, atividade quimica era o tnico modo sdo para ele
sobreviver a hora do almoco as 3hs da manhd. Num
devaneio infame, ele teve um sonho no qual humanos se
afogavam em lixo téxico no Leste dos Estados Unidos.

Unindo-se com vérios amigos e colegas de trabalho, ele
também passava seus fins de semana cacando no parque
nacional mais préximo. Depois de sua primeira visdo do
destino, Marvin fez uma viagem de descoberta nos bosques.
Com a ajuda de trés metralhadoras e um caminhio de
tragio nas quatro todas, o grupo humano de Marvin achou
logo a grande caca que procuravam — uma seita de Garou.
Conduzindo-os em batalha, o humano alfa sofreu a Primeira
Mudanca naquele fim de semana. O Delirio ofereceu a seus
amigos um fim de semana que eles nunca se esqueceriam. O
Sr. Lossen se tornou Anda-nos-Esgotos, um Garou Ronin
com a uma grande mdcula de sangue de Espiral Negra em
suas veias.

O seu totem pessoal revelou mais aliados a sua causa.
Encorajado por expedicdes de fim de semana, ele continuou
com o seu trabalho enfadonho até que ele chegou aos
escritérios da Pentex Corporation com o seu curriculo e um
presente: as orelhas de 20 lobisomens mortos. Aquela noite,
uma visdo psicodélica o conduziu ao limiar de Malfeas. Logo
depois disso, ele deixou o seu trabalho para ganhar um
saldrio da Pentex Incorporated. Dentro de dez anos, apds
obter o comando sobre um caern corrompido e vérios
depésitos de fabricas de lixo téxico no leste dos EUA, ele fez
seus sonhos tornarem realidade.

Em seus primeiros anos, a Pentex considerava os
lobisomens da Espiral Negra como tropas de choque
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facilmente manipuldveis. Executivos os contrataram para os
Grupos Avangados da Pentex, incorporando uma
aproximagfo bizarra para a administragdo das equipes de
apoio. Recrutadores da corporagio reuniram depravados de
diferentes origens sobrenaturais. Por exemplo, o Sr. Marvin
Lossen organizou um grupo de habitantes do esgoto
conhecido como os Espreitadores Subterrdneos. Durante
mais de trinta anos, Anda-nos-Esgotos liderou geracdes de
Nosferatu e Dancarinos da Espiral Negra em missdes para
espalhar lixo radioativo ao longo dos esgotos da Costa Leste.
Isto continuou até os anos 80, quando ele foi morto
finalmente por um circulo de Nosferatu devoto 2 Camarilla.

Em meados dos anos 80, vdrios lobisomens sairam das
fileiras de trabalho e ascenderam a posi¢des de
administracio. Alguns dos Espirais Negros mais insidiosos
comecaram a supervisionar operacdes secunddrias. Um
exemplo notdvel foi Robert Allred, um Parente que
chantageou o Conselho Administrativo da Pentex até
chegar a sua posi¢io. Apés Allred ser morto no inicio dos
anos 90, um lobisomem insano chamado Francesco tomou
seu lugar. Desde entdo, este Espiral Negra lupino ganhou
controle de uma grande organizacfo cientifica. Ele age como
o supervisor do Projeto Ilfada, um projeto visionario dedicou
a misturar a inovacio da engenharia genética com as
terriveis possibilidades da méacula da Wyrm.

Para uma raga de lobisomens insanos desde nascenca,
os Dangarinos da Espiral Negra fizeram um longo caminho.
Embora a tribo precisasse de séculos para sair de suas terras
natais na Escécia, a tribo aperfeicoou suas tdticas de
destrui¢do da terra na guerra espiritual desde entdo. Desde
que os exploradores europeus buscaram pela primeira vez
terras virgens para desenvolvé-las e conquistd-las, a tribo
ajudou a roubar as energias da Wyld, enquanto espalhava a
corrupgdo ao longo do mundo. Depois de milénios
suportando lutas, os Espirais acharam aliados diabélicos,
inclusive o Sabd e a Pentex. Enfim, os bastardos de Gaia
aprenderam a subornar e a corromper em nome da Wyrm.

As Leﬁiées do
Tinferno no

Mundo Moderno

Nenhuma deusa do amor,

Nenhum deidade etérea,

Nenhuma virgem donzela no Templo de Carne

Ela é uma filha de Kali

— Eletric Hellfire Club, “The Temple of Flesh”

A evolugio dos Dancarinos da Espiral Negra continua.
Apenas um século atrds, os Espirais Negras formavam
apenas algo em torno de um-catorze avos da populagio
mundial de lobisomens. Agora, eles sdo iguais a um décimo
da populagio Garou, facilmente superando em ntimeros
qualquer outra tribo. Os Espirais Negras sio a tnica
sociedade tribal que cresce ao invés de diminuir. Embora
alguns Dancarinos da Espiral Negra de sangue puro
orgulhosamente rastreiem a sua linhagem corrupta aos dias
dos Reinos Pictos, muitos sdo recém-iniciados nos cultos da
Wyrm. A medida que os Ultimos Dias se aproximam, um
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A Cofméia Trindade

A radiacio é sua amiga! A detonacfo da primeira
bomba nuclear acrescentou alguns espiritos novos a
cosmologia dos lobisomens, junto com um novo arsenal
de armas para os Espirais Negras. Uma noite no inicio da
década de 40, uma matilha de Espirais Negras estava
acampada nos desertos desolados do Novo México. A
visio de uma nuvem em forma de cogumelo ardendo
acenava para eles como a mao de Deus. Em uma das
regides mais radioativas do deserto, a matilha escavou no
brilho sobrenatural da Penumbra local. Ali, eles
estabeleceram um Poco conhecido como a Colméia
Trindade.

Gigantescos Wyrms-Trovdes agora escavam pela
Umbra ao redor da divisa desse caern maculado. Espirais
Negras cagam no deserto nfo muito longe de Almogordo.
Alguns Garou teorizam que ao acasalarem em uma terra
radioativa, os Espirais Negras dessa seita estejam se
preparando para uma guerra termonuclear global — um
dos modos mais horriveis para a Wyrm conseguir a vitéria
absoluta no Apocalipse.

nimero crescente de Garou espiritualmente caidos encontra
renascimento e redencio na tribo da Espiral Negra, unindo-
se aos seus irmdos distantes.

Ha vérias razdes para a tribo estar aumentando sua
forga. Primeiro, os Espirais Negras geram muito mais filhotes
do que os Garou. Desde os dias de isolagio no norte da
Escécia, a superpopulacio sempre foi crucial a sua
sobrevivéncia. Deliciando-se em sua luxtria carnal,
lobisomens dementes evoluem e preservaram antigos rituais
de orgia para procriar mais filhos bastardos. Mesmo a luta
pela dominincia tipicamente ter um elemento sexual,
estabelecendo “quem estd por cima” de varias maneiras. O
forte procria; o fraco se submete. (Pobre do “lobo 6mega” de
uma matilha de Dangarinos — sempre que qualquer
companheiro se sentir frustrado ou inseguro, ele ou ela
saciam tipicamente seus desejos perversos e normalmente
violentos, no elo fraco da matilha, s6 para provar que ha um
mais fraco e de mais cargo baixo).

Além disso, os Espirais Negras nfio tém nenhum tabu
contra procriar com o sua propria espécie. E bastante
comum para uma fémea alfa gerar com vdrios parceiros
lobisomens em qualquer determinado momento. Estas
priticas tém origens antigas. Os pictos viveram
originalmente em uma sociedade matriarcal, onde as
mulheres podiam escolher seus amantes livremente, até
mesmo fora do matrimonio. Os Uivadores Brancos
reviveram estas tradicdes em um balé sexual sem fim,
executado para a deleite da Wyrm.

Com a vinda da escuriddo, o nimero de impuros se
eleva lentamente em cada Poco. Enquanto os Garou
bastardos sdo propensos a degeneracio descontrolada, os
impuros dos Dancarinos da Espirais Negra ficam mais fortes
com a aproximacdo dos Ultimos Dias. Anormalidades
genéticas, como loucura, sdo assumidas como béngdos da
Wyrm. O uso de radiag¢o e lixo téxico em seus fossos de
procriagio também lhes ajudou a gerar Espirais Negras
“melhores”. Hoje, Theurges procuram furiosamente algum
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tipo de rito, Dom ou outro truque que permitiria seus
impuros a procriarem. Se eles forem bem sucedidos, entfo,
dentro de uma geracdo, a Nagdo Garou seguramente estard
sentenciada.

Uma segunda razdio para o triunfo destes lobisomens é
sua engenhosa habilidade para atrair Garou para a sedugio
do Labirinto da Espiral Negra. Como sua legido de
aberracdes genéticas cresce, o namero de Garou
impressionados para servir a Wyrm também crescem.
Alguns Espirais Negras perseguem esse objetivo
abertamente, organizando grupos de caga para abduzir
filhotes de Garou. Cultos mais sutis aprenderam a levar
Garou ancides a destrui¢iio sem levantar uma garra sequer.
Depois de estabelecer um “campo de caga”, uma Colméia
tipicamente comega uma campanha sombria de vitimizagdo
e destrui¢do, desmoralizando os Garou e humanos locais.

H4 também um crescente nimero de lendas de
lobisomens da Espiral Negra capturando Parentes e Garou
para aumentar seus nimeros. Tidneis subterrdneos prendem
os “procriadores” indispostos de seu culto. O Delirio
transformou a evidéncia destes fossos de procriagio em
muitas lendas urbanas incomuns e escindalos satinicos.
Quando os Parentes da Espiral Negra agem em nome de
“vozes demonfacas” de suas cabegas, as Wyrms Instintivas
também podem convencé-los a caminharem préximos a
campos de caga, onde podem ser seqiiestrados e fertilizados.

Os Fatos naVida dos
Tmpuros da Espival Negra

Mais da metade dos lobisomens desta tribo é da raca
impura. Como resultado, estas “mulas” desfrutam de um
melhor padrio de vida do que receberiam na Nacfo
Garou. Embora um impuro Espiral Negra seja estéril e
nfo possa procriar, ele ainda é encorajado a participar das
orgias ritualisticas de procriacio, normalmente agindo
como um terceiro parceiro (ou quarto... ou quinto...) no
sexo grupal.

Os impuros envolvidos neste tipo de relagio podem
depois receber a honra de criar da prole resultante
(Afinal de contas, o impuro estava l4 quando o filhote foi
concebido!). Um impuro pode até mesmo escolher
tornar-se uma “bab4” para o pirralho, especialmente se os
pais abandonaram o bebé. Enquanto os Garou confiam
em “Amas-de-leite” (ou “Ama secas”’) para cuidar de um
jovem da seita, os impuros de Colméia
freqiientemente dividem a responsabilidade de cuidar dos
bastardos das Colméias. S6 a mente corrupta de um
impuro entende o equilibrio apropriado de amor e
crueldade necessdrio para criar (e fazer uma lavagem
cerebral) um filhote dos Espirais Negras.

Quando o pequeno bastardo chega numa certa
idade, o impuro entfio o ensina as praticas de procriagdo
apropriada... diretamente. Claro que quando o filhote
completa seu Ritual de Passagem, ele ja ndo precisa
praticar a procriacdo com as babds; ao invés disso, ele é
convidado a participar das orgias ritualisticas da Colméia.
Quando o jovem lobo procura um impuro mais jovem
para se unir a um ménage-a-trois (ou quatre... ou cing...),
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Malditos também conduzem matilhas de Dangarinos da
Espiral Negra até os feridos da Nacdo Garou. Ancides
consumidos pela Harano, Garou com um rastro de sangue
picto e lobisomens atormentados por espiritos invisiveis,
todos sdo excelentes recrutas. Colméias que seguem o totem
do Curiango sdo especialmente boas em encontri-los.
Quando as vitimas do Apocalipse entram em desespero, eles
frequentemente encontram o caminho a danagio nas
profundidades dos seus proprios coracdes. As vezes, os
Dancarinos da Espiral Negra sé precisam dar-lhes um
empurriozinho.

Existe ainda uma terceira razdo pelo sucesso da tribo:
fortes aliancas com outras facgdes sobrenaturais. A alianca
dos Espirais Negras com a Pentex, por exemplo, funciona
perfeitamente. A corporacio se diversificou em centenas de
diferentes companhias, sem precisar se esconder atrds de um
Gnico nome. Altos lucros do a eles os meios de patrocinar
ou investir em matilhas inteiras. Através de suas conexdes,
eles conseguiram emprego para dizias de Colméias dos
Dangarinos da Espiral Negra.

Embora a Weaver seja forte em muitas destas
corporacdes, empregados Espirais Negras agem como um
tipo de cancer corporativo no mundo empresarial,
devorando as organizacdes mais banais e as corrompendo-as
a partir do centro de uma grande rede corporativa. Alguns
Espirais Negras alcancaram até mesmo as posicdes de
geréncia. Com as conexdes da Pentex com o mundo
sobrenatural, os diretores locais podem dar a esses
consultores Malditos recém-invocados, fomori
recentemente corrompidos e até mesmo equipamento de
alta tecnologia. Os negécios sdo bons quando o mundo
abraca sua prépria destruicdo.

Finalmente, as crencas fandticas do exército das trevas
dos Espirais Negras lhes deram uma vantagem que os Garou
nio tém. Eles viram o futuro, ou pelo menos assim eles
pensam. Eles j4 ndo véem o Apocalipse como um conflito
final entre “o bem” e “p mal”. E 0 amanhecer de uma nova
era. Revelaces sombrias nas profundezas do Labirinto da
Espiral lhes mostraram o caminho que eles tém que seguir.
Quando o mundo for totalmente consumido pela escuridio,
a Wyrm lhes concederd poder sobre toda a criagdo. Para os
Espirais Negras, que nio estdo satisfeitos com liberdade
absoluta, violéncia catdrtica ou grandes boas orgias, este
dltimo incentivo pode ser um motivador poderoso.
Filosofia

Muita loucura é senso da divindade

Para o olho perspicaz;

Muito sente a loucura mais totalmente.

— Emily Dickinson

A filosofia tribal dos Dancarinos ¢
corrompida das antigas crengas dos Uivadores Brancos. A
visio de mundo deles nfo enfatizava conceitos absolutos de
“bem” e “mal”, ao invés disso, eles preferiam ver todas as
coisas como uma parte de um todo. Para eles, os Garou e os
Malditos eram apenas reflexos uns dos outros. Nenhum
deles poderia dominar completamente o outro se o mundo
conservasse seu equilibrio. Embora espiritos manifestos
pudessem ser levados de volta 2 modorra no mundo
espiritual, eles nunca poderiam ser verdadeiramente
destruidos.

uma versao
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A pritica de “dangar a espiral” para comungar com
espiritos pode ser encontrada em muitas tradi¢Ses
xamanicas antigas, incluindo a dos pictos. Conduzidos pela
orientagdo de seus espiritos totémicos, aqueles que
caminharam a espiral puderam comungar com as forgas
elementais do mundo. O préprio tempo era uma grande
espiral. Rituais marcavam a virada das estacdes, que também
refletiam a natureza ciclica do ano. O inverno nunca seguia
a primavera, mas a primavera sempre vinha apés o inverno.
Nio havia mal, apenas a luz e sombra do mundo.

Como parte disto, os Espirais Negras mais sdos
professam que a Wyrm originalmente representava a forca
do equilibrio, ndo apenas entre a Weaver e a Wyld, mas
também entre a luz e a escuriddo. Os servos da Wyrm
impediam que ambas as forcas ficassem muito poderosas e
mantinham o equilibrio da criagfo. Entfo, como todos nés
sabemos, o equilibrio foi destruido. Aprisionada nas teias da
Insana Weaver, a Wyrm enlouqueceu. Lutando para
sobreviver, a Wyrm atacou toda a criacdo, buscando
erradicar a fonte de sua loucura.

Curiosamente, os Garou responderam com uma
cruzada para destruir a Wyrm. Quando o primeiro Conclave
foi realizado, a Nagio Garou unificou suas quinze tribos ao
convocar a destrui¢do dos servos da Wyrm e a salvagio do
mundo de Gaia. Os cacadores de gléria se aprofundaram
cada vez mais nos reinos de Malfeas, buscando destruir
completamente as forcas do mundo inferior. Jovens herdis
declararam a Wyrm como a inimiga de toda a criacfo.
Estranhamente, os Garou de hoje parecem aderir & mesma
filosofia, professando que quando o dltimo Maldito for
morto, a Terra estard pura.

Depois que os Uivadores Brancos deixaram o mundo,
os lobisomens da Espiral Negra abandonaram esta ilusdo.
Até entdo, eles sabiam que purificar o mundo era mais
dificil que “destruir todo o mal”. Destruir os servos da Wyrm
ndo iria restabelecer o equilibrio, pois a Wyrm nfo era a
fonte da loucura do mundo. Na realidade, a Wyrm sé
corrompe para ganhar aliados na destrui¢io das criagdes
insanas da Weaver. Para salvar o mundo, os heréis devem
destruir as teias da Weaver. Tudo que a humanidade ergueu
deve ser derrubado. Quando a Wyrm estiver livre dos planos
da Insana Weaver, seus servos irfo retornar a sua tarefa
original — restaurar o equilibrio do mundo.

Claro que os Dangarinos da Espiral Negra n#o
alcancardo esta meta por puro altrufsmo. Assim como a
Weaver deixou a Wyrm insana, os Espirais Negras foram
atingidos com seu horror também. No calor da batalha, sua
razdo é abandonada. A fdria em seus coracGes ndo é mais
uma forca que eles podem conter; ela libera desejos
perversos de sadismo e perversdo. Para destruir a ordem do
mundo, os Espirais Negras quebram todas as regras da
moralidade e ética humana. Como parte disso, eles
derrubam as instituicdes e criacdes da humanidade — as
teias que os tornaram insanos.

Felizmente, a humanidade esta criando os meios de sua
prépria destruigio. A medida que os humanos envenenam
seu proprio mundo, eles matam sua prépria raga. Um
Apocalipse esta vindo, um que destruird o que os humanos
construfram em milhares de anos. Uma vez que a Wyrm
estiver forte o bastante, ela destruird a loucura da Weaver.
O Apocalipse é destinado a acontecer. Se o mundo nfo
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pode ser salvo, deve ser destruido. Os Garou impedem os
exércitos da Wyrm, enquanto nfo percebem que a Weaver é
sua verdadeira inimiga. Se os Garou ndo puderem ajudar a
causa da Wyrm, entdo eles também devem ser destruidos...
ou trazidos as legides da Wyrm.

E com o que se parecerd o mundo quando esta batalha
for ganha? Recorde-se do Impergium. Lembre-se como era o
mundo de Gaia quando os humanos sabiam de seu lugar.
Depois que a humanidade retornar para sua posi¢do anterior
de submissdo, os servos da Wyrm regerio o mundo.
Lobisomens agrupario os humanos uma vez mais... os
conduzindo 2 sua prépria destrui¢do. E quando os defensores
falhos de Gaia submeterem-se ao mesmo destino que seus
irmAos Espirais Negras, eles renascerdo. A Wyrm mostrard
como o equilibrio ser4 restabelecido... j4 que o mundo serd
refeito A sua prépria imagem.

In Nomine Vermiis. Em Nome da Wyrm.

Organizacgdes e
Atividades

N&o-convencionais

Olhe para aquela carne,

Rosa e rechonchuda!

Old, menininha!

— The Wolf, Into the Woods

Por todo o mundo, Dancarinos da Espiral Negra se
escondem de seus inimigos, os lobisomens da Nacdo Garou.
Os seus exércitos de escuridio mantém caerns corrompidos
em reftigios subterrineos que eles chamam de Pogos. O
termo nio s6 aplica aos seus caerns, mas para as terras ao
redor também. Sdo frequentemente encontrados entre os
lugares mais desérticos e sombrios. Pocos rurais sdo fossas de
poluigio; as vezes, eles sio manchados até mesmo por lixo
quimico ou radiagdo. Pogos urbanos sdo rodeados pela vida
de favela mais horrorosa imagindvel — o sofrimento dos
pobres humanos satisfaz a fome de dor do caern.
Independentemente de onde eles estejam, estas fossas de
corrupgdo servem como bergdrio para a tribo.

Os servos de um caern maculado pela Wyrm aliam-se
em matilhas e o conjunto de matilhas patrulhando o mesmo
Poco forma uma Colméia. A Colméia inclui muitos espiritos
da Wyrm locais e Parentes da tribo. A correlagio entre uma
Colméia e seu Pogo é apenas uma conveniéncia geogréfica.
Apesar de que duas matilhas possam servir Colméias
distantes, elas estdo unidas pelo servico a Wyrm. Os
defensores de um Pogo ndo tém problemas em providenciar
reflgio para Espirais foragidos de um outro Pogco. Chamar
por reforcos em outros territérios em tempos de problemas é
uma pratica comum.

Porém, Espirais Negras devem ser sutis em suas viagens.
Enquanto Luna concedeu aos Garou a liberdade de viajar
através das Pontes da Lua, vdrios Incarnae da Wyrm
permitem aos Dangarinos da Espiral Negra a habilidade para
viajar entre Pogos por umas séries de tineis elaborados que
infestam a superficie de Gaia. Até mesmo lobisomens
corruptos tém dificuldade de imaginar onde a porcio fisica
destes tineis termina e os segmentos Umbrais comecam.
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Mais de um Garou se perdeu dentro de um destes labirintos
subterraneos. Se a dor no coragdo de um Garou for grande o
bastante, ele pode acabar até mesmo em Malfeas... ou
possivelmente direto no préprio Labirinto.

Uma vez que a tribo tinha nimeros bem menores que
os Garou no decorrer de sua histéria, a procriagdo sexual é
um alto ritual para os Dangarinos da Espiral Negra. Amor e
devogio sdo estranhos para eles, mas uma fémea pode
livremente ter quantos parceiros ela desejar, Garou ou ndo.
Portanto, o estigma de ser um “bastardo” é irrelevante.
Existe certa pressio para escolher parceiros de cépula de
Colméias distantes, mas a autoridade matriarcal sobre a
cépula permite as fémeas procriarem onde e quando
quiserem. Assim, mais da metade da tribo é composta de
lobisomens impuros. O que os Garou os desdenham, os
Espirais Negras os reverenciam.

Uma vez em cada geragio, uma vaga imitacio de um
Uivador Branco nasce. Esses bastardos sio geralmente
sacrificados imediatamente ap6s o nascimento. Quando tais
aberracdes nascem entre os Garou de Gaia, eles
instantaneamente chamam atencio — e normalmente a
inimizade — da Colméia mais préxima. Se um lobo Fianna
demonstra todas as caracteristicas de um Uivador, por
exemplo, ele ainda é, antes de tudo, um Fianna. Apesar
disso, aberracdes desse tipo sofrem desconfiangas por parte
dos outros membros de sua seita e sdo cagados pelos
Dangarinos da Espiral Negra.

Apesar da tribo dos Espirais Negras quererem procriar
livremente o suficiente para aumentar o tamanho de seu
exército sombrio, algumas aberracdes falham na inspegio
genética da tribo. Por exemplo, alguns Espirais Negras sdo
tdo insanos, que eles devem ser destruidos pelo bem da
Colméia. A morte mais honrosa é em batalha, o que explica
por que tantas “tropas de choque” que os Garou enfrentam
possuem espasmos tio extremos de deméncia — e também
porque tantos Garou cometem o erro fatal de subestimar a
inteligéncia dos Dangarinos como uma tribo. Os lobisomens
mais sutilmente (ou funcionais) dementes sobem as ocultas
posicdes de lideranca. Para alguns poucos dos rejeitados é
permitido que se tornem Ronin; lhes é dado o mesmo
respeito de membros da matilha. Porém, se um deles se
mostrar culpado em ter abandonado as necessidades da
Wyrm, ele ¢ imediatamente cacado, torturado e morto.

Assembléias dos Espirais r\(eﬁras

Praticamente todas as Assembléias dos Espirais Negras
sdo realizadas no subsolo. Virios espiritos da Wyrm
participam, apesar deles nio terem voz equivalente as
matilhas da tribo. Uma Colméia nfio reconhece um “lider
de seita” dentro do Poco; ao invés disso, trés ancides lideram
a assembléia, cada um representando uma das Cabecas da
Hidra. A reunifio comega com os Espirais Negras reunidos
abandonando suas fachadas. Isso geralmente ocorre com eles
se despindo das roupas e revelando suas tatuagens tribais
ocultas. Se suas verdadeiras naturezas sio menos visiveis, o
Ritual do indigo (veja abaixo) as revela.

Essas reunies nunca sdo ordenadas. Raramente um
lobisomem comanda toda a assembléia; ao invés disso,
viérias discussdes acontecem ao mesmo tempo. Ragabash e
Galliards acrescentam o ambiente andrquico e cadtico de

suas histérias, oferecendo divertimentos improvisados,
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performances obscenas e demonstragdes que desprezam as
regras. Uma assembléia dos Espirais Negras é mais do que
uma chance de demonstrar solidariedade ao Pogo; é também
uma chance de assegurar o fanatismo e moral dos
lobisomens locais.

O Unico momento em que a atencio de toda a
assembléia é desviada para um unico orador é quando um
individuo merece receber punic¢do. Primeiro, as Cabegas da
Hidra interrompem todas as discussdes enquanto um
Galliard dirige toda a assembléia, relatando a eles o crime.
Os lobisomens entdo se dividem em vdrios grupos para
discutir a ofensa e os trés Lideres da Colméia percorrem a
camara. As Trés Cabecas da Hidra entdo entram em um
consenso e ddo o veredicto. Normalmente, isso envolve
mais um julgamento para o orddlio.

A assembléia é concluida quando os trés lideres se
reinem no centro da cAmara de encontro. Ali, eles
informam, cada um deles, seus planos descoordenados e
imprevisiveis. Ao final da noite, apés a ingestdo de
cogumelos, as demonstracdes lupinas de dominincia e
submissio, e um pouco de sexo violento (ou apenas a
violéncia), os servos da Wyrm partem cada um para seu
caminho. Os Garou gostam de passar suas noites fazendo
poses e consideragdes enquanto estdio ao redor de suas
fogueiras, mas os Espirais Negras tém coisas melhores para
fazer com seu tempo.

A Conexéo com a Pentex

Espirais Negras sio empregados altamente efetivos
(embora instaveis) da Corporacdo Pentex. A corrupgio e
ganancia no mundo dos negécios permitiram a Wyrm
infiltrar seus tentdculos ainda mais. Centenas de Espirais
Negras diferentes — desde traficantes de crack maculados
pela Wyrm até lobistas governamentais em Washington —
encontraram oportunidades de emprego sem fim através das
orientacdes da companhia. Até mesmo um Dancarino da
Espiral Negra que nio esteja recebendo um suborno da
corporagdo pode estar disposto a ajudar a Pentex
esporadicamente.

Espirais Negras que trabalham dentro dos Grupos
Avangados da Pentex usam suas conexdes para auxiliar seus
servicos para a Wyrm. Eles recebem grandes saldrios,
aproveitam de todas as conveniéncias da vida moderna e
possuem uma grande variedade de privilégios, que incluem
grandes descontos em todos os produtos Pentex. Apesar de
seus hdbitos nido serem aquilo que podemos chamar de
“profissional”, lobos da companhia passam boa parte de seu
tempo no campo, seguindo as ordens dadas pela Pentex.

Enquanto “equipes de projetos” de Espirais Negras
fazem um excelente trabalho, muitos misticos corruptos
inventam um sélido aumento de objetos espirituais para a
companhia. Criar fetiches pode alavancar algum dinheiro
rdpido ou favores. Theurges também fornecem os
Maculadores e Infestadores que infestam os produtos nas
linhas da Pentex. Com tantos Malditos e espiritos vagando
pelas salas secretas da diretoria, misticos sio altamente
estimados pela corporacdo. De forma similar, consultores
Philodox podem ganhar um dinheiro répido, controlando
retiradas de fim de semana e workshops relativos a
espiritualidade ~ Garou.  Tais  semindrios raramente
transmitem toda a verdade para aqueles que assistem, uma
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vez que os Dancarinos sdo avessos a revelar fraquezas que
podem ser sua prépria ruina — mas elas sdo certamente
melhores do que a ignorincia.

O menor segmento dos Espirais Negras dentro da
Pentex atua como administradores. Esses “lobos
corporativos” tipicamente tém problemas de atitude, ja que
eles se consideram os membros da elite da tribo. Afinal de
contas, eles tém a maior parte da riqueza e poder, nfo tém?
Ainda assim, os Espirais Negras levados até a Pentex
geralmente ndo possuem fortes conexdes com suas Colméias
locais. Na verdade, eles sdo tratados com menos do que o
respeito absoluto nas assembléias regionais.

A medida que o mundo comercial se torna mais
complexo, um crescente nimero de Espirais Negras sio
criticos a Pentex. Muitas Colméias desconfiam fortemente
dessa subsociedade dominada pelos humanos. Claro, a
Pentex estd trabalhando duro para destruir o meio
ambiente, mas realmente faz algum sentido usar os métodos
da Weaver para fazé-lo? Iriam os pictos que saltaram sobre a
Muralha de Adriano para devorar seus inimigos realmente
aprovar as retiradas corporativas! Talvez o verdadeiro
espirito da tribo tenha se perdido.

Apesar da corporagio possuir um grande exército de
lobisomens a seu comando, os Dangarinos da Espiral Negra
nem sempre estdo dispostos a entregar seu liberdade por um
comprovante de pagamento. Apesar dos Consultores (veja
abaixo) da tribo preferirem contratos de longo prazo, até
mesmo um lobisomem insano, de uma dimensdo satinica
nio € estipido o suficiente para permanecer na mesma
subsididria da Pentex por muito tempo. Tais vicios ilusérios
sdo melhores deixados a cargo dos humanos.
Campos

Como as outras tribos, os Espirais Negras devem lidar
com suas préprias discordincias internas. Nem todas as
aberrag3es genéticas s3o criadas igualmente. Um lupino que
tem lembrangas nostilgicas dos gloriosos dias dos Reinos
Pictos (ja que ele os compreende erroneamente) ird ter uma
visdo da vida muito diferente de um hominideo maculado
pela Wyrm, que insisti em um plano 401k da Pentex.
Apesar da presenca nas assembléias dos Espirais Negras ser
uma exigéncia para todos os tribalistas, os Espirais Negras
também se retinem com seus irmdos bastardos através de
uma série bizarra e isolada de Campos.

Os Cluithi

Ha muito tempo atrds viveu wma raca mistica
conhecida como ... os Druidas! Ninguém sabia onde
viviam... ou... o que faziam...

— Spinal Tap, “Stonehenge”

Apesar de seu valor e tenacidade, os Uivadores Brancos
morreram. Dentro da tribo dos Dangarinos da Espiral Negra,
no entanto, um Campo, tem feito seu melhor para preservar
a heranca de seus predecessores. Os Cluithi ainda vagam
pelas charnecas e florestas mais isoladas da Escécia,
imitando a aparéncia que seus ancestrais possufam séculos
atrds. Ao se preparar para a guerra, eles se despem, pintam
seus corpos orgulhosamente com tinta azul e demonstram
tatuagens pictas. Em batalha, eles nio possuem cleméncia,
cada um indo direto para a batalha para tomar a dianteira de
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seus aliados.

Infelizmente, os Espirais Negras desse Campo tém
lembrancas muito distorcidas das culturas antigas,
especialmente dos pictos. Eles celebram a perversa liberdade
andrquica, mesmo enquanto destroem o mundo natural que
os pagdos louvavam. Os governantes desse campo também
possuem uma inclinacdo elitista, se considerando a nobreza
da tribo. Nas assembléias dos Espirais Negras, eles insistem
que s3o os mais qualificados para liderar. Theurges dos
Cluithi sio particularmente perversos. Eles insistem na
honra de se chamarem de “Fiobshan” ou “Sennasche”, e
muitos dizem ser druidas modernos.

O nome do Campo é uma referéncia aos governantes
originais dos Reinos Pictos. Muitos Cluithi se véem como as
verdadeiras crias de Cluid, o heréis que primeiro conduziu
os pictos até a Caledonia. Infelizmente, a chamada
“pesquisa” deles os permite justificar qualquer pratica bizarra
ou blasfema que queiram. Pegue uma parte da Sociedade do
Anacronismo Criativo e adicione duas por¢des de um culto
satinico. Misture com uma falha pesquisa histérica e jogue
um pouco de testosterona. Voild! Os Cluithi atacam
novamente!

Os Andmalos Genéticos

“Ei, cara! Vocé sabe como berrar como um porco?
Vocé tem uma boa boca, cara.”

Jethro Whately, impuro Andmalo
erroneamente Deliverance)

Rumores persistem em caerns no leste dos Estados
Unidos, onde o acasalamento entre Garou € apenas um
pouco comum demais. Valiosos Roedores de Ossos que estdo
cansados da rejeicdo dos outros clis se retiram para chogas e
cabanas nas profundezas das matas americanas. Muitos dos
seus vizinhos Ronin sdo pdrias genéticos da Nagdo Garou.
Chocantemente, eles também acolhem Ronin dos Espirais
Negra — afinal de contas, companheiros sdo companheiros.
Independente de suas variadas preferéncias geogrificas, esses
varios lobisomens corrompidos ganharam uma ridicula
denominagio: os Andmalos Genéticos.

Esses bons rapazes se redinem em grupos de dez ou vinte
para formar pequenas comunidades fora das menores cidades
da América. Desde vilas rurais na Nova Inglaterra até
vilarejos isolados no sul, a aplicacio da Litania em suas
mindsculas seitas é surpreendentemente frouxa. Presos em
sua rasa piscina de genes, eles criam filhos bastardos que sdo
facilmente infectados com a macula da Wyrm.

Eles também formam familias extensas, apesar de
normalmente ser através de sangue e sodomia. Todo mundo
¢ parente de todos. Orgias sexuais s3o mais populares do que
a televisdo. Alguns residentes possuem um gosto pela carne
humana também, especialmente certos Ronin Roedores de
Ossos e Garras Vermelhas. Qualquer Garou que descubra
esses infernos rapidamente se encontrard rezando por
salvagdo. Esses caras estio sempre procurando por mais
parceiros.

Apesar da inteligéncia e habilidades sociais desses
bastardos serem fracas, muitos desenvolvem novas mutagdes
que fariam inveja em qualquer fomor. Eles nio tém
inteligéncia para questionar as ordens dos Espirais Negras
poderosos — vamos ser francos, eles pensariam que a
Familia Buscapé é um férum de debate intelectual — mas
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isso faz deles perfeitas tropas de choque. Apesar de
eventualmente serem permitidos passar pelo Primeiro
Circulo do Ritual de Transmodificagio, a maioria falha,
despedindo-se de uma vida de espera em parques de trailers
e esperando ser convocado como as reservas da Wyrm.
Geracéao Hex

“Pdginas anarquistas, sites de propaganda da Nacdo
Ariana, chatrooms de pedofilia — hda uma razdo para a
Internet  ser  conhecida como a Estrada da
Desinformagdo.”

— Mob’loc, Hexer e Subgénio de 33° Grau

Todos os lobisomens sabem que eles devem observar
seus Parentes de perto. Os Parentes dos Espirais Negras em
particular, carregam uma tendéncia a4 genialidade insana,
profundamente em suas almas — isso geralmente os
encoraja a permanecer na borda da sociedade humana. Uma
suave insanidade, problemas emocionais ou ébvias vozes em
sua cabeca os afastam do rebanho humano. Um Campo de
Espirais Negra observa esses excluidos, colocando
seletivamente matilhas dentro de suas bizarras sociedades
humanas. Cultos religiosos, grupos ecoterroristas, e milicias
altamente armadas se mantém em contato gracas a uma rede
de lobisomens desafeicoados. Isso forma a elaborada
conspira¢do conhecida como Geracdo Hex.

E-mail é a midia mais usada para mobilizar os servos
dessa sociedade secreta. Uma Colméia dentro da Geragio
Hex tipicamente tem uma ampla rede de conatos
questiondveis, normalmente através de outros Espirais
Negra. Para causar problemas com uma cabala neo-nazista
ou com o Culto de Sacrificio de Elvis necessita apenas
alguns telefonemas. A recente popularidade das milicias
também ajudou a eles a recrutar tropas de choque ainda
mais psicéticas e bem armadas. Seguindo a sua idéia
lunética, eles se armam para os planos criticos da Wyrm.

Os Consulfores

“'Ta, 'td, wvocé precisou de trés horas e cinco
sacrificios para conjurar o Instinto da Wyrm da
Ganancia. Grande coisa. Eu posso ligar 'pra ele do meu
celular.”

— Francesco, Philodox administrador do Projeto Iliada

Qualquer um que ponha sua lealdade a Pentex acima
de sua obediéncia a Colméia local vai ter problemas com
suas relagdes. Os “Consultores” sio os lobisomens mais
durdes e leais empregados pelas subsididrias da companhia.
Enquanto muitos lobisomens estdo contentes em fazer um
pequeno trabalho para os Grupos Avangados da Pentex, os
“lobos da companhia” estdo em busca da geréncia. Eles mais
provavelmente serio encontrados nas reunides da
companhia do que nas assembléias locais.

A Pentex possui subsididrias suficiente para que os
Consultores ndo tenham que ficar na mesma companhia por
muito tempo. Seus saldrios sdo altos; sua ligagdo, breve; sua
lealdade, absoluta. Uma vez que o contrato tenha sido
cumprido, eles rompem qualquer lagco humano na
corporagio e partem para a proxima oportunidade. A
aproximagfo mais préxima de “confiang¢a” que eles possuem
¢ direcionada aos lobisomens de sua insular
sociedade. Esses do Império do Mal nido
compreendem completamente os Espirais Negras dos outros
campos, mas ainda assim se consideram de alguma forma

outros
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superior. Eles geralmente exigem apoio dos outros membros
da tribo, e sempre se consideram “gerentes alfas” dessas
operacdes. Apesar disso, eles tendem a se afastar das
preocupacdes de seus Pogo local.

Espirais Negras tradicionalistas acham que os
Consultores caminham longe demais na teia da Weaver;
eles sdo dispostos demais em trocar seu indigo e cogumelos
por um bom acordo com um celular e uma limusine BMW.
Seus custos sdo mais elaborados do que aqueles dos
trogloditas impuros, e sua integracio com membros da
sociedade humana os torna um definitivo risco a seguranca.
Espirais Negras que servem a Pentex comunais e traigcoeiros
o suficiente para serem se considerarem um campo separado.

Parentes dos
Espivais t\(eg\’a

“Vocé ira dar as m3os em um circulo estapido...

Vai pular e gritar...

Vai pular e...

Queimar um ‘X’ em sua cabega...”

— gravado por White Zombie

Parentes dos Espirais Negras nem sempre reconhecem
os poderes sombrios a que servem. Como seus irmios de
sangue puro, eles possuem uma mdcula de insanidade em
Crengas conversas
imagindrias, e faria incontroldvel sdo indicadores possiveis
do sangue maculado dos Parentes. Considere sobre o tipo de
atitude que faz com que alguém participe de um culto
religioso, torture animais ou mate inocentes. Entdo, os
imagine servindo secretamente um culto milenar de
lobisomens insanos.

Essas almas mutiladas rezam para poderes infernais para
que possam solta-los de seu sofrimento. A Wyrm responde.
Em sonhos e pesadelos, servos da Wyrm os mostram o que
eles devem fazer para encontrar a salvacio. Os Parentes
obedecem esses comandos, sem perceber toda a importancia.
Na verdade, os Parentes humanos estdio mais propensos a
acreditar que eles foram visitados por anjos, demdnios ou
alienigenas do que por lobisomens.

Parentes lupinos também existem, apesar de serem
raros. Muitos sdo cruzamentos instdveis, incluindo vérios
hibridos descendentes de cruzamento entre cdes e lobos.
Essas criaturas semi-feras podem ser ainda mais instdveis se
sua criacio € particularmente cruel. Inseguros de suas
préprias identidades, eles acoitam qualquer coisa que ndo
compreendem.

Espirais Negras sentem-se livre para se acasalar com
Parentes de qualquer tribo ou espécies. Dons negros ajudam
os Espirais a alterar e distorcer as memdrias desses parceiros.
Cruzamento entre espécies também é bastante comum. Por
exemplo, alguns Espirais Negras hominideos acham unites
sexuais com Parentes lupinos aprisionados bem
conveniente. Independente da preferéncia pessoal, sangue
chama por sangue, e vislumbres deturpados encorajam os
Parentes dos Espirais Negras a ajudar seus mestres invisiveis.

Pevcorrendo a Espira/:

Vida Pentro da Tribo

suas veias. ilusorias, com vozes
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Servir a Wyrm como parte da tribo dos Espirais Negra
é uma grande honra... e uma terrivel maldi¢do. Lobisomens
nascidos na tribo crescem em uma vida de horror e sio
forcados a testemunhar atrocidades sem fim. Conceitos
como amor e humanidade ndo sdo introduzidos. Um Garou
que ¢é seduzido pelo poder da Wyrm abandona suas
chamadas qualidades “agraddveis”, encarando a sombra do
mal dentro dos espacos mais sombrios de sua alma. Quando
o mundo for consumido pela escuriddo, os Espirais Negras
serdo a Unica tribo preparada para o Apocalipse.

Ritual de Passagem e
da Transmodificacio

Desde os dltimos dias dos Reinos Pictos, os Espirais
Negras descem até Malfeas para completar sua decadéncia
espiritual. Um reino particular do submundo é o mais
efetivo para trazer uma comunho maior com a Wyrm. E
uma dimensdo conhecida por muitos nomes: o “Labirinto
Despedacado” e “Labirinto da Espiral Negra” sdo os mais
comuns. Um filhote Espiral Negra tipicamente passa por seu
Ritual de Passagem nesse reino, por volta de seus 14 anos.
Ele também o visita cada vez que estd perto de subir de
Posto e “desenvolver espiritualmente”. A metamorfose que
acontece no Labirinto Despedacado é conhecida como
transmodificagfo.

Quando um Dancgarino da Espiral Negra ganha
Renome o suficiente para subir de Posto, ele é reconhecido
diante de sua Colméia com uma elaborada cerimonia. Um
Theurge comega o ritual tragando um complicado desenho
no chio da cAmara central de seu Poco. Um Galliard entdo
atua como “orador” para o iniciado, cantando as conquistas
do Dangarino. (Se um filhote estd passando pelo seuRitual
de Passagem, um simples recital de.sua linhagem ¢é o
suficiente.)

Pelos préximos dez minutos, o mistico cria um portal
entre o mundo fisico e Malfeas. Apés o Espiral Negra
iniciado entrar em um estado de transe, se sacolejando — a
“danga” pela qual ele é infame — o Theurge entdo ajuda o
lobisomem a ‘percorrer atalhos diretamente para o Labirinto
da Espiral Negra.

O espirito do iniciado pode entdo tentar penetrar nas
vérias entradas do labirinto. Enquanto o Dangarino se move
“para o interior” em sua jornada em Malfeas, cada aspecto
de seu ser € testado; de sua perspicécia e asticia até sua firia
e sanidade. V4rios textos ocultos — desde as tltimas edigcdes
de Chronicle of the Black Labyrinth até os apdcrifos da
Ordem Pretinica — identificam nove desses testes. Cada
um corresponde ‘a-um “circulo” do labirinto. O respeito
ganho ¢ de acordo com o ntimero de circulos que o
Dangarino da Espiral Negra atravessou.

Garou abduzidos de outras tribos também podem ser
atirados na Espiral Negra. A vitima normalmente abandona
toda a esperanca apés entrar no Primeiro Circulo, quando
ele recebe visdes da mdcula do mal dentro dele mesmo.
Uma vez que o pobre tolo nio é um Dancarino da Espiral
Negra, essa revelacio normalmente o deixa insano. E
possivel, apesar de raro, que um corajoso herdi atravesse trés
ou quatro circulos durante sua primeira jornada, se erguendo
aos niveis mais altos dentro do culto. Independente disso, a
experiéncia reforma a prépria identidade do iniciado. As

Fora do Espaco e do Tempo

Atravessar a Espiral Negra leva aproximadamente
dez minutos. Apds esse ritual, o mistico presente deve
gastar dois pontos de Gnose. Sua energia percorre a
espiral desenhada, forcando-a a brilhar
tonalidade estranha, além do alcance da visio humana.
Qualquer Dangarino presente pode ver essas energias e
compreender o redemoinho ao centro com um teste bem
sucedido de Gnose (dificuldade 6). O tempo necessdrio
para atravessar a Pelicula depende desse teste.

€em uma

5 sucessos 1 minuto

4 sucessos 5 minutos

3 sucessos 10 minutos

2 sucessos 30 minutos misticos de visdes

chocantes (o Narrador e o jogador relatam visdes
psicodélicas que o Dancarino experimenta durante o
caminho)

1 sucesso 1  hora (teste Vigor,
dificuldade 7, ou perca um ponto permanente de Gnose)

Se o resultado do teste for uma falha critica, servos
da Wyrm sdo libertados do labirinto. Eles fecham a
entrada atrds deles e ou atacam ou testam o Dancarino.
Esses guardides ndo podem ser dispersos com Dons como
Maldito Protetor.
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primeiras silabas que o bastardo adotado balbucia apéds
deixar o labirinto se tornam seu novo nome dentro da tribo.
(Claro que, Dangarinos da Espiral Negra infames ganho
nomes por seus feitos, caso sua reivindicagio pela fama ser
mais falada do que seu nome. Sem-Alma da histéria inicial é
um exemplo; sua completa falta de sentimentos para com o
mundo se tornou assunto da Colméia e correu toda nagio).

UmMéfodo paralomneunra

A medida que a Wyrm se enfurece pelo seu crescente
confinamento, seus servos ecoam sua loucura. Assim como
os Garou sentem simpatia pelo sofrimento de Gaia nos
espasmos do Harano, a raiva e fdria sem limites da Wyrm ¢
forte o suficiente para despedacar a sanidade de muitos
Dangarinos da Espiral Negra. Apesar de nem todo Espiral
Negra ser deixado louco pelo Ritual de Passagem, muitos
sdo presenteados com a loucura.

Essa "insanidade € tomada como uma profecia,
indicando -que uma das Wyrms Instintivas abencoou o
iniciado-'e demonstrou 'seu potencial ~para conquistas
infames. O espirito pode escolher falar em vozes para o
iniciado durante sua vida maldita, oferecendo a ele um guia
secreto. Normalmente, essas deméncias nio sdo fortes o
suficiente para incapacitar a utilidade do iniciado para a
tribo — “perturbado” ndo quer dizer “indtil”. Lundticos
absolutos e delirantes sio normalmente ou soltos como
tropas de choques contra os Garou, abandonados como
Ronin ou destruidos imediatamente, especialmente se eles
sfo defeituosos o suficiente para por em risco a seguranca de
um Pogo.

Em termos de jogo, um Dangarino da Espiral Negra que
viaja pelo Primeiro Circulo pela primeira vez deve testar
Forca de Vontade; a dificuldade € igual a sua Firia + 3. Se
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ele nio conseguir pelo menos trés sucessos, ele ganha uma
Perturba¢do. Um lobisomem de outra tribo que entra no
Primeiro Circulo pela primeira vez deve testar sua Gnose
(com uma dificuldade igual a 9).

De qualquer forma, a menos que o pobre bastardo
consiga trés sucessos nesse teste de “transmodificagdo”, ele
ganha uma Perturbacfo, passa por uma mudanca brutal de
sua personalidade, e se torna um bastardo adotado da tribo
dos Espirais Negra; do contrdrio, ele retorna para receber
ainda mais abuso do culto. Se o teste for uma falha critica, a
criatura fica completa e incontrolavelmente louca, atacando
qualquer coisa em seu alcance, até ser destruida.

Alitania t\(eﬁ\’a

Uma vez que o lobisomem tenha passado por seu Ritual
de Passagem na tribo dos Espirais Negras, ele tem a
liberdade de executar seus desejos mais bdsicos e
impronuncidveis. Porém, a liberdade exige uma grande
responsabilidade.  Assim como os Espirais Negras
perverteram suas antigas tradicdes de Uivadores Brancos, a
Litania que eles conheciam como Garou fora distorcida para
servir os planos da Wyrm. A “Litania Negra” deles detalha
as regras de sua cultura. Ao lidar com outros servos da
Wyrm — de Grupos Avancados da Pentex até culturas
misticas nas profundezas de Malfeas — essas regras sdo
estritamente seguidas.

Sevviréds a Wyym em Todas
as Suas Formas

As Treze Tribos guerreiam continuamente umas com
as outras, mas as for¢as da Wyrm devem ser mais fortes. Esse
mandamento refor¢a a unidade tribal, permitindo aliangas
com diversas sociedades, como a Pentex e o Saba. Servir a
Wyrm € mais importante do que um debate filoséfico.

Respeitarés o Terrifério
do Prdéximo

Essa lei permite que Colméias distintas mantenham
territérios distintos. Competicdo por terra normalmente no
é um problema, uma vez que a maioria das novas Colméias
sdo criadas a partir de caerns Garou distantes. Essa lei
também se aplica quando Espirais Negras de diferentes
Colméias se encontram dentro dos tuneis do submundo. Um
Espiral Negra pode viajar através dos tdneis de outra
Colméia, desde que ele ndo a ponha em risco. Caso ele o
faca, o transgressor é torturado e devorado pelos lobisomens
ofendidos.

Cacaras os Que N&o se Unirem
aVocé

Oferecer a um Garou a chance de caminhar a espiral é
um sinal de honra. Algumas vezes é oferecida aos
prisioneiros a chance de se transmodificar ao invés de se
submeter a horas de uma terrivel tortura. Aqueles tratados
com tal estima devem demonstrar a consideracdo
apropriada. Aqueles que rejeitam tais propostas s3o
destruidos.
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Deméncias e Perfurbacdes
Comuns aos Espirais t\(eﬁras

Amnésia ou Desilusao:
béngios de Pseulak, a Wyrm Instintiva das Mentiras. O
terror de sua antiga vida se foi; agora Pseulak sonhou uma
nova identidade para vocé.

Raivoso: A Fera da Guerra o escolheu. Na
violéncia, vocé encontra a liberdade. Todos os seus testes
de Fdria recebem -2 de dificuldade.

Megalomaniaco: Sua mente foi beijada pelos fétidos
labios de Mahsstrac, a Wyrm Instintiva do Poder. Vocé
acredita que seu papel na tribo é muito maior do que os
outros suspeita... obviamente uma profecia para si
mesmo.

Alucinag¢des: Kirijama, o Inimigo Oculto, lhe
mostrou coisas que ndo deveriam estar ali. Apenas vocé
as vé; elas zombam de todos os outros.

Klazomania: As vozes na sua cabeca nio param, e
vocé s6 pode acalmé-las gritando a plenos pulmdes. Vocé
ndo pode falar sem gritar, se suas palavras ecoam pelo ar
poluido que H’rugg macula todo dia.

Masoquismo: Prazer e dor sio um sé. Karnala, a
Wyrm Instintiva do Desejo, lhe mostrou o caminho.

Misomania: Seu 6dio € constante e focada contra
tudo. Abhorra, a Wyrm Instintiva do Odio, pode lhe
guiar em sua deméncia.

Personalidades Multiplas: Vocé nunca pdde
escolher uma cabega da Hidra, entdo vocé serve todas as
trés. Cada uma de suas personalidades deve ter um nome
diferente, seguir um diferente augirio e obedecer uma
Hidra diferente da Trindade Negra.

Paranéia: Sykora, a Wyrm Instintiva da Parandia,
quer lhe deixar louco. Seus servos estdo por todos lados,
entdo, é melhor vocé cumprir com os ideais dela.

Fagomania: Sua fome é constante. Qualquer carne
que vocé mate é rapidamente devorada. A Devoradora de
Almas pode até mesmo lhe mostrar as glérias do
canibalismo.

Sadismo: Vocé adora as rea¢des dos outros quando
em dor. O sofrimento dos outros satisfaz Angu, a Wyrm
Instintiva da Crueldade.

Essas deméncias sdo

Respeitaras fodos que Sevrvem
a Wyrm

Esse mandamento permite as Colméias considerar as
idéias avancadas pelos humanos dentro da Pentex e pelos
vampiros do Sab4. Apesar que eles possam ser indiferentes
ao Véu ou enaltecer o uso da tecnologia, ambos servem 2
Wyrm. Espirais Negras também podem demonstrar um
respeito médico a um Garou que estd em um longo e
sombrio caminho rumo a corrup¢do. Um deles pode até
argumentar contra a morte de um cultista Senhor das
Sombras ou ocultista Uktena, caso acredite que o cfo estd
destinado a caminhar pelo Labirinto Despedacado.

N&o E\’ﬁuerés oVén

Essa idéia ndo é defendida apenas pelos Garou e

Capifulo Trés: Tn Nomine Vermiis

“-_—-n“--nl\\

das

Espirais Negras, mas pela maioria criaturas
sobrenaturais. Ao executar seus planos discreta e
silenciosamente, os Espirais Negra pode se esconder dos
Garou que os cacam, infiltrar ainda mais na sociedade
humana, e empregar a vantagem da surpresa. Em um
contexto mais geral, essa lei algumas vezes se torna um
ponto de disputa entre os Espirais Negra e o Sabd. Os
lobisomens ndo fazem planos que os force a comprometer o
segredo de suas Colméias, mas eles também ndo se
importam se os vampiros do Sabd receber a retribui¢io dos
humanos.

N&o Sevés vum Fardo para
TewPovo

Diferente de algumas tribos da Nacio Garou, os
Espirais Negras cumprem esse mandamento religiosamente.
Unm filhote fraco nfo deve crescer até ter idade o suficiente
para envenenar os genes da tribo. Um ancifio fraco é uma
obrigacio, e se ele nio puder superar os desafios contra sua
posicdo, ele deve ser destruido. Como resultado, alguns
Espirais Negras sdo tdo insanos que eles demonstram uma
ameaca a seguranca da Colméia. Nesse caso, eles ou sdo
transformados em Ronin ou esquartejado em sacrificio aos

poderes negros.

Pode-se Desafiar o Lider
a Qua/t‘uer Momento Em
Tempo de Paz

Essa estrutura permanece intacta desde os dias dos
Uivadores Brancos. Derrotar Espirais Negras de renome ¢
uma forma efetiva de ganhar infAmia e poder. Se um lider
ndo puder derrotar seus proprios seguidores, ele nio tem o
direito de lidera-los contra seus inimigos.

N&o Desafiaras o Lider
em Tempos de Guerra

Uma vez que a batalha se inicia, as forcas da Wyrm
devem estar unidas. Essa ¢ a principal vantagem dos Espirais
Negra sobre as Treze Tribos. Admitidamente, discutir esse
ponto da Litania Negra é dificil, j4 que a tribo estd quase
sempre envolvida em algum tipo de conflito, mas ¢é
normalmente reservado para quando batalha clara tenha
comecado. Existem poucas excecdes, tais como quando um
vampiro ou Nephandu estd tentando liderar os Espirais
Negras na batalha e o faz de maneira tdo ruim.

N&o Tomaras Qv«a/t‘uer Atitude
Que Provogue AViolagéo de nm
Poco

A interpretagio desse mandamento normalmente se
aplica & seguranca e a discri¢io. Caso alguém que nio seja
um Dangarino da Espiral Negra ou um espirito da Wyrm
entrar em um Poco, ele deve ser morto imediatamente.
Prisioneiros nunca s3o levados até um Poco, nem ninguém
fala do santudrio quando esta fora de seus limites. Se os
prisioneiros sdo honrados com um convite até o Labirinto
Despedagado, o Ritual da Espiral Negra deve ser executado
fora do santudrio da Colméia.
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Afravés de rum
Espe//\o Sombrio:
As Treze Tribos

E que severa besta, com seu tempo finalmente se
aproximando,

Negligencia Bethlehem para nascer?

— Yeats, “O Segundo Advento”

Enquanto as tribos da Nagiio Garou se insultam e
brigam entre si, a Wyrm aproveita. Odio por ragas e
preconceitos estereotipados sio comuns entre os Garou,
mesmo dentro das matilhas mais fortes e efetivas. Toda tribo
tem também fraquezas, oferecendo as matilhas mais sutis de
Dangarinos da Espiral Negra oportunidades de corrompé-la
e destrui-la.

Quando um Garou se cansa das intermindveis batalhas
contra a Wyrm, ele se retira para sua vida banal entre os
humanos. A medida que o Harano e a desesperanca ficam
mais fortes, ele comeca a se isolar da companhia de outros
Garou, se afastando até mesmo de suas obrigacdes para com
a seita local. Em sonhos e pesadelos, um Garou ferido
espiritualmente se lembra das atrocidades de seus Ancestrais
e os triunfos que ele nunca experimentard novamente. Ele
entdo visualiza um término para seu sofrimento. A resposta
para sua dor espiritual estd esperando nas profundezas do
submundo.

Aqueles que aceitam as revelagdes do Labirinto da
Espiral s3o para sempre alterados. Apesar deles
conquistarem o verdadeiro conhecimento dos segredos e
defeitos mais sombrios , eles o fazem a um prego horrivel.
Um traidor espiritual pode explorar o conhecimento que
tinha de sua antiga seita para ajudar sua nova familia.
Quando um Garou cai para a seducdo da Wyrm, muitos
mais podem ser capturados em seguida. Uma das
experiéncias mais desmoralizantes é ser cagado e destruido
por um heréi que antes vocé tespeitava, especialmente se
antes ele lutava ao seu lado.

Uma vez que um Garou tenha sido batizado na
escuriddo, ele se torna uma zombaria de seu antigo ser. A
loucura do Dangarino pode até mesmo ser guiada pelas
filosofias de sua’ antiga tribo. O lobisomem renascido
abandona as fraquezas de sua' identidade interior,
procurando a verdadeira compreensio da escuridio em sua
alma.

¢ Firias Negras: Apesar das Fdrias adorariam. possuir
mais poder na Nagdo Garou, o preconceito nascido com os
humanos ‘ainda nega a- elas suas ambi¢cdes. Os Garou jd
foram capazes de guiar e influenciar a sociedade humana,
mas agora, eles podem fazer pouco para alterar as atitudes
sexistas e o patriarquismo da humanidade. Para mulheres
que sonham com uma vida onde elas podem completar seus
desejos — mesmo aqueles que elas ndo admitem — os
Dancarinos da Espiral Negra realizam seus maiores sonhos.

Farias que caminharam a Espiral Negra nio se
encontram mais restringidas por tabus sociais. Na verdade,
muitas recebem deméncias que completamente redefinem
os problemas de género. Priticas sexuais extremas,
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misandrismo violento e fetichismo envolvendo genitélias
mutiladas sdo respostas comuns. Muito poucos renunciam
completamente suas crencas feministas, apesar de que
algumas abandonam sua independéncia, se submetendo a
vida simples de uma parceira para procriaciio para a tribo.

® Roedores de Ossos: Os Roedores geralmente sdo
tratados com escarnio, respeitados como pouco mais do que
objetos do ridiculo. Eles possuem vidas desesperadas,
geralmente sobrevivem a extremos quando escapam do
horror de suas existéncias. E isso que Gaia pretendia para
seus filhos? Comer em latas de lixo, sofrer-abuso por parte
dos outros, e viver como ratos nas ruas! Aqueles que
percorrem a Espiral Negra geralmente ficam chocados com
o que eles suportaram em nome de Gaia.

Os adotados que sobrevivem ao Labirinto Despedacado
ficam- aterrorizados quando percebem a que profundezas ele
teve que ir. Alguns moradores de rua compensam isso por
demais, apresentando comportamentos de limpeza obsessiva
e outras compulsdes. Outros se tornam ainda mais grotescos,
abracando a depressdo ou a esquizofrenia. Doencas mentais
¢ uma aflicio comum entre os sem-teto, permitindo a eles a
liberdade de praticar os comportamentos mais chocantes
que se possa imaginar. Os Espirais Negras respeitam esses
desejos, e amplamente os recompensam.

e Filhos de Gaia: Muitos membros dessa tribo sdo
conhecidos por suas atitudes liberais no que diz respeito ao
amor livre e ao uso recreativo de drogas. Apesar de poucos
encontratem o amor ou a revelacdo, alguns se tornam
cansados, “fugindo” da responsabilidade em prazeres fisicos.
Para esses pdrias dessa tribo, os Espirais Negras podem
oferecer prazeres além dos sonhos mais selvagens dos Filhos
de Gaia.

Os Espirais Negras oferecem muitos b6énus para o
antigo Filho de Gaia, inclusive ' cerimonias de orgias de
acasalamento, psicodelia com quimicos téxicos, e sociedades
de aliados fanaticamente comunitdrias. Muitos também
aprendem a servit o Totem .Maldito conhecido como o
Fungo Negro, se esbaldando em sua gléria micolégica.

e Fianna: Os lobisomens do Eire sdo orgulhosos de sua
heranga, quase até isso ser uma falha. Apesar do mundo
moderno ndo compreender ‘completamente as crencas
Fianna, Dancarinos da. Espiral Negra tradicionais
preservaram (e perverteram) muitas das tradi¢des esquecidas
da Irlanda, Escécia e Gales. Alguns Fianna possuem
linhagens suficiente de'sangue maculado em-suas veias para
receber estranhos sonhos dos mal-fadados Reinos Pictos de

outrora.
Uma vez que o Fianna retorne do Labirinto
Despedagado, suas ilusdes se tornam reais, oferecendo

estranhas lembrangas de falsos Ancestrais. Fianna caidos
podem aspirar a fazer parte das fileiras dos Cluithi, uma
secio muito tradicionalista dentro das fileiras dos
Dangarinos da Espiral Negra. Outros se tornam
profundamente envergonhados com sua heranca passada, e
podem recorrer A perseguicdo de humanos irlandeses, galeses
e escoceses — A Irlanda do Norte é um local de caca
particularmente popular.

® Crias de Fenris: Por que a violéncia parece nunca
satisfazer completamente? Os Crias s3o uma tribo bestial,
repleta de firia e sedenta por sangue. Aqueles que
sucumbem ao Frenesi frequentemente demais, sentem o




chamado da Wyrm no fundo de suas almas. E uma revelacio
horrivel. Um Cria comega sua vida pensando-que ele pode
matar todos os espiritos da Wyrm ‘que o atormentarem, mas
2 medida que sua necessidade de violéncia cresce, a micula
da Wyrm dentro dele também ird crescer. Entdo, a
necessidade por violéncia aumenta, e o ciclo se repete...

Uma vez que um Cria se submete ao  Labirinto
Despedagado, sua vergonha se esvai. Ele pode-experimentar
surtos estdticos de ultravioléncia sem arrependimentos. A
liberdade é dele. Ele aceitou seu verdadeiro seu, e ndo é mais
afetado por duvidas morais. Membros antigos dessa tribo
apreciam a dor em todas suas formas, indo da totalidade do
génio sado-masoquismo até o desejo de matanca e mutilagdo
psicética. A vida se torna excitante quando se mata um apds
o outro.

¢ Andarilhos do Asfalto: Tanto a Nagdo Garou e os
Dancarinos da Espiral Negra concordam nesse ponto: Os
Andarilhos do Asfalto sdo umas abominagdes. Incapazes de
abracar completamente a Wyld ou a Wyrm, eles vagam
pelas cidades que sufocam ambas as forgas da Triade. Ainda
assim, seu status de urrah entre os Garou permite que eles
considerem aliados pessoas que nenhum lobo sdo pensaria.
A Pentex constantemente envia cagadores de talentos para
recrutar Andarilhos do Asfalto. Como o nome sugere, se
eles nfo convencerem o Garou através da “orientacio de
empregos” no Labirinto da Espiral, eles passam a caga-lo.

Ap6s seu renascimento, Andarilhos do Asfalto agem
como consultores  espirituais muito sabios, no que diz
respeito aos espiritos da Weaver. Alguns se tornam
tecnofébicos  furiosos, demonstrando suas tendéncias
anarquistas em assaltos contra os males da tecnologia.
Obsessdo compulsiva e ‘mecanofilia sio outras deméncias
comuns.

e Garras Vermelhas: A Nacio Garou nega aos
lobisomens lupinos a chance de preencher completamente
suas naturezas bestiais. Os lideres da Nagio Garou fazem
debates sem sentido — muito parecido como os humanos
que eles imitam — mesmo enquanto’o mundo é destruido.
Até onde nés sabemos, o verdadeiro problema do mundo ¢
com os humanos. Os Garras Vermelhas que ndo conseguem
manter sua paciéncia se entrégam a um 6dio absoluto e
inquestiondvel. Uma vez que seus coragdes se quebram com
tanta faria, eles comegcam sua descida ao Labirinto
Despedacado.

Quando a mente do’' Garra. Vermelha tiver sido
libertada pela Espiral Negra, éle pode sonhar com o
Impergium. Lembra-s¢ quando os humanos sabiam de seu
lugar? Quando um humano que perambulava longe de mais
de sua vila acabava com seus érgdos esviscerados pendurados
em uma &arvore! Lembra-se da alegria de rasgar carne
humana? As deméncias dos antigos membros dessa tribo
incluem fetiches por varias partes do corpo humano, versdes
brutais de bestialidade e um desejo pela “outra, outra carne
branca”. Misomanias também sdo loucuras favorecidas, ja
que Abhorra tem grandes planos para os antigos membros
dessa tribo.

¢ Senhores das Sombras: Falso orgulho e desejo por
poder sdo as maiores fraquezas dos Senhores. Senhores das
Sombras parecem pensar que eles podem jogar os fins contra
o meio, ganhando grande poder ao mediar praticas ocultas, e
usd-las para tomar o controle da Nagio Garou. Quando irfo
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aprender? Sem ddvida serd assim que eles conjurarem algo
que ndo possam lidar.

Senhores - das Sombras que percorrem a Espiral
normalmente sobem a posi¢des de autoridade rapidamente
ou se curvam perante poderes muito maiores do que
qualquer coisa que eles ja imaginaram. Hakaken (Aquele
Que-E o Coracio do Medo) ja reuniu matilhas inteiras de
Senhores das Sombras para fazer seus servigos. Sykora e
Kirijama também recrutam Senhores das Sombras de elite.
Parandia e ilusdes de grandeza sdo deméncias comuns.

® Peregrinos Silenciosos: Os membros dessa tribo sdo
conhecidos por viajar pelos locais mais perigosos do mundo
fisico e dos reinos espirituais. Eles sdo especialmente
familiarizados com as terras dos mortos. Porque, entdo, eles
resistem a jornada mais desafiadora de todas? Existem tantas
trilhas que levam ao centro do Labirinto Despedacado, e
nem todas elas se originam do Templo Obscura. Muitas
vezes, um Peregrino silencioso que se aventurou um pouco
longe demais no submundo percebe com horror que ele
chegou 2 entrada do Primeiro Circulo. O desespero em sua
alma_mostrou a ele o caminho. A essa altura, ja é tarde
demais.

Peregrinos Silenciosos caidos se tornam  mestres dos
reinos de Malfeas e das profundezas de Stygian. Os tdneis
ocultos que conectam os Pogos dos Espirais Negras sdo mais
vastos do que os Garou imaginam; aprender a intrincada
rede é uma honra distinta. A visio dada pela Wyrm ajuda a
eles se comunicarem com coisas horriveis que deixariam um
Garou s3o a beira do frenesi. Como preco por esse
conhecimento, eles normalmente perdem a habilidade de
obedecer amarras morais do mundo fisico. Espere ver
membros antigos dessa tribo adaptando habitos odiosos que
sA0 completamente aceitdveis no submundo, mas tido como
chocantemente grotescos no mundo humano.

® Presas de Prata: A chamada “nobreza dos Garou” ja
estd proxima o suficiente da corrup¢io. Nao precisa-se de
muito para empurrar um deles para o outro lado. Se eles ao
menos percebessem que a loucura que jd experimentam é
um sinal da mécula da Wyrm. A medida que um Presa de
Prata vai rumoa corrupgdo, ele comega a duvidar da pureza
do seu passado, se lembrando dos detalhes mais chocantes
de seus Ancestrais.

Uma vez que os Presas de Prata tenham passado pelo
Labirinto Despedagado, muitos se véem livres da culpa.
Amnésia é uma deméncia comum, que permite aos
renascidos Espirais Negras serem perdoados por seus pecados
passados.  Qutros  ganham  ilusdes de  grandeza,
racionalizando sua caida como. uma forma de levar os
Espirais Negras a uma vitéria gloriosa durante o Apocalipse.
Personalidades Miuiltiplas ‘e Ancestrais ilusérios sdo outros
resultados comuns da transmodificacio (“Nzo se lembra do
que vocé realmente fez durante o reinado de Caligula?”)

® Portadores da Luz Interior: Portadores possuem
tanta sabedoria e aprendizado, e ainda assim, isso nfo leva a
nada. Enquanto perseguem os mistérios. do universo, esses
ascetas geralmente deixam suas vidas fisicas se deteriorar.
Alguns ainda buscam o maior mistério de todos: Qual a
verdadeira natureza da Wyrm? Como pode o equilibrio do
mundo ser restaurado? A Wyrm estd disposta a dar respostas,
mas apenas ao pre¢o de uma alma.

Portadores que voltam da Espiral Negra normalmente
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desistem de encontrar revelacdes através de uma calma
razdo. Ao invés disso, eles rejeitam o pensamento externo
em favor de se tornar uno com suas agdes —
normalmente violéncia ou desilusdes trazidas pela
insanidade. Se vocé ja se cansou dessa besteira de
“botdo de l6tus”, vocé deve arrancar o cora¢do de seu
inimigo! Outros continuam seus caminhos de meditaco,
procurando revelagdes que s6 sdo oferecidas pela
Wyrm. Alguns poucos desenvolvem novas filosofias em
servico dos Poderes Negros; o maior desses se tornam
pequenas figuras messidnicas.
e Uktena: Os membros dessa tribo preservam tradi¢oes
antigas de todas as partes do mundo, incluindo muitas
tradi¢des ocultas. Infelizmente, a civilizagdo estd ocupando
muitas das terras que eles antes protegiam. Quanto um
Uktena desistiria de buscar a liberdade dos membros de
sua tribo? A sanidade é pedir demais? Se um Uktena fizer
uma barganha com muitos dos poderes negros que sua
tribo estuda, é possivel que ele perca sua mente e se
entregue ao mal que ele ndo admite servir.
Uktena caidos rapidamente ganham
conhecimentos a respeito dos espiritos da Wyrm, os
servos do Esquecimento, e os aliados demoniacos
dos Nephandi. Eles facilmente se submetem a
qualquer demonstragio humilhante de obediéncia
que seja necessiria. Um gosto por sacrificios,
escarificacdes, auto-mutilagdes ou tortura pode
rapidamente se transformar numa fixacdo. Outra
deméncia comum é o quixotismo, a crenga de que a
influéncia sobrenatural estd em todos os lugares, e
que apenas o verdadeiro ocultista pode facilmente
controld-la.
® Wendigo: Quanto mais um Wendigo se afasta
de suas terras natais, mais facil é que ele seja presa da
divida de si mesmo e da introspec¢do. Em uma longa
noite’ de inverno, os ventos articos chamam pelas
profundezas de sua alma. Wendigo caidos geralmente se
tornam ressentidos com suas antigas aliancas, mudando seu
foco de defender suas terras para usarseu conhecimento dos
defensores locais para a vantagem da Wyrm. Qutros caem
em reveréncia 2 Devoradora de Almas, um espirito canibal
maior que o préprio Grande Wendigo. E poucos tém
sonhos de antigos mistérios enterrados nas profundezas da
Antértida, seguindo a convocagio de outra grande
migragio dos Espirais Negra...

Os Outros

Pergunte a um Dangarino sobre seus aliados, e
ele lhe dird sobre suas fraquezas. A alianga profana
entre sociedades tio diversas como o Sabd, Pentex, os
Unsellie e os Nephandi nfo funciona tio bem quanto
vocé pensa. Diferencas sutis de filosofia rompem essas
unides. As trés Cabegas da Hidra nfio coordenam suas
agdes. Por que deveriam os servos da Wyrm?

Ponte-no-Brooklyn, PAilodox
dos Espirais Negras, fala:

Psst! Ei, filhote! E, vocé! Vem cd, eu tenho
algo "pra vocé... Oucga, se sua Colméia planeja
se aliar com outros servos da Wyrm, aqui
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estdo algumas precaucoes que vocé deve ter. Eles podem
ser corruptos, mas isso ndo significa que sdo estupidos.
Eu vou lhe mostrar as coisas, crianca, mas vocé ird me
dever...

¢ O Sabd — Veja esses caras. Eles tém objetivos
similares e uma boa atitude perante a Batalha Final,
mas se eles tiverem como, eles provavelmente querem
colocar os Espirais Negras em suas coleiras. Bem,
crianga, ndo somos cdezinhos. Somos iguais a eles,
mesmo que eles ndo nos tratem assim. Eles nfo
compreendem a Wyrm inteiramente; ao invés disso,
eles falam em destruir seus ancides para ganhar mais
poder. Eles estdo convencidos que a Gehenna ird
varrer seu povo da face da Terra, a0 menos que os
vampiros mais velhos sejam destruidos. Adivinha o
que acontece entdo! Eu nfo quero saber. Nos
teremos que mostra-los que no seremos seus escravos
se eles vencerem sua Jyhad.

¢ Os Unseelie — Esses tolos sdo, na melhor
das hipéteses, aliados tempordrios, e n3o tém muita
utilidade em uma briga. Os Unseelie tém o irritante
habito de alterar sua lealdade, especialmente se eles
lideram outros. Os guerreiros da Corte Sombria, no
entanto, sio promissores. Eles compreendem que
o Apocalipse nio é ofim, mas apenas o inicio.
Eles parecem pensar que seu povo eventualmente
governard um mundo de “Inverno Sem Fim”.
Deixe-os acreditar nisso, desde que estejam
dispostos a morrer na batalha. ‘Q&

¢ Nephandi — Nunca confie em ninguém
que soletre magica com “k”. Esses caras querem
“PODER” da forma mais rdpida e suja, e eles
ferrardo qualquer um para alcancga-lo. Uma vez que
um Nephandus consiga o que quer, ele nfio precisa
mais de vocé. (Regra Nimero Um do Manual do
Cultista Diabélico: Apés conjurar algo asqueroso, fique
atras de outra pessoa.) Se vocé se aliar com um desses
caras, pense na sua traicio cautelosamente. Enfie uma
faca de sacrificio na garganta dele antes que ele faca o
mesmo com VOcCé.

® Espectros — Se nés tivéssemos o poder deles
— eles sd0 0 que nossa tribo realmente deveria ser.
Os Garou tém proporgdes de dez para um de nds. (4
Superpopular nossas Colméias para construir b
exércitos maiores nfo ird funcionar. Nés temos
que agir como esses espiritos invisiveis. Devemos
vagar entre a sociedade Garou e seduzi-los com
mentiras. Eventualmente, nés iremos romper todos
os lagos deles com o mundo humano e coloca-los para
servir a escuriddo definitiva. No entanto, uma palavra
de aviso é necessaria — nds servimos deuses com
grandes planos para o mundo. Os Espectros ndo
servem nada além do Esquecimento. Apesar de
seus métodos serem maravilhosos, nfo seja tolo em
unir-se a eles em suas malditas cruzadas niilistas.

A Corrupeio se
Espa//\a Pelo Muundo

A medida que os humanos expandem as
fronteiras da civilizagdo, os Dangarinos da Espiral
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Negra infestam as terras conquistadas. Onde quer que os
homens construam, os Espirais destroem. Através de séculos
de eco-terrorismo, guerra espiritual, abdugfo, estupros e
conquistas, os Espirais Negras espalharam sua corrupcio
através de todo o mundo conhecido.

Os Estados Unidos

A tribo dos Espirais Negras estd firmemente
entranhada nos bons e velhos EUA. Eles construiram um
sistema de tdneis através de vdrias grandes cidades
corrompidas, especialmente aquelas sob dominio do Sab4.
Eles sdo fortes em toda a costa Leste, especialmente em
Nova York e Filadélfia. Outras grandes Colméias
encontram-se escondidas na Virginia Ocidental, Arkansas,
Louisiana e Texas. O mais atipico de seus fortes de guerra é
a Colméia da Trindade, um Po¢o mantido em 4reas
radioativas, onde bombas atdmicas foram testadas.

Canada

Os Wendigo, em outras partes do mundo, sio mais
faceis de se isolar e corromper, mas no Canadd os seus
esforcos seguram os avangos dos Espirais Negras. Apesar
disso, os Espirais conseguiram expandir sua influéncia
através do pais, explorando a caga aos lobos, as questdes
madeireiras e as cruzadas do Sab4d. Massivas Colméias se
escondem em Quebec, Montreal, Ontério, Toronto e Terra
Nova.

.

México

Durante décadas, a Wyrm manteve essa nacdo
firmemente sob suas garras. Os Espirais representam quase
um quarto dos Garou do México. Nas profundezas da Terra,
eles também encontraram alguns dos mais poderosos
espiritos da Wyrm imagindveis. A Cidade do México é um
exemplo da decadéncia causada pelos esfor¢os coordenados
do Sab4 e dos Dangarinos da Espiral Negra. Apesar de
Samuel Haight ter realizado sua dltima luta aqui, legides das
trevas ainda controlam a cidade.

América do S/

A AmazOnia permanece como O mais importante
campo de batalha na guerra pela América do Sul. Apesar
do falatério da midia sobre a destruicio da floresta ter
diminuido, os Espirais Negras acreditam que ji venceram a
Guerra da Amazonia. Apesar de que a cada dia mais Bastet
comegam a se aliar com a Nac¢do Garou, eles ainda sio
incapazes de expulsar a Wyrm da floresta Amazdnica.

O Rio de Janeiro é outro principal campo de batalha
na América do Sul e as favelas de varias cidades da América
do Sul rapidamente estdo se tornando focos dos Parentes
dos Espirais Negras. Os mais estranhos aliados dos Espirais
Negras da América do Sul, entretanto, sdo os membros da
Sociedade Thule, uma rede de sobreviventes do Terceiro
Reich na Argentina. Rumores sobre a Pentex preservar o
cérebro de Hitler, entretanto, sio um exagero sem tamanho.

Ew’opa

O Velho Mundo estd infestado com males antigos. Nos
Balcas, os Espirais Negras sdo particularmente fortes, tendo
se aproveitado das divisdes dos Senhores das Sombras. Em
particular, as atrocidades cometidas na Bésnia e na Sérvia
nutrem a fome da Wyrm por 6dio e destruigio. Na
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Alemanha, a guerra entre os Crias de Fenris e Dangarinos
da Espiral Negra na Floresta Negra continua, mas os
infames Cavaleiros Verdes Europeus se tornaram nada mais
que um anacronismo. Um grupo contririo, os Cavaleiros
Laranja, aliados defensores do meio-
ambiente.

.
Riassia

Apesar da glasnost ter permitido essa nagdo interagir
mais com o restante do mundo, a Cortina das Sombras ao
redor do reino de Baba Yaga permanece forte. Enquanto os
Espirais Negras russos mantém-se isolados do resto das
tribos, rumores persistem de Presas de Prata com sangue
contaminado passando pelo renascimento no Labirinto
Despedagado. Adicionalmente, o brilhante sucesso do caern
na Estacfo Espacial MIR levou a uma fébrica escondida na
Ucrania, onde os Espirais Negras planejam novas
pgssibilidades para o espago.

Africa

Vitérias recentes possibilitaram os Espirais Negras
penetrar ainda mais na Africa do que antes. A répida
extingio de espécies ameacadas da fauna africana, o
delicioso espalhamento do virus Ebola, as constantes
invasdes de terra e o continuo &édio entre as ragas
contribufram para as causas da Wyrm. E verdade que as
mudancas politicas na Africa do Sul e vérias resisténcias
sobrenaturais no Egito reduziram, ambas, os avancos da
Wyrm, mas o ndmero de Colméias estd lentamente
al’lmentando.

Asia

Os shen do Leste mantiveram suas sociedades secretas
durante séculos, fielmente resistindo as cruzadas dos
Dancgarinos. A atitude oriental com relagio a2 Wyrm —
particularmente a crenca de que deve ser mantido o
equilibrio entre yin e yang — evitaram que os Kuei-jin e
seus aliados fossem enganados pelas mentiras dos
Dangarinos durante o século XX. A Wyrm possui forca
presentes na Asia Oriental, mas filosofias orientais as
mantiveram sob controle. Mesmo as Aranhas Demonio
maculadas pela Wyrm se recusam a unir for¢as com os
Dangarinos, dando preferéncia a formas mais “refinadas” de
conquistar.

Agora, entretanto, as tensdes crescentes entre Oriente
e Ocidente distrafram a atengfo dos Metamorfos do Oriente
de seus inimigos comuns. Junto do conflito vém também o
6dio e o preconceito, permitindo que a corrupcdo seja
semeada. Além disso, tumultos econdmicos na Asia
Oriental, especialmente Hong Kong e as Filipinas, deram 2
Pentex oportunidade de ganhar poder rapidamente.

Uma outra na¢io digna de nota aqui é o Japdo. Os
Senhores das Sombras e Andarilhos do Asfalto japoneses
estdo nas gargantas uns dos outros. Os shen dessa nagfio niio
conseguem oferecer, de maneira organizada, resisténcia aos
avangos da Wyrm. Apesar das Colméias nio operarem no
Japdo sem aprovagio da Pentex, o Campo dos Consultores é
muito poderoso nas maiores cidades

Aunstrilfia

Apesar da tribo ser forte na Australia, ainda ha
mistérios nfo resolvidos nas planicies que a ameacam.

subornou seus




Ainda h4 regozijo pelo brilhante esquema para forgar os
Garras Vermelhas a destrufrem os Bunyip, mas a Wyld vem
ganhando uma nova for¢a peculiar. Algo estranho estd
acontecendo na Hora do Sonho e vérios Dangarinos j4
desapareceram em missdes espirituais para determinar a
causa.

Antartida

Algo antigo sonha sob o gelo da Antértica. Um vasto
poder estd convocando dezenas de Colméias de Dangarinos
da Espiral Negra para o lugar mais desolado da Terra. Visdes
de uma vasta cidade subterrinea assombram os sonhos dos
bastardos de Gaia. Distantes dos olhos atentos da civilizagdo
humana, alguns poucos lobisomens comecam a colonizar
essa terra estéril. Quem sabe quais segredos estdo ocultos sob
o gelo, esperando para serem desvendados?

O Caminho da
Espira/ Meﬁra

Desde os dias do Império Romano, lobisomens
“caminhavam a espiral” para comungar com espiritos da
Wyrm. Essas missdes espirituais eram geralmente realizadas
no Labirinto Despedacado. A maior entrada para o labirinto
¢ uma grande espiral esculpida no chio de uma catedral
gética conhecida como Templo Obscura. Dentro, o fedor de
enxofre e mondxidos é avassalador. Filas de fracas chamas
téxicas verdes incessantemente liberam lava e efldvios. No
chdo da catedral encontra-se um intricado, entrelagante
padrio manchado de sangue.

A medida que um Dancarino trilha, pra frente e pra
tras, o elaborado caminho, ele entra em transe, que lhe
concede visdes de um reino insano, fora do espaco e do
tempo. O valente cultista entfio realiza uma busca por uma
visdo através do centro do labirinto. Sua Danga da Espiral
Negra o permite permear as membranas que separa os
circulos concéntricos desse reino. Enquanto o iniciado
persegue o mistério em sua ordem, ele segue em uma
jornada pela Umbra, através de uma série de tdneis
subterrAneos. Seu ordélio testa sua sabedoria interior e
responde suas dividas com insanidade.

Os Nove Civenfos

Theurges comentam dos nove caminhos da sabedoria
no Labirinto da Espiral, nove circulos concéntricos de
ordlios impronuncidveis. Cada circulo oferece um teste que
o Dangarino deve superar antes que possa avangar de Posto.
Se ele for particularmente engenhoso, ele pode aprender um
Dom diferente dos servos do labirinto. A experiéncia
geralmente assemelha-se a uma pequena histéria, uma
moldura surreal dentro de corredores infinitos, apresentadas
por uma hoste de traigoeiros espiritos Umbrais.

O Primeiro Civenlo:

AVanca da Epifania

Antes que um lobisomem possa ser reconhecido como
um verdadeiro Dancarino da Espiral Negra, ele deve
sobreviver ao primeiro desafio. A experiéncia sempre
comeca nas trevas. O Dancarino recebe entio visdes
representando verdades sombrias que estio dentro de sua
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alma. Geralmente esses segredos foram mantidos ocultos do
iniciado pelo bem de sua sanidade. Revelacdes e blasfemas
oferecem a promessa de compreensio futura, mas o
Dancarino deve primeiro superar as limitagdes de sua
prépria mente. Se ele for fraco, a experiéncia despedaga sua
sanidade.

(@) Seﬁuhdo Cirewlo:
A Dancga da Fiaria

No segundo circulo, o iniciado aprende a for¢a de sua
raiva, permitindo preencher-se de violéncia como nenhum
outro Garou jamais poderia. Um Dangarino que entra essa
por¢io do labirinto estd rodeado por problemas
avassaladores. A Unica forma de superi-los é através do
frenesi. Ultravioléncia psicética extrema € o tinico caminho
para fora desse circulo, encorajando o Dangarino a realizar
atos de viola¢@o ou destrui¢io para atingir seus objetivos.

O Terceiro Civeunlo:
A Danca da Resisténcia

Nesse reino, o Dancarino deve resistir testes de agonia
fisica e mental. A experiéncia é geralmente uma versio
distorcida de um teste que o Dancarino passou em sua vida
anterior, tendo como objetivo final mostrar que ele é forte
demais para cair frente tal oposi¢io agora. Agonia fisica
resulta em uma maior tolerdncia a polui¢do, radiagio, ou
simplesmente dor. Agonia mental permite comunhfo com
as Wyrms Instintivas, aumentando a compreensio das
tdticas dos espiritos, de forma que o Dangarino possa usar
métodos similares contra seus inimigos.

O Quarto Cirenlo:
AVanca da Astiieia

O guardido do caminho do quarto circulo é um
Maldito traicoeiro, que deve ser superado em um teste de
raciocinio antes que o Dancarino possa passar. Isso suga a
Gnose do Dangarino e requer que ele seja capaz de perverter
sabedoria em falsa ldgica. Se sobreviver a esse teste, o
iniciado serd capaz de ver através das enganacdes de outros,
especialmente os espiritos que servem 2 Wyrm. A Danga da
Asticia também pode envolver a percepcdo da verdade
escondida sob uma grande mentira.

O Quinto Cirewnlo:
A Danca do Combate

Antes de cruzar o caminho do quinto circulo, o
Dangarino deve superar uma legifo de inimigos. Esse ordalio
¢ mais uma batalha épica simbdlica do que uma peleja no
mano a mano. As vezes, 0 Dangarino tenta impressionar
aqueles que o atormentam com o uso de violéncia das
maneiras mais imaginativas possiveis. Se ele conseguir
superar esses inimigos sem demonstrar medo, sua habilidade
em batalha aumenta dramaticamente.

Os Mistérios Infernos

Apenas um dotado lobisomem pode superar um dos
quatro Mistérios Internos. Por causa disso, muitos poucos
Espirais Negras sdo reconhecidos como estando acima do
Quinto Posto. A Danga da Corrupgio, Danca da Lealdade,
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Danga do Paradoxo e Danga do Engano sdo perseguidas nos
quatro circulos mais internos. Na histéria da ordem, apenas
dois Espirais Negras reconhecidamente atravessaram o
caminho do circulo final. O primeiro, Hakaken, foi
transformado pela Wyrm em Incarna. O segundo, acredita-
se, seja o Ndmero Dois, o antigo governante de Malfeas.

O Sexto Civewnlo:
ADanca da Corrupeio

A nogio de “eu” do Dancarino é distorcida através de
vastas mutagdes fisicas e rupturas mentais. Os aspectos mais
seguros de sua identidade devem ser sistematicamente
destruidos, reconstruindo o Espiral Negra em um reflexo da
Wyrm. Aqueles que conquistam esse circulo geralmente
sofrem radical mudanca de personalidade. A jornada pode
até assemelhar-se a uma histéria Kafkiana, na qual o
Dangarino nota que uma aparentemente si parte da
realidade se tornou profundamente corrompida.

O Sétimo Cireunlo:
AVanca da Lealdade

O Dangarino se vé diante de uma situacdo em que
deve mostrar o quanto ele estd disposto a sacrificar para o
bem da Wyrm. Ele deve superar seu maior tabu, sacrificar
seu maior amor ou encarar o seu maior medo. Geralmente,
o Dangarino sacrifica uma ligagdo com o mundo humano
sdo, algo que ele manteve oculto todo esse tempo.

O Oitavo Cirewulo:
A Danca do Paradoxo

Muito poucos passam desse teste, j4 que o Dancarino
deve superar um desafio de charadas imposto por um
Maldito de Enigmas. Ao retornar, qualquer compreensio
que o Dangarino ganhou durante o teste é perdida.
Ninguém que tenha sobrevivido a esse teste foi capaz de
repetir os mistérios discutidos, embora muitos suspeitem que
tem algo a ver com a verdadeira natureza da Triade.

O Nono Cirenfo:
AVanca da Ehﬁm«ag&o

O Dangarino deve conquistar uma manifestacio da
Wyrm, destruindo-a em combate sozinho. Alguns acreditam
que no nono circulo, o Dangarino deve se tornar,
brevemente, a Wyrm, e que a revelagio da verdadeira forma
da Wyrm ¢é rapidamente esquecida. Apesar disso, apenas
dois Dancarinos da Espiral Negra passaram por esse ordélio;
o resto foi, presumidamente, devorado.

Totens Maldifos

4

E perguntou-lhe: “Que nome é o teu?” E ele

respondeu:” O meu nome é Legido, porque somos
muitos.”
— Marcos 5:9

As forgas da corrupcio sdo legides, um exército
espiritual enfileirado atrds das trés cabecas da Hidra da
Wyrm Tridtica: a Fera da Guerra, a Devoradora de Almas e
a Profanadora. Apds um Espiral Negra completar seu Ritual
de Passagem, ele deve aceitar uma dessas “trés cabegas da
Hidra” como seu totem pessoal. Esse é o primeiro passo para
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a verdadeira decadéncia espiritual.

O préximo passo € se aliar a uma matilha. Dancarinos
da Espiral negra possuem seus préprios rituais para
estabelecer essa alianca, embora eles sejam notavelmente
mais perversos do que os equivalentes Garou. A matilha
entdo escolhe um totem Maldito para servir como foco
espiritual. E totalmente possivel para um Dancarino ter um
totem pessoal que esteja em conflito com o totem Maldito
escolhido pela matilha.

Uma vez que os membros da matilha tenham escolhido
seu corruptor consensual, eles s3o chamados de “bastardos”
daquele totem. A escolha de um totem Maldito também
estabelece qual tipo de matilha os Dangarinos servem.
Existem trés variedades de guardides espirituais: totens de
Astcia, totens de Corrupgio e totens de For¢a. Dancarinos
da Espiral Negra tradicionais referem-se a esses espiritos
como “Saulah”, corrupgdo fonética do nome
“Samladh”, a encarnacio original do Ledo.

O préximo passo € o Ritual de Alianga. A matilha
deve trabalhar junto em sua primeira, infame tarefa 2
servico da Wyrm. Durante essa inicia¢do, os servos desse
culto recebem mensagens misticas, geralmente sob a forma
de visGes Dancarinos Ragabash
geralmente se referem a essa missio como “a Viagem.”
Galliards recontam histérias das mais infames aventuras em
um poema épico intitulado Medo e Delirio (a primeira
jornada envolvia a perseguicio de Raoul King, um
renomado jornalista Gangrel gonzo). O tipo de totem
Maldito — Astdcia, Corrupgdo ou For¢a — influencia o
tipo de jornada requerida.

uma

ou vozes ilusdrias.

Totens de Astiicia

Esses totens Malditos servem & Wyrm Profanadora. Se
uma matilha escolhe um Totem de Astdcia, é certeza de que
violéncia pura e simples ndo é a primeira escolha de curso
de acgfio para a resolucio de um problema. Ao contrdrio do
estereftipo dos Dancarinos serem “bucha de canhio”,
ansiosos para morrer em combate, esses bastardos sdo
mestres da falsa l6gica e do engodo. Rituais de Alianca a
servico desses totens tipicamente envolvem a performance
de uma missdo aparentemente impossivel. Uma grande
trai¢io, um roubo incrivel ou uma brilhante abdugio est4
geralmente envolvida.

- .

O Curiango

Custo em Pontos de Antecedente: 6

Nos primérdios do mundo, esse totem escolheu se
refazer 2 imagem do Curiango, uma lenddria ave noturna.
De acordo com uma das lendas, curiangos sdo atraidos para
lugares onde mortais estdo prestes a morrer. Cantando em
coro, eles aguardam o momento exato em que a alma da
vitima estd prestes a cruzar para o outro mundo. Quando a
presa das aves morre, o bando mergulha e consome a alma
da desafortunada vitima.

Da mesma forma, o totem Curiango é capaz de
encontrar almas que sejam fracas o suficiente para a Wyrm
devorar ou corromper. Esse totem ¢ particularmente bom
em sentir Garou que estejam 2 beira de perder a luta interna
contra Harano. Uma vez que o lobisomem comece a
questionar seus proprios valores, um espirito guiado por esse
totem Maldito aconselha-os em como trazer sua presa para o




Labirinto Despedagado. Isso pode envolver um espirito do
Curiango, assim como os Garou confiam em “Campeadores
de Parentes” para vigiar os lobisomens que estejam prontos
para sua Primeira Mudanca.

Caracteristicas: Outro beneficio concedido por esse
totem ¢ a habilidade de imitar todas as espécies conhecidas
de aves. Os bastardos do Curiango ndo precisam usar Uivos
para sinalizar seus companheiros. Ao invés disso, perversas
variagdes de cantos de pdssaros s3o suficientes. Todos os
seguidores do Curiango também ganham dois dados
adicionais para qualquer teste de Percep¢do que envolvam
notar seus inimigos a noite.

Dogma: O Curiango exige uma assembléia em sua
honra duas vezes por ano. Geralmente, isso envolve o
sacrificio de humanos ou Garou feridos espiritualmente para
o Labirinto da Espiral Negra. Além disso, seus bastardos ndo
podem ferir aves de nenhum tipo. Torturar predadores que
perseguem aves, curiangos em particular, o agrada.
Kiﬂ'jama, “O Tnimigo Oculto”

Custo em Pontos de Antecedente: 7

Esse inimigo oculto s6 pode se manifestar no mundo
fisico como uma fraca sombra. Com a manipulacio da
escuriddo, Kirijama tem poderes que o permite enganar seus
inimigos e os levar a lutar com inimigos imagindrios. Mais
comumente, ele aparece na Umbra em uma forma além dos
sentidos dos Garou. Muitos dos guerreiros de Gaia
acreditam que Kirijama foi destruido hd muito tempo, mas
os Dons que ele concede a seus bastardos provam o
contrério.

Quando uma matilha a servico de Kirijama participa
de uma assembléia dos Dangarinos da Espiral Negra, eles
preferem se manter escondidos, manifestando-se como uma
série de sombras em uma parede préxima. Apenas um
membro da matilha pode sussurrar em nome dos outros, de
cada vez. Qutros enxergam a forma sombria tomar
diferentes aspectos a medida que os diferentes augtrios da
matilha falam.

Caracteristicas: Os bastardos de Kirijama ganham um
dado adicional para qualquer Parada de Dados de
Furtividade. Eles também aprendem o Dom: Invisibilidade,
embora os servos de Kirijama possam projetar falsas sombras
ou deixar falsas pistas sobre suas presengas como parte desse
Dom. Eles tipicamente preferem intriga e discricio a
demonstra¢des rudes de forga fisica.

Dogma: Os lacaios de Kirijama nunca podem se tornar
famosos, mesmo em suas préprias Colméias. Isso torna
dificil para eles subirem de posto, mas tipicamente, eles
reconhecem Renome apenas entre eles préprios. Suas
conquistas sio reconhecidas apenas imediatamente apés um
Rito de Transmodificagdo.

Totens de Foreca

Quando a razdo falha, a forca prevalece. Totens de
Forca servem a Fera da Guerra, e para esses bastardos, muita
violéncia nunca € o suficiente. Embora matilhas enfileiradas
atrds desses totens-Malditos sejam capazes de discricdo e
esperteza, eles se mostram melhores uma vez que sejam
capazes de liberar sua descontrolada sede de sangue. Rituais
de Alianca em servico desses totens geralmente envolve que
inocentes sejam convertidos em vitimas no seu climax.
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Destruir um o6nibus escolar, matar pessoas passeando no
shopping ou o rapto de uma familia suburbana testam o
limite do Delirio, mas ainda podem servir como chave de
ouro para esse tipo de desventura.

O Dragao Verde

Custo em Pontos de Antecedente: 9

O Dragio Verde é um sfimbolo de puro poder, um
monstro absoluto que destréi seus inimigos através de forca
esmagadora. Quando sua raiva é liberada, sua baforada de
chamas verdes queima a Terra. Bastardos que pessoalmente
servem a Fera da Guerra recebem mais respeito quando a
servigo desse totem-Maldito.

Caracteristicas: Os bastardos do Dragio podem
simular o maior poder de seu guardiio. Um servo do Dragio
Verde pode cuspir chamas téxicas trés vezes por dia.
Qualquer vitima a 1,8 metros de um servo vomitando pode
tentar se esquivar do ataque — isso requer pelo menos
quatro sucessos em um teste de Destreza + Esquiva. (Note
que se vdrios membros de uma matilha atacarem a mesma
vitima de um vez, a dificuldade para o teste de Esquiva do
alvo aumenta em 1 para cada ataque adicional!). As chamas
causam dois Niveis de Vitalidade de dano se acertar e € tio
quente quanto fogo quimico (dificuldade 9 para absorver).
Além disso, os bastardos do Dragio ganham um ponto
adicional para absorver dano de qualquer fonte. Outros
Dancarinos reverenciam os bastardos do Dragdo como
guerreiros entre guerreiros.

Dogma: O totem abomina covardice. Qualquer um de
seus bastardos que fuja de uma luta perde a habilidade de
vomitar chamas por um dia inteiro. Além disso, o Dragio
Verde pode instruir outros Espirais Negras a cacar o covarde
e torturd-lo por suas falhas.

O N\orcego

Custo em Pontos de Antecedente: 4

O Morcego voa livre pelo Labirinto Despedagado,
zombando daqueles que nfio conseguem achar seu caminho.
A noite € sua e ele usa sua vantagem na escuridio para
atormentar aqueles que estdo perdidos. Ele provoca terror
em aliados e inimigos. Seus bastardos gostam de mergulhar
na noite, atacando com o elemento surpresa.

Caracteristicas: Morcego concede um dado adicional a
todos os testes de Intimidagio, Furtividade e Sobrevivéncia.
Ele também ensina a seus bastardos dois Dons: Patigio e
Orelhas de Morcego. Embora os Dangarinos que ele leva a
se perder achem mais dificil cruzar o Segundo e Terceiro
Circulos do Labirinto Despedacado, ele depois os
recompensa diminuindo a dificuldade de todos os Dons
envolvendo vdo ou sonar em dois.

Dogma: A matilha deve criar uma pequena familia de
morcegos. Quando os adordveis se alimentam, os
lobisomens também devem devorar os insetos que eles
coletaram. Os bastardos do Morcego também s3o fandticos
quanto a preservagio do Véu. Sem ele, o elemento surpresa
¢ perdido.

Hakaken, “O Coracéo do Medo”

Custo em Pontos de Antecedente: 5

Hakaken foi um grande Senhor da Sombras Ahroun,
um vildo corrompido pelo seu préprio orgulho. Por mais de
quarenta anos, ele levou sua tribo a vitéria conta a Wyrm,
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repetidas vezes. Seu excesso de confianca eventualmente o
levou a crer que podia superar o préprio Labirinto
Despedagado. De acordo com a lenda, ele dangou até o
caminho do Sexto Circulo em sua Transmodificagdo. Ele
depois avancou até o centro do abismo. Uma vez que tenha
sobrevivido a essa missdo final, a experiéncia destruiu sua
sanidade de tal forma que ele imediatamente se tornou um
Incarna.

Caracteristicas: Os Dons de Hakaken apdiam-se na
habilidade de causar medo absoluto e a loucura proveniente
desse. Suas maiores armas sdo parandia e fobias. Portanto,
seus bastardos adicionam um dado para todas as Paradas de
Dado de Intimidagdo. Alguns cultos de Senhores das
Sombras secretamente o adoram, acreditando que ele possui
mais poderes para conceder.

Dogma: Os bastardos de Hakaken devem instilar o
medo em seus oponentes antes de mat4-los.

Tofens de Corrinpeio

Esses Incarnae da Devoradora de Almas regojizam em
podriddo extrema. Os bastardos que os servem ndo sdo
cagadores de gléria; ao invés disso, deleitam-se em infAmia.
O Delirio distorce suas mais extremas atividades; humanos
apenas se recordam delas como horrendas atrocidades.
Rituais de Alianca que servem a corrupcdo ndo sdo
facilmente esquecidos. Infestar uma floresta com lixo
téxico, confundir a policia com mortes em série enigmaticas
ou estabelecer um importante culto sdo todos exemplos de
atos infames.

O Fungo r\(egro,
“Sua Majestade Bolorenta”

Custo em Pontos de Antecedente: 3

Espirais Negras cavam tineis labirinticos sob a
superficie do mundo. Os reflexos Umbrais desses caminhos
espirituais sio ainda mais traicoeiros. Corredores tmidos
tornam-se campos de cultivo para os servidores do Fungo
Negro. Os espiritos-Planta que servem Sua Majestade
Bolorenta flutuam sobre cogumelos e liquens, preenchendo-
os de bactérias fosforescentes e quimicos psicoativos.

Apenas bastardos do Fungo podem fazer parte desse
sagrado sacramento. Comer maravilhas fingicas concede
visdes, mas ao custo da prépria sanidade. Ao ingerir fungo
negro, o Dancarino deve fazer um teste de Vigor; a
dificuldade ¢ 10 - a Gnose do ingestor. Falha nesse teste
significa que o Dancarino ganhou uma Perturba¢io e uma
grande “viagem errada”; sucessos revelam mais mistérios do
outro mundo; cinco sucessos concedem o Dom: Percepgio
do Invisivel.

Caracteristicas: Bastardos do Fungo ganham um dado
para suas Paradas de Dado de Enigmas e Ocultismo. Eles
tipicamente carregam uma grande quantidade de cogumelos
que iria surpreender o protagonista de um livro de Carlos
Castaneda.

Dogma: Servos desse Incarna Planta devem cuidar de
cogumelos que estejam crescendo, onde quer que ele os
encontre.

Relshab, “O Devorador Sem Face”

Custo em Pontos de Antecedente: 10
Esse totem-Maldito se manifesta como uma forma
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enorme, antropomérfica, hermafrodita, coberta por rolos de
pele. Seu grande volume rasteja e ondula em ondas
doentias. Sua face é ocultada por grossas camadas de
gordura. O brago direito de Relshab ¢ um tubo pelo qual ele
pode ingerir qualquer substancia. Substincias digeridas sdo
fervidas em uma fornalha estomacal. A palma de sua mio
esquerda possui uma doentia mandibula de dentes caninos,
pela qual ele cospe pedidos por mais carne. Apesar disso
parecer repulsivo, é pouco comparado as atividades sexuais
de Relshab, nas quais ddzias de seus servos atendem a seus
desejos impronuncigveis.

Caracteristicas: Um servo de Relshab pode “comer”
porgdes da alma de uma vitima, diminuindo Caracteristicas
através do Dom: Fragilizar Corpos. Ao invés disso, caso o
bastardo possa humilhar sua vitima através de atividades
sexuais perversas, ele consegue reduzir sua Forca de
Vontade. O bastardo também pode usar um ponto de Gnose
para consumir qualquer coisa menor que sua cabega: partes
corporais mutiladas, ago, lixo téxico... qualquer coisa.
Bastardos que servem Relshab especialmente bem recebem
o Dom Fomori: Bomba Estomacal

Dogma: Servidores de Relshab gananciosamente
consomem qualquer substdncia comestivel colocada diante
deles. Eles possuem um édio feroz dos Redcaps Unseelie, e
devem lutar com eles assim que os avistarem.

G’/ouo§/\,
“AVanca da Corrmupeio” on
“ADeursa Demdnio”

Custo em Pontos de Antecedente: 15

G’louogh manifesta-se como uma sempre-mutante bola
de energia mutdvel. Ela continuamente forma e reforma vis
horrores a partir de sua anatomia. Alguns a adoram como
uma maculada deusa da fertilidade, clamando que ela é a
“mde” de todos os Malditos. Cultistas que a reverenciam
falam de uma eterna danca blasfemas, na qual ela gera um
exército de podridio no centro do universo. A Deusa
Demonio pode facilmente gerar Jagglings e Gafflings,
liberando-os a partir de sua forma retorcida. Os mais
poderosos de suas crias sdo os infames Rastejantes Nexus,
guardides que ansiosamente fazem as vontades de sua mae.
O préprio tecido do tempo e espaco pode ser preservado ou
corrompido por suas agdes.

Caracteristicas: G’louogh garante aos seus bastardos o
Dom: Materializacdo de Sonhos.

Dogma: Os bastardos da Deusa Demodnio devem ser
caprichosos em seu comportamento; eles nunca podem
apoiar o status quo. G’louogh também pede a eles o
sacrificio de uma parte corporal mutilada, uma vez a cada
més. Se a matilha nfo consegue achar uma vitima para
mutilar, G’louogh ird escolher uma aleatoriamente da
Colméia.

Dons

Tudo isso eu lhe darei se vocé se curvar e me
venerar.
— Mateus 4:9

Assim como os Garou aprendem Dons com os espiritos




Umbrais, os Dangarinos da Espiral Negra podem aprender
poderes sombrios com os espiritos da Wyrm. O lugar mais
efetivo para desenvolver esses talentos €, claro, o Labirinto
da Espiral. Quando supera um dos nove orddlios, o iniciado
pode aprender o0 Dom como uma forma de sobreviver a sua
busca.

Os Dangarinos da Espiral Negra possuem Dons de
acordo com a raca, tribo e augirio, normalmente, apesar
que certos Dons (principalmente aqueles que convocam o
auxilio de espiritos de Gaia, ou sdo ensinados
exclusivamente por espiritos da mesma) sdo indteis aos
Dangarinos. Por exemplo, um Dangarino Theurge pode
aprender Comunicagdo com Espiritos, apesar de que o
Toque da Mae é improvivel. Os Narradores devem ser
criativos em alterar certos Dons; um Dancarino lupino que
invoque uma versdo mais sinistra do Dom: Cangfo da
Grande Fera deveria receber uma resposta apropriadamente
criativa (o que pode ser bom para a reacdo dos jogadores).

Além dos talentos listados abaixo (e aqueles listados
em Lobisomem, pdg. 273), os Dangarinos da Espiral Negra
podem aprender os seguintes Dons: Resisténcia a Toxinas
(Nivel Um), Mortalha (Nivel Um) e Doppelganger (Nivel
Trés).

e Maldito Protetor (Nivel Um) — O Espiral Negra
pode conjurar Malditos para ajudd-lo. Antes que esses
servos possam agir, o Espiral Negra deve convencé-los de
suas intengdes. Suas a¢des deve ser para o melhor interesse
da Wyrm. Os servos podem lutar por ele, mas nio irfo
permitir serem aprisionados ou destruidos. Os espiritos
tentarfo conseguir uma barganha, concordando em ajudar o
conjurador se ele executar um servico (ou um sacrificio)
para eles em seguida.

Esse Dom ¢ ensinado no primeiro circulo do Labirinto
da Espiral. O Dangarino deve encontrar uma forma de
enganar os Malditos que o atormentam, convencendo-os a
ajudd-lo. Alternativamente, um Espiral Negra que executa
uma tarefa especialmente dificil para um totem-Maldito
pode receber esse conhecimento em troca.

Sistema: Usar o Dom consome um ponto de Gnose e
exige um teste de Manipulagfio + Lideranga.

¢ Couraca da Wyrm (Nivel Dois) — O Espiral Negra
endurece sua pele para uma couraga de couro, se cobrindo
com uma carne pustulenta e descolorada. Caso ele seja
ferido, a pele ao redor do ferimento adquire uma tonalidade
azul.

O segundo circulo do labirinto exige uma Danga da
Fiaria. Algumas vezes o iniciado é ferido repetidamente até
que seja forcado a uma firia desenfreada. Se ele sobreviver,
ele pode entiio descobrir como endurecer seu espirito contra
tais ataques, desenvolvendo sua Couraca da Wyrm no
processo. Esse Dom podem também ser ensinado por um
Dratossi.

Sistema: O Dancarino gasta um ponto de Firia ao
provocar e insultar seus adversdrios. Sua couraga
misticamente endurecida d4 a ele trés dados adicionais para
absorver dano; esse bonus dura por uma cena.

e Adaga da Mente (Nivel Trés) — O Espiral Negra
pode comandar um Maldito a plantar uma emocfo
particularmente sombria na mente de seu alvo. A emogio é
escolhida quando o Dom ¢é aprendido (por exemplo,
parandia, desespero, remorso, luxdria; “firia” ndo é uma
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op¢do, por razdes &bvias). O Espiral Negra conjura o
Instinto da Wyrm apropriado; um de seus servos entfo
evoca a emogio devida na vitima.

Dentro do Labirinto Despedacado, a Danga da
Resisténcia testa os limites do autocontrole do Dangarino.
Se o iniciado sobreviver, um dos Instintos da Wyrm ird
mostré-lo como infligir torturas similares em seus inimigos.
Curiosamente, Corvos da Tempestade aprenderam esse
Dom; eles guardam seu conhecimento cautelosamente.
Theurges normalmente usam esse ritual para enfraquecer
seus inimigos antes da batalha; Philodox o usam para dar a
eles mesmos uma vantagem nas negociagdes.

Sistema: A invocagdo gasta um ponto de Gnose e
exige um teste de Gnose; a vitima pode resistir com um
teste resistido de Forca de Vontade. Ao menos que a vitima
possa suportar essa luta emocional, ela sucumbe 2 emocio
desejada por uma hora. Por uma ponto adicional de Forga
de Vontade, a deméncia tempordria é acompanhada por
uma ilusdo breve e reveladora.

e Parente Unseelie (Nivel Trés) — O Espiral Negra
pode conjurar changelings, assim como os Fianna o fazem,
mas esses aliados feéricos serdo membros da Corte Unseelie.

Esse Dom ndo pode ser aprendido no Labirinto
Despedagado. Entretanto, um nobre Unseelie ou um
instigador da Corte Sombria pode oferecer a ensinar os
rituais apropriados para esse Dom em troca de uma cruzada
ou favor. Em alguns casos, o changeling pode também
aprender a conjurar a matilha do Espiral Negra!

Sistema: Assim como o Dom: Maldito Protetor, o
suplicante deve explicar seu dilema, usualmente através de
rimas ou dangas (em alguns casos, essa performance &
particularmente violenta ou destrutiva). Ele deve entio
gastar um ponto de Gnose e testar Manipulagio +
Lideranga.

¢ Bela Mentira (Nivel Quatro) — Quando o Véu esta
em risco, Gaia protege as mentes dos inocentes com o
Delirio, dando a eles falsas memdrias e desilusdes. Uma vez
que os Espirais Negras cometem crimes particularmente
medonhos, eles podem usar esse Dom para canalizar o
Delirio, produzindo enganos ou até mesmo conjurando
falsas evidéncias para acobertar suas atividades.

Espiritos que servem o Kirijama e Hakaken sdo ambos
hdbeis nesse tipo de atividade. Eles tipicamente empregam
subterfigio para enganar aqueles que desejam induzir. Se um
lobisomem recrutar servos suficientes para seus planos, esse
Dom pode ser ensinado em troca. Um Espiral Negra com
uma Danga da Asticia particularmente engenhosa pode
aprender esse Dom no Labirinto Despedacado,
especialmente se ele revelar (ou perpetuar) uma mentira
particularmente brilhante.

Sistema: Um Espiral Negra que observe um crime pode
tentar acoberta-lo com uma “bela mentira”. Ele comeca a
cantar uma histéria do que os humanos préximos estio
realmente vendo. O Dangarino gasta um ponto de Gnose e
testa Raciocinio + Ldbia; a dificuldade ¢ 6 (desde que a
histéria seja vagamente plausivel). As ilusdes em massa se
seguem, e a evidéncia efémera (por exemplo, pegadas de
animais, uma moto-serra ensangiientada, saliva de um cfo
raivoso) permanece por uma hora inteira para ofuscar a
verdade.

¢ Invocar Elemental (Nivel Quatro) — Como o Dom
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Uktena; porém, o chamado do Dangarino serd sempre
respondido por um elemental da Wyrm, como um Furmling
ou Hogling.

e Feridas Abertas (Nivel Quatro) — Como o Dom
Senhor das Sombras.

¢ Forma do Totem (Nivel Cinco) — Esse poderoso
Dom permite ao Espiral Negra assumir a aparéncia — e
muito do poder — do totem-Maldito de sua matilha. Por
exemplo, um Dancarino aliado ao Fungo Negro pode ter
uma espécie lodo, bolor e fungos venenosos no lugar do
pélo, irradiar uma nuvem de esporos alucinégenos,
enquanto um bastardo do Dragio Verde pode assumir uma
forma draconiana de guerra igual a qualquer Mokolé.

Esse Dom s6 é ensinado pelo espirito totem da matilha,
e apenas ao Dangarino que demonstra uma maior
dedicagdo. Alguns companheiros de matilha ficam
conhecidos por aleijar horrivelmente uns aos outros no
processo de provar quem ¢é mais digno de aprender esse
Dom.

Sistema: O Dancarino deve gastar um ponto de Forca
de Vontade e testar Vigor + Instinto Primitivo (dificuldade
7) para fazer a mudanga. Leva um turno inteiro para se
transformar, apesar da forma durar por uma cena. O
Narrador deve ajustar a aparéncia e as habilidades que
melhor se adequarem; por exemplo, um dos bastardos de
Hakaken pode irradiar um medo tdo intenso que os
oponentes devem fazer testes de For¢ca de Vontade
simplesmente para agir contra ele, que dird para confronta-
lo. Os resultados, claro, devem sempre ser impressionantes.

Dons de Raﬁabaslx

e Toque da Enguia (Nivel Trés) — O Espiral Negra
Ragabash libera uma corrente de eletricidade através dos
matérias condutiveis nas proximidades. Caso ele seja tocado
de qualquer forma durante o uso dessa habilidade, o ofensor
recebe um choque ainda maior.

Apenas um Ragabash tem a paciéncia e a maldade para
aprender esse Dom. Com o auxilio de um servidor de seu
Totem Maldito, o Espiral Negra deve capturar um
elemental da eletricidade. Na maioria dos ambientes
urbanos, isso pode levar vdrias horas. O Dangarino entio
atormenta, humilha e tortura o espirito até que ele ofereca a
ele esse Dom. Como alternativa, o Ragabash pode ter que
sobreviver a uma Danca da Resisténcia que envolva
eletricidade.

Sistema: O Dom consome um ponto de Fdria. A carga
resultante pode ser emitida a até 30 metros se transmitido
através de um condutor apropriado. A distancia, ela causa
trés dados de dano (dificuldade 7 para absorver); por
contato direto, causo quatro dados.

Dons de T/\em’ﬁe

® Pressagio de Sangue (Nivel Trés) — Ao examinar
as entranhas de uma criatura recém-assassinada, um Espiral
Negra Theurge pode ganhar visdes de um futuro possivel.
Como esperado, a visdo é quase sempre tragica ou violenta.

Um Theurge pode receber esse Dom durante a Danga
da Asticia. Algumas vezes, essa visio envolve o
esquartejamento do mistico, que observa a violagio de seu
préprio corpo. Isso d4 a ele a perspicicia de sua verdadeira
natureza ao examinar seus préprios 6rgios internos.

Sistema: O Dom exige o gasto de um ponto de Gnose
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e um teste de Inteligéncia + Enigmas; a dificuldade depende
do tipo de criatura usada — 7 para um Garou, lobo ou
humano, ou 9 para qualquer outra criatura de sangue
quente. Mais sucessos dario uma visio mais clara da
possivel atrocidade que estd por vir.

Dons de Philodox

e Farejar Medo (Nivel Um) — Um Philodox que
empregue esse Dom pode dizer se qualquer um em suas
proximidades estd ameacado por ele, assim como o nivel de
medo da vitima.

Em qualquer arena do Labirinto despedagado, um
iniciado pode experimentar os muitos sabores sutis e as
variacdes do medo. Caso ele supere esse terror, ele pode
aprender a causi-lo nos outros. Espiritos que servem
Hakaken e Sykora também conhecem intimamente esse
Dom... e 0 ensinam dessa maneira.

Sistema: Requer-se um teste de Percepcio + Empatia;
a dificuldade ¢ igual a Forca de Vontade do alvo. Para cada
hora que esse sentido estiver ativo, o Espiral Negra perde
um ponto de Gnose, mas como efeito colateral, ele pode
dizer se alguém estd usando o Dom: Sentir a Wyrm nele.

e Um Milhar de Vozes (Nivel Dois) — O Espiral
Negra Philodox pode distorcer o som de suas proprias
pegadas, criando uma série de sons ilusérios. Ao invés de
um tUnico lobisomem, os inimigos ouvirdo uma matilha
inteira. Uivos, apari¢des opacas, sons de passos e até mesmo
cheiros ilusérios sdo possibilidades.

Durante a Danca da Firia, o Dancarino pode aprender
esse Dom enquanto sua firia é multiplicada por vdrias vezes.
Os servos de Kirijama também oferecem a posse dessa
habilidade.

Sistema: Para cada ponto de For¢a de Vontade que o
usudrio possua no momento, um aliado ilusério pode ser
criado. O Narrador deve testar secretamente Percepcio +
Prontiddo para cada testemunha presente; a dificuldade
depende dos arredores imediatos (dificuldade 4 em uma
floresta densa; dificuldade 9 em uma vasta planicie). O
Espiral Negra que usa esse Dom deve permanecer
escondido; uma vez que seja encontrado, o Dom falha.

Dons de Galliard

Aliados Abaixo (Nivel Trés) — Uive, seu bastardo
insano! Se vocé berrar bem alto, os espiritos da Terra irfo
lhe responder. As criaturas da Wyrm bem abaixo da crosta
da terra irfio causar tremores no solo acima delas.

Apesar dos terriveis tremores causados por esse Dom
parecerem terriveis, eles meramente refletem o tipo de teste
que o Galliard deve suportar no Labirinto Despedagado para
aprendé-lo. O pior cendrio é um no qual o préprio labirinto
entra em colapso.

Sistema: A extensio do dano causado depende da
quantidade de Gnose canalizada pelo “berro” do Galliard.
Um ponto de Gnose causa um pequeno tremor,
possivelmente derrubando pessoas no chdo. Trés pontos
podem derrubar tdneis subterrdneos, destruir drvores, ou
abrir fendas. Cinco pontos podem causar dano estrutural em
um prédio, derrubar paredes sobre qualquer um dentro de
um raio de alguns metros. Em cada caso, as vitimas devem
testar Destreza + Esquiva ou Destreza + Esportes para
permanecer de pé, escapar dos prédios que caem ou procurar
por abrigo.




Dons de Ahroun

¢ Chifres do Empalador (Nivel Dois) — Essa
habilidade d4 ao Espiral Negra um par de quitinosos chifres
negros e verdes, em espiral. Normalmente, eles sdo usados
como uma galhada, apesar de que alguns Dancarinos
aprenderam a produzi-los a partir de outras partes de seus
COTpOS.

Esse Dom normalmente é ensinado por um Dratossi.
Um Maldito dentro da horripilante fisiologia de um fomor
também pode abencoar um aliado com essa habilidade.

Sistema: Esse “anexo” causa a mesma quantidade de
dano que uma mordida; pode ser usado no méximo duas
vezes a cada rodada de combate. Um Espiral Negra com
chifres pode escolher atacar seus inimigos com carga; o que
aumenta a quantidade de dano para Forca + 5, mas apenas
um ataque de carga pode ser feito por turno.

Rifwais dos Espirais

r\(egras
Rifual do Sobrevivente

(Ritual de Punigio de Nivel Um)

Esse é um dos mais perigosos rituais que um Espiral
Negra pode aprender. Ele sé é concedido por um espirito,
Incarna ou um Espiral Negra ancido que tenha vitimado o

pobre bastardo de uma maneira particularmente brutal. Se a W=

vitima sobreviver, ela ndo conseguird lembrar o que
experimentou, ao invés disso, ela herda esse ritual. O Espiral
Negra nunca compreende a fonte de sua dor continua, mas
ainda sente uma necessidade impressionante de corrigir suas
frustracdes nos outros. O sobrevivente pode entdo executar
um abuso similar em vitimas seletivamente escolhidas. A
aplicagio mais comum desse ritual é durante cerimdnias de
abducio e procriacio.

Sistema: Enquanto estd vitimando outro ser vivo, o
ritualista usa um ponto de Gnose para apagar a lembranca
da vitima sobre o evento. Ele entdo canaliza as energias do
Delirio para construir uma memdria alternativa. A tortuosa
experiéncia deve continuar por pelo menos dez minutos. O
sobrevivente ndo pode se lembrar como ele foi vitimado,
mas ainda vé relances da experiéncia. Infelizmente, a vitima

pode gastar um ponto de Forca de Vontade para escavar um ‘

vivido vislumbre do horrivel evento. Os Ragabash chamam
esse sombrio pacto de “Nosso Segredinho”.

Ritual das Tatuagens Sagradas

(Ritual Mistico de Nivel Dois)

Através desse ritual, um Espiral Negra Theurge pode
marcar permanentemente uma tatuagem sagrada em outro
Dangarino. Isso serve mais do que para mera decorac¢io. O
simbolo forma uma conex@o espiritual entre o iniciado e o
espitito da Wyrm representado. A primeira tatuagem
geralmente ¢ a faceta da Hidra escolhida pelo Dancarino,
representando seu totem pessoal; a segunda, geralmente € o
totem Maldito de sua matilha.

O recipiente deve fazer uma escolha importante
durante a execugfio: a tatuagem serd visivel ou escondida?
Tatuagens visiveis sdo ostentadas com orgulho pelos
Dangarinos que nio tém desejo de ocultar suas verdadeiras

\



naturezas. Uma vez concedido, o simbolo pode ser ocultado
sobre roupas, mas os Espirais Negras sabem que se ele for
capturado, suas roupas serdio arrancadas de seu corpo para
revelar suas aliancas sombrias.

Tatuagens ocultas sdo gravadas através de tragos de um
fetiche profano. Apesar de ndo serem visiveis
imediatamente, essas marcas sdo reveladas durante o Ritual
do Indigo. Tatuagens sagradas podem também ser usadas
para inscrever padrdes usados nos Dons, mostrando a
conquista mistica do Dancarino. Alternativamente, uma
série de glifos pode mostrar conquistas que concedem
Renome ao Dangarino — cada escarificacio traz deleitdveis
lembrancas.

Sistema: O tatuador e sua tela ambulante gastam um
ponto de Gnose cada. O mistico entdo testa Destreza +
Ocultismo; assustadoramente, a qualidade da inscricdo
depende do ndmero de sucessos. Uma vez que as marcas
foram feitas na alma do iniciado, um segundo teste &
permitido caso o primeiro tenha obtido menos de trés
sucessos. O ritual requer o equipamento padrio de
tatuagem, dlcool, e as tintas apropriadas.

O Ritfual do Tndigo

(Ritual Mistico de Nivel Trés)

O nome do ritual deriva do pigmento azul antes usada
nas tatuagens dos pictos. Essa cor em particular tinha a
intengdo de extrair as energias mais profundas de um
mistico, mostrando suas crencas mais sinceras. Outros
aplicam o termo 2 pintura de guerra azul usada pelos

112

Livro da Wyrm

/-m-——'_ .‘_—.-7

tribalistas escoceses em batalhas. Um Theurge que executa
esse ritual revela as Tatuagens Sagradas escondidas (veja
acima) possuidas por um Dangarino. Mesmo se os presentes
estiverem usando roupas, os simbolos e glifos se tornam
visiveis, brilhando com um tom de um azul sobrenatural.

Os servos da Wyrm devem assentir com a execugio
desse ritual; ele ndo é automdtico. Assim, mesmo que alguns
Garou pensem que caso capturem um mistico e o forcem a
executar o Ritual do Indigo para revelar todos os inimigos
presentes, os espiritos podem prevenir que isso ocorra. O
ritual também tem um curioso efeito nos bastardos do
Inimigo Oculto — seus glifos brilham na parede onde suas
sombras sdo projetadas. Como efeito colateral, o ritual pode
reverter o Dom Doppelganger, a Ofuscagio de qualquer
vampiro presente, e assim em diante (compare o nimero de
sucessos contra o nivel do Dom ou da Disciplina usada).

Quando toda a esperanga de sutileza se perdeu, os
Theurges gritam as invocacdes desse ritual para revelar os
guerreiros que o ajudaram. Aqueles que sem sombra de
dividas so leais ao ritualista podem até alterar a cor de sua
pele para um azul brilhante para demonstrar seu furor pela
batalha. Isso é um sinal de que os Dancarinos da Espiral
Negra nio demonstrario piedade, lutando até que seus
inimigos sejam completamente destruidos.

Sistema: O ritual requer um ponto de Gnose e um
teste de Manipulacdo + Ocultismo. O mistico conjura os
nomes de vdrios totens Malditos que ele acredita estar
presente. Para ter certeza, ele normalmente canta quantos
ele pode. As crengas do mistico podem influenciar a




Caso Precise Sex Difo

Dangarinos da Espiral Negra comecam o jogo com
3 pontos de For¢a de Vontade. Eles nio podem comprar
o Antecedente Raga Pura, ao menos que compre todos
os cinco pontos. Eles ndo foram feitos para serem usados
como personagens dos jogadores e nio recomendamos
que nenhum, mesmo os mais maduros grupos, tentem
interpretar um grupo de Dancgarinos — esses caras sio
monstruosos, até mesmo para os padrdes dos Garras
Vermelhas e dos Senhores das Sombras. Dito isso, vocé
certamente pode usd-los como personagens jogadores, se
é nesse o tipo de histéria que vocé estd interessado.
Apenas lembre-se de que ndo h4 nada de “legal” em
estupros, assassinato em série ou outra pratica dos
Dangarinos. Mesmo em um cendrio ficticio, essa merda é
doentia — entdo, trate isso com responsabilidade, certo?

natureza da cerimonia — ela pode ir dos sombrios
procedimentos do neo-druidismo aos altos rituais dos
antigos (antes dos anos 90) shows de heavy metal.

Capifulo Trés: Tn Nomine Vermiis
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Fomori

Eles existem desde os tempos em que homens e
mulheres estavam dispostos a vender suas almas por
poder. Foram conhecidos por muitos nomes através dos
séculos. Para os Puros, eles eram os mockeries; os
metamorfos do oriente os chamam de bakemono. Mas
gracas a suas lendarias batalhas com as fadas e os Fianna
nas Ilhas Britinicas, o nome dos Fianna para eles ficou:
os fomori.

Fomori s3o criados quando um Maldito possui um
humano. A associagio é, com apenas algumas excecdes,
permanente. O Maldito é libertado quando o humano
morre, mas apenas alguns raros tratamentos podem
separar o Maldito de seu hospedeiro mortal e deixar o
humano vivo.

A maioria dos Fomori ¢ imune ao Delirio;
certamente todas as criacdes da Pentex sdo. A mécula da
Wyrm apaga, junto da humanidade, o Véu. Mas este ndo
é o caso de todos eles, e sua imunidade parece depender
da quantidade de méicula da Wyrm. Para assegurar que
todos seus agentes fomori ndo fujam de terror ao
enfrentar os Garou, a Pentex injeta neles um soro
especial, que destréi a parte do cérebro suscetivel ao

Capitufo Quatro: Os Desgracados

Delirio. Assuma que todos os fomori criados pela Pentex
nio serdo afetados pelo Delirio.

Para mais informacdes sobre os fomori —
possivelmente mais do que vocé gostaria — jogadores
mais maduros podem procurar o produto da Black Dog,
Freak Legion: A Players Guide to Fomori.

Usando os Fomori

Falando de forma geral, os fomori sio feitos sob
encomenda para o papel de tropas de choque e
especialistas. Eles nfo sdo tdo poderosos quanto os Garou,
mas eles podem ser terrivelmente perigosos e letais se os
Garou encontrd-los em seus préprios termos. Fomori
devem exalar a humanidade perdida — cada um deles é
um ser humano que, gragas a sua prépria fraqueza,
permutou sua alma em troca de um poder que nio valeu
o prego pago. Eles sdo a promessa do futuro, caso a Wyrm
venga — eles sdo o que a raga humana se tornard. Se
vocé mostrar a seus jogadores os ultimos vestigios da
humanidade nos fomori, entio vocé pode evocar o
sentimento de pena por essas almas amaldicoadas e
perdidas; eles realmente estariam melhores mortos, mas
qualquer Garou com consciéncia deveria se sentir pelo
menos uma ponta de tristeza pelo que se transformou a
vida desses pobres bastardos.

5
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Poderes dos Fomori

A seguir estd uma lista mais completa de poderes em
potencial para os fomori; aqueles ja citados no médulo
bésico de Lobisomem (pdgs. 251-252) aparecem com um
asterisco e estdo abreviados. A maioria dos fomori possui
trés poderes, apesar de que a quantidade pode variar
bastante. As criacdes da Pentex normalmente possuem
de trés a cinco, além da Imunidade ao Delirio. Apesar de
seres sobrenaturais, os fomori ndo podem causar dano
agravado com suas unhas e dentes; porém, a menos que
esteja dito de outra forma, qualquer dano causado pelos
poderes dos fomori ¢ agravado.

e Selvageria* — O fomor possui cinco pontos de
Firia e pode usd-los da mesma forma que os Garou.
Também estdo sujeitos ao Frenesi.

e Protuberancias Osseas — O fomor possui o0ssos
pontudos e laminados que se projetam das suas juntas; o
tamanho, forma, quantidade e localiza¢do varia de fomor
para fomor. Se bem sucedido em uma manobra de
combate apropriada (uma joelhada, se as protuberancias
safrem de seus joelhos, por exemplo), o fomor pode
causar dois dados extras de dano em combates corpo a
corpo.

¢ Garras e Presas®* — O fomor pode usar manobras
que necessitem de garras ou presas.

¢ Exoesqueleto — O fomor desenvolveu uma
carapaca 6ssea por todo seu corpo. O exoesqueleto é
dspero, mostrando veias e formas estranhas. A coloracio
varia, mas normalmente é de um tom fosco de ferrugem
ou de um preto oleoso. O exoesqueleto d4 ao fomor +3 de
Forca e +3 de Vigor.

¢ Membros Adicionais* — O fomor possui
membros extras, normalmente tenticulos.

e Olhos da Wyrm* — Aqueles que encaram o
olhar do fomor nos olhos devem ser bem sucedidos num
teste de Forca de Vontade para nio ficarem paralisados
por 5 turnos — Raciocinio.

e Toque Fingico* — O fomor pode infectar
oponentes com um fungo que lentamente drena os
Atributos Fisicos e a Aparéncia.

¢ Forma Gasosa — O fomor pode virtualmente
evaporar seu corpo, deixando-o em estado gasoso, com
duragio de dois a seis segundos. Ele deve gastar um ponto
de Forca de Vontade para assumir a forma gasosa e outro
para voltar a forma sélida. A forma gasosa se mantém
coesa mesmo sob vento forte e costuma cheirar mal como
enxofre, urina, fezes ou outro tipo de fedor.

e Couraca da Wyrm — O fomor possui uma
camada de couro sobre sua pele resistente como ferro,
usualmente coberta por calos, pustulas, escamas, cAnceres
e outras bizarrices. Esse couro confere ao fomor +3 dados
extras de absorcio.

¢ Imunidade ao Delirio* — Um poder tio
explicativo quanto vocé poderia querer.
¢ Toque Infecto — O fomor é capaz de causa febre

e mal estar com o seu toque. O fomor deve fazer um
contato entre a sua pele com a pele de sua vitima e gastar
um ponto de For¢a de Vontade; a vitima pode resistir a
infec¢do rolando seu Vigor +3 (dificuldade 8). Para cada
sucesso menor que seis, a vitima sofrerda um Nivel de
Vitalidade de dano agravado. A menos que seja curada
por meios mégicos (Toque da Mae nfo € o suficiente),
esse dano se cura na taxa de um Nivel de Vitalidade por
semana, tempo no qual a vitima sofre de miséria absoluta.

e Cauda Preénsil — Ela é similar a um membro
extra, mas nfo pode ser usada para trabalhos de precisdo.
O fomor pode atacar com ela, usando-a como um chicote
(dificuldade 8 para golpear, Forca + 2 de dano, alcance
de 2 metros).

e Mega Atributo — O fomor tem entre 3 a 5
pontos adicionais num atributo a escolha do Narrador
(normalmente Forca), mesmo que esse bonus eleve seu
atributo acima de 5.

¢ Ataque Mental — O fomor é capaz de enviar uma
rajada mental de energia na mente do alvo,
imobilizando-o com uma dor lancinante. Para isso o
fomor deve gastar um ponto de For¢a de Vontade e testa
Raciocinio + Prontiddo (resistido pela Forca de Vontade
da vitima). Para cada sucesso em que o fomor superar o
alvo, este fica um turno imobilizado devido a agonia que
o assola.

® Boca da Wyrm — O fomor pode estender sua
mandibulas para engolir objetos ou criaturas, até o
tamanho de um cachorro de médio porte ou de uma
pessoa pequena. Caso ele devore uma criatura viva, a
vitima pode muito bem se sufocar se nfo escapar de
alguma forma, e ser digerida como comida. Todas as
partes nio digeriveis (ossos, sapatos, 6culos, etc.) sdo
eliminadas normalmente.
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¢ Forma Plasmaitica — O fomor pode literalmente
derreter, transformando-se numa poga liquida vermelho-
amarronzada e é capaz de se mover a vontade. O liquido
tem o mesmo ndmero de dados de absor¢do que o fomor,
mas é imune 2 toda forma de ataque cinético (facas,
balas, punhos etc). Mudar de forma requer o gasto de um
ponto de For¢a de Vontade.

e Tumores Venenosos — O fomor tem o corpo
coberto de tumores que cobrem os atacantes de um pus
dcido (trés dados de dano, cinco para aqueles que
morderem o fomor), sempre que acertados em um
combate corpo a corpo.

¢ Regeneracio — Mesmo em combate, o fomor
pode gastar um ponto de Forca de Vontade e fazer um
teste de Vigor (dificuldade 8), para curar um Nivel de
Vitalidade. Sé pode ser feito uma vez por turno, apesar de
que o fomor pode fazer outras acles enquanto se
regenera.

¢ Rugido da Wyrm — O fomor ¢ capaz de infligir
terror nos coracdes de todos aqueles proximos a ele, com
um grito gutural. O fomor testa Carisma + Intimidacio
contra a Forca de Vontade de seus oponentes; aqueles
afetados devem correr o mais rdpido e para o mais longe
que conseguirem para se afastarem do fomor, por dois
fUrnos por sucesso.

¢ Bomba Estomacal — O fomor pode vomitar tudo
0 que comeu recentemente, coberto por virios dcidos
estomacais, até 7,5 metros. Cada rajada de vomito (e
poucos fomori s3o capazes de mais de trés rajadas) podem
encobrir um inimigo. O ataque causa dois dados de dano
se for bem sucedido (Destreza + Esportes para acertar,
dificuldade 7), mas qualquer vitima golpeada pelo vomito
deve gastar um ponto de Forca de Vontade para evitar de
parar o que quer que esteja fazendo e comegar a vomitar.

® Pele Viscosa —

A pele do fomor
é feita de uma
substancia
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viscosa como melaco ou piche. Qualquer um que o
ataque em combate corpo a corpo fica preso ao fomor
como uma mosca num papel pega-moscas. O oponente
ndo pode usar qualquer membro que estiver preso ao
fomor; ele deve fazer um teste resistido de Forca contra o
Vigor do fomor +3 para escapar. Se o fomor for golpeado
por uma arma branca, ele pode fazer um teste resistido de
Forga contra a Forga do usudrio para tomar a arma das
mios do oponente.

e Passagem Umbral — O fomor é capaz de
percorrer atalhos para dentro ou para fora da Umbra,
como os Garou; o teste é de Forca de Vontade ao invés
de Gnose.

® Voz da Wyrm* — O fomor pode falar a lingua da
Wyrm, for¢ando os ouvintes que nio sdo maculados pela
Wyrm a testarem Forca de Vontade (dificuldade 8) ou
perder metade de seus pontos de Gnose.

e Produtor de Teia — O fomor possui uma
glandula especial no abdémen, do tamanho e do formato
de uma bola de futebol americano; o orificio do érgio
costuma ficar logo acima do umbigo. Esse 6rgdo é capaz
de tecer grandes quantidades de wuma substincia
semelhante 2 teia de aranha. A teia tem quase
aproximadamente 2,5 centimetros de didmetro, mas é
muito fina e dificil de se perceber a distAncia (Percepcio
+ Prontiddo, dificuldade 7 para perceber). Os fomori
devem aprender como usar a teia comprando Criar Teias
como Talento Secunddrio; porém, teceldes habilidosos
podem fechar passagens ou objetos, capturar oponentes
ou descer de grandes alturas. A teia tem seis dados de
absorcio e trés Niveis de Vitalidade. E extremamente
forte e grudenta e tem uma Forca efetiva de 7, para
propdsitos de prender suas vitimas.

Racas Fomori

Apesar de muitos Fomori
serem Unicos, existem algumas
“racas” deles que sdo mais
comumente encontradas.
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Essas racas podem surgir naturalmente (como no caso de
um certo tipo de Maldito que possui pessoas para um
certo propdsito) ou deliberadamente criadas (gragas as
divisdes de pesquisa do Projeto Iliada ou manipuladores
independentes). A seguir estdo alguns exemplos das ragas
de fomori que os Garou encontram com alguma
freqiiéncia.

Encantadores

“Doce Gaia”. Reiksana Filha-da-Coroa ajeitou-se
no assento, fitando pelo restaurante com um olhar
faminto, completamente inadequado para uma Garou
de sua linhagem. “Aquele homem. Ele é belissimo.
Grande Made, se ele ndo é Parente dos Presas, ele
deveria ser. Os filhotes que ele poderida... e seu..”. Um
leve vermelho percorreu suas bochechas, mas ela ndo
desviou seus olhos um sé milimetro. “Callan, vocé pode
vé-lo? Ali, entrando. Diga-me que ndo estou
delirando”.

“Sim, sim, ele é bonitdo. Claro”. Callan Uivo-na-
Neblina estava olhando diretamente para a entrada,
assim como o resto do restaurante. E porque ndo? A
mulher sorria de volta — para ele, ninguém menos! —
possivelmente era a criatura mais bela e maravilhosa
que ele ja havia visto. Uma voz suave pediu que ele
fosse educado e olhasse para o homem que Reiksana
estava falando, mas ela foi calada pelo puro desejo que
urgia em suds viscerdas e um pouco mais abaixo.

“Puta que pariu!”, Callan pensou. “Ela estd vindo
para nossa mesa. Como eu sou sortudo”.

Conforme a garota dos seus sonhos se aproximava
da mesa, Callan ndo percebeu que Reiksana olhava
para a estranha tdo apaixonadamente quanto ele.
Tudo que ele pode notar foi o belo sorriso que surgia do
lindamente esculpido rosto da morena, que flertava
com ele...

Os Encantadores s@o uma das ameaga fomori mais
sutis que existe. Cada um exala constantemente
feromdnios carregados espiritualmente que estimulam os
centros de prazer da vitima e simultaneamente, cria
imagens da perfeicdo idealizada da mente da mesma. O
resultado final é que um Encantador pode efetivamente
seduzir qualquer criatura viva.

Atributos: Forca 1, Destreza 2, Vigor 2, Carisma 6
(3), Manipulacdo 6 (3), Aparéncia 6 (3), Percepcio 4,
Inteligéncia 3, Raciocinio 3

Habilidades: Prontidao 2, Esportes 2, Briga 2
(Mordida, Forga + 1), Esquiva 2, Expressdo 2, Empatia 4,
Labia 5, Condugdo 1, Etiqueta 3, Armas de Fogo 1,
Performance 5, Sobrevivéncia 1, Computador 1, Enigmas
1, Lingiiistica 2, Politica 1

Antecedentes: Encantadores podem ter
praticamente qualquer Antecedente disponivel (com
Aliados e Contatos naturalmente), mas todos os

Encantadores tém pelo menos 3 em Recursos —
recebidos da Pentex.

Poderes: Garras e Presas (podem usar a manobra
Morder), além de dois poderes tnicos.
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¢ Encantamento Sondando a mente de sua
vitima, o Encantador pode se tornar o parceiro ideal de
qualquer criatura viva. O Encantador deve fazer um teste
de Carisma + Empatia com uma dificuldade igual & Fdria
do alvo (ou For¢a de Vontade -3, no caso de nfo-
metamorfos). Um sucesso significa que ele se tornou o
par ideal em todos os aspectos, mesmo que isso implique
numa mudanga de género. Em caso de falha, o
Encantador simplesmente aparenta ser um individuo
atraente, como qualquer outro, e o seu sexo ndo pode se
adequar aos desejos da vitima. Se acontecer uma falha
critica, o alvo sente um grande desconforto na presenca
do Encantador, sentindo como se a criatura quisesse
desesperadamente ser amada.

eVéu da Sticubo — O poder exige um teste de
Manipulagio + Ldbia, dificuldade do Raciocinio +
Instinto Primitivo do alvo. Se for bem sucedido, o alvo
estard fascinado e nfo ird querer nada além de estar com
o Encantador sempre que possivel. Se falhar no teste, o
alvo acha o Encantador atraente, mas nio é encantado
pela sua beleza. Para cada cena em que o Encantador
estiver préximo ao seu alvo, ele pode fazer um outro teste
e caso 10 sucessos, alvo torna-se
fanaticamente encantado, e desejard servir e proteger o
Encantador a qualquer custo. No entanto, caso o
Encantador obtenha uma falha critica em qualquer um
dos testes, seu alvo percebe que ha algo obviamente
errado — algo muito perigoso sobre se associar com a
criatura — e ndo poderd mais ser encantado.

Forca de Vontade: 5

Equipamento: Encantadores estdo sempre armados,
e normalmente repletos de aderecos de luxo. Poucos nio

acumule seu

possuem  roupas € carros — extremamente  Ticos,

normalmente “presentes” de suas vitimas anteriores.
Imagem: Sem  poderes, os Encantadores

simplesmente parecem ser humanos normais — exceto

pelos seus dentes serrilhados. Porém, eles raramente sdo
percebidos sem o véu de seus poderes da Wyrm, o que faz
com que paregam extremamente sedutores.

Génese: A raca dos Encantados, apesar de ser
“natural” em alguns exemplos, tem a maioria de seus
nimeros a partir das maquina¢des da Siren Cosmetics,
uma subsididria da Pentex. Sua criagio envolve uma
linha “especial hipoalérgica”, cujo suprimento para o ano
¢ comumente entregue aos vencedores de concursos
anuais. Os cosméticos sdo, claro, corrompidos. Os
Malditos em seu interior anseiam pelo processo de
possessdo, fazendo com que torne-se
completamente viciada na maquiagem em um més.

Como resultado, a maioria dos Encantadores sdo tdo
fisica e mentalmente viciados nos cosméticos especiais e
no prazer que eles proporcionam que eles fardo qualquer
coisa para garantir um grande suprimento. Desnecessdrio
dizer que a Pentex tem muito trabalho para eles,
frequentemente enviam os Encantadores para fazer tratos
especiais com outras companhias, para levar os inimigos
da megacorporacio para armadilhas, e geralmente trazer
tantas pessoas quanto possivel para a megacorporagio.

sua vitima




Francesco atualmente estd olhando a possibilidade de
aumentar o nimero de concursos anuais, mas o custo dos
cosméticos é proibitivo, e o Quadro exige uma andlise de
marketing da utilidade dos Encantadores antes de tomar
sua decisdo final.

Dicas de Narrativa: Ninguém — ninguém — pode
resistir a vocé. Vocé é o maior dos objetos de desejo para
cada uma das pessoas que encontrar — e vocé sabe disso.
Vocé pode lutar, se necessdrio, mas vocé nio gosta de
fazé-lo; vocé evitard confrontos fisicos sempre que
possivel. E muito mais fécil fazer com que suas vitimas
lutem entre si a seu favor ou leva-las até uma emboscada.
Vocé corrompe o maximo de pessoas possivel para sua
necessidade — afinal de contas, se nio pode vencer seu
vicio, vocé pode compartilhé-lo.

Ferectoi, os Larvae da Wyrm

“Eu estou muito desapontado com vocé, Shiroi”. O
velho japonés suspirou e balancou a cabeca,
tamborilando levemente os dedos de uma das mdos no
tampo da mesa. “Eu cuidei de vocé e te criei como meu
préprio filho. Eu lhe concedi a honra de fazer de vocé
meu kobun, mesmo quando o filho de meu irmdo teria o
mesmo papel. Vocé, em troca, me deu uma inabaldvel
obediéncia — até agora”.

Ele balancou a cabeca. “Eu estou ciente de que as
mulheres ocidentais que vocé estava reunindo em sua
agéncia de talentos ndo chegaram até mnossos
compradores em Chiba. E ainda assim vocé se recusa a
se explicar. Eu dou uma ultima chance para vocé...” o
olhar do homem mais welho wvislumbrou os dois
capangas em pé atrds do jovem sentado diante dele.
“...para que quando vocé morra, vocé o faca de
maneira honrosa”.

“Minhas desculpas, mas eu ainda ndo posso
morrer,” respondeu calmamente Shiroi. Houve um
repentino sacolejo dentro de sua blusa — e entdo um
brilhante tentdculo se lancou a frente, atravessando o
torso do homem mais velho com uma nuvem de sangue.
O oyabun arfou, mas ndo fez nenhum som, seu olhar
estupefato foi até os capangas que estavam
inexplicavelmente parados como rochas, sem expressdo
alguma em suas faces — e voltou a malévola face de
Shiroi.

O sorriso de Shiroi estava repleto de wveneno,
mesmo quando o tentdculo farpado largou a caixa
tordcica do homem mais velho e voltou para debaixo de
sua blusa. “Veja, Ushigome-sama, eu tenho
responsabilidades que envolvem levar a sua
organizacdo a alturas que vocé nunca imaginou. Esteja
certa de que vocé serd lembrado com carinho”.

Os Ferectoi sdo principes entre os fomori, gerados a
partir de genes de um humano e nascidos de um pai
Maldito. Seus poderes s3o excepcionalmente elevados,
rivalizados apenas por sua esperteza e malevoléncia. E
pior, os Ferectoi sdo capazes de andar facilmente entre a
humanidade, entrando e saindo da sociedade mortal com
facilidade. Eles possuem uma compreensio perfeita das

Maldito Proeriador

Essas odiosas criaturas sio nada mais do que
Gteros ambulantes. O Procriador se Materializa e
estupra um humano, enquanto ele ou ela dorme,
usando poderosos encantos para fazer a vitima
acreditar que tudo nfo passou de um sonho inocente.
Se a vitima for homem, o Procriador ganha seu sémen;
caso a vitima seja mulher, o Procriador extrai os
6vulos que ela possui. O Procriador entdo vai para a
Umbra, onde ele deixa a nova forma de vida em
gestacio em seu utero. Depois ele materializa
novamente, para dar 2 luz a um Ferectoi no reino
fisico.

Furia 5, Gnose 6, Forca de Vontade 5, Pontos de
Poder 25

Encantos: Sentido de Orientagdo, Transe da
Procriacdo (Custo de Poder: 5, a vitima desse transe é
estuprada, mas acredita que tudo foi apenas um sonho
quando acorda mais tarde), Materializar (Custo de
Poder: 9; Forca 2, Destreza 2, Vigor 2, Furtividade 5,
Niveis de Vitalidade: 7)

Capitufo Quatro: Os Desgracados

fraquezas humanas e tém a habilidade de explorar essas
fraquezas para maiores efeitos.

Atributos: Forca 5, Destreza 4, Vigor 5, Carisma 4,
Manipulacéo 5, Aparéncia 3, Percep¢io 4, Inteligéncia 5,
Raciocinio 4

Habilidades: Prontidio 3, Briga 2, Esquiva 2,
Empatia 3, Intimidacfio 5, Manha 4, Lébia 5, Etiqueta 3,
Lideranga 4, Furtividade 3, Computador 3, Enigmas 4,
Ocultismo 5, Ciéncia 2 — acrescente outros como
apropriado.

Antecedentes: Aliados 5, Contatos 5, Recursos 4

Poderes: No minimo cinco poderes de fomori.
Todos os Ferectoi sdo tnicos

Forga de Vontade: 9

Equipamento:  Os qualquer
equipamento que possam precisar em seus negocios
(mundanos ou outros). Seus altos Recursos normalmente
garantem que eles tenham vdrios truques na manga, além
de seus ja potentes poderes fomori.

Imagem: Apesar de sua monstruosa desumanidade,
os Larvae da Wyrm parecem como mortais em
praticamente todos os aspectos. Mesmo os poderes fomor
que traem sua mécula da Wyrm so facilmente ocultados
(membros extras sdo sempre retrdteis, e assim por diante).

Génese: Essas criaturas sdo frutos de um Maldito
Procriador, um espirito odioso que é pouco mais do que
um Utero ambulante. Essa criatura manifesta-se e estupra
humanos enquanto eles dormem, usando encantos
poderosos para fazé-los acreditar que tudo nfo passou de
um sonho inocente. O Procriador entdo vai para a
Umbra, onde ele deixa sua nova “crianga” em gestacio
em seu dGtero transparente. Ele se manifesta novamente
para dar a luz ao Ferectoi no reino fisico.

Os Ferectoi se parecem e agem como os humanos
ricos e poderosos que eles aparentam ser, mas eles sdo

Ferectoi  tém
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muito menos humanos do que qualquer outro fomor.
Muitos tém interesses e pontos fracos como os humanos,
mas sempre com um leve toque estranho. Ferectoi sdo
criaturas de classe, e sua humanidade geralmente luta
contra a sobre-poderosa natureza da Wyrm de sua
heranca. A medida que os Ferectoi envelhecem, eles se
tornam cada vez menos humanos.

Existem rumores de alguns Ferectoi cuja parte
humana conseguiu ganhar controle temporério sobre sua
contraparte da Wyrm, apesar de ser dificil encontrar
alguém que diga ter encontrado um em primeira mdo.
Aparentemente, tais torturadas criaturas travam uma
desesperada e furiosa batalha contra as forcas da Wyrm,
tentando expiar sua natureza em um rompante de gléria
ao invés de permitir sua parte Maldito ter tempo para
retomar o controle.

Dicas de Interpretacio: Vocé nasceu do mal e para
o mal, e aspira nada mais a ndo ser a pura malevoléncia.
Vocé emana corrup¢do e humilhacfo, produto de sua
natureza semi-espiritual. Vocé é encantador e brutal,
conforme a necessidade da busca de seu poder pessoal.
Vocé governa seu grupo de Malditos e servos fomori com
punho de ferro, sempre severo e inflexivel.

CagadorSaﬁguh«ﬂehfo

“Caro Jason, sou seu maior fd. Eu jd vi todos os
seus filmes. Vocé detona. Eu queria ser como vocé. Eu
vi esse novo video “Blood, 0o Empalador”. Ja vi deg
vezes. Vocé ndo estd nele, mas é legal. Esse cara tipo o
Conan empala todas essas putas em grandes espinhos.
Vocé vai gostar”.

“Eu queria fazer igual, entdo peguei o gato do meu
vizinho e o enfiei em um pau. Ele grito muito alto e foi
muito legal. Aposto que vocé também comecou assim.
Como eu disse, quero ser como vocé. Té indo bem?”

“Seu em sangue, Doutor Dor”.

A Matadouro Videos, uma companhia de video
particularmente maligna sob a égide da Pentex, tem seus
“filmes” em locadoras doentias e irresponsaveis por todo
o mundo. Cada um age como um tipo de {mi para a raga
de Maldito que cria os Cagadores Sanguinolentos;
telespectadores perturbados que véem esses filmes se
arriscam a ser possufdos por Malditos, que transformam as
fantasias doentias de suas vitimas em um desejo sidico
por sangue de verdade. O resultado é um fomor que faz
com que qualquer assassino manfaco convencional
pareca como um professor de jardim de infAncia.

Atributos: Forca 5, Destreza 4, Vigor 6, Percepgio
5, Raciocinio 4, todos os outros insignificantes

Habilidades: Briga 4, Armas Brancas 5,Furtividade 5

Antecedentes: Nenhum

Poderes: Firia, Imunidade ao Delirio, Regeneracio

Forc¢a de Vontade: 8

Equipamento: Cada Cacador Sanguinolento
costuma carregar consigo “armas caseiras” como cutelos,
serras-elétricas, furadeiras sem fio, picadores de gelo, ou
qualquer outra coisa.

Imagem: Os Malditos nio alteram muito a forma
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fisica de seus hospedeiros além do drdstico aumento de
massa  muscular; porém, alguns  Cagadores
Sanguinolentos costumam se “personalizar” para melhor
expressarem seus novos personagens. Os Narradores estdo
convidados a serem criativos; cicatrizes auto-infligidas,
méscaras, itens personalizados de roupas ou armas
personalizadas estdo entre os mais comuns.

Génese: Os “imas de Malditos” nos produtos da
Matadouro Videos normalmente atraem pelo menos um
Maldito a qualquer aparelho que rode tal produto. Uma
vitima ideal é um espectador que normalmente ¢
solitdrio, atormentado por outras criancas, possivelmente
vindo de um ambiente de casa abusiva e onde ¢
negligenciado. O Maldito se associa com a firia da
vitima, dando a ela sonhos sobre a matanca de seus
atormentadores. De maneiro horrivel, o Maldito pode
muito bem possuir um filhote hominideo que ainda nio
tenha passado pela Primeira Mudanga. Um Garou
desconhecido, vindo de uma casa dificil seria um alvo
ideal para a corrupcio de um Cagador Sanguinolento.

Uma vez possuido, o Cacador Sanguinolento
comeca a agir conforme os seus impulsos sadicos,
comegando com pequenos animais, mas logo se
direcionando para alvos humanos. Os dias e noites do
espectador tornam-se obcecado com a morte e tortura, e
o novo fomor comeca a seguir seu sonho de se
transformar em um assassino mascarado, uma figura de
medo, como seus herdis dos filmes de terror.

Os Cagadores Sanguinolentos costumam mostrar
uma esperteza que camufla sua juventude. Eles
normalmente escondem bem suas a¢des homicidas no
infcio, mas se tornam mais confiantes e descuidados a
medida que sua seqiiéncia de assassinato continua. Apds
dez mortes humanas ou mais, o Maldito possessor
normalmente incita seu hospedeiro em uma matanca

desenfreada, alegremente levando o fomor ao
esquecimento.
Dicas de Interpretagio: Vocé nio pode ser

impedido. Assim como seus “herdis” assassinos, vocé nio
compreende o conceito de auto-preservagio; uma vez que
comece a lutar, vocé ndo pode parar até ser
completamente destruido.

Sapos

Randadll estremeceu em siléncio enquanto abria a
porta e adentrava a escuriddo do escritorio. Jd faziam
dois anos desde que ele comecou a trabalhar para o Sr.
Dresk e ele ainda ndo se acostumara com o chefe.
Havia algo de estranho nele, no seu jeito de falar,
claro, e nas coisas que ele pedia para o almogo...

Felizmente, a sua cadeira de encosto alto estava
virada para o outro lado. Apenas uma mdo pesada,
repleta de verrugas era wvisivel nos bracos da cadeira.
Randall limpou sua garganta.

“Sr. Dresk, descobrimos que alguém tem acessado
seus arquivos. De um computador, eu quero dizer. Ndo
temos nenhuma pista sélida ainda, mas estamos
trabalhando nisso”. Ele tossiu. “Vocé quer que




coloquemos um dos especialista no caso?”

A wvoz que respondeu era forte, mas cheia de
resmungos, como se o Sr. Dresk estivesse tentando
falar com a boca cheia de hamburguer. Ele sempre
falava desse jeito.

“Ndo, Randall. Acho que sei que estd envolvido...
E acredite, eu mesmo cuidarei disso”.

Mais do que buchas de canhdo, porém menos que
mestres manipuladores, os Sapos s@o o equivalente da
Wyrm para os bons gerentes — bem, maus. Esses fomori
horrendos intrometem-se no centro de suas préprias teias
de intriga, abusando dos mais fracos e prestativamente se
curvando para os mais poderosos. Apesar deles nfio serem
uma grande ameaga para uma matilha de lobisomem em
um combate, a maioria tem o bom senso de nfo se expor

a isso. O que deixa esses sujeitos perigosos é a forma
como eles conseguem evitar a atengio para si até que
a oportunidade para o ataque surja — ou, mais
comumente, incite outra pessoa a cuidar do
problema.
Atributos: Forca 4, Destreza 3, Vigor 5,
Carisma 3, Manipulacio 4, Aparéncia 1,
Percepgio 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 4
Habilidades: Prontidio 3, Briga 3,
Intimidagdo 3, Manha 4,L4bia 4, Conducio
1,Etiqueta 1, Armas de Fogo 1, Furtividade
4, Investigacio 3, Direito 1, Politica 1
Antecedentes: Contatos 3 (Sapos
conhecem todo mundo)
Poderes: Lingua Farpada — como Cauda
Preénsil, mas causa Forca +3 de dano
agravado. A lingua é  recolhida
automaticamente, e conforme a decisdo do
Narrador pode causar dano adicional na
volta também. Existem rumores de Sapos
velhos e cruéis que tém a habilidade de
injetar neurotoxinas com suas linguas, mas ndo
existem provas e nem testemunhas vivas da sua
existéncia.

Forca de Vontade: 7

Equipamento: Pistola automdtica, carro de luxo e
telefone celular.

Imagem: Sapos parecem mais ou menos humanos,

pelo menos 2 primeira vista. Sdo todos homens,

acima do peso, mas nio repulsivamente gordos, e

todos vestem-se iguais (casacos de chuva

manchados, ternos de tamanhos inadequados e

sapatos desbotados). Além disso, s3o todos carecas

e tem uma grande quantidade de notdrias verrugas

adornando suas cabecas e mdos (Dizem que as verrugas

também cobrem o resto da anatomia de um Sapo, mas

nio existem homens corajosos o suficiente para checar).

Olhos esbugalhados, com palpebras pesadas e dedos

grossos como salsichas também sdo caracteristicas
notdrias no Sapo convencional.

Mas o que faz de um Sapo um Sapo é, sem nenhuma
surpresa, sua lingua. Esse membro pode se esticar por até
4,5 metros de sua boca, na velocidade de um chicote.
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Além disso, a lingua termina em uma farpa perigosa,
capaz de cortar através da carne, uma folha de rocha e em
uma notdvel ocasiiio, um péra-brisa de avido. Como
resultado desse membro incomum, os Sapos tendem a
balbuciar um pouco; a maioria soando como se estivesse
fazendo imitacdes ruins do Marlon Brando.

Génese: Ninguém tem certeza de onde vieram os
Sapos. Eles comegaram a parecer em meados dos anos 80,
alcancando altas posicdes de geréncia em diversas
subsidigrias da Pentex. Dentro de poucos anos, os Sapos
ja tinha em mios muitos COQO, geréncias de estoque,
posicdes financeiras e de pessoal, e comecaram a modelar
os ambientes corporativos a seu gosto. Claro que com o
relativo sucesso de muitas das operacdes da Pentex, nio
demorou muito para que cacadores de talentos e
operagdes de relocacdes chegassem até os Sapos,
oferecendo coloca-los em outros lugares...

Dicas de Interpretacio: Vocé estd sempre no
controle da situagdo. Vocé tem o poder para contratar e
demitir, para criar prodigios e destruir carreiras. Vocé se
diverte ao ver os outros tentando lhe agradar e lhe da
muito prazer minar a moral, ética e individualidade de
seus subordinados. Normalmente vocé gosta de fazer seu
préprio trabalho, apenas para mostrar que vocé nfo estd
amolecendo.

Malditos

E facil culpar os Malditos de todos os males que
afligem o Mundo das Trevas. Afinal eles transformam
pessoas em fomori, sussurram palavras corruptoras nos
ouvidos de inocentes, prestam seus servicos & maioria das
criaturas da Wyrm (até aos Sanguessugas que sabem
como pedir!) e despedacam qualquer dos servos de Gaia
que conseguirem pegar.

No entanto, os Malditos nio sio a fonte de toda
doenga — eles s3o um sintoma. Conforme a corrupgio se
adensa no coragdo do mundo espiritual e conforme mais
e mais pessoas vendem suas mies por dinheiro rdpido ou
por um estilo de vida fécil, o nimero de Malditos
aumenta. Os Garou nunca poderdo se livrar deles,
menos que o espirito coletivo da humanidade seja curado
— mas a0 mesmo tempo, os Malditos tornam impossivel
que os lobisomens os ignorem para se devotar a cura em
tempo integral. No final das contas, o ataque incansavel
dessas encarnacdes de 6dio, cobica e doenca pode ser o
que condenari os Garou e todo o resto do mundo.

Usando Maldifos

A prépria natureza dos Malditos faz com que seja
dificil aplicar quaisquer cursos morais de conduta para
suas ac¢des. Ja que, como todos os espiritos, um Maldito é
literalmente definido pelo seu propésito, existem
pouquissimos Malditos arrependidos ou de moral médio.
Mesmo se um Maldito puder, de alguma forma, ser
purificado (um processo trabalhoso e que envolve muito
mais do que uma simples discussio de principios), o
espirito se torna reformado em todos os sentidos da
palavra. A corrupcio define os Malditos — ela lhes d4
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Como

forma, poderes, seu sentido de propdsito.
representacdes espirituais de arquétipos, eles sdo
relativamente unidimensionais (bem, os Gafflings e
Jagglings sdo; quanto mais alto o espirito na cadeia
alimentar espiritual, uma maior independéncia de
personalidade lhe é permitido ter). Com os Malditos, o
elemento chave é o simbolismo inerente ao mundo
espiritual, ndo a antropomorfizagdo de um inimigo mais
humano.

Sendo assim, Malditos nfo sdo antagonistas
satisfatérios para ocupar uma posicio central na trama.
Apenas os imensamente poderosos (e consequentemente
com mais personalidade) cumprem o papel de bons
némesis. Malditos s3o mais eficazes quando utilizados em
duas situagdes: quando usados como obstdculos (um
enxame de Malditos com uma mente coletiva é um
inimigo terrivel que nio pode ser aplacado ou
respondido, apenas evitado), e quando servem como
atmosfera, uma pista visual, simbdlica e perigosa de que a
situagdo é muito pior do que parece. Sim, aquela escola
de ensino médio parece serena o suficiente do lado de
fora — mas quando os Garou percorrem atalhos e sdo
quase rasgados em pedacos por enxames de Malditos que
se alimentam na 4rea, os jogadores ficam muito mais
alertas 2 gravidade de sua situacfio. Acrescente um
simbolismo (e se a populacio de Malditos da escola
parecesse como criancas perversas com bocas de
cachorros?) e vocé terd a formula perfeita.

Firias Amargas

Era um tarde quente e nublada de verdo e Jurgi
Hautala estava trabalhando diligentemente para
reconstruir a frente de sua varanda quando Sven Mil-
Presas, seu companheiro de matilha e amigo chegou —
de uma maneira que o coragdo de Jurgi até mudou o
ritmo. Sven parecia mal. Principalmente por uma
coisa, estava na forma Crinos, caminhando de quatro
por toda a rua como se ser notado fosse a ultima coisa
que passasse pela sua cabeca. Muitos dos vizinhos de
Jurgi jd estavam gritando e arrancando seus cabelos,
tomados pelo Delirio; tudo que ele precisava numa
regido onde ele era, quando muito, tolerado. Havia
outra coisa, Sven rosnava, parecendo louco e rangia
seus dentes, como se tentasse morder o ar. Pior de
tudo, sangue manchava seu pélo e pingava de seu
focinho.

Jurgi owviu o som das sirenes de policia a
distancia vindo na direcdo de sua casa. Calmamente
colocou de lado o martelo e os pregos que segurava em
seus ldbios. “Sven?” ele chamou, olhando para seu
amigo. “Tem alguma coisa sobre a qual quer
conversar?”. Nunca mostre medo — uma das primeiras
regras ao ser um Cria de Fenris. Sven virou-se para
Jurgi, como se o tivesse notado pela primeira wvez,
atravessou a calcada e foi na sua direcdo, com a morte
estampada nos seus olhos vermelhos. Jurgi optou por
mudar de forma e deixou a Furia tomar conta de si.
Haveria tempo para se preocupar com o que causou o
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problema quando ele terminasse de matar seu
companheiro de matilha.

Os Furias Amargas existem para o tnico propdsito
de enlouquecer os Garou. Eles se alimentam de Furia, e
em troca alimentam essa Furia, levando suas vitimas a
frenesis de propor¢des cada vez maiores. Em muitas
formas, eles sdo o equivalente espiritual da raiva. Apesar
desses Malditos preferirem alvos Garou ou outras Racas
Metamoérficas, eles também podem afetar humanos e até
mesmo animais que se aproximam demais de 4reas
infestadas pela Wyrm. Até mesmo criaturas que
normalmente ndo possuem Firia ganham poderes de uma
raiva espiritual quando controlados por esses Malditos,
incluindo a habilidade de regenerar e de entrar em
frenesi.

Furia 8, Gnose 6, Forca de Vontade 8, Poder 60

Encantos: Sentido de Orientagdo, Possessio,
Enfurecer*, Reformar
*Enfurecer — Cada Ponto de Poder que o Firia

Amarga gasta aumenta a Fuaria de seu alvo. No caso de
criaturas que normalmente niio possuem Firia, o custo é
de dois Pontos de Poder. O aumento normalmente é
gradual e ocorre durante um certo nimero de dias, mas
um Firia Amarga pode forcar o processo se assim desejar
e colocar qualquer alvo ja possuido em um frenesi
instantaneo.

Histérico: Farias Amargas sdo algo de uma excegio
entre os Malditos; eles estio na minoria que ndo possui
permanentemente seus hospedeiros e os transformam em
fomori. Eles podem ser expulsos, apesar de ser uma tarefa
ardua. Uma vez que tenha possuido um hospedeiro, o
Maldito alimenta a Fdria do alvo constantemente,
aumentando-a acima do maximo normal até a
insanidade. A dor da possessdo aumenta do equivalente a
uma pequena dor de cabega até um enorme aumento dos
sentidos, onde até mesmo um sussurro parece o motor de
um jato e a luz da lua queima os olhos. As vitimas
inevitavelmente sucumbem ao frenesi, que niio pode ser
impedido enquanto a vitima estiver consciente.

Apenas a completa exaustio acalma os 4nimos e apenas
até que o alvo esteja recuperado o suficiente para
recomegar a atacar tudo aquilo que vé. Os Fdrias
Amargas sdo vulnerdveis apenas na Umbra e sdo notdrios
por fugirem assim que localizados.

Dicas de Narrativas Farias Amargas sio
equivalentes a doengas e buscam causar o méximo de
caos possivel. Esses Malditos simplesmente preferem
causar problemas e deixar o Garou que foi infectado para
matar tudo que encontrar. Caso um Fdria Amarga use
todo seu poder, ele ainda pode utilizar a Gnose de seu
hospedeiro para alimentar sua Fdria. Muitos Galliards
contam histérias de encontros com esses Malditos para
alertar os pequenos filhotes dos perigos de perder o
préprio controle.

Dratffosi

Kaleisha Lamento-da-Mde caminhou de wmodo
cansado até a paisagem da cidade na Penumbra. Doeu
deixar sua matilha para visitar seu marido e filha, mas
agora doia novamente deixar sua familia para trds para
reencontrar sua matilha. Ele odiava deixar Isaac e
Neferi sozinhos quando a seita tinha uma assembléia
para convocar um grupo de guerra contra os
Sanguessugas da cidade — ela ndo podia estar ld para
protegé-los, mas mais seria perdido caso ela ndo ficasse
com os Garou.

Conforme ela atravessava um lote wvago
relativamente livre de teias, seu coracdo saltou. Ali,
batendo os cascos no chdo e balancando a cabega,
estava Pégaso! Era uma wvisdo? Uma mensagem?
Kaleisha latiu em deleite e comecou a atravessar o lote
em direcdo ao espirito de seu totem. Talvey ele
estivesse ali para lhe dar algum aviso —

Entdo o chdo cedeu sob seus pés,
como se ela caminhasse sobre
uma grossa superficie de
argila e ndo houvessé '
nada abaixo além de
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vazio. O espirito do Pégaso piscou e desapareceu como
uma miragem, e uma rajada de ar quente e sulfuroso
acertasse Kaleisha com intensidade. Seus sentido do
olfato estava praticamente perdido, suas patas sem
encontrar onde pisar, ela uivou em terror enquanto
arranhava as paredes de um posto, indo rumo a
monstruosidade quitinosa abaixo...

Os Drattosi sfio criaturas repugnantes que vivem em
imensos tdneis radioativos dentro da Umbra. Sio
imitacdes gigantes de formigas-ledo, cagando qualquer
viajante Umbral desafortunado o suficiente para cair em
uma de suas maléficas armadilhas.

Faria 7, Gnose 8, Forca de Vontade 5, Poder 30 +

o que tiver absorvido recentemente

Encantos: Sentido de Orientacio, Consumir
Esséncia*, Desejo Ilusério™
*Consumir Esséncia — Este Encanto permite ao

Drattosi comer um outro espirito e pegar seu Poder para
si. Um espirito consumido desta forma ndo poderd se
Reformar. Os Drattosi atacam com Furia, como normal,
mas drenam um Ponto de Poder por sucesso. O Poder
roubado desaparece a uma taxa de 5 pontos a cada 24
horas, se nfo for gasto antes. Um Drattosi pode usar este
Encanto para devorar um espirito ou a Gnose de um
Garou, apesar de que requer dois sucessos para drenar um
ponto de Gnose.

*Desejo Ilusério — O Dratossi deve fazer um teste
resistido de Gnose contra a Forga de Vontade da vitima
para captar uma imagem da mente da vitima em
potencial, e entdo gastar dois Pontos de Poder para criar
a ilusdo. Esse poder pode ser usado em mais de uma
vitima, mas apenas a mente de uma das vitimas pode ser
lida por vez.

Imagem: Os Drattosi raramente sdo vistos — um
Drattosi rasteja para fora de seu covil apenas para se
alimentar. Eles vagamente lembram crustdceos colossais,
com proje¢des quitinosas cobrindo carapagas
vermelhas escuras. Eles possuem miltiplos tentdculos
com espinhos afiados que usam para espetar suas vitimas.
Seu corpo geralmente exala vapores devido o calor de
seus arredores.

Histérico: Os Drattosi vivem em pogos na
Penumbra, onde eles se escondem com suas ilusdes. Esses
Malditos preferem criar criaturas ilusérias ou objetos
como isca, escolhendo o engodo mais apropriado direto
da mente de suas vitimas. A uma vitima é normalmente
permitido ir até a imagem antes do Drattosi aparecer para
o0 ataque.

Os Drattosi sdo predadores inteligentes. Eles podem
se comunicar de forma inteligivel com Garou e com
espiritos, mas raramente o fazem. Costumam ter ciéncia
do que acontece na 4rea, mesmo no mundo fisico
correspondente a seu covil na Penumbra — porém, é
muito dificil extrair tais informacdes deles.

Dicas de Narrativa: A Wyrm possui muitos servos
que encarnam a enganagio e as falsas promessas; os
Drattosi sdo apenas mais uma varia¢io deste tema.
Apesar de serem muito unidimensionais para serem o

suas
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centro de uma histdria, eles podem ser usados para dar
valiosas licdes de vida para Garou que usam
levianamente da viagem umbral.

Teceldes de Sonhos

“O que deseja mestre?”’ A wvox era macia,
submissa, quase lhe dava prazer a voz que ecoava em
sua cabeca sempre que pensava sobre como gostaria
que o mundo fosse e como o mundo nunca parecia
disposto a ouvir seus desejos. Kevin Charles era um
homem amargo e solitdrio, e odiava o pouco que havia
conseguido em sua vida. Apenas o mesmo, ele fazia seu
melhor para ignorar a voz, temendo que pudesse estar
perdendo sua sanidade.

Ele olhou em wolta do escritério, esticando o
pescoco pelos lados do cubiculo em que trabalhava,
dando uma olhada nos wvidros que precisavam ser
trocados, para olhar para o mundo onde ele era forcado
a passar tempo por demais. Do outro lado do
refrigerador de dgua, Walter Macavee, o gerente gordo
com suas gordas bochechas, estava flertando com
Crystal. Uma excitacdo vinha até a gargante de Kevin
todo hora em que olhava para Crystal; ela era uma das
poucas pessoas que o tratavam como um ser humano e,
além disso, uma mulher estonteante. Ele deu uma
olhada para seu gerente antes de focar seus olhos e
coracdo na bela forma de Crystal. “O que desejo? Eu
desejo que Crystal se apaixone por mim e que Walter
Macavee morra de um ataque cardiaco. Eu desejo seu
emprego e sucesso”.

A voz em sua cabeca falou novamente, um leve
tom de triunfo ecoando em suas palavras. “Que assim
seja...”

Quando a Triade era jovem e o Universo ainda era
um sé, esse Malditos serviram para criar o mundo,
trabalhando como servo da Wyld e da Weaver. O que
existe hoje é apenas um eco distorcido do poder que esses
espiritos um dia representaram, o poder de moldar todo
um universo conforme os desejos de seus mestres. Eles
ainda servem nos dias de hoje, mas os mestres a quem
servem sio bem diferentes daqueles que eles foram
criados para agradar...

Fuaria 10, Gnose 10, Forca de Vontade 10, Poder
300

Encantos: Sentido de Orientacdo, Armadura,
Alterar Realidade, Romper Realidade, Influéncia
Maléfica , Petrificar, Purificar os Dominios Sombrios,
Corrupgio, Criar Chamas, Criar Vento, Desorientar,
Inundacdo, Congelar, Hailito Congelante, Cura,
Estilhacos de Gelo, Raios, Materializar-se (apenas se o
mestre permitir), Reformar, Metamorfose, Solidificar
Realidade, Rastrear, Umbramoto, Levitacio.

Imagem: O que melhor se adequar. Podem se
aproximar da imagem hollywoodiana do génio da
lampada, cheio de brincos, usando turbante e sapatos
pontudos. Ou podem se parecer com uma pessoa comum.
Recentemente, surgiu uma tendéncia entre os Teceldes
de Sonhos em tomar a forma de anjos — se vocé ndo




confiar em anjo, em quem mais confiaria?

Histérico: Qual melhor forma de ganhar adeptos do
que dando a eles o que querem? Os Tecel&es de Sonhos
sempre estiveram por af, apesar de que seus nomes
variavam. Qualquer que seja o nome escolhido, esses
Malditos existem para corromper os amargos € nervosos,
dando a eles seus desejos e ajudando aqueles que auxiliam
a alcancar o poder.

Existem complicacdes, é claro. Os Teceldes de
Sonhos encontram-se presos fora do Reino de Gaia,
proibidos pela prépria natureza de entrar no plano fisico,
a menos que sejam convidados. Esses Malditos sdo muito
poderosos e capazes de maldades incriveis, apesar de s6
poderem agir no desejo dos humanos. Uma vez que um
“mestre” tenha sido escolhido, os Teceldes de Sonhos
agem para cumprir todos seus desejos, mas eles sempre
tém seus préprios planos. Cada um trabalha para seduzir
um desejo especial para seu senhor, um desejo de que eles
Materializem no Reino de Gaia. Se os Teceldes de
Sonhos remanescentes forem libertados, o poder que
ainda possuem ¢ grande o suficiente para causar incriveis
desastres. Existem antigas lendas entre os Garou que
afirmam que esses Malditos estdo destinados a destruir
tudo o que criaram.

Dicas de Narrativa: Estes s3o péssimos Malditos
para se encontrar, a nio ser que vocé seja o seu mestre.
Um Teceldo do Sonhos é o tradicional génio, o demdnio
que concede cada desejo, nio importando quio tolo. Eles
nio podem conseguir nada sem o desejo de seus senhores,
o que ¢é algo que os impede de destruir tudo. Eles sdo
ligados a um senhor até que o senhor morra, ou até que o
senhor seja tolo o suficiente para desejar que eles
aparecam no Reino de Gaia — um feito que ainda ndo
foi conseguido, apesar de que ficaram
perigosamente préximos, antes de serem impedidos. Os
Teceldes de Sonhos sdo virtualmente capazes de qualquer
coisa, apesar de que alguns precisam de um grande tempo
para alcancgd-las. O mais terrivel é que eles escolhem
senhores que sabem que s3o capazes de quase qualquer
coisa, os moralmente mortos e os emocionalmente
perturbados.

varios

Colénias Cinzentas

“Vocé jd pensou nos cogumelos, Arnie?” A voz do
outro lado da linha pertencia a Steve, melhor amigo de
Arnie por mais anos do que ele podia se lembrar.
Mesmo tendo reconhecido a voz, foi por pouco. Steve
soava fraco, quase como se tivesse laringite. Antes de
poder responder a pergunta, Steve falou de novo.
“Venha aqui em casa, eu tenho algo pra te mostrar”.
O som surdo do telefone soou em sua orelha. Ele jd
estava a caminho da casa de Steve quando recebeu a
ligacdo, entdo a decisdo de passar por ld foi bastante
facil.

Cinco minutos depois, ele estava em frente a casa
de Steve, olhando pela porta entreaberta e chamando o
nome de seu amigo em wdo. Ficando levemente
preocupado, ele empurrou a porta e entrou. O cheiro

Capifufo Quatro: Os Desgracados

era horrivel, tdo ruim que ele quase pode sentir o gosto
da podriddo no ar. O belo clima ld fora era mantido a
distdncia por sombras fortemente desenhadas e Arnie
piscou varias vezes enquanto a visdo se acostumava a
escuriddo dentro da residéncia.

A wvoz de Steve weio da direcdo familiar da sua
poltrona favorita, embora as sombras fossem muito
escuras para reveld-lo. “Vocé jd refletiu sobre os
cogumelos, Arnie? Eu costumava pensar que eles
estavam simplesmente ali, algo para se preparar com a
carne ou misturar numa salada. Eu nunca dei conta de
que eram inteligentes”. A medida que falava ele se
levantou da cadeira e se cambaleou para frente, se
movendo como um velho ao invés de um atleta de 25
anos. Arnie perdeu o folego em choque quando seu
amigo arrastou os pés até a luz fraca da sala. “Eu
nunca imaginei que eles pudessem fazer algo assim a
um homem..”.

A Wyld tem seus préprios modos. A vida cresce
mesmo de frente para a morte, uma parte de um ciclo sem
fim que nio pretende se alterar. Os fungos sdo parte desse
ciclo, decompondo a carne morta das plantas e dos
animais, deixando para trds ricos fertilizantes — as
Coldnias Cinzentas sdo diferentes.

Furia O, Gnose 4, For¢a de Vontade 2, Poder 10

Encantos:  Influéncia  Maléfica, = Corrupcio,
Possessao, Esporos*.
*Esporos — O objetivo primdrio das Colonias

Cinzentas ¢ fazer mais de si mesmas, e elas comecam a se
multiplicar quando acham um hospedeiro. Cada Ponto
de Poder gasto pela Coldnia Cinzenta permite ao Maldito
criar outro da sua espécie. Cada um desses novos
Malditos ¢ tdo poderoso quanto o original e vai produzir
mais descendentes, uma vez que ache um hospedeiro.
Sem um hospedeiro, uma Col6nia Cinzenta é pouco mais
que um esporo, virtualmente sem poder para realizar
qualquer tarefa. A maior parte do Poder de uma Coldnia
Cinzenta vai para a criac@o de cdpias de si mesmo. Cada
um desses Malditos é capaz de criar mais oito ou nove
como ele préprio, e cada um desses Malditos é capaz de
produzir um novo fomor do seu hospedeiro e ainda mais
dos Malditos que o transmitem.

Imagem: As Colonias Cinzentas nio tem uma
presenca espiritual real, de tio mindsculas que sio. E
somente quando se manifestam de
hospedeiros, os Homens Cinzentos, que se tornam
Sbvias.

Histérico:

através seus

Houve um tempo em que elas
decompunham o que nfo estava vivo, reciclando a
matéria morta do mundo espiritual e renovando-a, em
nome da um Wyld. Agora as Col6nias Cinzentas sdo
criaturas da Wyrm, que ignoram os mortos para
infestarem os vivos. Na Umbra, esses espiritos
corrompidos sdo pouco mais que um incdmodo, um
cheiro ruim que incomoda enquanto permanece ali, mas
nada mais. Mas esses fungos Malditos chegam facilmente
ao reino fisico, carregados por qualquer coisa que

atravesse a Pelicula, e passam despercebidos por serem
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pequenos, € ai que comegam os problemas, pois passam a
crescer num ritmo assustador.

Horas depois da chegada, as Coldnias Cinzentas —
que se Materializam como esporos que se passam por
fungos normais — encontram um hospedeiro e sentem-se
em casa. Dentro de um dia, elas produzem mais esporos,
carregando sua entropia tdo longe quanto os ventos
permitirem e recomecando um novo ciclo. Seu propésito
é bastante simples, substituir a vida existente com sua
prépria forma de vida, corrompida pela Wyrm, um tumor
fétido muito mais virulento que muitas doencas.

As Colbnias Cinzentas ndo tém aliados, mesmo
entre outros Malditos. 999 de 1000 sdo destruidos por
espiritos, metamorfos ou outras ameagas. Mas quando o
sobrevivente consegue superar isso, os resultados podem
ser horriveis.

O que acontece a um Garou infectado pelos esporos?
A regeneracio dos lobisomens pode combater ou anular a
infec¢do!?

Ninguém sabe ao certo.

Dicas de Narrativa: A natureza parasita da maioria
dos fungos é a chave para usar efetivamente as Colonias
Cinzentas. A imagem vivida de um ser vivo recheado
com sua horrivel presenca pode ser muito efetiva. Estes
Malditos sdo de rapido crescimento e vorazes, nio tém
sutileza, s6 uma necessidade de consumir e corromper
qualquer coisa viva que eles toquem. Embora a Possessio
destes Malditos ndo seja tdo forte quanto a maioria — o
hospedeiro continua a ter suas memorias e seus objetivos
— os efeitos ainda sdo poderosos. Comunidades ou

Homens Cinzentos

Os Homens Cinzentos sdo os fomori criados pela
desagradavel unido do Maldito Colénia Cinzenta com
um humano, embora eles também possam ser criado a
partir de, virtualmente, qualquer criatura viva. Esses
monstros, como seus senhores parasitas, existem
apenas para espalhar sua corrup¢io sobre todo ser vivo
que encontrar. Eles sdo pouco mais do que pedacos de
fungos animados, capazes de combater e de uma
quantidade limitada de pensamento racional. Sua pele
levemente cinza parece quase oleosa e a secre¢io que
produzem carrega uma infec¢do altamente contagiosa
que continua a espalhar os esporos das Colonias
Cinzentas para tudo que é vivo. Quando mortos (uma
tarefa desagraddvel, mas ndo dificil) os corpos dos
fomori explodem como uma bexiga gigante, liberando
os milhdes de esporos que os criaram.

A maioria dos Homens Cinzentos sdo pouco mais
do que florestas de fungos ambulantes, apesar de que
existem rumores de uns poucos que sio capazes de
pensar e podem, com o tempo, alcancar uma poderosa
conexdo com a Wyrm. Teoricamente, alguns deles
podem viver por séculos — se for verdade, podem
existir antigos Homens Cinzentos com grandes bases
de poder e habilidades quase divinas.

Poderes: Toque Fingico e Imunidade ao Delirio.
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florestas inteiras podem ser dominadas por estes Malditos
em questio de dias.

Obviamente, as Coldnias Cinzentas e os Homens
Cinzentos devem ser encontrados apenas raramente.
Existem Dons e rituais que podem conter os efeitos da
possessdo das Coldnias, se realizados a tempo. Uma
matilha pode encontrar um dos mais velhos e mais
poderosos Homens Cinzentos, que sobreviveu o
suficiente para desenvolver uma verdadeira consciéncia e
se transformou em algo muito, muito pior do que uma
infec¢do ambulante. As Coldnias Cinzentas sio tdo
ameacadoras que a matilha pode se ver lutando ao lado
de um grupo de Dancarinos da Espiral Negra para acabar
com a ameaca — na verdade, uma real possibilidade.

Phantasmi

Willian Black ainda estava se ajustando a sua
nova vida como Garou. A ultima coisa que ele esperava
era descobrir que era um lobisomem. Tudo na sua vida
havia mudado, e, até onde ele sabia, pouco para
melhor. Agora ele vagava sem rumo pela sua velha
vizinhanga, tentando se lembrar de quando sua vida
fazia sentido. As recordacoes pareceram dificeis de
encontrar, o sentimento de conforto que o velho ferro-
velho trazia havia desaparecido, substituido pela
consciéncia de quanta merda a humanidade joga fora.
Bem wvindo ao maravilhoso mundo dos Produtos
Reciclaveis.

Ele chutou uma lata de aluminio enferrujada pra
fora do seu caminho, a owviu batendo pelo chdo e
suspirou. Momentos depois ele ouviu todo o lugar
responder, papel farfalhando e canos se batendo, os
destrocos e despejos da humanidade batendo contra as
bordas do lixdo. Ele se virou quando ouviu uma dizia
de coisas se batendo com forca. Virou-se, e o que viu
foi um pesadelo. Embalagens de pldstico e revistas
molhadas voaram pelo ar em uma danca rodopiante,
entrelacando-se em volta de um esqueleto de cabos de
vassoura, cercas arruinadas e talheres empenados.
Ndo muito distante, uma segunda sombra se formava
dos destrocos, quase humana em sua forma e
completamente estranha em seu comportamento. Com
um som meio gemido, meio dor, as pilhas de lixo
avancaram em seus pés feitos de wvidro, concreto e
arame farpado enferrujado.

Para alguns fomori, mesmo a morte nfo é uma saida
para a dor da serviddo. A Wyrm enxerga assim. Alguns
desses desafortunados amaldicoados, que antes foram
humanos, sofrem de uma agonia ainda maior mesmo
quando morrem diante das garras dos Garou. Para eles, a
Corruptora tem um destino especial em mente, um
destino de dor e vinganca. Eles se tornam os Phantasmi.

Furia 10, Gnose 6, For¢a de Vontade 5, Poder 50

Encantos: Sentido de Orientagdo, Materializar
(Custo 26, Forca 4, Destreza 3, Vigor 6, Esportes 3, Briga
4, Esquiva 3, Armas Brancas 3)

Imagem: Apesar de nfo possufrem corpos préprios,
os Phantasmi assumem suas formas dos restos de qualquer




coisa criada por humanos. Qualquer porcaria se torna um
bloco de construgio para seus bizarros novos “corpos”.
Metais correm ao seu comando, vidro e plastico
distorcem-se em formas quase como as que esses espiritos
condenados tinham em vida. Quase.

Os materiais que esses Malditos usam para construir
seus corpos podem ter uma grande diferenga na maneira
em que podem atacar seus inimigos. Em algumas areas,
eles sdo pouco mais que papel e fios largados, em outras,
eles podem se formar de pogas toxicas espalhadas pelo
chdo. Quaisquer destrocos disponiveis sio o que os
Phantasmi podem usar para recriarem-se, e o modo de
ataque pode ser qualquer coisa desde garras e golpes
sélidos a ataques liquidos que escorrem pela garganta até
os pulmdes dos Garou.

Histérico: Presos eternamente no local de suas
mortes, esses espiritos raivosos sdo deixados sem forma,
incapazes de escapar da influéncia da Wyrm em suas
almas. Esses Malditos s3o algo como uma armadilha
psiquica deixada para os lobisomens — e a incansivel
sede de vinganga dos Phantasmi pelas criaturas que os
matou os torna assassinos muito eficientes. Porém, eles
nio sdo versdteis; sdo completamente incapazes de
cometer qualquer ato de vontade prépria até que
membros das Racas Metamérficas cheguem nos lugares
em que morreram. Muitos dos Phantasmi sdo duas vezes
amaldigoados; acredita-se que cada um desses Malditos é
incuravelmente insano.

Dicas de Narrativa: Phantasmi sdo lembrancas de
que cada agdio tem conseqliéncias. Essas criaturas sdo
similares a apari¢des, mas sem muito livre arbitrio. Eles
sdo capturados eternamente no lugar onde morreram, ou
no que sobrou do lugar. Eles esperam, incapazes de
qualquer acdio até que seus inimigos venham até eles. Sdo
particularmente eficientes quando usados no local da
dltima batalha de uma matilha, para que os jogadores
possam lentamente descobrir que estio enfrentando seus
inimigos anteriores, que voltaram buscando vinganga.

Oovralath

Khefri Coracdo-Vermelho entrou, na forma
humana, dentro da floresta Penumbral. Os espiritos
das drvores ali eram retorcidos e negros, manchados
pela proximidade da Colméia Boca-do-Fogo. Ele se
abaixou e comecou a respirar ritmicamente,
concentrando toda sua vontade para curar as feridas
em suds costas.

Turgolkh, ele pensou. Aquela puta de seis tetas.
Bem o estilo dela decidir que cacar um Peregrino é o
melhor esporte de todos. Ele levantou outra vez e voltou
sua orelhas para as planicies de onde tinha vindo. Erro
dela. Ferido ou ndo, posso correr mais que ela e sua
matilha facilmente, especialmente com a vantagem que
me deram. Entdo, eu posso circundar a Colméia — e,
que a Coruja queira, libertar os outros enquanto o
grupo de caca da vadia estd desistindo de me perseguir.
Mas por que ela primeiro me trouxe pra Umbra? Até
mesmo ela ndo é tdo estupida...

Capitufo Quatro: Os Desgracados

Entao ele ouviu um ruido, um estacado sem ritmo,
insano, que fez seu corpo se encolher.

“Os Oordlath,” ele sussurrou para si mesmo
enquanto caia sobre as quatro patas, assumindo a
forma de lobo. “Madldita seja ela. E maldito eu seja”.

Eles rondam pelos lugares desolados da Umbra, e
onde um ¢é encontrado, existem muito outros nas
proximidades. Malditos sem mente em sua maioria, os
Qoralath sdo, contudo, eximios cagadores. Eles quase
sempre atacam com vantagem tética, reduzindo o niimero
de suas presas e atacando em emboscadas. Mesmo
matilhas de Garou devem testar seu trabalho em equipe
até o limite para resistir a um ataque destes Cagadores da
Wyrm.

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

Habilidades: Esportes 4, Briga 4, Esquiva 2, Instinto
Primitivo 4

Furia 5, Gnose 3, For¢a de Vontade 7, Poder 50

Encantos: Sentido de Orientacio, Armadura (4
dados de absor¢do, sem custo de Poder), Cavar¥,
*Personificar (custo: nenhum, esse encanto ¢é
permanente para os Qoralath)

*#Cavar — O Ooralath pode cavar um tinel através
da solo, seja Umbral ou fisico, como se fosse um peixe
através da dgua. O custo é de 1 Ponto de Poder por turno.

“Personificar — FE quase idéntico ao Encanto
Materializar, salvo que o espirito nio constréi um corpo
fisico; em vez disso, o espirito pode assumir uma forma de
combate “mais apropriada” na Umbra ao gastar Poder
para construir um corpo, como se estivesse criando uma
forma fisica.

Imagem: Os Ooralath tém a forma de algo como um
cdo de caga, mas correm curvados, como estranhos
dinossauros cagadores. Seus corpos sdo quase totalmente
compostos de espessas e serradas carapacas. Quando
correm, os ruidos de suas garras e armaduras os precedem
— eles nfo fazem nenhum outro som.

Histérico: Os QOoralath uma vez tiveram outro
nome, mas esse nome ha muito foi perdido. Eles j& foram
servos devotos da Weaver, mas foram todos corrompidos
na forma de Malditos. Sua perseveranga quase irracional,
que ja foi o traco que os tornava capazes de cumprir
grandes tarefas, é agora seu traco mais temido. Uma vez
que um bando de Ooralath rastreia sua presa, nada menor
que a destruic¢@o total vai atrasd-los.

O processo de corrupgio teve um interessante efeito
colateral nos QOoralath — sua natureza da Weaver mudou
em formas fisicas estdticas na Umbra. Eles ndo podem se
materializar, mas se trazidos ao mundo fisico por outros
meios, suas formas sdo tdo fisicas quanto a de qualquer
mortal.

Dicas de Narrativa: Os Ooralath sio cagadores
implacdveis e virtualmente irracionais. Embora ndo
tenham criatividade ou inteligéncia individual, o
pensamento coletivo que cada bando compartilha os
torna brutalmente eficientes, e suas téticas podem
embaracar — ou exterminar — matilhas divididas de
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lobisomens. Os Garou que enfrentam os Qoralath devem
aprender o valor da forca na unidade, ou os Cacadores da
Wyrm os rasgariio em pedacos.

Os Ooralath gostam especialmente de cacar
viajantes solitdrios e possuem um gosto especial por
Aranhas de Rede. Eles se mantém escondidos no solo até
o momento apropriado entdo, emergem
simultaneamente, caindo sob suas presas em maior
nimeros e estripando suas vitimas em pedagos.
Espides

“Droga!” Jonathan Longa-Jornada socou a parede
do beco, desatento aos preocupados olhares de seus
ensangiientados e cansados companheiros de matilha.
“Eles sabiam que nds estdvamos vindo! Agora Irina
estd morta, eles logo estardo atrds de nés pra terminar
o trabalho!” Ele virou-se e apontou um dedo para
Elisha Rosnado-da-Tempestade. “Alguém deve ter
avisado eles da nossa presenca. Bem, Senhora das
Sombras, alguma idéia de quem pode ter sido?”

“Suas psicoses estdo se mostrando,” rosnou a
hominidea de cabelos escuros em resposta. “Eu ndo fiz
isso, mas se quer me acusar com seus delirios insanos,
ficarei mais do que satisfeita em acertarmos isso — e a
posicdo de alfa — aqui e agora”.

Os dois passaram para Crinos e comecaram se
rodear. Um protesto comecou na garganta de Morde-
Cauda, mas acabou quando o rosnado baixo e vibrante
de Jonathan reverberou através do beco.

E na Penumbra, um pequeno e doentio espirito,
praticamente apenas olhos e anéis, assistia toda a cena
cuidadosamente do alto do beco.

EspiGes sdo um tipo fraco de Maldito cujo tnico
propésito aparente € espionar alvos para Malditos mais
poderosos. Eles sio recompensados com Poder e, assim,
sua lealdade ¢ absoluta.

Furia 2, Gnose 7, For¢a de Vontade 4, Poder 30

Encantos: Sentido de Orientagdo, Reformar,
Reportar (mantém um elo mental com seu senhor ao
custo de um Ponto de Poder por turno), Espiar (custa um
Ponto de Poder por cena; permite ao Espido “observar” o
mundo material e utilizar 0 Dom: Faro Para Forma
Verdadeira para observar aqueles que 14 estio).

Imagem: os Espides variam imensamente em suas
formas, mas todos sio magros e franzinos, facilmente
destrocados, caso sejam pegos. Seus olhos sio a
caracterfstica mais marcante, sejam eles pequenos,
bolhosos, luminosos, como os de gatos, compostos ou
outra coisa. Um alvo no reino fisico nio pode enxergar
um Espifio enquanto ele o observa, a ndo ser que use o
Dom: Percepcio do Invisivel ou Visao Umbral.

Certos Garou com Gnose 7 ou maior podem sentir
um desconfortivel sentimento de estar “sendo
observados”, quando sob o olhar de um Espifo. Esse
desconforto pode se tornar extremo apds longos periodos.
Garou sem os Dons necessdrios para encontrar seus
atormentadores podem lentamente ficarem insanos pela
observacdo constante. O olhar de um Espifio pode causar
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arrepios, calafrios ou até mesmo queimar aqueles que
podem senti-lo, apesar de ser uma sensag¢fo apenas, e ndo
causar nenhum dano real.

Histérico: Um Espifio normalmente se associa a um
Maldito em especial, trocando um periodo de observacio
por Poder. Normalmente, o patrono d4 ao Espido entre
cinco a dez Pontos de Poder para uma tarefa em especial,
dando mais caso a observacio leve mais tempo. Porém, se
o Espido falhar com seu senhor em alguma forma, seu
senhor pode remover de cinco a dez Pontos de Poder do
Espidio, possivelmente o destruindo por um tempo.
Alguns outros senhores desenvolveram meios de
alimentar Espides e muitas Colméias dos Espirais Negras
possuem vérios Espides sob a asa do Totem Maldito do
caern.

Dicas de Narrativa: Espides sao um exemplo de um
Maldito dedicado a uma tarefa especifica. Sdo altamente
especializados para executar sua funcfio, mas possuem
poucas capacidades além de espiar. Existem,
indubitavelmente, muitas racas de Malditos
especializados em algo; o Narrador é encorajado a criar
mais criaturas assim para enfatizar a maneira na qual a
Wyrm pode criar formas espirituais inteiras para
trabalhos especificos. Esses Malditos covardes nio tém
como atacar e usam seu Encanto Reformar para escapar
quando sio detectados.

Buracos da Wyrm

Nada daquilo fazia sentido para eles. O parque
estava quase livre da mdcula da Wyrm — tdo livre
quanto um lugar urbano poderia estar — e ainda assim
os Malditos continuavam wvindo, surgindo do ar e
destruindo tudo a sua volta. A Ragabash, Risada-nas-
Sombras, foi aquela que finalmente pensou em olhar na
Penumbra e quando retornou, o riso havia sumido de
seu ros’to.

“E um funil,” ela disse, com a voz abalada e
contida. “Tem uma porra de um vértice abrindo um
buraco na Penumbra, indo para Gaia sabe ld onde, e
soltando todo tipo de Maldito no parque”. E como que
para provar o que ela estava dizendo, o ar sobre os
balancos tremulou, um som agudo foi ouvido e uma
massa de vapores comecou a surgir a alguns metros do
chdo. A matilha recuou rapidamente, sentindo os pélos
da nuca arrepiarem  conforme wuma risada
fantasmagodrica ecoou de dentro dos wapores e
reverberou através da paisagem do parque. Mesmo
quando eles surgiram em Crinos, a monstruosidade
comecou a rastejar da Umbra, um aborto sombrio e
sangrento que guinchou sua dor para o mundo.

As fronteiras entre matéria e espirito pouco
significam quando um Buraco da Wyrm estd presente.
Esses raros Malditos sdo um perigo de nivel supremo, pois
eles podem gerar Malditos no mundo matéria aos montes,
libertando os espiritos de pura malicia sobre o que — ou
quem — estiver nas proximidades.

Furia O, Gnose 10, For¢a de Vontade 0, Poder 200

Encantos: Portal*, Possessdo, Reformar

outras




*Portals: Portal permite que o Buraco da Wyrm use o
Encanto Materializar em outros Malditos, gastando ele
mesmo o Poder necessirio para Materializar as criaturas.
O custo para Materializar qualquer Maldito é o mesmo
que seria caso o Maldito em questdo se Materializasse; se
o Maldito ndo puder se Materializar normalmente, o
Buraco da Wyrm pode, ele mesmo, escolher os
pardmetros da forma fisica. Quando em um hospedeiro
mortal, o Buraco da Wyrm deve ainda contabilizar seu
Poder; ele recupera um Ponto de Poder por dia, enquanto
estiver possuindo alguém.

Imagem: Quando encontrados no mundo espiritual,
os Buracos da Wyrm parecem trombas d’4gua feitas de
um fino e oleoso “liquido” espiritual. A medida que os
Malditos passam pelo funil, as bordas do Buraco da
Wyrm se incham, como uma cobra que engole um ovo.
Quando esses poderosos Malditos possuem hospedeiros
mortais, eles sdo relativamente sutis; as principais
diferencas sdo que, normalmente, os arredores do novo
fomor sdo sempre ricos de eletricidade estdtica e os olhos
do fomor tornam-se redemoinhos de um profundo indigo.

Histérico: Houve um tempo em que o Reino de
Gaia era uno com a Umbra, antes que a Weaver
espalhasse suas teia de loucura pelo universo e dividisse o
mundo fisico do espiritual. Em resposta, a Wyld criou
passagens espirituais para os muitos lares da Wyrm na
Umbra — tudo para que as criaturas necessdrias ao
equilibrio pudessem viajar entre os mundos. Infelizmente,
a Wyrm deixou de ser uma forca do Equilibrio. Agora os
Buracos da Wyrm sio nada mais do que pegas de xadrez a
disposi¢@o da Corruptora.

Em alguns casos, os Buracos da Wyrm formam-se no
ar ou na dgua, deixando um portal para os servos da
Wyrm — um caminho de via tnica para o Reino de Gaia
e para os lugares corrompidos pelos humanos. Mais
frequentemente, eles encontram um hospedeiro, uma
pessoa ou animal disposta a carregar o poder que eles
trazem e ganhar certa quantidade de controle sobre o que
quer que saia de 14. Em épocas passadas, haviam poucos
desses desastres ambulantes. Eles ficaram mais comuns
com o tempo e inevitavelmente trazem desastres.

Dicas de Narrativa: Os Buracos da Wyrm sio
perigosos ao extremo. Nos melhores casos, onde eles
simplesmente se formam, essas aberturas na Pelicula sdo
convites para os servos da Wyrm. Nos casos mais
comuns, onde eles possuem um mortal, esse humano
ganha poderes fenomenais sobre as criaturas que passam
pelo Portal. Os Malditos conjurados dessa forma
geralmente estdo dispostos a obedecer o amdlgama do
Maldito e o humano, pois enquanto o Buraco da Wyrm
estiver disponivel, eles podem reentrar no Reino de Gaia
sem gastar seu proprio Poder. Aqueles possuidos por
Buracos da Wyrm sfo sempre voluntérios e algumas vezes
desenvolvem mais poderes dos fomori como resultado da
juncdo.

Elementais da Wyrm

Os seguintes elementais sdo os Gafflings das Wyrm

Capitufo Quatro: Os Desgracados

Elementais (veja Capitulo Um). Eles sdo encontrados
pela Umbra, apesar de que tendem a buscar seguranga em
grupos ao redor de Dominios Sombrios, Buracos do
Inferno e outras “zonas seguras”. Assim como a maioria
dos outros elementais, principalmente Gafflings, esses
Malditos ndo possuem uma personalidade individual —
mas s30 perigosos em grupo.

Hoglings (Pofuicao)

Parecem como grossas nuvens de gases nocivos, que
deslizam ameacadoramente para cima de seus alvos. Eles
normalmente sdo azulados e uma caracteristica facial é
visivel em suas irritantes formas.

Furia 8, Gnose 7, Forca de Vontade 3, Poder 40

Encantos: Sentido de Orientagdo, Criar Vento,
Reformar, Levitagdo

Furmlings (Chamas Toxicas)

Esses elementais parecem como  borbulhas
doentemente luminosas de um gel semelhante a napalm.
Eles brilham com uma fosforescéncia iluminada e
tremeluzente e atacam como insanos vagalumes.

Furia 10, Gnose 5, Forca de Vontade, Poder 30
Encantos: Sentido de Orientagio, Rajada (Chamas)

\-\'ruﬁﬁ/inﬁs (Borra)

Possivelmente os mais repugnantes dos Malditos
vivos, H'rugglings parecem como pilhas de puro esgoto,
com um fedor incomparivel. Eles constantemente
deixam rastros atrds de si, tornando-se facil — mas
revoltante — rastred-los.

Furia 3, Gnose 5, Forca de Vontade 9, Poder 40

Encantos: Umbramoto

Wakshaani (Toxinas)

Tais elementais parecem como um fluido purpireo
com manchas, nervos e verrugas borbulhantes, que
continuamente mudam-se de formas. Os Wakshaani
atacam suas presas como velas ao vento.

Furia 7, Gnose 7, Forca de Vontade 3, Poder 40

Encantos: Influéncia Maléfica, Inundacio

Os Monstros

Existem... outras coisas que habitam abaixo da
superficie da terra. Quando as Racas Metamérficas eram
jovens, a Wyrm corrompeu muitas das espécies que
andavam sobre a face de Gaia. Algumas dessas criaturas
sobreviveram por milénios e ocasionalmente surgem na
superficie novamente. Apesar delas se moverem
silenciosamente e nunca em grandes nimeros, os Garou
sabem que quando as batalhas finais do Apocalipse
comegarem, a Terra ird se abrir e todas as monstruosas
criacdes da Wyrm correrfio para a luta.

Algumas vezes os Dangarinos da Espiral Negra
conseguem agradar essas criaturas, alimentando-as em
troca dos servicos dessas grandes feras. Alguns dizem que
¢ porque os Dangarinos conhecem as rotas para as
cidades antigas e hd muito tempo esquecidas, muito
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abaixo da terra, onde esses monstros vivem, procriam e
aguardam o chamado para a Batalha Final.

Usando os Monstros

Falando de forma geral, os monstros s3o ferramentas
de extremo terror. Eles sdo os servos menos sutis da
Wyrm (em sua maioria) e tendem a assustar gragas a seu
poder bruto e causar nduseas ao invés de um horror
interior. Ndo que tenha algo de errado, claro; algumas
vezes a sutileza nfo é a tatica preferivel. Monstros, de
forma simples, nio devem ser — sdo criaturas que
permaneceram escondidas da humanidade por séculos,
aberracdes doentias que existem nas fundagdes da
civilizagio, secretamente cagando os desafortunados.
Ainda assim, eles servem para seqiiéncias altamente
efetivas de terror, principalmente quando os Garou
percebem que o universo que permite essas criaturas
existam &, certamente, um universo com problemas.

Vinhas de Sangue

Eles montaram um acampamento longe da cidade,
contentes em escapar do barulho, caos e da pressdo
sempre presente de um dia normal de trabalho. Alan e
Jenny estavam planejando ter uma boa semana com as
criangas, independente do que surgisse no caminho. O
verdo se aproximaria em breve e entdo seria época de
voltar aos fardos do trabalho do mundo real.

Tudo estava indo bem até que o pequeno Joey
encontrou as vinhas. Antes que ele pudesse gritar, as
plantas o enlacaram e forcaram sua entrada em cada
orificio de seu corpo. Ele morreu se debatendo, cada
fibra de seu corpo violada e rasgada. Se ele se movia
um pouco rigorosamente quando retornou do
acampamento, ninguém percebeu. Ninguém pensou
que algo estava errado até que as vinhas se moveram
pela escuriddo e os encontrou, um por um. Trés dias
depois, a familia estava de wvolta a sua vizinhanca.
Cinco dias depois, os corpos foram encontrados, abertos
e wazios, exceto pelos ossos e cartilagem. Nesse
momento, os Wilsons da mesma rua eram os
hospedeiros das vinhas — que jda olhavam para os
préximos vizinhos para se alimentarem.

As Vinhas de Sangue s3o predadores semi-
conscientes que precisam se alimentar dos vivos. Existem
apenas para comer e multiplicar. Cada pessoa que se
torna uma vitima de uma Vinha de Sangue é consumida
em seu interior, com sua carne e fluidos usados para
produzir mais vinhas em uma alimentagio exponencial.

Atributos: Forca 4, Destreza 2, Vigor 5, Carisma 2,
Manipulagio 2, Aparéncia 3, Percep¢io 2, Inteligéncia 1,
Raciocinio 2

Habilidades: Briga 3, Sobrevivéncia 1

Forca de Vontade 2

Niveis de Vitalidade: OK, -1, -1, -1, -2, -2, -3, -4, -5
, Incapacitado

Ataques: Insinuar (Forca +3)

Poderes: Semear*

*#*Semear — Quando uma Vinha de Sangue assume
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um hospedeiro, ela “possui” o hospedeiro forcando a si
mesma pela carne do alvo. Uma vez que tenha entrado,
elas fazem o seu melhor para imitar a vida normal de suas
vitimas, aguardando o momento em que podem enviar
suas proles, que rapidamente crescem, para fora de seu
hospedeiro, para se alimentarem de outros. Apesar do
processo de semeadura levar vidrios dias, nio existe
nenhuma mudanga fisica na aparéncia das vitimas,
enquanto as novas vinhas crescem para preencher o
espaco liberado pela massa corporal consumida. Mais de
uma Vinha de Sangue podem possuir um hospedeiro ao
mesmo tempo, levando algumas surpresas desagraddveis
para qualquer um que encontre o alvo. Livres do corpo de
um hospedeiro, as Vinhas de Sangue atacam com seus
tentdculos. Caso elas consigam prender uma vitima, elas
irdo forcar seu caminho para dentro do corpo da pessoa e
se multiplicar. Quando atacando através de um
hospedeiro, a maioria das Vinhas pode fazer pouco mais
do que socar, chutar e morder, com toda a habilidade de
uma crianga de cinco anos de idade.

Imagem: Quando encontradas nas matas, ou nos
esgotos de uma cidade, as Vinhas de Sangue parecem
muito com os kudzu. A tnica diferenca perceptivel aos
olhos nus sdo os longos, finos e flexiveis espinhos que
crescem nas vinhas. A textura dessas vinhas, porém, ¢é
mais parecido com carne crua. Seus hospedeiros podem,
facilmente, passar por humanos, exceto por algumas
dificuldades de movimento, ao menos que as vinhas
tenham devorado-o completamente por dentro.

Histérico: Poucos Garou encontram as Vinhas de
Sangue, e até mesmo os Peregrinos Silenciosos mais
conhecedores do mundo estariam sob pressio para
recontar os contos sobre tais horriveis criaturas. Alguns
dizem que as Vinhas de Sangue j foram mais populosas
antigamente, mas que foram praticamente destruidas.
Parece provavel que, de alguma forma, algumas foram
preservadas e finalmente ergueram-se ao seu poder total
novamente.

Durante os cinco dias que leva para as vinhas se
incubarem, seus hospedeiros nfio sio muito cientes de si
mesmo. As vinhas fazem o melhor para imitar as a¢des
humanas, mas podem apenas imitar os movimentos e
lembrar das coisas mais simples da vida do hospedeiro.
Qualquer coisa que o hospedeiro faga por rotina, as
vinhas podem imitar.

Dicas de Narrativa: As Vinhas de Sangue nio sio
muito poderosas individualmente, mas sdo dificeis de
matar e tendem a multiplicar a uma velocidade
espantosa. Em questdo de poucas semanas as Vinhas de
Sangue poderiam, perfeitamente, destruir e dizimar uma
pequena cidade, alegremente procurando maiores e
melhores alvos. Caso um desses servos da Wyrm escape
de uma tentativa de destrui-lo, o ciclo comeca
novamente.

Devoradores de Coracéo

O ar de dezembro era gelado, mas ele ndo sentia
frio. Ela logo estaria ali e ele novamente poderia
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abracd-la, sentir seu doce e quente toque e esquecer da
dor daquele dia. Sé o seu sorriso era o suficiente para
fazer com que ele se sentisse dez anos mais novo e
segurar a mdo dela drenava todas suas tensées, como
nada mais podia fazer.

Ela chamou seu nome e ele se virou para olhd-la,
sentindo o acelerar de sua pulsacdo, as emocoes quase
sufocantes que surgiam nele sempre que se
encontravam. O relacionamento deles era segredo, um
segredo que ele escondia de sua esposa e de todo o
resto. Ela era a vinica pessoa viva que sabia sobre sua
investigacdo da Pentex, a tinica no mundo que ele
sabia que podia confiar.

Enquanto ele ia em direcdo a ela, ele ndo pode
evitar o sentindo-se excitado como um
adolescente em sua presenca. Ela sempre fazia isso
com ele. Ela abriu os bracos, como a convidd-lo, e ele
fez de tudo para evitar sair correndo para alcancd-la.
Sua pele macia e quente era perfeita, como se ela
tivesse sido feita apenas para agradd-lo. Seus bracos
delicados se enrolaram ao redor de sua cintura e sua
face doce e perfeita encostou-se em seu peito. Mesmo
quando ele sentia o conforto do abraco, seus dedos
timidamente registraram a fenda em sua pele, que ia
de seu pescoco até a costura de seu vestido. “Leah?
Amor? Vocé estd bem?”

A voz dela estava muito mais grave do que era e o
calor de seu corpo subitamente pareceu quente demais.
“Estou perfeita, querido”. Ele tentou se afastar, mas
os tentdculos que surgiram do ferimento que crescia em
suas costas impediu sua escapada. Uma dor
cauterizadora percorreu seus punhos, onde tentdculos
serpentinos o seguravam. “Eu nunca estive melhor”.

Devoradores de Coragdes se alimentam do terror.
Eles instilam o medo inerente em toda emogdo pura,
assim como eles consomem a carne de suas vitimas. Seu
modo favorito de gerar sua emogdo preferida é usando o
objeto de afeicdo em um dltimo ato de traigfo.

Atributos: Forca 3, Destreza 3, Vigor 2, Carisma 5,
Manipulacio 5, Aparéncia 5, Percepcio 4, Inteligéncia 3,
Raciocinio 4

Habilidades: Prontiddo 3, Empatia 5, Expressdo 4,
Labia 5, Performance 5, Cultura 4, Investigacio 4,
Politica 3

Firia 5, Gnose 8, Forca de Vontade 7

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

Ataques: Mordida (Forca +3), Tentdculo (Forga -1)
, Ferrdo (Forca +1; veja abaixo)

$orriso,

Poderes: Protuberdncia Osseas, Odor Puro¥,
Empatia*, Membros Adicionais, Ferrao*
*Qdor Puro — Gastando um ponto de Gnose por

cena, o Devorador de Coracdes pode ocultar sua macula
da Wyrm.

*Empatia — Testando Raciocinio + Empatia
(dificuldade 5), o Devorador de Coragdes pode descobrir
nfo apenas quem sua vitima ama passionalmente, mas se
o objeto de desejo da vitima se sente da mesma maneira.

Capitufo Quatro: Os Desgracados

Ao consumir o coracdo e cérebro de sua presa e gastar
dois pontos de Gnose, o Devorador de Coragdes pode
personificar sua vitima.

*Ferrao — O Devorador de Coracdes pode injetar
uma poderosa toxina em um inimigo, paralisando seu
adversdrio, a ndo ser que o alvo seja bem sucedido em um
teste de Vigor contra uma dificuldade igual a 9. A toxina
do ferrdo dura por um cena.

Imagem: Quando um Devorador de Coracdes ¢
removido de sua carapaga emprestada, ele parece ser tdo
terrivelmente malformado que apenas os observadores
mais caridosos — e de estdbmago mais fortes — poderiam
classificd-lo como humano. Porém, é extremamente
flexivel e pode, facilmente, se adequar a uma imagem
mais “confortdvel”...

Histérico: Usando seu dom para a empatia, os
Devoradores de Coragdes descobrem e cagam pessoas que
esperam encontrar seus amantes. Quando suas vitimas
estdo mortas, eles consomem o seu cérebro e coragio,
usando uma adivinhagio rude para encontrar a
identidade do amante que a vitima encontraria. Por fim,
eles esfolam suas vitimas e vestem suas peles como uma
fantasia, contorcendo seus corpos para encaixar
perfeitamente. A pele falsa é perfeita, até o momento em
que o Devorador de Coragdes escolhe para se revelar. Em
alguns casos, a charada dura por horas ou até mesmo
semanas antes que o Devorador de Coracdes se revele.

A natureza empdtica das criaturas permite a eles
escolher o melhor momento para gerar o méximo de
sentimento de medo e trai¢do. Na maioria dos casos, o
Devorador de Coracdes deixa sua segunda vitima viva,
permitindo que a amargura que plantou nela se
transforme em algo muito pior do que era antes. Raiva,
frustracdo, devastacdo emocional: tudo isso é parte dos
servicos do Devorador de Coragdes para a Imperatriz
Aliara, a Condessa do Desejo. Cada trai¢io leva um
humano devastado um passo mais préximo de seus
dominios, e um passo mais préximo da Wyrm.

Dicas de Narrativa: Apesar dos Devoradores de
Coracdes serem capazes de lutar, eles sio covardes.
Preferem causar dano emocional a um inimigo, ao invés
de entrar em um conflito fisico. Em casos onde a vitima ¢é
humana, os Devoradores de Coracdes geralmente se
revelam e matam o alvo de seu massacre emocional, mas
apenas como ultima alternativa. O principal propédsito
deles é corromper, nio matar. As poucas pessoas que
sofreram visitas repetidas de Devoradores de Coracdes,
gradualmente ficaram loucas. Os Garou s3o ainda mais
populares para tal tratamento repetitivo, apesar de que
ser enganado por um Devorador de Coragdes §,
geralmente, o suficiente para evitar que uma pessoa se

torne romanticamente préxima de outra pessoa
novamente. Os Devoradores de Coracdes geralmente
escolhem alvos sobrenaturais como suas vitimas

secunddrias, sabendo que a dor da trai¢io geralmente
ataca mais profundamente aqueles que sofrem com o
afastamento da humanidade.
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Poreos Cadavérxiecos

Garganta-de-Trovdo tossiu e cuspiu sangue no
chdo da floresta, seus sentidos lupinos ainda
vacilantes. Quem poderia esperar presas como aquelas?
Eles tinham gosto como fogo — ndo, ndo fogo, pois o
fogo era puro. A carme da criatura era venenosa.
Presas longas como seu pé em Hominideo, olhos que
ndo eram visiveis nas orbitas — aquilo ndo era um
animal. Era um monstro, um Maldito feito de carne.

Sua cabega se levantou. Um som de uma pancada,
e se aproximando rdpido demais. Mais de um — as
criaturas estavam tentando cercd-lo! Garganta-de-
Trovdo rapidamente considerou passar para Hominideo
e subir em uma drvore — ndo, aquilo ndo funcionaria.
As criaturas pareciam ser capazes de derrubar
qualquer drvore que ele conseguisse subir a tempo.

A questdo foi rapidamente colocada em discussdo.
Quatro dos javalis do tamanho de péneis surgiram da
mata, tdo simultaneamente que eles teriam que ter
planejado aquilo. Seus imensos cranios brancos
sacudiam e balancavam enquanto eles derrapavam
para parar. Entdo, um deles — Garganta-de-Trovdo
percebeu em segundos que ele tinha alguns padroes
riscados em seus flancos, como uma escarificacdo ritual
— deu um passo a frente e fez o que pareceu, para todo
o mundo, uma gombaria.

Entdo, os rugidos, berros e uivos comecaram.

Os Porcos Cadavéricos sdo devoradores de caddveres
que retiram uma forca sinistra de suas prdticas. Eles
podem se alimentar de carne ou lixo, até mesmo lixo
téxico (um prato favorito). Porém, eles também escavam
pelos cemitérios procurando ossos humanos e os
devorando para recuperar sua Fiaria. Quando comem
ossos maculados pela Wyrm, os Porcos ganham uma
inteligéncia maléfica, que os torna ainda mais perigosos.

Atributos: Forca 5, Destreza 4, Vigor 8, Carisma 0,
Manipulacéo 0, Aparéncia 0, Percepc¢io 2, Inteligéncia O
(1-5), Raciocinio 3

Habilidades: Prontidio 2, Esportes 5, Briga 5,
Esquiva 3, Intimidacio 4, Instinto Primitivo 3,
Furtividade 3, Sobrevivéncia 4

Poderes: Regeneracdo (como os Garou)

Firia 5, Forca de Vontade 3

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

Ataques: Presas (For¢a +3), Encontrio

Imagem: Os Porcos Cadavéricos
semelhantes aos tapir que cheiram como sepulturas. A
mortalmente pélida carne que cobre seus crinios é tdo
fina, e a estrutura dssea tdo distintiva, que é facil ter a
impressio de que eles ndo possuem carne em suas
cabegas, apenas o crinio nu.

Histérico:  Essas antes eram animais
naturais, grandes parentes da Era do Gelo dos tapires e
dos pecaris dos antigos humanos da América do Norte.
Antes dos servos da Wyrm serem expulsos das Américas
pelos Puros, as sementes da corrup¢io foram plantadas

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

sdo criaturas

criaturas
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nessas criaturas. O resultado foi os Porcos Cadavéricos.

Os Porcos andam em grupos de trés a sete ou como
um Unico macho mais velho, que foi expulso; os grupos
sdo familias ou grupos de jovens machos. Eles procriam
como porcos, apesar de nio se conhecer testemunhas
disso. Quando sdo capazes de se alimentar de ossos de
uma criatura maculada pela Wyrm, eles ganham uma
consciéncia deturpada e tornam-se muito mais perigosos.
Porcos Cadavéricos inteligentes rapidamente seguem o
misticismo, ganhando o apelido de “Porcos Vodu”;
normalmente possuem o equivalente a um Dom para
cada ponto de Inteligéncia que possua (Narradores
podem também adaptar as regras de Mdgica Limitada de
World of Darkness: Sorcerer ou a Taumaturgia de
Vampiro: A Mdscara para simular os poderes magicos
dos Porcos).

A came de um Porco Cadavérico é venenosa.
Qualquer criatura que morda um deles deve fazer um
teste de Vigor, dificuldade 6, ou tomar um Nivel de
Vitalidade de dano agravado (Resisténcia a Toxinas
funciona contra isso).

Dicas de Narrativa: Os Porcos quase sempre atacam
os Garou, mas os humanos geralmente os ignoram ou
pensam que viram um animal normal de algum tipo (isso
¢ lidado como o Delirio; muitos povos nativos das
Américas podem vé-los como eles sdo). Um Porco
Cadavérico normal tem a esperteza a nivel animal;
porém, os Porcos Vodus, sdo decididamente deturpados e
perceptivos. Eles podem farejar fraquezas e tém prazer
especial em cacar os fracos. Eles s@o uma excelente
ferramenta para ensinar os jogadores a nio subestimar até
mesmo as ameagas mais aparentemente simples.

Wy\’ ms-T Yyovao

A matilha olhou para a paisagem devastada com
expressoes entre nojo e medo. As drvores da pequena
floresta estavam devastadas, despedacadas em pouco
mais do que estilhacos de madeira verde. A profunda
cicatriz que percorria o chdo parecia como o tipo de
dano que a maioria das pessoas vé apenas nas noticias
de um tornado, uma longa marca pelo solo, deixando
pouco para provar que qualquer coisa jd vivera ali. O
ar ainda fedia fortemente, um odor misto entre
caddveres e queimadas.

Alura Destruidora-de-Coracoes abriu sua boca
para falar, mas foi silenciada pelo siibito movimento no
chdo sob ela. As sobras das drvores vibraram, saltando
do solo e caindo novamente, apenas para navegar pelo
ar em saltos cada vez maiores. O solo se moveu abaixo
dos pés da matilha e, entdo, uma montanha surgiu a
distancia, vindo na direcdo deles com uma incrivel e
irrefredvel velocidade.

O mundo ficou insano enquanto a criatura
finalmente rompeu o solo, lancando seu corpo ao céus e
rugindo como um trovdo, com uma boca grande o
suficiente para engolir um 6nibus escolar. O cheiro de
morte invadiu o ar, misturado com um odor semelhante
ao enxofre. Os gritos de Alura foram silenciados pelo
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horrivel barulho da criatura, mas seu aviso veio tarde
demais de qualquer jeito — o local onde Teme-
Nenhum-Inimigo estava um momento antes foi
preenchido com o gigantesco volume do monstro,
enquanto ele woltava ao subsolo, levando o
companheiro de matilha dela consigo.

Os Wyrms-Trovdo s3o uma ameaga diferente da
maioria que os Garou enfrentam. Eles sdo, sem duvida,
alguns dos maiores servos terrestres da Wyrm. Criaturas
grandes, pélidos, inchadas, movem-se silenciosamente
sob o solo, geralmente dormindo por meses de uma tnica
vez antes que a necessidade de se alimentar chegue até
eles e os faca buscar por comida.

Atributos: Forca 6, Destreza 4, Vigor 6, Carisma 0,
Manipulacdo 0, Aparéncia O, Percepcio 3, Inteligéncia 1,
Raciocinio 2

Nota: Os Atributos listados acima refletem as
estatisticas de um Wyrm-Trovio médio (7,5 metros).
Todos os Atributos Fisicos aumentam substancialmente
quanto maior for a criatura. A Avé Wyrm-Trovao é
certamente forte o suficiente para despedagar concreto ao
raspa-lo com sua pele.

Habilidades: Esportes 5, Briga 5

Furia 6, Forca de Vontade 5

Niveis de Vitalidade: OK, OK, OK, -1, -1 -1, -2, -2,
-2,-3,-3, -4, -4, -5, -5, Incapacitado

Ataques: Mordida (Forca +3), Encontrio (Forca —
mais de trés sucessos indicam que o alvo estd preso abaixo
do corpo da criatura), Soco (Forca)

Poderes: Armadura (quatro dados extras de
absor¢do), Cavar (como o Dom Garou, mas sem custo de
Gnose)

Imagem: Os Wyrms-Trovio variam em tamanho, de
simplesmente enormes a absolutamente gigantescos. Os
mais comumente encontrados — e presumidamente os
mais novos — dessas criaturas normalmente tém 30
metros de comprimento e quase 2,5 metros de largura. O
maior, e presumidamente o primeiro, é chamado de Avé
Wyrm-Trovio: possui o comprimento de dois campos de
futebol, e contém um caern da Wyrm inteiro em seu
interior. O menor j4 encontrado possufa apenas 1,5
metros de comprimento — talvez recém-nascido. Esses
pilares de carne cinza pélido constantemente expelem
uma substincia grossa, como muco, de seus corpos e sdo
capazes de ocultar todos os tracos de seus movimentos
pelo solo ao, literalmente, devorar e defecar a terra pela
qual se movem. Os Wyrm-Trovdo lembram fortemente
minhocas da terra com enormes bocas com dentes
afiados. Alguns sdo aqudticos e desenvolvem corpos mais
semelhantes ao das sanguessugas.

Histérico: De acordo com a cultura dos Uktena, os
primeiros Wyrms-Trovao nasceram do solo radioativo do
local de testes nuclear Trinity. Rumores dizem que os
ntimeros dos Wyrms-Trovio rapidamente aumentario no
momento das batalhas finais do Apocalipse. Noticias de
ataques de Wyrms-Trovio aumentam com freqiiéncia —
um sinal perturbador, j4 que hid menos Garou do que
nunca para enfrentd-los.
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Dicas de Narrativa: Os Wyrms-Trovdo ndo devem
ser encontrados frequentemente, e geralmente em &reas
rurais. Muitos Wyrms-Trovdo seguem um padrio de
ataque: surgindo apenas durante uma tempestade, por
exemplo, ou retornando repetidamente em seus locais
favoritos. As marcas que deixam no chdo lembram
bastante os padrdes deixados por tornados. Apesar de
seus rastros deixarem uma O6bvia mécula da Wyrm,
nenhuma anilise quimica de seu muco ou do solo que
consumiram mostra qualquer indicacio de que as
criaturas alteram o solo em que passam.

Essas criaturas podem consumir até 70 vezes o
proprio peso em vegetacio antes de ficar saciadas. Mais
da metade do que comem é metabolizado para deix4-las
maiores e mais perigosas. Seus longos “sonos” sdo
causados por seus sistemas digestivos quebrando os
materiais que devoraram e usando-os para aumentar o
impressionante tamanho desses monstros.

Os Wyrms-Trovio sdo perfeitos para histérias onde
“algo” estd comecando a aterrorizar um pequeno
assentamento de fazendeiros. Os investigadores podem
checar por si mesmo, mas se os Garou nio entrarem na
investigacdo, o assentamento inteiro pode ser devorado
por um Wyrm-Trovdo faminto — ou sua recém-nascida
ninhada. A cacada de um Wyrm-Trovdo pode ser um
grande suspense, j4 que a tensdo aumenta e finalmente os
Garou se deparam com algo pior do que seus pesadelos.

Yobos Guerreiros

A noite estava quase acabada e Simon suspirou
pesadamente. Mais uma hora ou duas e ele teria de
retornar a forma humana e ir trabalhar. Bem, ele ndo
podia reclamar muito. Quantas pessoas podem aliviar o
stress de um dia de trabalho correndo pela floresta e
festejando a gléria de Gaia? Quando sentiu o cheiro de
outro lobo, ele abanou sua cauda prazerosamente.
Uma oportunidade de encontrar outro Garou, ou
apenas outro de seus primos lupinos? De qualquer
jeito, ele foi em direcdo ao encontro.

O lobo desconhecido estava parado numa clareira,

como se esperasse por Simon — interessante, pois
Simon sabia que estava contra o vento. Cautelosamente
foi até a clareira, sua linguagem corporal

demonstrando respeito ao novo lobo, otimista, mas
cauteloso. Outro lobo surgiu do mato — depois outro, e
mais outro — logo, uma matilha inteira estava
andando cautelosamente em sua direcdo. “Tudo bem”,
pensou Simon, “um desdafio de territério. Desculpem-
me, caras, mas ndo queremos lutar”.

Ele optou por evidenciar sua opinido do modo mais
simples: crescendo para sua forma Crinos. Os lobos a
sua volta comecaram a rosnar, aproximando-se cada
vez mais. “Qué?”’ Pensou Simon. “Isso estd errado.
Muito errado. Eles deveriam ter fugido”.
Ao invés disso, eles lentamente se puseram em suas
patas traseiras, e enquanto ele olhava, eles se
transformaram...

Vez ou outra as coisas ddo certo para a Pentex. Os
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Laboratérios Neuro-Dindmicos criaram um monstro, e
pelo que viram até hoje, eles ndo poderiam estar mais
satisfeitos. Usando o material genético coletado de vdrios
lobisomens capturados, os cientistas criaram uma perfeita
maquina de matar. Eles nio tém principios, nem
necessidade de entender suas presas, apenas um apetite
por carne de Garou que os torna uma ameaca mortal.

Atributos: Forca 4%, Destreza 4*, Vigor 4%, Carisma
1, Manipulagio 1, Aparéncia 1, Percepcio 3, Inteligéncia
1, Raciocinio 2

*antes dos modificadores para as formas Crinos e
Lupino

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

Firia 8, Forca de Vontade 6

Niveis de Vitalidade: OK,
Incapacitado.

Ataques: Mordida (Forca +3), Garra (Forca +2);
ambos agravados.

Poderes: Imunidade ao Delirio, Regeneracio.

Imagem: Os Lobos Guerreiros parecem ser lobos
magros e salivantes com pelugens tdo variadas como as de
qualquer Garou. Na forma Crinos, eles sdo enormes e
selvagens. Eles cheiram levemente a Wyrm, e muitos
cheiram suavemente doentes. Infelizmente, eles cheiram
suficientemente parecidos com os lobos, a ponto de
conseguir chegar préximo aos Parentes lupinos, e quando
suas vitimas percebem o perigo, j4 é tarde demais.

Histérico: Os Lobos Guerreiros sdo a resposta da
Pentex aos Garou: cdes e lobos geneticamente alterados
com total imunidade ao Delirio e a habilidade de lutar no
mesmo nivel de qualquer Garou. Mais importante, eles
tém uma dieta muito seletiva, e estio sempre famintos
até encontrarem Parentes ou Garou. S6 esta dieta
insdlita pode satisfazer suas necessidades de comida e
crescimento. Qutros tipos de carne podem nutri-los, mas
nio satisfazé-los.

A capacidade de transformagdio dos Lobos
Guerreiros é semimistica em sua natureza, mas jd que eles
ndo tém uma parte espiritual como todos os metamorfos
verdadeiros, eles n3o possuem outras formas que nio
Crinos e Lupino. Eles nio podem usar Dons, nio
possuem Gnose e nio sdo considerados lobisomens de
nenhum modo (apesar de possuirem a mesma alergia a
prata). Em resumo, sio muito semelhantes, mas ndo ao
todo, aos fomori.

Dicas de Narrativa: Os Lobos Guerreiros cacam em
matilhas e sua dieta seletiva faz com que qualquer destas
feras esteja sempre faminta. Eles sdo o maior de todos os
insultos aos Garou, um tapa na cara de qualquer
lobisomem orgulhoso de sua heranca lupina. Pior ainda,
eles sdo uma verdadeira ameaga aos Parentes dos Garou,
que provavelmente nio reconhecerdo estes “estranhos”
até ser tarde demais. Estes monstros provéem vdrias
histérias assustadoras, que comecam com os Garou
encontrando ossos rofdos, descobrindo o que estd
acontecendo, e, por fim, vingando seus Parentes mortos.
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O Primeiro Ronin

Novamente ele havia desafiado os ancioes da seita,
e novamente havia sido punido, mandado para o
mundo para contemplar seus prdprios erros. Andy
Lerrous, chamado de Luta-com-Raiva pela tribo,
estava furioso. Ele tinha sido visto pelos humanos, e
dai? Nenhum deles lembraria de ter visto algo além de
um urso ou um cdo selvagem. Ele ja havia sido visto
antes, e cada vez que isso ocorreu, as noticias falavam
de um animal selvagem. Humanos eram fracos — eles
ndo podiam lidar com a verdade, entdo suas mentes
inventavam mentirdas que eram mais suaves.

Enquanto vagava, sua raiva tornou-se frustragdo,
e depois desgosto. A ele foi dada uma missdo e ele a
havia cumprido, mas apenas quebrando as regras. Sua
impaciéncia o havia levado a atacar seu alvo na cidade
ao invés de esperar que o mensageiro da Pentex fosse
para algum lugar menos suspeito. Talvez ele estivesse
errado e a punicdo fosse merecida. Tdo rdapido como
surgiu, este pensamento foi afastado, e ele se reprimia
por ter se conformado tdo rapidamente.

Ele ja estava pensando em wvoltar ao caern e dizer
aos ancioves onde eles poderiam enfiar seus
julgamentos, quando um som weio de sua esquerda.
Um profundo, raivoso rosnado o fex arrepiar-se. Andy
virou-se na direcdo do som, s6 para ouvi-lo novamente,
mais préximo e vindo de sua direita. Ele viu a criatura

Capitufo Quatro: Os Desgracados
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assim que ela levantou-se em sua altura total, quase
3,5 metros da cabeca aos pés. A alva pele mortal do
impuro estava coberta com antigas e apagadas
tatuagens, glifos que claramente mostravam como
Luta-com-Raiva havia encontrado sua morte,
enfrentando um inimigo que ndo podia ser destruido.
Um arrepio frio de reconhecimento correu pelo corpo de
Andy. O impuro sorriu, levantando negros labios de
seu focinho, revelando dentes prateados sob o luar.

“Gaia nos salve, as lendas sdo verdadeiras”. As
palavras sussurradas eram quase uma reza, mds
vieram muito tarde. Antes mesmo que ele pudesse se
transformar, o Primeiro Ronin jd estava sobre ele.

Todos os Garou ouvem a histéria do Primeiro
Ronin, que também foi o primeiro impuro. As histérias
dizem que ele foi exilado, banido pelo pecado que seus
pais cometeram e mandado para viver sozinho quando
era apenas um filhote. As lendas também contam como
ele se encontrou com a Wyrm, e em gratiddo pela
amizade que a Grande Corruptora lhe ofereceu, aliou-se
com o inimigo sagrado de todos os Garou.

Muitos pensam que a histéria é apenas um conto de
aviso, um lembrete de que até os impuros sdao Garou e
merecem um certo respeito. Os lobisomens que andam
sozinhos freqiilentemente aprendem de outro modo. O
Primeiro Ronin é real e estd entre os mais poderosos
Garou que andam pela Terra. A Wyrm tomou o
deformado Ronin em seus bragos e o ensinou a sobreviver
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a quase todas as adversidades. Ainda assim, o Primeiro
Ronin prefere lutar contra Garou solitdrios, para testar a
si mesmo em combate de novo e de novo, num esforco
para ensinar todos que vagam sozinhos que hid uma
punigio para o que foi feito a ele h4 tanto tempo atras.

Caracteristicas: O Primeiro Ronin conhece todos os
Dons de todas as tribos até o quarto nivel. Ele é sempre,
pelo menos, tio forte quanto qualquer oponente que ele
enfrenta em combate. O Narrador é encorajado a dar a
um personagem muitos avisos quando este é perseguido
pelo Primeiro Ronin. Esta criatura adora atormentar suas
presas, deixando-as saber que ele logo as enfrentard em
combate e dando a elas muito tempo para que se
preocupem com a batalha que estd por vir. Quando
encontra mais de um Garou, o Primeiro Ronin prefere
usar taticas de bater-e-correr.

Imagem: O Primeiro Ronin tem quase 3,5 metros de
altura e nunca é visto em outra forma que ndo Crinos.
Sua pele é de um branco p4lido e seu corpo coberto com
antigos simbolos que carregam o nome a histéria de todo
Garou que enfrenta. Seus dentes e garras sio de prata, e a
carne ao redor destes é enegrecida por causa da dor
excruciante que lhe é infligida. Ndo hd um sinal de
compaixao na expressdo facial do Primeiro Ronin, apenas
o 6dio que queima furiosamente e a necessidade de
infligir dor em qualquer lobisomem que o enfrentar.

Dicas de Narrativa: O Primeiro Ronin é um
inimigo tio mortal quanto qualquer Garou pode
enfrentar. Ele nio pode ser morto, embora possa ser
derrotado. Ele nio pode ser capturado, embora seja
possivel escapar dele. Ele s6 ataca Garou solitdrios, mas é
conhecido por confundir membros isolados de matilhas
com outros Ronin de tempos em tempos.

O Primeiro Ronin € antigo, e completamente
corrompido pela Wyrm. Ele é um de seus servos
prediletos, completamente leal a sua mestre e capaz de
qualquer atrocidade. Ele ndo fala, nem se comunica
voluntariamente com qualquer Garou, exceto pelas
tatuagens em seu corpo, que apenas mostram os feitos de
sua préxima vitima e qudo bem ela morrerd em combate.

Os A/iem’ﬁenas

Nio, nio os “cinzas” de Roswell ou as criagdes de
borracha de H.R. Giger — essas criaturas sdo exemplos
de coisas que desafiam até mesmo os mais sdbios
estudiosos da cosmologia da Wyrm. Eles nfo se retinem
em Malfeas ou se organizam em uma grande e corrupta
hierarquia; nada definitivo pode ser dito sobre eles no
Chronicle of the Black Labirinth. Eles sio uma
incégnita. E no Mundo das Trevas, ¢, de alguma forma,
conveniente que ninguém tenha todas as respostas...

Usando os A/iem’ﬁenas

As vantagens de usar essas entidades misteriosas e
incompreensiveis em uma cronica sio ébvias. As pessoas
temem o desconhecido, muito mais do que as ameacas
mais mundanas, mas nio menos perigosas. Os alienigenas
sdo particularmente apropriado para grupos que jogam
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Lobisomem h4 algum tempo e acreditam j4 ter visto de
tudo. Quando os jogadores subitamente percebem que as
criaturas que estdo rastreando ndo se comportam dentro
dos padrdes de nada que ji encontraram antes; quando
descobrem seus Parentes mortos e nio reconhecem as
estranhas marcas em seus corpos; quando percebem que o
cheiro que suas presas deixam para trds é completamente
estranho — entfo, eles comecam a se preocupar.

Naturalmente, as ameacas alienigenas funcionam
melhor quando apresentadas aos poucos, apenas vultos.
Os jogadores devem dar duro para obter até mesmo um
vislumbre de seus inimigos (que podem n#o se considerar
como inimigos dos jogadores), ou até mesmo juntar um
nome ou dois para se referir as entidades desconhecidas.
Deixe-os pensativos e tudo serd mais recompensador.

Admitimos que poderfamos ter colocado mais do
que as duas ameacas alienigenas que constam nesse livro
— mas provar-se-ia contra-intuitivo. Afinal de contas, os
jogadores podem dar uma espiada nos livros, mas nio
podem ver dentro da cabeca do Narrador (esperamos que
ndo). Use os Inquisidores e os Vhujunka conforme lhe
parecer necessirio, mas nio descarte a possibilidade de
criar suas préprias ameacas. Entdo, aqueles jogadores
curiosos irdo realmente se preocupar.

- . .
Inguisidores

A informagdo chegou até Escuta-o-Vento através
de suas melhores fontes. Informagcoes vitais sobre a
cadeia de comando da Pentex, e os melhores momentos
e locais para isold-las. Algo crucial, informacoes que os
ajudariam a cortar a influéncia da megacorporacdo
pela Europa.

Ele destrancou seu Fiat e comecou a entrar. A
idéia de esperar até chegar ao caern para avisar os
ancides nunca sequer passou pela sua cabeca. Mas
antes que ele pudesse sentar e alcancar o telefone, uma
mdo fria agarrou seu pulso, torceu seu braco em uma
posicdo dolorosa. Sua pele era negra e levemente oleosa
ao toque, ao invés de ser como pldstico barato. Escuta-
o-Vento olhou para a mdo e o braco com porcoes iguais
de surpresa, raiva e dor. Ele tentou se livrar do
agarrdo, mas erd forte demais.

Ele comecou a se concentrar, para mudar de
forma — entdo, uma calma e amigdvel voz falou com
ele, e ele pensou melhor. “Se vocé mudar de forma
agora, seu braco serd despedacado. Ja fiz isso a outros
de sua raca. O stress da metamorfose, combinado com
a pressdo que jd coloquei em seu pulso e cotovelo
quebrardo seus ossos como vidro. Mas, por favor,
continue se desejar. Posso esperar”.

Ele olhou seu convidado ndo-desejado mais de
perto e para as trés figuras idénticas que estavam atrds
dele. Cada um vestido com roupas finas e todos eles
sem tracos caracteristicos. Sem olhos, bocas, orelhas,
apenas suaves elevacoes e depressées no vazio onde a
face deveria estar.

“Vocé possui informacées que dueremos”,
continuou aquele que segurava sua mdo. A figura que
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se assemelhava com um manequim ergueu sua outra
mdo e Escuta-o-Vento observava enquanto agulhas
prateadas longas e finas saiam suavemente das pontas
dos dedos negros e sem marcas. “Nos dard a
informacdo livremente? Ou terei que remover o que
preciso saber de seu cérebro?”

De onde quer que tenham vindo, os Inquisidores
possuem um plano e a informagdo que buscam € o unico
objetivo aparente. As duas op¢des quando encontra-se
com eles sdo simples: fale livremente e viva, ou esconda a
informacio e morra dolorosamente.

Os Inquisidores fedem a Wyrm, apesar de parecer
mais interessados em reunir informacdes sobre a
Corruptora do que em procurar onde estdo os servos da
Wyld e da Weaver. Expressam compaixio se ela for
adequada para seus objetivos, mas nunca hesitam
empregar a forga para descobrir o que querem.

Atributos: Forca 6, Destreza 6, Vigor 6, Carisma 6,
Manipulacio 6, Aparéncia 3, Percepcio 6, Inteligéncia 6,
Raciocinio 6

Habilidades: Prontidio 4, Esportes 4, Briga 4,
Esquiva 4, Empatia 4, Expressio 4, Intimidacdo 4, Manha
4, Labia 4, Conducio 4, Etiqueta 4, Armas de Fogo 4,
Armas Brancas 4, Lideranca 4, Performance 4, Oficios 4,
Furtividade 4, Sobrevivéncia 4,
Computadores 4, Enigmas 4,
Investigacio 4, Ocultismo 4,
Lingiiistica 4, Politica 4
Medicina 4, Direito 4,

Firia 5, Gnose
5, For¢a de Vontade
10

Poderes:
Armadura (quatro
dados extras de
absorcio), Controle
de Sistemas
Elétricos ( Custo:
1 ponto de Gnose),

r
‘fﬁ,

/////JI//IIflmnu N |

Sentidos Cibernéticos (como o Dom de Andarilhos do
Asfalto), Sonda Mental*

*Sonda Mental — No caso dos Inquisidores, Sonda
Mental envolve em realmente inserir varios filamentos
metilicos no crinio de uma vitima imobilizada e
literalmente drenar conhecimento do cérebro do alvo.
Cada turno o Inquisidor gasta 1 ponto de Gnose e testa
Raciocinio + Enigmas contra uma dificuldade igual a
Forca de Vontade da vitima. Cada sucesso remove vérios
anos de memdrias da vitima, assim como rouba um ponto
de Inteligéncia. E possivel recuperar a Inteligéncia
perdida e até mesmo a maioria das memdrias com vérios
dias de descanso e cura mistica — pelo menos para os
Garou e outros personagens capazes de regeneracio.
Qualquer memoéria perdida permanentemente estio a
cargo do Narrador.

Imagem: Os Inquisidores sdo silenciosos, exceto
quando estdo fazendo perguntas. Eles nido possuem rosto e
nenhuma marca que os distinga além de suas roupas caras
e suas peles extremamente negra, que cobre cada parte de
seu corpo ndo ocultado pela roupa. Altos e magros, os
Inquisidores possuem duas formas, aproximadamente
macho e quase fémea.

Histérico: Os Inquisidores s3o uma variante
desconhecida nas equagdes da Triade. Tudo sobre eles
sugere que pertencam a Weaver, apesar de possuirem

. uma madcula forte da Wyrm. A Pentex estd muito
interessada neles e busca desesperadamente saber

ﬁi\‘\ quem estd por trds destas criaturas sem face.
- Até o momento, eles conseguiram
" localizar e torturar mais de 50 agentes
da Pentex, pelo menos sete
Garou e um Corax.
Qualquer que seja seu
plano, eles ainda nfo
o revelaram a

ninguém.
Dicas de
Narrativa: Os
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Inquisidores sdo destinados a ser uma ameaca desconhecida; para quem eles
trabalham e quais seus planos finais sdo completamente desconhecidos. Apesar
de sua constante busca por informagfo ter suas proprias implicagdes, vocé é
encorajado a desenvolver um motivo para que os Inquisidores se encaixem
melhor nos temas de sua cronica.

\//\Mj rnka

“Mas, por qué?” O lobisomem albino aproximou sua barriga
lentamente ao pogo de chamas téxicas onde o ancido sentava,
aconchegando-se no calor. “Por que ndo podemos abrir o tunel
novamente? O que podiamos encontrar —”

“Ninguém desce aquele tinel,” o ancido sem olhos respirou.
“Ninguém”. Ele esticou um brago e o deixou préximo as chamas
toxicas. Na lug verde, as estranhas cicatrizes eram visiveis —
estranhos padroes de cicatrizes que se reuniam em manchas.
“Ndo nos serve de nada sermos pegos por.. eles..” Sua pele
estremeceu. “Nada. Desperdice sua vida em servico ao nosso
Pai, se quiser, mas ndo va lda”.

O jovem suspirou, um meio suspiro e meio ofegante.

“O qué fez isso a vocé?”

O Dangarino ancido balancou sua cabeca cega.

“Ndo poderia lhe dizer mesmo se quisesse. Jd que seu

nome ndo tem significado para nés...”
Os Vhujunka sdo uma raga de criaturas
humandéides que vivem muito abaixo da superficie

da Terra. Seus objetivos sdo desconhecidos, mas eles
aparentemente servem os interesses da Wyrm.
Até mesmo os Dancarinos da Espiral Negra,
mestres dos tineis subterrineos, sabem quase ~
nada sobre eles. Os Vhujunka aparentemente

compelem muitos Malditos a seu servico — /{_-_-.

e nenhum Maldito pode ser persuadido .
— i

a revelar os segredos dessa raca para
estrangeiros.

Atributos: Forca 2, Destreza 3,
Vigor 4, Carisma 1, Manipulacio
3, Aparéncia 0, Percep¢io 4,
Inteligéncia 6, Raciocinio 3

Habilidades: Prontiddo 3,
Esquiva 2, Armas de Fogo
(equipamentos semelhantes a

pistolas) 4, Oficios 2, Furtividade 2, v
Tortura 3, Enigmas 5, Investigacio 4,
Lingiiistica 2, Medicina 5, Ocultismo
4, Ciéncia 5 ’

Antecedentes: Aliados 5,
Recursos 5

Dons: Comunica¢io Mental,
Bloqueio Mental

Gnose 9, Forca de
Vontade 10

Poderes/Equipamentos:
Pseudépodes (varidvel, baseado
de acordo com a forma assumida; dano nfo
agravado), mordida (dentes afiados como
adagas; Forca +2), muitos carregam
equipamentos semelhantes a pistolas
carregados eletricamente ou com laser.
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Fetiches: Alguns carregam os mais bizarros fetiches,
uma combinacio de ciéncia e magia, incluindo estranhos
equipamentos médicos e armaduras orginicas, carregadas
eletricamente.

Imagem: Essas criaturas parecem extremamente
altas, magras, humanos vestidos de robe a distAncia —
mas apenas a distAncia. Ndo possuem 6rbitas oculares e
suas faces sdo pouco mais do que bocas cheias de fileiras
de gigantescos dentes. Sua pele é levemente roxa e suas
maos de muitos dedos possuem um nidmero estranho de
juntas.

Os Vhujunka “enxergam” através de meios
desconhecidos pelos outros povos — um tipo de
consciéncia psiquica. Isso permite a eles operar em seus
lares subterrAneos como se tivesse visdo, mas essa
habilidade algumas vezes falha na superficie, assim, eles
carregam Malditos “observadores” com eles quando vio
“para cima”, em suas raras e incompreendidas missdes.
Abaixo de seus robes estdo trés grandes orificios, um nas
costas e dois que vdo das laterais até a frente. Esses
orificios podem ser abertos para revelar uma grande bolha
de protoplasma amarelo opaco luminescente. Os
Vhujunka excretam essa substincia naturalmente e a
usam como fonte primdria de energia. Ela libera luz, pode
ser reingerida e pode ser usada como ferramenta ou arma.
Os Vhujunka s3o capazes de controlar a substincia como
se fosse um ectoplasma, usando-a para criar pseudépodes
que podem ser alterados em varios nimeros de formas e
tamanhos.

Histérico: Os Vhujunka sio uma raga que vive
muito abaixo da superficie, em elaboradas cidades
construidas por meios desconhecidos. Essas cidades
existem apenas nos pesadelos e nos contos ao pé das
fogueiras dos Garou. As morais dos Vhujunka sio
incompreensiveis e seus padrdes de pensamento
estranhos para todos, exceto para os mais insanos (ou
seria iluminados?) dos hominideos. Os Vhujunka
possuem tecnologias complexas, algumas superiores,
outras inferiores, da tecnologia do mundo da superficie.
Ninguém pode dizer como ¢ a sociedade deles — aqueles
levados pelos Vhujunka nunca sdo vistos novamente.

Dicas de Narrativa: Os Vhujunka s3o virtualmente
silenciosos, se comunicando apenas através de telepatia,
e normalmente negligenciam os humanos e Garou, como
se ndo estivessem presentes. No entanto, se provocados,
os Vhujunka agem rdpida e eficientemente. Sio
metédicos por natureza e nio parecem registrar emogdes.
Apesar de poucos terem vistos na superficie, aqueles que
o fazem possuem missdes desconhecidas. Nio sdo
conhecidos por trabalhar com a Pentex ou os Dancarinos
da Espiral Negra, mas possuem poder consideravel sobre
certos Malditos. Eles também tém o poder de criar
bizarros fomori através dos mais grotescos tratamentos
médicos e quimicos.

Os Caidos

Infelizmente, no Mundo das Trevas as pessoas (ou as
“pessoas”) com mais oportunidade de seguir seus préprios

Capitufo Quatro: Os Desgracados

caminhos s3o as sobrenaturais, os seres com poder
suficiente para controlar seu préprio destino. Claro que,
mesmo para eles, nio é uma tarefa facil. Existem a
pressio de vdrias sociedades ocultas, desde principes
vampiros e seu séqjiiito até as altas cortes dos changelings.
Existem responsabilidades e rivais, tarefas e novos
inimigos. Entdo, ndo é de se surpreender que alguns
desses individuos logo descubram que um novo benfeitor
estd silenciosamente aguardando para oferecer a eles o
poder que precisam — em troca de um pouco de
lealdade.

Certos membros desses grupos sobrenaturais nfo
precisam estar cientes de estarem prestando servico 2
Wyrm, ou a qualquer outro nome. A Wyrm nio pede que
0S vampiros curvem-se e a reverenciem seus
passatempos de cagar, seduzir e matar sio mais do que
satisfatérios. O Cultista do Extase que é um “pouco
enamorado demais” de prazeres proibidos pode nunca
perceber a nuvem de Malditos que se acumula ao seu
redor sempre que ele “conhece” um novo parceiro sexual.
Na verdade, os Garou que descobrem que seu dltimo
conhecido é maculado pela Wyrm pode ficar um pouco
confuso — eles nfo sé nfo sabem o que a pessoa fez para
merecer a mdcula, como o sujeito provavelmente
também nio sabe!

Afinal de contas, poucas pessoas seguem suas
proprias regras pensando que sdo “erradas”...

Usando os Caidos

Diferente dos fomori, Malditos, monstros ou
espiritos alienigenas, criaturas sobrenaturais caidas devem
ter um certo elemento extra de horror para os Garou. Sdo
individuos do mesmo nivel que os lobisomens, muitos dos
quais se provariam aliados caso as coisas fossem
diferentes. Eles podem desafiar os Garou em uma posicio
de poder mais ou menos equivalente e usar sua influéncia
para transformar as vidas dos lobisomens de Gaia em um
inferno. Pior de tudo, eles sdo a prova de que ninguém
estd livre do toque da Wyrm.

“Aqui, pela graca de Gaia, vou eu...”

Obviamente, um dos grandes atrativos em usar seres
sobrenaturais caidos é o potencial de se ter jogos com
crossovers. Aquele Nosferatu demonfaco que ainda assim
luta para manter suas sensibilidades mortais pode se
provar um perigoso mas util aliado contra uma ameaca
maior de um grupo misto do Sabd e dos Dangarinos da
Espiral Negra. Se os jogadores conhecem a maioria dos
truques  dos  Dancarinos, eles podem ficar
satisfatoriamente  assustados com os virtualmente
ilimitados encantamentos que uma cabala Nephandi
pode fazer com eles. Afinal de contas, um pouco de
variedade faz bem; usada vez ou outra, o toque de outros
seres sobrenaturais pode vitalizar uma cronica de formas
surpreendentes.

(Apenas lembre-se de que a familiaridade gera
desprezo; é terrivelmente facil para um grupo de jogo
dizer: “Meu Deus, outro Tremere de moral questionével
querendo ajuda contra um Tzimisce demonfaco, né?”’)
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Metamorfos Caidos

Obviamente, o exemplo mais pungente de qualquer
ser sobrenatural caido é o do metamorfo controlado pela
Wyrm. Uma vez um orgulhoso servo de Gaia, o
metamorfo caido é um traidor de sua Made, de seus
Parentes e de toda sua raca. Infelizmente, nenhuma Raca
Metamorfica pode se gabar de uma completa pureza —
existiram traidores em todas elas.

O Narrador pode, sem davida, pensar em infinitas
possibilidades de metamorfos servindo a Wyrm. S6 os
Garou possuem certos Ronin canibais e dos depravados
Dangarinos da Pele como exemplos individuais. Mais de
um Bastet ofereceu sua alma em troca de segredos
maiores e mais poderosos e um punhado dos Gurahl que
estavam motrendo renderam-se ao édio e desespero. Os
Ratkin e Ananasi nio prestam mais sua alianca
diretamente a Gaia e muitos chegaram a caminhos
obscuros. Mokolé e Rokea cafram diante da Fera da
Guerra e até mesmo um pequenino nimero de Nuwisha
abandonou o caminho do Trapaceiro para gargalhar
penosamente da decadéncia do universo.

Virar-se para a Wyrm é geralmente um processo
individual para a maioria das Ragcas Metamérficas.
Apenas os Garou possuem uma tribo inteira de membros
caidos, uma tribo que se transformou em sua prépria
sociedade. A tnica outra sociedade de metamorfos caidos
é formada pelos recipientes dos ovos espirituais roubados
dos Corax e corrompidos. Essas pobres e raras criaturas
estdo detalhadas abaixo.

Vampiros

O 6dio entre os Membros e os Garou é lenddrio. Ele
manteve os vampiros dentro das cidades por séculos, com
apenas os mais fortes ou os mais tolos ousando viajar para
novos locais. Os préprios vampiros nio tém idéia do por
qué os “Lupinos” os odeiam tanto, mas presumem que
deva ser devido a algo com antigas rixas entre ancides de
ambas as racas. Considerando as rivalidades seculares
entre seus préprios clds, dificilmente é algo que pareca
impossivel. Além disso, os vampiros agem para expandir
as cidades, para ter mais de seu “rebanho”, e os
territorialistas lobisomens resistem a tal expansio.
Simples assim.

Os Garou pensam diferente. Os vampiros sio,
intrinsecamente, “da Wyrm”, os filhos bastardos da Fera
da Guerra (que deu a eles o “dom” do frenesi) e da
Devoradora de Almas (que gentilmente deu a eles a
fome). Pior que isso, alguns ainda cheiram a Profanadora
— ndo uma macula inata, e sim obtida.
Interessantemente, alguns vampiros se libertaram de suas
méculas, apesar de parecer ser apenas uma questdo de
tempo antes de recebé-las novamente.

Existem poucos vampiros que ddo atencio ao
espiritual — magos e feiticeiros que usam seu sangue para
acessar 0 poder da Umbra. Apesar de tais vampiros
rejeitarem a idéia de serem criados com algumas garras
“da Wyrm” em seus coragdes, eles, invariavelmente,
relacionam-se com Malditos, os tnicos espiritos dispostos
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a lidar com os morto-vivos.

No final, existem apenas alguns vampiros que
reconhecem a existéncia da Wyrm e estdo dispostas a
servi-la. Entretanto, a grande maioria dos Sanguessugas é
inconsciente de sua situagio e ndo possui a forca
espiritual para fazer algo a esse respeito. Sdo exemplos
temdticos de como até mesmo o ser menos espiritual
pode servir o Inimigo em um nivel mundano; os Garou
fazem bem em ser cautelosos com eles.

N\aﬁos

A maioria dos magos, iluminados como dizem ser,
ndo possuem uma real percepcio da Triade e sua
influéncia. Estudiosos herméticos percebem que o
universo parece governado pelas forcas do dinamismo,
éxtase e entropia, mas zombam da no¢@o de que qualquer
uma dessas forgas possui um tipo de filosofia guia. Apenas
os Oradores dos Sonhos sabem o suficiente do mundo
espiritual para reconhecer a corrup¢iio que rasteja para
fora dos Reinos — e eles sdo poucos.

Assim, antagonistas magos normalmente s3o
oponentes circunstanciais, drenando caerns para
satisfazer seus proprios propdsitos ao invés de o fazer em
nome da Wyrm. Os magos s3o perigosamente

interessados em seus préprios assuntos, e cada um deles
persegue um objetivo individual com toda sua forca.

A excecio, claro, sdo os Nephandi.

Os Nephandi sdo feiticeiros tdo corruptos e
sanguindrios quanto o pior Dancarino da Espiral Negra.
De muitas formas, eles sio ainda piores — cada
Nephandus escolhe deliberadamente entregar sua alma
em nome do poder, iluminacio e gratificacdo. Eles
honram Senhores com muitas mdscaras; os rituais de um
Nephandus podem ir desde um xamanismo deturpado até
imoral pseudo-ciéncia. Alguns até mesmo
reconhecem a presenca da Wyrm e possuem posicdes de
poder em suas fileiras de servos. Sempre que um
Nephandus estd envolvido, vocé deve fazer o maximo
para enfatizar seus aspectos mais terriveis — que ele é
potencialmente mais poderoso do que qualquer Garou,
que seu poder desafia a prépria Gaia e que ele escolheu
essa trilha deliberadamente, por qualquer razio sombria
que ele se importe em admitir.

Aparicdes

As apari¢des pensam como pessoas, em sua maioria.
Eles possuem um motivo — eles mesmos ji foram
humanos, e em muitas formas ainda sdo os mais humanos
de todos os seres sobrenaturais. Como resultado, poucos
estdo interessados no “quadro geral” da espiritualidade,
pelo menos até que tenha algo direto a oferecer a eles. Do
contrdrio, as correntes do arrependimento e das
lembrancas s3o as Gnicas motivagdes reais que a apari¢do
comum conhece.

Porém, as presas da Wyrm estio profundamente
enterradas em cada fantasma da Umbra Negra. Apari¢cdes
caem aos milhares, tornando-se entidades negras
conhecidas como Espectros. Essas criaturas = sdo,
virtualmente, Malditos por direito, retendo apenas os

uma

Capitufo Quatro: Os Desgracados

piores e mais vis aspectos de suas antigas personalidades e
rendendo-se & vasta mente coletiva Espectral. Como tal,
eles sdo soldados da forca entrépica e aparentemente
malevolente que as aparicdes conhecem como
Esquecimento.

Um morto conhecido por qualquer outro nome...

Os Espectros mais provédveis de interagir com os
Garou sdo suas antigas vitimas, pessoas cujo édio e desejo
por vinganca nfo permitiu que tivessem outro destino. Se
eles serviam a Wyrm ou nio quando em vida, seu 6dio
pelos Garou certamente agora os colocam do lado do
Inimigo. Quando usados de maneira apropriada, esses
inimigos invisiveis e implacdveis podem transformar a
vida dos Garou em um inferno — e a morte pode nio ser
uma escapatoria.

As Fadas

As fadas sdo criaturas dos sonhos. Elas possuem lagos
muito ténues com o mundo espiritual que os Garou
conhecem, mas lacos muito fortes com as esperangas e
sonhos mortais — e pesadelos também. Apesar de serem
criaturas da Wyld em sua esséncia, algumas fadas
encontram-se influenciadas pelos horriveis sonhos que a
Wyrm impde sobre a humanidade. Sdo pedes muito
circunstanciais — com poucas excegoes.

A Corte Sombria, uma das mais sinistras sociedades
das fadas, algumas vezes se alia com os Dancarinos da
Espiral Negra; porém, essa ¢é alianca por
conveniéncia, ao invés de por objetivos comuns, muito
parecida com as ligagdes dos Dancarinos com o Saba dos
vampiros.

Mais preocupante é a aparentemente antiga
cooperagio entre a nobre casa Unseelie Balor e os servos
da Wyrm; as fadas possuem antigas lendas de seus
ancestrais guerreando uma raga inteira de fomori, e a
Casa Balor aparentemente estd se preparando para
provocar uma segunda guerra. As fadas dessa casa
parecem ter uma compreensdo dos fomori (e como crié-
los) que deixaria o Projeto lliada com inveja —
acrescente a isso os rumores de que as fadas da Casa Balor
misturam seu sangue com o dos Dancarinos da Espiral
Negra britdnicos e parecerd que a Wyrm possui uma
sélida base de criaturas de pesadelo.

uma

Corvos Pufrefatos
Algumas vezes, nés ficamos descuidados, garoto.
Ficamos convencidos. Pensamos que sé porque

observamos todo mundo, ndo possa ter ninguém nos
observando. Faz sentido, ndo é? Digo, se nds sabemos
onde todo mundo estd, sabemos onde estdo as pessoas
que tentam ficar de olho nos pdssaros. Infelizmente, had
um grupo de caras por ai que podem se equiparar a
noés, movimento por movimento, truque por truque.
Ndo gostamos de falar muito sobre eles, porque,
honestamente, ndo gostamos de admitir que os
bastardos existem. Cada um deles, veja bem, é um tapa
na cara do Corvo e de Hélios. Cada um deles que
caminha, fala, respira, diz besteiras evidencia que um
de nés ferrou tudo — e justamente no dever mais
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importante que qualquer um de nés tem.

Ndo entendeu ainda, garoto? Deixa eu colocar
tudo isso em palavras curtas e frases simples. Os
unicos caras que podem nos espionar sd@o nds mesmos.
O tnico pdssaro que pode pegar um Corax é um outro
Corax.

Meu Deus, onde vocé bateu a cabeca quando vocé
nasceu, ou vocé faz isso consigo mesmo porque gosta da
sensacdo? Estou falando sobre membros da raca que
passaram para o outro lado. Traidores. Owos
espirituais que foram roubados e chocados onde as
Coisas Ruins vivem, para que os pobres bastardos
voltassem a Terra cheios de coisas da Wyrm e édio.
Eles tém a maioria de nossos truques, e alguns truques
préprios, e ndo se intimidam de usd-los.

Em qualquer um.

Incluindo a gente.

Os Filhos Perdidos do Corvo

A maioria dos metamorfos corvos segue um ciclo
vital direto. Com a Raca definida ao nascimento, eles se
encontram ligados a um ovo espiritual em um ritual. A
medida que crescem, o ovo lentamente se rompe,
libertando a esséncia do Corax na qual imbui na alma do
homem-corvo que Quando o ovo choca
completamente, o recém cunhado passa pela Primeira
Mudanga e entdio assume sua posi¢do entre as fileiras da
Raga.

Criar um ovo espiritual exige muito do “pai” Corax;
tanto que poucos homens-corvo produzem mais de um
em toda sua vida. Os Corax véem os ovos como a parte
mais preciosa de sua heranga e os guardam ferozmente.
Ser escolhido para a guarda de um ovo espiritual é
receber uma das mais altas demonstracdes de respeito que
um Corax pode ter. Nenhum Corax assume a
responsabilidade levianamente, e quando o ovo ¢
ameagado, até mesmo os metamorfos  corvos
normalmente fujdes lutam com bico e garras para
protegé-lo. Mesmo que trés em cada quatro Corax caia
em tal batalha, eles consideram o prego justo — isso
mantém o argumento de que 0s Ovos no s30 uma presa
facil.

Mas nem toda defesa é bem sucedida. Nem todo
guardifio sustenta sua linha de defesa. E algumas vezes,
apenas algumas vezes, os servos do Inimigo tém sorte,
encontram o esconderijo de um ovo espiritual e o
roubam.

Efeitos Danosos

O impacto do roubo de um ovo espiritual é imediato
e profundo — mas nem um pouco positivo. A medida
que os ladrdes — normalmente Dancarinos da Espiral
Negra — carregam seu prémio para Malfeas, a conexdo
espiritual entre o ovo e sua alma gémea se enfraquece,
desgasta-se e, por fim, é rompida. A alma originalmente
ligada ao ovo é quem mais sofre. No momento em que o
fio espiritual é rompido, o humano ou o corvo ligado ao
ovo sofre um choque de retorno tremendo. A maioria
fica, incuravelmente, catatdnica; muitos morrem.

nasce.
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O impacto no ovo é menos visivelmente dramdtico,
apesar de nio menos sério. A conexdo rompida deixa um
ferimento espiritual em toda a substdncia do ovo, que
comega a dissipar imediatamente. Se o processo for longo
o suficiente, o material Corax simplesmente se dissipa,
deixando uma carapaca vazia. Essa é a melhor situagfo.

O pior caso envolve os ladrdes levando de volta o
ovo para Malfeas. Uma vez por 14, o ovo é colocado no
chamado pogo de nascimento com uma crianca humana
roubada. O ovo e a crianca sdo colocados no poco em
preparagdo para uma degradacio ainda maior.

Se um humano e um ovo espiritual ainda funcional
forem colocados juntos, o préximo passo é o Ritual da
Asa Quebrada. Essa zombaria do Ritual do Ovo Fetiche
permite aos Dangarinos da Espiral Negra executar o ritual
para ligar o ovo ferido a um novo hospedeiro. O ritual é
relativamente pequeno, mas necessita que o lider do
ritual tenha um péssaro e, sistematicamente, quebre cada
osso de sua asa esquerda antes que a ligacdo final possa
ocorrer. Qualquer passaro serve, mas o insulto ao Corvo é
maior se um corvo — ou um Corax aprisionado — for
usado.

Se o ritual der errado, a esséncia do ovo mingua e a
crianga mortal morre. Porém, se o ritual der certo, o ovo
e a crianga s3o ligados em uma deformacgio do que um
Corax deveria ser. Apesar das esséncias do corvo e do
humano ainda combinarem nesse falso Corax, a
combinac@o da unido for¢ada e a perda de um pouco de
esséncia que vazou do ovo antes do ritual ser executado
produzem uma fera que ndo possui certas qualidades de
um Corax. Tal monstro é chamado de Abutre ou Sarna
pelos verdadeiros Corax, quando os Corax resolvem falar
sobre eles.

Tornando-se tum Sarnento

O Ritual da Asa Quebrada tem outro infeliz efeito:
ele aciona a Primeira Mudanga do Abutre de modo
imediato. Como o pseudo-Corax invariavelmente nio
tem mais do que dois ou trés anos de idade, o choque da
mudanca e a chegada da esséncia do corvo deixam o
Abutre insano. O crescimento deturpado que a criatura
entdo recebe, seja por Malfeas ou pela tutoria de Parentes
dos Espirais Negras na Terra, nfo ajuda nesse problema.
O jovem monstro é treinado nas artes do subterfigio e da
sabotagem, observacdo e assassinato. Em uma parédia dos
verdadeiros Corax, os Abutres aprendem a operarem
sozinhos.

Jovens Sarnas também s3o ensinados sobre o que
quer que seus mentores saibam sobre a cultura dos Corax,

. 2 , .
Fisiologia
Abutres possuem a mesma construgiio basica dos
Corax hominideos — o mesmo gosto por coisas

brilhantes, os mesmos ossos opacos e por af vai. A
tinica vantagem que eles ndo possuem é que o Corvo
virou suas costas para eles, e assim, nio recebem
nenhum beneficio de seu patrono.

Livro da Wyrm
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sinais e costumes. Isso ndo é muito para ajudar o Abutre
a se misturar com outros Corax — vamos encarar, até
mesmo o Corax mais idiota do mundo descobriria que ha
algo errado quando a pobre “alma perdida” diante dele
comegasse a vomitar vermes — mas para permitir que o
espido interprete as informacdes que conseguir, e para
ajudd-lo a prever as a¢des de sua presa.

Os Abutres sdo largados por suas familias e mentores
no final da adolescéncia e recebem carte blanche para
descobrir o que puderem. Compartilhando a compulsio
dos Corax por reclamar, os Abutres reportam tudo o que
viram a qualquer outro servo da Wyrm que encontram.
Ocasionalmente, Abutres menos desequilibrados irdo
apenas cuspir tudo o que sabem a qualquer um que
encontrem; o profeta da esquina que grita sobre o
Armagedom &, na verdade, um Abutre relatando tudo o
que viu.

Porém — os Abutres ainda sdo, apesar de tudo isso,
Corax. Nio sio Malditos e ndo dancaram a Espiral
Negra. Sdo apenas Corax horrivelmente deturpados,
psicologicamente torturados. Ainda possuem Gnose,
Renome e por af vai; estdo apenas trabalhando para o
inimigo.

O Que Esté Faltando?

Os Abutres sio o equivalente espiritual de um
soufflé feito por um chef sem nenhum senso de precisio.
Todos os ingredientes estio 14, mais ou menos
combinados na ordem apropriada, mas a falta de cuidado
e de paciéncia inevitavelmente arruina o resultado.

O ponto crucial da criagdo do Corvo de um Corax é
a mistura gradual de duas das mais fortes personalidades

do reino animal — o0 homem e o corvo. O longo processo
de choca do ovo espiritual permite aos dois entrarem em
acordo um com o outro e harmoniosamente se
misturarem. Porém, o Ritual da Asa Quebrada nio
permite esse tipo de mistura. Ele forca os dois aspectos do
Corax a se unirem, colocando-os em conflito direto ao
invés de uma unifio harmoniosa. Como resultado, os
Abutres normalmente possuem alguns tiques nervosos e
maneirismos inapropriados, j4 que uma natureza
constantemente tenta subverter a outra. Além disso, os
Abutres sdo sempre desajeitados para voar e galopantes,
caminhando como um pédssaro e voando como um
homem, por assim dizer. S3o também propensos a
violentas perdas de temperamento, alternados surtos de
firia, depressdo e euforia.

Observadores

Apesar de nfo haver impuros entre os Corax,
existem rumores persistentes sobre a visio de tais
criaturas pelos Garou e outros mais. O que esses infelizes
observadores estdo vendo, no entanto, nfo sdo homens-
corvo impuros, e sim as pobres e corrompidas crias dos
pocos de nascimento. Tais Corax, geralmente, exibem
alguns sinais “cldssicos” da condi¢io de impuro,
incluindo transformagdes incompletas ou um total falta
de penas. Qutros Abutres manifestam propriedades mais
parecidas com os Malditos, tais como carne podre,
verrugas, exdticos membros ou até mesmo um ocasional
ataque de vermes. O Abutre comum, porém, possui penas
pegajosas e geralmente deixa algumas para tras apés cada
transformagio. Na forma humana, os Abutres sdo altos,
magros e aparentemente artriticos; a maioria possuindo
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olhos e narizes protuberantes, para nio mencionar
canelas ossudas e uma aparéncia esquelética.

Maus Hébifos

O trabalho mais importante de um Abutre ¢
espionar. Em outras palavras, ele observa os observadores,
vé 0 que eles descobriram de interessante e passam a
noticia para frente. Para ser honesto, os Dangarinos da
Espiral Negra e outros que trabalham com os Abutres nio
estdo muito interessados no que os Corax estdo fazendo.
Ao invés disso, eles querem saber o quanto os Corax
descobriram sobre o que eles mesmos estdo fazendo — em
esséncia, o quanto de seu plano é conhecido pelo
inimigo. Para esse fim, os Abutres seguem os Corax,
interceptam as comunicagdes dos Corax, ouvem o
méximo possivel dos Parlamentos, e, mais importante,
criam uma pessoa online para eles mesmos para tentarem
espreitar-se para dentro das redes de comunicacio virtual
dos Corax. A dltima idéia foi, inicialmente, uma tatica
muito bem sucedida, apesar de que os Corax comegaram
a preparar medidas de prevengio envolvendo Dons pegos
com os Andarilhos do Asfalto.

A segunda fungio mais importante dos Abutres
envolve em romper as operacdes dos Corax. Sob esse
pretexto pode descobrir atividades tdo diversas quanto
plantar sinais falsos ao longo de caminhos Umbrais
bastante utilizados (Ndo ¢ dificil mudar um glifo de
“Carnificina” para “Festa”, por exemplo), incitar
discérdias em Parlamentos (cortar as drvores que os
abrigam também funciona), arremessar pesos de altas
altitudes em Corax que estio tentando agir
discretamente e assim vai. Essas manobras podem cobrir
tudo e incluem ataques a Corax solitdrios. Nessas
situacBes, o termo coletivo “assassinato” assume um
significado completamente diferente, j4 que uma gangue
de Abutres pode brutalizar e matar um Corax solitdrio em
questdo de segundos. E apenas uma questio de organizar
Abutres o suficiente (ja4 que ndo hd mais que, digamos,
vinte em toda a Tellurian em qualquer momento) e
encontrar a vitima.

Em terceiro lugar na lista de prioridades dos Abutres
estd uma espionagem freelance para si mesmo, fazendo
para a Wyrm o que os Corax fazem para Gaia e Hélios.
[sso significa espionar assembléias e outras reunides
menos formais, e observar o que os Garou e as outras
Racas estio fazendo. Na verdade, muito dos piores
comportamentos atribuidos aos Corax pelas outras ragas
foram executados por Abutres, seja falhando ao espionar
ou fazendo o melhor possivel para manchar o nome dos
Corax deliberadamente.

Por fim, h4 um motivo maior pelo qual os Corax
odeiam os Abutres quase que empaticamente. Quando
ndo hd nenhum assunto urgente, os Sarnas vagueiam a
Umbra procurando por ovos espirituais. Estranhamente,
eles nio podem tocar os ovos — teorias dizem que é
devido a vinganga do Corvo — mas podem descobrir os
ninhos e seus esconderijos e levarem Dancarinos da
Espiral Negra para a localizagio de um ovo. Mesmo que
um Corax sempre faca seu melhor para acabar com um
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Abutre, um Abutre que é encontrado junto a um
esconderijo de um ovo espiritual se torna uma tarefa
dolorosa e expendiosa.

Ritfuvais

Os Abutres sio completamente afastados de
quaisquer rituais Gnicos aos Corax. Hélios e o Corvo (e
sua ninhada) sabem o que os Sarnas sdo, e ndo permitirio
que eles recebam qualquer tipo de ajuda. Apesar dos
Abutres poderem conseguir qualquer ritual que um
Maldito possa fornecer, eles nio possuem acesso aos
segredos mais protegidos dos Corax.

Por outro lado, eles possuem alguns truques deles
mesmos.

Ritual do Olho Fechado

Nivel Um

Como os verdadeiros Corax se sentem compelidos a
tomar os segredos através dos olhos dos mortos, os
Abutres preferem obscurecer a questdo. Suas tdticas para
o fazer sdo tdo simples quanto fisicamente arrancar os
olhos de um cadaver ou tdo complicado como o Ritual do
Olho Fechado. Esse ritual nio apenas drena a memdria
do olho de um cadéver, mas também deixa uma pequena
armadilha para tras. Qualquer Corax que tentar tirar as
memorias de um olho marcado com esse ritual fica cruel,
e, possivelmente, fatalmente abalado.

Sistema: Um Abutre pode executar esse ritual
sozinho, apesar de que leva 15 minutos para fazé-lo. Ao
investir um ponto de Gnose, o Sarna retira a memoria de
um olho de um cadédver (ndo de ambos) e coloca no lugar
da meméria uma visdo de puro horror. Qualquer Corax
que tentar retirar memorias desse olho precisa ser bem
sucedido em um teste de For¢a de Vontade (dificuldade
8) ou ficard temporariamente louco com a visdo. As
vitimas desse efeito ficam paralisadas por cinco minutos,
tempo o suficiente para que quem armou a emboscada
faca seu trabalho com ela.

Ritual do Céun Nublado

Nivel Trés

Como uma das mais importantes funcdes dos Corax
é a vigilincia aérea, é simplesmente natural que seus
opostos aprenderam um ritual destinado especificamente
a confundi-los. O ritual do Céu nublado, quando
executado de forma correta, faz com que rastrear do alto
seja impossivel. Em alguns casos, ele até mesmo restringe
ou elimina a possibilidade de vdo. O Céu Nublado em
questio é, na verdade, uma pesada massa de neblina
fedorenta — exalada dos esgotos, pAntanos, ou qualquer
outra fonte de fedor na regiio — uma massa de fumaca
levemente verde que obscurece a visdo, engana o faro e
abafa o som. Quando o Céu nublado cai sobre uma
cidade, Corax sdbios encolhem suas asas e trancam suas
portas. E um sinal claro de que h& Abutres nas
proximidades e que eles estdo com forga total.

Sistema: O Ritual do Céu Nublado leva trés horas e
o trabalho de quatro Abutres para funcionar. Cada um
deve gastar pelo menos um ponto de Gnose. Cada ponto




adicional apds isso permite que o Céu Nublado persista
por uma hora. Enquanto a neblina existir, todos os testes
de Percepgiio feitos por criaturas que nio servem a Wyrm
tém sua dificuldade aumentada em 2. Além disso, o fedor
da neblina ird prolongar-se em qualquer um tolo o
suficiente para ficar a sua exposicio por um periodo de
dois a quatro dias, tornando dificil de se esconder de
qualquer um que tenha um olfato apurado.

O Céu Nublado leva uma hora para coalescer,
comecando a partir do momento em que o ritual
terminar. Durante essa hora, esgotos, pocas de 4gua
parada e outras fontes exalam vapores visiveis, que
podem ser vistos se reunindo nas sufocantes nuvens da
neblina.

Dons

Os Abutres ndo podem aprender os seguintes Dons:
Olhar da Gralha, Verdade de Gaia, Além da Palavra,
Bondade do Céu, Retorno Automitico, Protecio do Sol,
Filho de Hélios, Momentos de Eclipse ou Roubo de
Estrelas. Porém, eles ajustam isso com seus préprios Dons,
roubados ou ensinados por Malditos e espiritos-péssaros
caidos.

e Vomito (Nivel Um) — Um truque roubado dos
verdadeiros abutres, Vomito pode muito bem ser a arma
mais nojenta no arsenal dos Sarnas. Quando
encurralados ou apenas se sentindo em desvantagem, um
Abutre pode conjurar esse Dom e arremessar o que
contém em seu estdmago — sucos gastricos e tudo mais
— em um alvo a até 3 metros de distAncia.

Sistema: Os resultados desse Dom s3o muito
similares ao poder fomori Bomba Estomacal. O ataque
causa dois dados de dano caso acerte (Destreza +
Esportes, dificuldade 7, para acertar), mas qualquer
vitima atacada deve gastar um ponto de For¢a de
Vontade para evitar de parar o que estava fazendo e
comegar a vomitar.

¢ Carne Envenenada (Nivel Dois) — Ao conjurar

esse Dom, um Abutre pode macular a carne de um
caddver — qualquer coisa, desde um esquilo morto na
estrada até um corpo humano — para que fique
venenoso. Até mesmo o sistema digestivo lendariamente
resistente dos Corax ndo pode fazer nada com o lixo que
esse Dom deixa para trés; é veneno puro.

Sistema: O Abutre investe um ponto de Forca de
Vontade e cospe no caddver-alvo. Com um teste bem
sucedido de Manipulagio + Ocultismo (dificuldade 7), o
caddver é envenendo e permanece assim até que os
Gltimos pedacos de carne sejam decompostos pelos
elementos. Metamorfos que comam qualquer por¢do do
caddver maculado com esse Dom ficam violentamente
doentes por um periodo de 24 horas, ao menos que sejam
bem sucedidos em um teste de Vigor (dificuldade 9, dois
sucessos necessarios); mortais recebem trés Niveis de
Vitalidade de dano. Os sintomas incluem voémitos,
tontura (portanto, vdo € impossivel), e alucinacdes
casuais. Além disso, caso tenha uma falha critica no teste
de Vigor, o infeliz fica com o cheiro da Wyrm pela
durac@o de sua doenga.

¢ Pena da Praga (Nivel Trés) — Conjurar esse
Dom permite ao Abutre destilar doencas em uma de suas
penas, arrancd-la e deixd-la para trds, como uma
armadilha para os descuidados. As trés primeiras pessoas
que tiverem contato cutineo com a pena correm o risco
de ficarem terrivelmente doentes. Criancas sdo
particularmente vulnerdveis as Penas da Praga, ja que a
maioria acha que uma grande, negra e brilhante pena no
chio é um brinquedo irresistivel.

Sistema: Usar a Pena da Praga requer o gasto de um
ponto de Gnose e de um ponto de Forca de Vontade,
assim como um teste bem sucedido de Manipulagio +
Ocultismo (dificuldade 8). Nesse ponto, a pena ¢
imbuida com o poder da doenga, e transferird o contagio
para as trés préximas pessoas que a tocarem. Resistir &
doenca que a pena espalha exige o mesmo teste que o
combate aos efeitos do Dom: Carne Envenenada.
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Yuri: O uso de forca letal é frequente,
infelizmente, mas é uma triste parte de nosso
trabalho, uma parte que ndés ndo gostamos...

sério...!

— Adam Warren,

But Not Serious

Tnvestimentos

Procurando por um pouco mais de poder para um
antagonista! Se perguntando como simular os poderes
misticos da elite da Sétima Geragfo sem ter que sair por
ai e comprar outro suplemento? Vocé normalmente
precisa de algo mais que um Dom ou ritual para fazer um
adversdrio ser mais do que um humano, mas ndo mais do
que uma criatura sobrenatural?

Bem, vocé poderia colocar algumas Qualidades
sobrenaturais, mas outra possibilidade é o uso dos
Investimentos. Primeiramente introduzido  no
suplemento de Mago chamado The Book of Madness,
eles representam grandes poderes que sdo obtidos via
pactos demoniacos. Vocé ja conhece isso: “Proteja-me do
envelhecimento e que nenhuma faca corte minha carne,
em troca terd minha alma”. Claro que a cosmologia de
Lobisomem nio necessariamente confirma a existéncia
de demdnios e do Inferno como a maioria das pessoas
pensa deles (E, francamente, a Wyrm é grande o
suficiente para nfio precisarmos introduzir mais campos
do puro mal sobrenatural — pelo menos, ndo nesse
livro). Ainda assim, ao detalhar alguém que obviamente

The Dirty Pair: Fatal

tem algum tipo de poder dado a ele por uma entidade
sobrenatural, as sugestdes “rapidas e rasteiras” que se
seguem dos Investimentos podem ser tteis.

[Aviso!: As regras a seguir nio sdo testadas para o
equilibrio! Elas ndo sdo destinadas para o uso de
personagens jogadores! Entregue-as a seus jogadores
por seu proprio risco!]

O Trato

Essencialmente, os Investimentos funcionam de
forma semelhante aos Poderes dos Fomori; ha
praticamente uma variedade infinita deles, alguns sdo
como Dons e eles nio dependem da natureza semi-
espiritual de um metamorfo. Porém, o recipiente retém
muito de seu livre arbitrio apesar de suas
responsabilidades se tornarem muito mais severas. Eles
sdo chamados de Investimentos por uma boa razdo; o
“benfeitor” (Maeljin Incarnae trabalham muito bem
nesse papel) investe uma porg¢io do poder da Wyrm no
recepticulo, além de ser também um investimento no
sentido de que ele espera receber a alma do recepticulo
ao final do pacto. Esses pactos variam muito, mas quanto
mais potente a natureza do pacto, mas poder o mortal
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recebe.
Natureza do Pacto  Pts de Investimentos Ganhos
Favor menor 1
Favor tipico 2-3
Favor importante 4-6
Favor importante e perigoso 7-8
Em troca da alma 9-10

Essencialmente, quanto mais pontos no pacto, mais
poderosa é a natureza do poder recebido. Segue uma lista
de exemplos; use-0s como guias para criar seus proprios
Investimentos. Naturalmente, a natureza do “benfeitor”
deve influenciar no tipo de favor dado; a Imperatriz
Aliara estd muito mais propensa a dar ao mortal o poder
de grande beleza do que uma pele de ferro. Um mortal
com 5 ou mais pontos de Investimentos se torna imune
ao Delirio — nesse ponto, ele se torna parte do clube.

Exemplos de Tnvestimentos

¢ Armadura Corporal (varidvel) — O mortal
ganha um dado de absor¢io por ponto colocado nesse
Investimento. Quanto maior for o poder do
Investimento, mais notdrio ele se torna.

¢ Forca Inumana (varidvel) — O mortal ganha um
ponto de Forga para cada ponto colocado nesse poder, até
um maximo de 8. Sua forma fisica ndo altera; um homem
idoso com esse poder pode parecer inofensivo, mas
completamente capaz de erguer uma motocicleta.

¢ Olho do Cacador (2 pts) — Como o Dom:
Fraquezas Fatais.

¢ Juventude (2 pts) — O mortal se torna vinte
anos mais novo quando o pacto é feito. Ndo é uma
habilidade poderosa em combate, mas certamente a
tentacio que incentiva a muitos a descer a estrada da
corrupgao.

¢ Incrivel Beleza (3 pts) — A Aparéncia do mortal
¢ aumentada em 3, mesmo que eleve a Caracteristica
acima de 5.

¢ Imunidade a Veneno (3 pts) — Como o Dom:
Resisténcia a Toxinas.
¢ Beijo do Inferno (5 pts) — O mortal se torna

imune aos ferimentos de todas as formas de calor e fogo
— até mesmo chamas téxicas. Contudo, essa protecio
ndo se estende a suas roupas.

¢ Toque Devorador (6 pts) — A mio do mortal
ganha o poder de matar plantas, apodrecer madeira,
enferrujar metal e apodrecer carne com um simples
toque. O efeito causa um Nivel de Vitalidade de dano
agravado por sucesso em um teste de Destreza +

Briga, apesar do dano poder ser absorvido. LAY

O:s efeitos duram por uma cena, depois da
qual a mio do mortal é acometida com uma
paralisia.

¢ Regeneracao (9 pts) — O mortal -
nio é mais mortal; ele agora regenera B
como se fosse Garou, substituindo Furia
por Forca de Vontade. Além disso, —
ele é imune a doencas.

/4

Fetiches

Os fetiches que aqui seguem sdo encontrados nas
mdos dos Dangarinos da Espiral Negra; a critério do
Narrador, outros poderosos servos da Wyrm podem ser
capazes de usar alguns desses fetiches. Forcar um espirito
a entrar em um fetiche Maldito é um processo tortuoso,
até mesmo para Malditos dispostos. Ainda assim, alguns
Malditos concordam prontamente em entrar e dar poder
a tais fetiches, na esperanca de ter um assento na
primeira fileira para observar a miséria causada pelo
fetiche.

Ouro de Tolo

Nivel 1, Gnose 1

Um trabalho manual dos Corax caidos, um Ouro de
Tolo é nada mais do que um pedaco de vidro ou metal
imbuido com um brilho sobrenaturalmente forte. O
brilho é tdo forte, na verdade, que pode ser visto a um
quildmetro e meio de distancia, se outras condi¢Ges assim
permitirem. E a luz de um objeto brilhante ¢, claro,
irresistivel para qualquer Corax, que se sentirfo
compelidos a checar o que h4 por ali...

O {tnico problema que os Abutres tém com o Ouro
de Tolo é comico: A menos que eles sejam sortudos, eles
nio conseguem ignorar essas porcarias também.

Pinecel dos Antigos

Nivel 1, Gnose 8

Também chamado de Pincel do Pressigio, esse
pequeno pincel permite ao Dancarino da Espiral Negra
pintar cenas intrincadas e precisas, guiado pelas mios de
um ancestral. Essas pinturas normalmente refletem sinais
de coisas que j4 passaram e de coisas que estdo por Vir.
Um teste de Inteligéncia + Enigmas (dificuldade 7) é
necessario para compreender o significado e simbolismo
da pintura.




Olho Rounbado
Nivel 1, Gnose 2

O Olho Roubado ¢ uma das coisas menos agradaveis
que um Abutre teria em seu bolso. Sendo uma 6rbita
ocular arrancada de uma pessoa ou criatura ainda viva, o
Olho sempre olha para a dire¢do do Corax verdadeiro
mais proximo. Tudo que os Abutres tém que fazer com o
Olho Roubado ¢ retira-lo, mergulhd-lo em 4gua salgada e
deixar que ele se oriente em uma superficie plana. O
Olho se vira para a dire¢do apropriada e entdo descansa
durante um minuto.

Um Olho Roubado geralmente permanece fresco
por um més ou até o dono original do olho morrer, o que
vier primeiro. Além disso, eles tendem a feder e tém o
hébito desagraddvel de serem esmagados se nio forem
cuidados direito.

Umbrafone
Nivel 1, Gnose 3

Esse ¢ um brinquedo comum entre o campo dos
Consultores dos Dangarinos da Espiral Negra. Parece ser
um simples telefone celular preto, mas para aqueles que
sabem como trabalhar com seus cédigos numéricos, ele
pode ser usado para fazer chamadas para e a partir da
Umbra. Naturalmente, isso pode fazer um Rolodex de um
Dangarino algo preocupante, j4 que hi sempre a
possibilidade de encontrar uma linha direta com alguém
como Lady Aife — ou pior. Os Andarilhos do Asfalto
desenvolveram sua prépria versdo desse fetiche, apesar de
que as outras tribos resmungam que eles podem ter
aprendido esse segredo através dos professores errados...

Lanterna Maldita

Nivel 2, Gnose 5

A Lanterna Maldita é uma lanterna de ago pintada
com glifos obscenos e antigas runas. Quando comandada
a funcionar (seja em picto, na corrompida lingua Garou
dos Dancarinos ou na lingua secreta da Wyrm), ela emite
uma luz de uma cor sobrenaturalmente roxa. A luz da
Lanterna Maldita ilumina todos os espiritos tocados pelo
seu feixe, tornando-os completamente visiveis, mesmo
no mundo mortal. Fomori e Kami tocados pela luz
aparecem da mesma forma, apesar de que suas sombras
refletem seus “ocupantes” espirituais. O feixe de luz tem
um efeito similar 2 uma sirene nos espiritos da drea; os
espiritos das proximidades
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sdo atrafdos como moscas, por curiosidade ou por outro
efeito sinistro da prépria lanterna.

Mésecara do Delivio
Nivel 2, Gnose 7

Esse fetiche tem a forma de um elmo de pedra, com a
face gravada de algum demonio grotesco. Qualquer um
que use a mascara, até mesmo ndo-Garou, pode causar os
efeitos do Delirio em uma vitima ao ativar o fetiche. A
vitima reage ao usudrio como se ele fosse um lobisomem
na forma Crinos, ndo importando qudo inofensivo ele
pareca ser. Como os Dancarinos da Espiral Negra tém
pouco uso para tais fetiches, muitos sdo confeccionados
para serem ativados através da For¢a de Vontade e nfo da
Gnose do usudrio.

Chicote Demoniaco
Nivel 2, Gnose 6

Esse chicote repleto de farpas, negro e de
aproximadamente 4,5 metros é, na verdade, um tentaculo
decepado de um Maldito, tratado especialmente para ser
permanente no mundo material. O cabo é costurado
sobre uma das pontas do tenticulo e é levemente
pegajoso ao toque. O Maldito menor que d4 poder ao
Chicote Demoniaco pode animi-lo com um comando,
atacando e direcionando o chicote como se o préprio
Dancarino da Espiral Negra estivesse segurando-o. Um
Chicote Demoniaco causa Forca + 1 de dano agravado,
soando como uma risada de um lundtico cada vez que
derrama sangue. Quando estalado diante da face de um
oponente e ativado, o chicote compele o adversdrio a se
prostrar no chio (teste de For¢a de Vontade, dificuldade
6 para resistir).

Oculos de Poder
Nivel 2, Gnose 3

Vistos primeiramente nas paginas de uma revista de
propaganda da Pentex distribuida entre os Grupos
Avancados, esses 6culos estdo agora disponiveis para o
uso em instalagdes por todo o mundo. Esses fetiches
Malditos sdo usados por fomori (que os ativam testando
Forca de Vontade ao invés de Gnose), e permitem ao
usudrio ver os Garou enquanto eles atravessam a Pelicula
da Penumbra para o mundo fisico (o usudrio deve testar
Percep¢io + Ocultismo, dificuldade 7, para ser avisado a
tempo). Esse aviso pode dar ao fomor aquele instante
crucial, necessdrio para salvar sua vida.

Coracéio de Tambertail
Nivel 2, Gnose 7
A versio original desse fetiche era o
coracdo mumificado de um Fianna
1\"‘-.. Theurge. Agora, um grande nimero
desses brinquedos malditos
existem, cada um
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sendo o coracdio preservado de um Garou de Gaia, mas
que ainda assim mantém o nome do original. O coracfo
comega a bater sem ritmo quando o perigo ameaga o
portador. Além disso, o coragio pode ser ordenado a
afastar espiritos inimigos soltando um brilho vermelho e
fazendo um barulho parecido com um vOmito. Para usar
esse poder, o usudrio ativa o fetiche normalmente;
qualquer espirito hostil na drea deve fazer um teste de
For¢a de Vontade (dificuldade 7) ou fugir em sua
velocidade m4xima por sete turnos.

Umbrasespio
Nivel 2, Gnose 4

Esses itens peculiares normalmente tém a forma de
binéculos manchados, lunetas ou até mesmo bindculos
de épera, nos quais um Maldito Espido é preso. Esse
fetiche permite que seu usudrio observe a Umbra a partir
do mundo material sem ter que percorrer atalhos. A
dificuldade para ativar o Umbrascépio € um ponto menor
que a Pelicula local.

Rede de Tripas

Nivel 2, Gnose 5

Esse bizarro fetiche tem a forma de vdrias tiras de um
intestino especialmente forte, que ndo pode ser cortado
ou queimado (exceto com a magia apropriada). Lutar
contra a rede causa apenas ndusea, a menos —~—
que o personagem preso faga um teste bem Co-
sucedido de Vigor contra a Gnose da rede. A
tnica forma de escapar € a torcendo —we____
de uma maneira certa e .
mudando de forma em uma T -
determinada ordem: Crinos, para afrouxar= -
seus lacos; Hispo - — _ -
ou Lupino para retirar a cabeca;
Glabro ou Hominideo para ==+ ~==— -
passar seu corpo;
novamente Lupino

——

para retirar as patas. Todas essas manobras exigem testes
de Destreza + Esportes, dificuldade 7; o personagem deve
acumular cinco sucessos. Se o personagem conseguir mais
de um sucesso, mas menos de cinco, ele estd livie — mas
toma um Nivel de Vitalidade de dano agravado para cada
sucesso menor que cinco (ossos quebrados ao resistir ao
aperto da rede).

As Chaves Prefanicas de

Frater Vermiis
Nivel 3, Gnose 5

Esse tomo do século XIX é uma compilagio de
conhecimentos sobre as legides da Wyrm. Seu editor
original o escreveu sobre o pseuddnimo de “Frater
Vermiis” e atingiu um estilo remanescente da Aurora
Dourada de Israel Regardie. Ele professou para instruir
seus leitores em métodos de canalizar os poderes
invisiveis do “Labirinto Negro”. Sua horrenda morte em
1892 aumentou a notoriedade do livro, especialmente
devido a seu orcamento limitado, que s6 pdde financiar
92 cépias.

Os cantos e invocagdes sdo apenas marginalmente

lteis, mas a intencdo de estudantes do oculto ainda
e,
- -




permite a vérios Malditos, corromper e conduzir o leitor.
Se um estudioso examinar o livro por uma hora, aumente
a dificuldade de qualquer teste para resistir ao Encanto
Possessio (ou ao Arcanoi similar) em 2. Apesar de
muitas das informagdes serem reveladas em formas
alegéricas e metaféricas, algumas sessdes fazem uma
tentativa admirdvel de categorizar as hierarquias de
Malfeas.

E um presente perfeito de Samhain para qualquer
ocultista promissor que o Espiral Negra deseje infectar.
Através do estudo diligente, o leitor pode até ser capaz de
aumentar seu conhecimento sobre os servos da Wyrm
(isso é, um personagem pode aumentar sua proficiéncia
com a habilidade Ocultismo). Ler o livro inteiro leva
pelo menos um dia e meio; requer um teste de Gnose,
que pode resultar em loucura.

Chocalho da Morte

Nivel 3, Gnose 6

Esse fetiche é feito a partir de um chocalho seco,
retirado de alguma criatura desconhecida, similar a uma
cascavel. O chocalho tem o poder de afugentar todos os
animais ou humanos dentro do alcance de seu som;
nenhum teste é necessdrio. Todos os Garou que ouvirem
o chocalho, com exceciio do individuo que o usa, podem
ser forcados a fugir: teste a Gnose do chocalho contra a
Forca de Vontade dos Garou. O nimero de sucessos
determina a quantidade de turnos que os alvos fugiréo.

Camisa de Guerra da Wyrm
Nivel 3, Gnose 6

Essa tdnica de couro é adornada com virios glifos
pictos. A camisa empresta ao usudrio trés dados extras
de absor¢io, muda de forma quando o usudrio se
transforma e é completamente efetiva na Umbra e no
mundo fisico. Entretanto, se um ferimento passar
pela Camisa de Guerra, a camisa emite um
ensurdecedor grito de dor e sangue escorre pelo lado
de fora da camisa.

Vomitador Mégieo
Nivel 4, Gnose 5

Esse fetiche ¢ feito a partir de um cranio humano
(apesar de que Garou hominideos, vampiros jovens e
magos sdo excelentes matérias-prima). Possui uma alga
em seu topo, permitindo que seja carregada mais
facilmente. A mandibula inferior ainda estd presa ao
resto do cranio por tiras de couro. Ao comando, o crinio
cospe, como se vomitasse, uma grande quantidade de lixo
téxico, fedorenta e viscosa. Qualquer um que seja
atingido pelo vomito do Vomitador
receberd dano como se fosse fogo —
trés Niveis de Vitalidade, dificuldade 7
para absorver. Os olhos do Vomitador
Miégico brilham vermelhos quando ele estd
ativado e a mandibula inferior se move sozinha.
Adicionalmente, qualquer um atingido pelo vomito
gradualmente manifestard uma doenca debilitante que
chegard a seu dpice apds semanas. Essa doenca afeta
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vampiros e Garou, que devem curi-la com Toque da Mie
ou Resisténcia a Toxinas, ou sofrer os efeitos & escolha do
Narrador.

Klaive Maldita

Nivel 5, Gnose 7

A resposta dos Dangarinos da Espiral Negra para a
Gra-Klaive, essa cuidadosamente talhada klaive do
tamanho de uma espada estd normalmente gravada com
runas e brilha com uma pélida chama téxica verde
quando ativada. Apesar de nio ser tdo habilmente
temperada (causa apenas Forca + 3 de dano agravado),
ela conta tanto com prata como com emanacio da
Wyrm, para causar dano. Tem dificuldade 7 para ser
usada e poucos Dangarinos da Espiral Negra criaram seus
préprios e imundos Duelos de Klaives, para usar tais
objetos. A Klaive Maldita adiciona um dado extra na
Parada de Dados de Armas , Brancas do usudrio quando
ativada e também permite #fao Dancarino roubar Gnose
dos espiritos para seu
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préprio uso. Apds um ataque bem sucedido contra um
espirito que possua pelo menos um ponto de Poder (ou
um Nivel de Vitalidade, se o espirito estiver
materializado), o Dangarino pode testar a Gnose da
Klaive Maldita contra a Gnose de sua vitima. O
Dancarino pode drenar Gnose na taxa de um ponto para
cada sucesso, apesar de que esse poder sé pode ser usado
uma vez por cena.

Canino de C/\m’jm’oc
Nivel 5, Gnose 9

Esse canino roxo enegrecido antes pertencera a uma
gigantesca criatura da Wyrm. Os Dangarinos da Espiral
Negra regojizadamente lutaram ao lado da criatura até
que ela comegou a se virar contra eles em acessos de fome
e estupidez, quando foi entdo destruida em uma longa e
severa batalha. Dizem que existem sete desses caninos (a
criatura possufa quatro bocas). O canino tem
aproximadamente 60 centimetros; possui uma bola de
platina em uma das extremidades e é coberto por
intrincadas marcas em toda sua extensdo. O canino pode
ser usado para conjurar um Rastejante Nexus uma vez por
lua cheia. O Maldito deve ser agradado com o sacrificio
de um Garou (e se nenhum estiver disponivel, o
conjurador certamente servird). O Rastejante ird entio
executar uma tarefa para o conjurador, desde que a
missio ndo exija mais do que 24 horas para ser
completada.

Rubi da Alma

Nivel 5, Gnose 7

O Rubi da Alma é um rubi do tamanho do punho de
uma mulher, cortado das veias das rochas do coraco dos
Pocos subterrineos dos Dancarinos da Espiral Negra.
Sem preco em virtude do valor tinico da pedra, cada Rubi
da Alma também contém o espirito de um Dancarino da
Espiral Negra caido. Quando ativado, o Rubi d4 avisos
telepdticos ao seu portador, permitindo a ele acessar
qualquer Conhecimento que o Dangarino possufa
durante sua vida. O espirito do Dancarino caido pode
também visitar o possuidor do fetiche em seus sonhos,
possibilitando visdes do futuro.

Amulefos

Talisméa Prefanico

(1-5 pontos de Antecedentes)

Esse talisma oculto é na verdade uma chave fisica
que contém um dos noventa e noves servos da Wyrm.
Esse amuleto ¢ dtil para os Espirais Negras que desejam
conjurar uma “divindade” sem servir como seus
bastardos. Ao meditar sobre o artefato, o ocultista que o
possui pode tentar abrir um portal entre um reino de
Malfeas e o mundo fisico. A chave possui um nimero
limite de cargas, normalmente entre um e cinco.

Ativar esse amuleto exige pelo menos quatro pontos
tempordrios de Gnose e um teste contra a Gnose
permanente. A dificuldade depende da importincia da
entidade (por exemplo, 5 para um Maldito, mas 9 para
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um totem Maldito). Se o teste resultar uma falha critica,
um Rastejante Nexus — um “Daqueles Que Guardam os
Portais” — chega para corrigir qualquer cisdo no mundo
espiritual que possa resultar da falha. Muitas chaves se
perderam ou foram transferidas entre ocultistas (ou
dimensdes) dessa maneira.

Fava Maldita

Gnose 7

Uma Fava Maldita parece ser uma pequena e seca
fava de qualquer tipo, mas um Maldito dorme em seu
interior. Uma vez que a fava seja plantada no solo, lama
ou argila, o Maldito é liberado. Para cada sucesso no teste
de ativagdo, o Maldito pode se manifestar por um turno
sem gastar seu proprio Poder. Naturalmente, Malditos
conjurados estdo mais inclinados a ajudar os Dancarinos
da Espiral Negra quando estes lhe oferecem essa
“entrada” no mundo fisico.

Bile do Pragéao
Gnose 5

Normalmente encontrada em pequenas jarras ou
frascos, a Bile do Dragdo é um sangue negro retirado de
uma poderosa criatura da Wyrm. Se a porcaria quase
congelada for esfregada sobre o corpo de alguém, ela fard
com que o Espiral Negra se torne temporariamente
imune a todos os ataques espirituais. Esse efeito dura por
apenas cinco turnos. Normalmente h4 sangue o bastante
em uma dessas ¢ jarras para apenas dois usos.

Apéndice: Truc‘ues Sujos
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Chamas Toxicas

As chamas téxicas sdo, como dizem alguns
Dangarinos, “a merda de nosso Pai, a Wyrm”. Elas
parecem ser chamas verdes, ainda que mais
consistentes, quase como cera derretida. Elas flutuam,
borbulham e ondulam, brilhando com sua prépria
incandescéncia interna. Alguns cientistas da Pentex
acreditam que ela é a efémera corrompida, a substancia
“fisica” que constitui o mundo espiritual. Qualquer que
seja sua origem, é algo extremamente perigoso.

O nome aparentemente vem da palavra das fadas
para suas fogueiras, significando as fogueiras do
Beltane. Presumidamente, os Uivadores Brancos eram
familiares com as fogueiras do equindécio e mantiveram
a palavra apés sua queda — mas usando-a para se
referir as fogueiras da Wyrm. Até os dias de hoje, os
Dancarinos da Espiral Negra algumas vezes
“sacrificam-se” a elas, se expondo a suas chamas por
horas, na esperanca de ganhar visdes misticas. O que
eles normalmente conseguem ¢é uma grande
quantidade de tumores cerebrais cancerigenos, mas
isso ndo detém os Dancarinos de assumir que os
tumores lhes darfio uma iluminagio corrupta.

Pobre da pessoa exposta a essas coisas. Queimam
como se fosse fogo (Lobisomem, pag 188). Porém, esse
dano ndo pode ser absorvido, demora duas vezes mais
para ser curado e acrescenta +10 em qualquer teste
para a Tabela de Cicatrizes de Batalha (Lobisomem 2*
Edicao, pag. 198). Ainda bem que o Dom: Resisténcia
a Toxinas pode evitar esse dano.

Cerveja dos Puendes

Demoniacos
Gnose 4

Esse elixir alcodlico é feito pelos duendes cervejeiros
da Corte Sombria. Um trago desse espirito faz com que o
bebedor sofra alucinagdes violentamente intensas e
podem até mesmo passar um Garou acidentalmente para
a Umbra (teste Gnose contra a Pelicula local. Se o
bebedor tiver quatro ou mais sucessos, ele percorre
atalhos instantaneamente; trés ou menos sucessos e ele
permanece no mundo fisico). A Cerveja dos Duendes
Demoniacos é completamente téxica e deixa até mesmo
o mais forte Garou bébado e mais rapido do que qualquer
bebida humana (metamorfos que se embebedam com a
Cerveja dos Duendes Demoniacos sdo “maus bébados” —
diminua a dificuldade para entrar em frenesi em 2
enquanto estiver sob essa influéncia). E a favorita nas
assembléias dos Espirais Negras e normalmente deixa a

noite mais sangrenta que de costume.
Tempestade Engarvafada
Gnose 6

Essa garrafa opaca contém uma

tempestade
maculada pela Wyrm em seu interior. Uma vez liberada,
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a tempestade acoita o mundo fisico e a Penumbra; ela
vem e se vai rapidamente, durando apenas cinco turnos.
Quaisquer inimigos da Wyrm pegos sem abrigo serdio
acertados por raios a menos que as vitimas facam um
teste de Destreza + Esportes (dificuldade 7). O raio causa
dez dados de dano agravado e irdo atacar apenas um
individuo por vez. Rumores dizem que a maioria desses
amuletos existentes foi engarrafada no Oeste Americano,
no século XIX, quando havia tempestades da Wyrm por
todos os lados.

Lenha da Wyrm

Gnose 3

Lenha da Wyrm é uma vinha negra e sobrenatural
que cresce nas profundezas da Terra, absorvendo a luz das
chamas téxicas abaixo. Quando o suficiente dessa lenha é
coletada e queimada, ela tem o poder de proteger todos
ao alcance de seu odor terrivel do ataque de espiritos de
todos os tipos, independente de qudo poderosos eles
sejam.

Et‘uipamewfo

A lista que se segue de equipamentos mundanos e
“nem tdo mundanos assim” é primariamente oferecida
para equipar os operativos da Pentex; porém, muitos dos
itens que seguem podem ser usados para equipar qualquer
antagonista que a histéria tenha. E obscenamente
improvavel que um lanca-chamas téxicas apareca no
mercado negro, por exemplo — apesar de que se uma
gangue local tiver um deles, tome cuidado!

Nota: As partes de equipamento que aqui seguem
possuem uma caracteristica “Posto”. Em termos simples,
isso significa que a maioria
dos personagens que
portam tais itens
presumidamente

gastaram pontos de Antecedentes para comprar o
equipamento, da mesma forma que funciona para os
fetiches. E um bom pardmetro para decidir se os
operativos podem lidar com tais equipamentos se
necessario; o grupo de guardas de seguranga saido dos
campos de treinamento da Pentex provavelmente nio
possuirdo agentes nervosos, mas o bom e velho T. F.
MacNeil, lider de um dos melhores Grupos Avancgados
que existe, pode ser considerado possuidor de tanta
munic¢do de nitrato de prata quanto ele achar que precisa
para a préxima missdo.

Municéo
Pontas Ocas de Nitrato de Prata

Posto Cinco

Essas sdo balas de pontas ocas cheias de nitrato de
prata. Essencialmente, elas agem como qualquer dum-
dum normal, explodindo dentro do ferimento ao impacto
e soltando o nitrato de prata. Além do dano agravado e
sem direito a absor¢do que causam nos Garou que ndo
estdo em sua forma natural (e os impuros que estdo),
nitrato de prata é um veneno por si s6 e espalha suas
toxinas para afetar o lobisomem (independentemente da
forma). O veneno causa um Nivel de Vitalidade de dano
por turno, durante trés turnos, em um Garou infectado;
esse dano ndo pode ser absorvido. Por serem tdo
potencialmente mortais e assim atrair a aten¢do caso
sejam descobertas por agentes da lei, essas municdes sdo
usadas apenas em necessidades absolutas.

Armadnra
Armadura de Pus

Posto Trés
Esse item sérdido é semelhante ao Kevlar (dando ao
usudrio um dado extra de absorg¢do), mas quando a parte
externa é perfurada por garras, dentes ou balas, um pus
gosmento e altamente infecto é cuspido numa 4rea de 2
metros. O pus causa um Nivel de Vitalidade de dano
agravado se entrar em contato
com pele desprotegida. A
menos que seja retirado nos
préximos dois turnos,
O pus causa uma
ulceragdo na drea. A
ulceracdo pode ser curada
apenas através de meios magicos.
Cada dia que o alvo falha em ser
curado, a ulceracio se torna mais
profunda, causando outro Nivel de
Vitalidade de dano agravado. Caso nio
seja curada, a vitima morre 3 medida
que a tlcera vai devorando-a. Cortar
a ulcerago é uma opcio, mas causa
uma quantidade de dano igual a todo
o dano que a vitima suportou até aquele
ponto (por exemplo, se ela tiver sofrido
dois Niveis de Vitalidade de dano, cortar a




O Grupo Avangado ¢ a elite da forca de combate
da Pentex. Poucas pessoas fora da corporacdo sabem
que a Pentex tem tais mercendrios treinados em seu
quadro de funciondrios, muito menos grupos de
operativos com vérios poderes sobrenaturais. Os
Grupos Avangados normalmente sio compostos por
cinco a sete fortes membros, todos cuidadosamente
treinados em habilidades complementares. Os lideres
da Pentex nio sdo tolos — eles querem que suas forgas
de elite ataquem de forma tdo efetiva quanto qualquer
matilha Garou. Eles, geralmente, conseguem.

Um Grupo Avangado de poder mediano tem
fomori como sua espinha dorsal, todos eles bem
treinados com armas de fogo e combate desarmados
(principalmente no uso de seus poderes). Se um
psiquico treinado pelo Projeto Odisséia estiver
disponivel, um ¢é colocado no grupo. A maioria dos
Grupos Avancados inclui um Dancarino da Espiral
Negra, para dar ao grupo o conselho de campo na luta
contra os Garou. Por fim, ndo é incomum para o grupo
possuir um humano sem nenhum poder, a nfio ser uma

Grupos Avancados da Pentfex

imunidade ao Delirio induzida por quimicos e uma
pletora de habilidades dteis. Em muitos casos, o
humano atinge a posicio de lideranca — afinal de
contas, os fomori se degeneram rapidamente, os
Dangarinos normalmente sio insanos e quem pode
confiar nos psiquicos?

Cada membro de um Grupo Avangado tem os
seguintes equipamentos como padrio: uniforme
completo com o distintivo especifico do grupo, uma
pistola pesada e uma pistola leve, uma faca de caga,
bissola e rddio. O grupo em si recebe seis pentes de
municio de prata como padrio e recebe qualquer outro
equipamento considerado necessério para sua missdo. O
que inclui armas pesadas, rifles de atirador, municio
extra, municdo especial, éculos de visdo noturna,
transporte, coletes e outras formas de equipamento
(Veja que kits médicos e armaduras corporais ndo estio
dentro do padrio mesmo para os Grupos Avancados;
alguns membros do grupo ndo precisam de tais objetos
e aqueles que tentam pedir tais produtos normalmente
nio sobrevivem muito).

ulceracfo vai causar mais dois). Essa armadura ainda estd
no estdgio de teste Beta; qualquer problema com essas
vestimentas (e certamente existem alguns) ainda estdo
para serem descobertos.

Avrmamento
T6

Lanca-Chamas Téxicas

Posto Cinco

Essa arma experimental e altamente perigosa ndo ¢
um fetiche, apesar de ser quase mistica. Ela lembra um
lanca-chamas mais convencional, apesar de nio existir
um acendedor e o tanque de combustivel ser incrustado
em uma méquina que zumbe (nfio muito diferente dos
reatores portateis dos Caca Fantasmas). A parte de tras
é, na verdade, mais do que um tanque de combustivel —
¢ uma unidade de conten¢do que mantém as chamas
toxicas guardadas. A Pentex é a tnica fonte dessa arma e
eles ndo as vendem.

O “LangafTéxicos”, como ficou conhecido entre os
operativos de campo, é uma arma horrivelmente brutal.
Ela lanca um jato de chamas téxicas semi-liquidas, em
um alcance de 9 metros e pode cobrir um ser do tamanho
de um humano rapidamente com sua rajada. Exige um
teste de Destreza + Armas de Fogo, dificuldade 7 para
acertar o alvo. Aqueles azarados o suficiente para serem
atingidos pelo jato recebem dois Niveis de Vitalidade de
dano agravado; ndo pode ser absorvido, apesar de poder
ser esquivado (ou resistido com o Dom: Resisténcia a
Toxinas). O dano continua a cada turno, até que a
vitima consiga extinguir o fogo. Naturalmente, a
queimadura por chama téxica demora duas vezes mais
para curar e acrescenta +10 nos testes da tabela de
Cicatrizes de Batalha devido as queimaduras. A unidade

Apendtce. Trugues Sufos
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de contencdo tem combustivel o suficiente para seis
rajadas; o operador pode acertar alvos multiplos em um
turno, gastando mais combustivel.

Porém, (e vocé sabia que teria um “porém”), a arma
ndo é totalmente confidvel. Caso o usudrio tenha uma
falha critica em seu teste de ataque, a unidade propulsora
explode em suas mios, causando dano como se ele tivesse
se acertado (e sem chance de esquiva). Caso o fogo ndo
seja apagado em seu préximo turno, a unidade de
conten¢do explode. Se o usudrio for, a qualquer
momento, atingido nas costas por qualquer ataque que
cause pelo menos cinco sucessos de dano (absorvidos ou
ndo) a unidade de contengdo explode. Se o Narrador
decidir que arma em teste receba, a qualquer momento,
mais dano do que se esperar (ser pega em uma corrente
de alta voltagem, por exemplo), a unidade de contencéo
explode.

Quando a unidade de contencio se transforma em
uma bola de fogo verde e brilhante de napalm radioativa
é, oficialmente, Algo Muito Ruim. O usudrio
imediatamente recebe trés Niveis de Vitalidade de dano
e continuard a receber mais trés a cada turno — todo o
seu corpo estd coberto. Qualquer um em um raio de 5
metros deve se esquivar (dificuldade 8), ou serd pego na
explosio, recebendo de um a trés Niveis de Vitalidade de
dano, e 0 mesmo nimero a cada turno, dependendo de
quanto de seu corpo foi exposto (veja Lobisomem, pag.
188). E lembre-se, chamas téxicas ndo sdo absorviveis.

Apesar dos riscos envolvidos, o “Lanca-Téxicos” é
prezado pelos espécimes mais “machos” dos soldados da
Pentex, e os garotos e garotas da DPS (Divisio de
Projetos Especiais) estdo mais do que satisfeitos em dar a
eles tais armas, em nome do aprimoramento dos testes.
Naturalmente, é o dever de qualquer Garou racional
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assegurar que nenhum piloto de testes tenha a chance de

dar um parecer — sé os céus sabem o que uma versio
aprimorada faria!
Granadas

Uma vez que granadas ndo sdo armas de auto-defesa
justificdveis e causam mortes dificeis de se ocultar, elas,
normalmente, nfio constam no equipamento didrio. Sdo
reservadas para aqueles que precisam delas devido a
natureza de seu trabalho normal ou podem ser pedidas
quando um personagem assume uma tarefa especial na
qual granadas possam ser tteis. A policia tende a atirar
em qualquer um que arremessar uma dessas e depois fazer
suas perguntas.

Granadas de Fra5 mentacio

Posto Trés

Uma granada de fragmentagdo tem uma parada de
dados de dano igual a 12 em seu ponto inicial (assim
como na mio de um personagem). Para cada metro entre
a explosdo da granada e o personagem, reduza em um o
nimero de dados da parada de dano. Por exemplo, se
uma granada detona a 5 metros do personagem, a parada
de dados de dano para esse personagem serd de 12 - 5, ou
seja, 7 dados de dano.

Granadas de Fumaca / Gés
Lacrimogéneo

Posto Dois

Granadas de fumaca emitem uma densa nuvem de
fumaca branca ou colorida. Granadas de gas
lacrimogéneo emitem uma nuvem de gés irritante (veja
Venenos abaixo). Ndo hd nenhuma explosio nessas
granadas; a fumaca é liberada por buracos em seu corpo.
A nuvem preenche uma drea de 10 x 10 metros em um
minuto e durard por 10 minutos, caso ndo haja vento. Os
operativos da Pentex normalmente ferem tanto suas
préprias tropas quanto os Garou ao dispararem na fumaga
— ninguém nunca disse ~ —
que a Pentex tem medo
de um pouco de dano

colateral. J
e

o
AR N

Fésforo Branco

Posto Trés

Granadas de fésforo branco geram uma temperatura
de 1480 °C quando explodem. Uma granada de fésforo
branco tem uma parada de dano equivalente a 12 dados
em seu local de detonacio, reduzido em um para cada
dois metros entre o personagem e a granada. Esse dano ¢
agravado, apesar de que os Garou podem tentar absorver
o dano. Granadas de fésforo branco irdo incendiar a
maioria dos materiais comuns, até mesmo os ligeiramente
inflamaveis

Peso: 0, 27 kg Tamanho: Cilindro de 17 x 7 cm
Venenos

Gés Tonone

Posto Cinco

Vetor: Inalado

Efeitos: Esse gas ¢ extraido da violeta comum e ¢é
uma arma simples que é bem util contra os Garou. O
lonone interrompe completamente o sentido do olfato de
qualquer pessoa que o inalar; seus efeitos duram
aproximadamente por uma hora e pode ser bastante
prejudicial aos lupinos, que dependem do olfato. Esse gds
também pode impedir, completa ou parcialmente, que
seus alvos usem Dons que dependam do olfato (por
exemplo, Sentidos Agucados, Visdo Olfativa, Faro para
Forma Verdadeira etc). Esse gis ndo pode bloquear o
Dom: Sentir a Wyrm, que nfo é baseado no olfato (nfo
importando quio 6bvio cheire a macula da Wyrm).

Protec¢io: Nio respire.




Beijo da Wyrm

Posto Quatro

Vetor: Injetado.

Efeitos: Esse liquido amarelado é uma toxina
altamente experimental usada em conjunto com uma
pistola de dardos ou de um rifle. Seu propésito é
aumentar os sentimentos de parandia e sede de sangue,
causando no alvo um frenesi sem provocagdo. Mostrou-se
efetivo contra os Garou, mas a quantidade exata para
otimizar o efeito ainda n#o foi quantificada.

O soro é colocado em uma cépsula anexada 2 pistola
de dardos ou a agulha. Ao impacto, a cdpsula se quebra,
liberando a toxina no sangue do alvo ou em seu tecido
muscular. Uma vez dentro do corpo do alvo, ele comega a
estimular os quimicos associados com a ftria e a parandia.
Uma injecio bem sucedida causard no metamorfo ou no
vampiro um frenesi, enquanto os mortais ficam muito
nervosos e completamente parandicos.

Os Garou podem resistir a essa toxina com um teste
de For¢a de Vontade contra uma dificuldade baseada na
quantidade de toxina que foi usada. Uma carga de uma
pistola tem dificuldade igual a 6; uma carga de rifle tem
dificuldade 8. A toxina eventualmente perderd sua
poténcia, fazendo com que o lobisomem caia em um sono
profundo. Um Ritual de Purificagio é necessirio para
remover completamente os efeitos do Beijo da Wyrm.
Até que esse ritual seja feito, o Garou se encontrard
irritdvel e sofrerd de uma intensa parandia.

Protecdao: Armadura, Resisténcia a Toxinas.

Gés Lacrimogéneo
Posto Dois
Vetor: Contato/Inalado.
Aparéncia: Incolor

(frequentemente misturado
com fumaga), odor distinto.

Efeitos: Tosse, vomito, grande irritagdo dos olhos e
das membranas mucosas. As vitimas subtraem dois dados
de todas suas paradas até se livrarem da nuvem de gas por
10 minutos.

Protecio: Uma gds  protege
completamente, uma mdscara de mergulho ou 6culos
protegem os olhos e respirar o gds através de um pano
molhado protege os pulmdes. O Dom Resisténcia a
Toxinas desfaz os efeitos do gds lacrimogéneo.

Gés Mostarda

Posto Trés

Vetor: Contato/Inalado.

Aparéncia: Levemente amarelado, odor distinto.

Efeitos: Ardéncia; causa queimaduras na pele
exposta. Se inalado, a queimadura nos pulmdes pode ser
fatal. Subtraia um Nivel de Vitalidade por turno que a
pele esteja exposta ao gds. Vitimas perdem dois Niveis de
Vitalidade por turno ao respirarem o gés.

Protecao: Cobertura para toda a pele e uma méscara
de g4s sdo necessarios para uma prote¢io. Roupas comuns
protegerdo apenas por um turno. O Dom Resisténcia a
Toxinas também € efetivo.

Agente Nervoso (Sarin)

Posto Cinco
Vetor: Contato/Inalado.
Aparéncia: Incolor, inodoro.
Efeitos: O gds altamente concentrado causa um
Nivel de Vitalidade por turno; niio pode ser absorvido.
Em uma baixa concentracio, causa um Nivel de
Vitalidade por minuto, com a mesma restricio. Com uma
baixissima concentragdo, causa um Nivel de Vitalidade
por hora.
O géas nervoso causa ndusea e desorientagio, seguidas
de morte. E importante perceber que os
efeitos letais do Sarin acontecem em
uma concentracio de 10-100 partes
por milhdo e que os efeitos sdo
sempre letais (As chances de uma
exposi¢do nio-letal e com sintomas
sdo menores do que 1 em 10.000).
Por razdes ébvias, Sarin é tdo

mdscara  de
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ilegal que a Pentex nido permite a ninguém usi-lo, a
menos que haja uma enorme razio e uma crenga de que
seu uso possa ser completamente encoberto.

Protecio: Traje fechado de Perigo Nuclear-
Bioldgico-Quimico.

Antidoto: Kit de Injecio de Atropina (agulhas
hipodérmicas com atropina; deve ser ministrado antes
dos sintomas aparecerem. A atropina ingerida sem a
exposi¢do ao Sarin torna-se uma toxina). H4 rumores de
que a Pentex arquitetou esse veneno para que a atropina
s6 desse a vitima trés ou quatro horas a mais de vida. O
Dom Resisténcia a Toxinas anula os efeitos desse gés.

Nota: Pode ser possivel de se proteger do Sarin ao
ficar em um local fechado e alto. Israel usou isso para
proteger sua populacio durante a Guerra do Golfo de
1991, mas sua efetividade ndo foi testada (nio houve
ataques de gis).

Comunieacio
Rédio Subentaneo

Posto Dois

Alguns operativos sortudos recebem pequenos
receptores e transmissores de radios que sdo implantados
na base de seus cranios. Isso permite a um operativo
receber ordens e enviar informagdes discretamente. O
alcance ¢é limitado (mais ou menos num raio 40
quildmetros), entdo normalmente estd em uso apenas
dentro do circulo imediato do operativo (Grupo
Avancado etc). A freqiiéncia do riddio automaticamente
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oscila, dificultando que os inimigos a oucam. Aqueles que
recebem a transmissdo podem ouvir tudo que o operativo
faz. O operativo pode desligar o rddio quando quiser, mas
a Pentex pode reativa-lo discretamente a distAncia, para
se proteger contra trai¢des. Viarios desses equipamentos
foram capturados pelos Garou conhecidos como
“Sabotadores”. Isso preocupa a Pentex e a
megacorporagdo estd constantemente aprimorando os
radios para desencorajar o uso dos antigos equipamentos
pelos Garou.

Progas

Fomorof

Posto Trés

Essa droga na verdade é constituida de corpos de
fomorach  “reciclados”, raca de fomor
particularmente desprezivel. Quando injetada em um
fomor, ela temporariamente aumenta seus poderes.
Porém, é altamente viciante, e o fomor buscard por mais.
Apés a injegdo, o fomor deve testar Forca de Vontade,
dificuldade 7, para acessar os poderes da droga. Se for
bem sucedido, os efeitos de qualquer poder que ele usa
serdo dobrados; por exemplo, suas manobras de garra
causardo Forca + 4 de dano, sua Couraca da Wyrm lhe
provera seis dados extra de absor¢fo ao invés de trés e por
af vai. Apds o primeiro uso, no entanto (independente se
a ativagio foi bem sucedida ou n#o), o personagem se
torna horrivelmente viciado na droga. Ndo que a Pentex
ache que isso seja uma coisa ruim.

uma

Livro da Wyrm
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) Nowme: Raga: Nome oo Matiiloa:
Togador: Agghirso: T ofem da Matia:
Cronszn: Campo: Concesfo:
e A 11 f ) e —
Fizer JSocsaky Menfaiy
Forca 00000  Carisma 00000  Percepgio 00000
Destreza O0O00O0O Manipulagio O0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000  Aparéncia 00000  Raciocinio 00000
T asenfos Zericias Conbecrmenfor
Prontiddo OO000O0  Emp. c/Animais 00000 Computador O0000
Esportes OO0000  Oficios 00000  Enigmas OO0000
Briga O0000 Condugdo OO000O0 Investigacdo OO0000
Esquiva 00000  Etiqueta 00000  Direito 00000
Empatia OO0O0O00O  Armas de Fogo OO0O0OO  Linguistica 00000
Expressdo 00000  Armas Brancas O0000 Medicina OO0000
Intimidagdo OO0000  Lideranga O0000  Ocultismo O0000
Instinto Primitivo O0000O  Performance OO0O000O  Politica 00000
Manha OO00OO0O  Furtividade 00000 Rituais O0000
Labia O0O0O0  Sobrevivéncia O0000 Ciéncias O0000
Anfocedertor Dons Dons
O0000
O0000
O0000
O0000
O0000
O0000
 ——V 2 = ~ Fipria = R
OO0O0O00O00O0O0O0 Escoriado 0 O
OOO0OO0O0OO0O0OO00O Machucado 1O
Ferido 10
Ferido Gravemente 2 0O
e (713001 e Espancado 2 O
0000000000 Aleiado 5 0
OOo0O0OooOoOooOooon Incapacitado O
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UNCARMOS 04

PIRAL

et H oM sor et —ememts i et et CH O et e Y emmmts et L33 et
Forga(+2)__ Forca(+4)__ Forca(+3)__ Forca(+1)
Vigor(+2)__ Destreza(+1)__ Destreza(+2) Destreza( +2)
Nenhuma Aparéncia(-1)__  Vigor(+3)__ Vigor(+3)__ Vigor(+2)__
Mundanca Manipulagdo(-1)__ Manipulagdo(-3)__ Manipula¢do(-3)__ Manipulagdo(-3)__

Dificuldade: 6

Dificuldade: 7

Aparéncia 0

Dificuldade: 6

Dificuldade: 7

Dificuldade: 6

INCITA DELIRIO Adiciona 1 dado de Reduz dificuldades
EM HUMANOS dano em Mordidas de Percep¢do em 2

el Ottt CRPAA PSS SR et — Ffictres e
O0000 {, Item: Nivel:  Gnose:
OO0000 [/ Poder: [ Dedicado
O0000 | Item: Nivel:  Gnose:
O0000 | Poder: [ Dedicado
O0000 | Item: Nivel:  Gnose:
OO00O0O | Poder: [ Dedicado
OO0000 | Item: Nivel:  Gnose:
O000OO | Poder: [ Dedicado
OO0000 | Item: Nivel:  Gnose:
OO0000O § Poder: [ Dedicado
OO000O0 | Item: Nivel:  Gnose:
OO000OO | Poder: [ Dedicado
2L —— —= Lkt —
'/
Arma/Manobra Teste/Dificuldade Dano/Tipo | Alcance | Cadéncia | Pente 4/«/”%/44
Nove/fo
Ponaffdade:
Zsperigio:
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UNCARINOS 04 PIRAL l
Natyreza Comporfamernfo:

N Hidra:
= Quaffgades € Lrfesfos smmm -
Cnafffads % Cutto Diferfo 7o Bonns
e Apifocedontar Defafliador -
Ancesfrair Ruaea Pyra
Afador ecvrror
] Zarenter A erfor

Outro ( ) Oupro ( )

il A —— e Y

Equipamento (Carregado) TOTAL:
Adquirido em:

Bens (Possuidos)

— Copnita ~  TOTAL GASTO:
Nome: Gasto em:
Localizag¢o do Pogo:

Nivel: Tipo:
Totem:

Lider:
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UNCARMOS 04

PIRAL EGﬂAl

el i —
Prettidle
e e Df R0 = — —
Idade:
Cabelos:
Olhos:
Raga:
Nacionalidade:
Sexo:
(Altura / Peso)
Hominideo: / Cicatrizes de Batalha:
Glabro: /
Crinos: /
Hispo: / Deformidades de Impuro:
Lupino: /
iy —
Rzftagbes g Matiiloa Etogo 7o Porsonagem
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~Fomori

Nome: Natyreza: Zosto:
Fogador: Comporfamenfo: Corypo Avanado:
Cronszn: K. Conceifo:
B L - —
Fizer JSocsaky Menfaiy
Forca 00000  Carisma 00000  Percepgio 00000
Destreza O0O00O0O Manipulagio O0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000  Aparéncia 00000  Raciocinio 00000
T asenfos Zericias Conbecrmenfor
Prontiddo OO000O0  Emp. c/Animais 00000 Computador O0000
Esportes OO0000  Oficios 00000  Enigmas OO0000
Briga O0000 Condugdo OO000O0 Investigacdo OO0000
Esquiva 00000  Etiqueta 00000  Direito 00000
Empatia OO0O0O00O  Armas de Fogo OO0O0OO  Linguistica 00000
Expressdo 00000  Armas Brancas O0000 Medicina OO0000
Intimidagdo OO0000  Lideranga O0000  Ocultismo O0000
Instinto Primitivo O0000O  Performance OO0O000O  Politica 00000
Manha O0O0O0  Furtividade O0O000 Rituais OO0000
Labia O0O0O0  Sobrevivéncia O0000 Ciéncias O0000
Anfecedontor Poderar Poderes

O0000

O0000

O0000

O0000

O0000

O0000
e Mottt = — F s < Uifalfdarde —————

et Forgtt 76 U onsfefls mmmesi

O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0
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()H)ooa

(H)yooao

(Hyooad
Escoriado 0 O
Machucado 1 0O
Ferido -1 0
Ferido Gravemente 20
Espancado 2 0O
Aleijado 50
Incapacitado O
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— Judas Priest, A

O Reforno a Maffeas

Desde o Umbra deixamos a regiio sem ser
incomodada, mas os Guerreiros de Gaia pediam por mais.
Eis que em resposta ao Uivo de Convocacio a matilha
desse livro se uniu e para Malfeas partimos.

Alguns se perderam durante o caminho, mas mais
aliados foram surgindo no decorrer da jornada. O livro
demorou para ficar pronto, passando muito tempo para
ser traduzido. Porém, nesse tempo tivemos livros de
tribos. E muitos livros! Se isso foi bom ou ruim? Nio
sabemos dizer, mas o servico esta feito. Temos o Livro da
Wyrm em portugués.

Vocé, que acaba de ler essas palavras, é nosso
convidado!

E que dezembro traga mais um livro, pois desde
junho temos a marca de um livro por més. Marca que
carregaremos até o final do ano! Essa é nossa promessa!

Atirad ecimentos

In the night, come to me

You know I want a Touch of Evil
In the night, please set me free

I can’t resist the Touch of Evil

Touch of Evil

Nota Imporfantel!l!

S6 para esclarecer possiveis didvidas, o Livro da
Wyrm ¢é referente 2 Segunda Edicio do jogo, por isso
uma nota. Os termos referentes aos espiritos sdo os
termos da Segunda Edi¢do (aqui ainda se usa Poder ao
invés de Esséncia), bem como o cilculo de seus poderes
(o valor do Poder estd bem mais alto) e tudo mais. O
Narrador deve fazer uma adaptagio antes de colocé-los
na mesa, caso jogue a Edicdo Revisada do jogo. A
maioria dos termos foi atualizada, como Vida Passada
para Ancestrais, mas no caso dos Espiritos ndo, pois isso
deixaria confuso o sistema de regras. A diagramacio do
livro original também deixa a desejar, portanto alguns
pontos foram adaptados para a mnossa versdo em
portugués, ainda mantendo o estilo do livro, mas
inserindo coisas simples que em muitas das pdginas nio
vimos, como os nimeros delas.

A\
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Heréis da Espira/ r\(egra

Muita gente nova apareceu para ajudar, alguns nem
tio novos assim e até mesmo um dos antigos membros
retornou ao grupo. Isso apenas mostra a for¢a do Nagio
Garou, unindo seus novos e antigos membros. Forca essa
que motivou a cria¢io de uma festa para reunir todo o
grupo.

Detalhe: Fomos e voltamos, sem nenhum traco
(aparente) de corrupcio.

Harlan Pexrth
“Filho-d a-Tempestade”

Senhor das Sombras Theurge Cliath

A batalha contra a Wyrm ndo foi ficil, ele escrevem
mau demais, o que dificulta a tradugfo... Mas, no fim das
contas, a Nagdo Garou pode trazer mais um livro para
nds, pablico brasileiro e lusitano. Nio fiz muito neste
livro pois a vida nos chama constantemente para outras
tarefas, e no fim eu acabo fazendo tudo pela metade, mas
prometo mudar nos préximo livros...

Quero agradecer ao pessoal da Nagdo Garou, 2
minha sogra (que me ajudou bastante), ao Gustavo (que
"revisou" os trecho que eu tive divida, antes que eu
enviasse para a revisdo oficial) e aos Animais de Teta,
meu grupo de RPG que s6 fez a paixfo por lobisomens
aumentar!

Abracos peludos a todos!

Bruuno “Mivando-Pro-Vento”
Galliard Filho de Gaia Filhote

Mais um livro pronto, mais um que eu quase ndo
participei, e mais uma vez eu nio tenho a menor idéia do
que escrever aqui. Acho que esse ¢ um dos livros mais
importantes ja traduzidos até agora, porque mostra a
Wyrm com profundidade, algo mais do que uma
chocadeira de Malditos. Até um préximo livro, ou a
festanca da Nacfo, o que vier antes.

Que a Wyrm trema!

KAQO “A-Rocha”

Ahroun Cria de Fenris Cliath

Em memodria de “A-Rocha-Perdida” que sucumbiu
durante as tradugdes ao veneno da Wyrm. Passou os seus
dltimos 4 meses trabalhando junto as teias da Weaver e
decaindo a escuriddo das raves da Wyrm.

Yann Marien

“Siussiurros do Tnvisivel”
Philodox Filho de Gaia Fostern

Eu voltei, depois de uma pequena viagem pelo outro
lado da pelicula. Esse, apesar de eu nio ter trabalhado
tanto nele, é um dos livros que mais me agrada ver
traduzido, e ainda com tanta qualidade, como sempre.

B Yivro da Wyrm
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Acho indispensdvel para qualquer um que jogue ou
pretenda jogar.

O magqueavélico do Chokos diz que é uma chance
para o inimigo, para mim, é mais uma chance para nds,
conhecendo melhor o inimigo fica mais facil de destrui-
lo, mesmo com Antélios chegando, com os abismos da
Terra se agitando em uma insurrei¢io maligna, nés ndo
podemos perder a esperanca de salvar nossa mie!

Um grande abraco a todos!

P.S.Vivaa wyrm? =X

Joffison “SonAa-o-Passado-e-

Vive-o-Futuro” Vanblacken

Ainda Filhote, mas nio mais Perdido

Obrigado irmdos e irmis, obrigado por mostrar o
quio poderosos somos como familia, matilha, grupo ou
gangue, sou feliz por fazer parte dessa Seita, fazer parte de
algo maior que eu mesmo, tocar além da distAncia meus
bracos, ir além de onde minhas pernas podem me levar,
ver mais longe que meus olhos.

Saibam que além de Folha-de-Outono, que estd
sempre ao meu lado, ou Velocidade do Trovdo, que estd
sempre me cobrando, penso em todos vocés em cada
linha que traduzo, ou em cada linha que escrevo aqui ou
em nosso caern virtual (cheio de uma fraternidade real),
ou em cada pdgina que deixo de traduzir, e penso que no
poderia estar com melhores companheiros e nem gostaria
de ter outros.

A Wyrm cai, no definitivamente, mas cai.

“o xami lobo vence todas as batalhas, menos a
ultima.”

— Shadowrun — Encontre sua prépria verdade.

Feiwang
Theurge Hakken Cliath (atualmente em Harano)

Primeiramente eu gostaria de me desculpar aos meus
irmaos Garou por ter entrado em Harano antes de acabar
a traducfo. N@o merego nem mesmo um espaco No
Apéndice. Mas onde pude ajudar, foi uma imensa
satisfacdo.

Agora, aqueles que nfo tem acesso ao inglés podem,
gratuitamente, introduzir Dancarinos da Espiral Negra
muito mais sofisticados e até, Mae Esmeralda nos ajude,
Garous que queiram compreender a Wyrm em Malfeas
sem se corromper. E uma missdo quase impossivel, mas as
chances agora nfo sdo zero.

Fagcam bom proveito.

Frank

“Coracio-da-Tempestade”
Ahroun Senhor das Sombras Cliath

Gostaria de agradecer muito ao Dylan, que ajudou
bastante na tradugfio, e principalmente ao Chokos, que
participou na tradugdo de TODOS os capitulos do livro,
foi ele quem botou essa maquina pra funcionar e carregou
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a galera toda nas costas. Eu mesmo nio ajudei em muitas
coisas, mas nio pude ignorar quando vi um grupo de
mestres, jogadores e fis de Lobisomem trabalhando
juntos pra dar a nés, brasileiros, um maior acesso ao
material do Mundo das Trevas. A galera fazendo isso
totalmente de graga, sem nenhum interesse comercial, ou
moral, nem nada. Fazendo a traducio puramente por
diversio e solidariedade de levar o Mundo de Lobisomem
para aqueles que nfio o conhecem tdo profundamente.

Dentre as minhas palavras finais eu gostaria de
exaltar a gléria da Nagdo Garou. Que os nomes dos seus
membros constem nos Registros Prateados, e que a nossa
histéria seja contada e recontada por infinitas geragdes.

E a vocés que léem e sabem que podem ajudar,
juntem-se a nds. Juntem-se & Nagdo Garou e que Wyrm
estremeca ao ouvir nosso uivo, e seus lacaios nos temerdo
mais do que temem a qualquer coisa no mundo.

Aos amigos da Nacdo Garou e a todos os que se
opdem a Wyrm, e ao capitalismo, um grande abraco!!

Forca e Honra!!

Jufia “Orﬁv«//\o do Fale&o”
Galliard Presa de Prata Cliath

Soterrada em meio a indmeras folhas, fitas e livros,
esta Presa de Prata se limita a dizer Obrigada a Nacdo
Garou, enquanto corre para fazer as Provas Finais. E até a
préxima traducdo, num inicio de periodo, espero.

Daniel “Noz-do-Faledo”
Galliard Presa de Prata Cliath

Hunf... A Corruptora, a Traigoeira a maior causa de
nossos problemas. Houve um tempo em que ela era

responsdvel pelo equilibrio, temo que maior
conhecimento sobre a Vild acabe seduzindo filhotes mais
incautos, mais rebeldes, mais apressados. Nio se

esquecam das palavras daquele sdbio: “Se vocé conhece
seu inimigo e a si mesmo ndo precisa temer o resultado
de 100 batalhas.”

Essas palavras nunca fizeram tanto sentido quanto
agora, use o livro bem, com responsabilidade e honra,
ndo se deixe seduzir por suas palavras e promessas, ou
terei que cacid-lo também, e depois sequer contarei essa
histéria, pois traidores s6 merecem o esquecimento.

Brianna “Ofhos de Estrelas”

Theurge Fianna Cliath

Acredito que até pela energia que emana do assunto,
o Livro da Wyrm, foi complicado. Muito diferente dos
livros de tribo, o assunto interessa principalmente aos
Narradores, e na qualidade de quem estd aprendendo
para se tornar uma narradora, pude conhecer alguns dos
principais antagonistas do cendrio.

A narradora que me mostrou o encanto do cendrio é
uma {4 incondicional dos antagonistas, ela costuma dizer
que os jogadores devem ter um inimigo para odiar e esse
livro estd recheado deles.

Agradecimentos
- T
vm -.-nnl\\

Esse ¢ para vocé, amada Danca com Estrelas.

Bone “Spm’ks—of—\)\/isdow\"
Theurge Fianna Cliath

Nossa Mae chora, suas ldgrimas de sangue escorrem
pelos rios, manchados e corrompidos. Nossas matas
morrem, nosso mundo morre. Cada golpe de machado,
cada gota de petréleo na dgua, cada animal capturado é
uma afronta 2 natureza que nos abriga, que nos fornece
alimentos. E um golpe contra nés mesmos. A Wyrm
habita nfo s6 os lugares podres, mas também o coragio
de cada um de nés. Cantamos cancgdes daqueles que se
sacrificaram em batalhas contra o Dragdo, mas
envergonhamo-nos de falar daqueles que pularam em sua
mandibula e retornaram distorcidos e corruptos.
Devemos conhecer nosso inimigo, saber suas fraquezas,
explora-las, e honrar nossos Ancestrais que morreram
para que Gaia continuasse a existir. Devemos nos
lembrar dos tempos de Gléria, quando a Wyrm era
apenas uma forca de equilibrio e lutar para que
consigamos bota-la novamente em seu lugar. Para isso,
contamos com todos vocés, na batalha vindoura e
definitiva, o Apocalipse.

Que Gaia nos ilumine até 14.

Vizir
Ahroun Dangarino da Espiral Negra Athro
Muitos s3o os caminhos de um Peregrino

Silencioso... E poucos destes s@o conhecidos por qualquer
Garou além dele... Estive fora por algum tempo e embora
triste por ndo poder ajudar, fiquei também feliz por ver
que muitos outros estavam |4, dispostos a manter o
Nagdo Garou vivo. Este grupo maravilhoso que nada
mais lucra, além de satisfagdo pessoal por saber que ajuda
a tanta gente. L{ por ai que o Nagdo Garou fora chamado
de “Grupo Pirata De Tradugdo Nao Autorizada” e fiquei
me perguntando se estamos fazendo algo de errado.
Cheguei a conclusio de que nossa “Corrupgdo” ¢é
pequena, se comparada a verdadeira Wyrm corporativa.
Negar aos jogadores 0 acesso a esse acervo tao necessario
seria o verdadeiro crime por aqui... Alguns tem que
levantar o traseiro da cadeira e comegar a fazer algo para
mudar o mundo, antes que a estrela vermelha devore o
sol, e se tivermos que dancar uma ou duas vezes a tal da
espiral... Que seja...

Rafael Tsehope (RGT)

Wingus Testocruciblo, um Nocker entediado que foi
encontrado por um bando de lobinho (impaciente)...
... e acordou bébado e ninguém mais viu...

Gustavo “Guardigo do \erbo”
Philodox Senhor das Sombras Athro

E triste fazer parte de um pafs em que muitos nio
sabem ler. Nada posso fazer para mudar esse cendrio, pois
minhas a¢Ges sdo limitadas. Talvez o RPG faga com que

C

|



\\—l“m-—-w—l&

T 7 N S .

mais pessoas passem a ler. Serd o RPG o responsdvel por
criar pensadores no futuro? Pode-se dizer que h4 futuro?

S6 sei que é 6timo fazer parte da equipe que foi
responsével pela traducéo deste livro. Que mais venham,
e que eu possa fazer parte deles!!!

Saide!

Folha do Outfono
-

“Aﬁi/—Como—o—\/ew/’o"
Theurge Fianna Romeiro Sussurrante Ancido

(Folha do Outono deita-se no chao do caern do
Nacdo Garou, em sua forma de duas patas, sob o luar
e com seu machado sob seu peito. Essa é minha
homenagem, mas também meu Ritual de Contricdo)

“Em sua honra eu cantei vdrias sua
personalidade me inspirou a recitar vérias histérias e,
como muitos outros, contos que foram repetidos por
dezenas de centenas de vezes, novamente, por vdrias
pessoas. Seu 4nimo é um norteador para nossos espiritos
cansados, nos renovando e tornando simples encontros
em memoréveis festancas; do mesmo modo que seu
espirito critico nos mantém longe das beiras do que é
absoluto e aliendvel. E em sua honra, eu dedico cada
pégina de meu presente trabalho, cada erro miserdvel que
passou pelos meus olhos cansados das noites no e mal
dormidas, mas também cada acerto, inovacdio e nova
descoberta que, por ventura, tenha tornado meu trabalho
mais agraddvel, nem que seja um pouco melhor, para
cada um dos jogadores e leitores do meu pafs. Meu
trabalho é a obra pronta e acabada, assim como um
ferreiro fere o ferro e o transforma em aco ou como o
poeta que risca o papel através de inspiracdo e palavras.

vezes,

Esse ¢ meu trabalho. Meu trabalho dedicado ao meu
grande amigo Magno, que ndo é Garou, mas é mais
honoravel como poucos que eu tenha visto em meus anos
de vida.
Apenas sinto por ndo ter entregue o livro a tempo,
em seu aniversario.
Abrago, Magno!

'7)

Chokos “Nelocidade do Trovéo”

Ragabash, Senhor das Sombras [luminado Anciao

Como Iluminado, é ébvio que me deliciei nas
traducdes do Livro da Wyrm. O conhecimento do
inimigo é crucial para nosso triunfo nas Batalhas Finais
do Apocalipse. Conhecer, para depois derrotar.

Como Narrador, gostei bastante do material trazido
por esse livro. A cosmologia da Wyrm bem definida, bem
como melhor descricio da psicologia dos
Dancarinos da Espiral Negra. Para aqueles que puderem,
nio deixem de ler Chronicle of the Black Labyrinth.
Muitas vezes citado, esse livro esclarece vdrias coisas,
além de ser um S6timo material extra. E um bom livro,
claro.

Como jogador, espero que os Narradores usem o
livro para variar a cronica, mas sem deixar de perder o
horror. Que eles ndo apenas abram o livro e usem o
primeiro monstro que aparecer por l4... Vamos preservar
a chama do jogo, galera!

Agora temos pela frente apenas mais um més, e mais
um livro. Apés alcancar tribos, os Registros Prateados, a
Umbra e muito mais, o Na¢do Garou ataca Malfeas, o lar
da Wyrm. Nosso préximo ataque estd perto, e até o final
do ano, aguardem por mais um livro.

uma

D Livro da Wyrm
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A Podridé&o no Covacio do Mundo

A atrocidade é sua bebida. Ela se banqueteia na doenca. Ela se alimen-
ta da corrupciio no coracio dos homens e dos lobisomens. E tio antiga
quanto as pestes, maior do que 0s sdis, mais negra que o vacuo do
espaco. E a corrupciosqiie,réi a ore Mundo, o ¢dio

S raiz

s

eifo do %\J/o a,fl/ff (2

Vocé nio pode narrar um jogo de Lobisom
envolver de alguma forma os servos da Wyrm,
amaldicoados.fomofi queagem como seu

conscientemente;

Livro da Wyrm, ¢
Edicao, claro. Essestuplemento contém tudo o

preencher os esquelet

dos corretamente? Com 0

Livro da Wyrm, Segunda Edicao

 sobre os Da

15tros, cultos mortais e mais
- além de como usé-los em seus jogos.
* A cosmologia da Wyrm e seus aspectos espirituais, conse-

lhos para usa-la para um maior impacto e muito mais.
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Nacéo Garou
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