Garść informacji o Garou 

Reaven 

Tutaj znajduje sie garsc informacji, ktore moga byc bardzo przydatne tym, ktorzy jeszcze sie z wilkolakami nie zetkneli. Przeczytajcie to uwaznie, a moze ustrzezecie sie popelnienie gafy, gdy juz jakiegos garou spotkacie. Jak mowi przyslowie, "Wsrod garou blad popelnia sie tylko raz" ;) 

Rasy 

Zastanawialiscie sie moze, czym jest wilkolak? Nie, nie jest to zmutowany wilk ani tez napromieniowany czlowiek, szalejacy po wsiach i mordujacy przy pomocy swego laserowego wzroku. Garou, to maszyna wojenna, owszem, ale od kiedy przodkowie wspolczesnych wilkolakow poprzeysiegli bronic Gai (czyli Ziemi) do ostatniej kropli krwi w swym ciele, stali sie czyms wiecej - stali sie Obroncami. Szlachetnymi istotami, ktore sluzac Matce Ziemi panowac musza nad drzemiaca w nich bestia i pilnowac, by nagle obudzony Szal nie zniszczyl czegos, nad czym pracowali przez kilkanascie lat. To upodabnia ich zywot do wampirow, prawda? Jak widac, sa jednak rzeczy wspolne dla tych tak roznych gatunkow istot. 
Ale wracajac do tematu: czym jest garou? Otoz jest on polaczeniem czlowieka i wilka. A wlasciwie najlepszych cech czlowieka i wilka: umiejetnosci dedukcji, zdolnosci myslenia abstrakcyjnego i determinacji czlowieka, oraz sily, zwinnosci, sprytu i instynk tu wilka. A skoro jest to polaczenie tychze dwoch istot, to do polaczenia musi w pewnym momencie dojsc. 
Jednym z rodzicow jest zawsze garou; a od rodzaju drugiego rodzica zalezy rasa, z jakiej garou bedzie sie wywodzil: 
- Homid to garou, ktorego drugim rodzicem byl czlowiek (lub kobieta, jak by powiedzial ktos zlosliwy... ktos taki jak ja...). Wychowuje sie on wsrod ludzi, w rodzinie, ktora prawie nigdy nie wie, czym jest ich dziecko. W wieku ok. 14-16 lat dochodzi do p ierwszej przemiany dzieciaka w jedna z form wilkolaczych. 
- Lupus z kolei jest wilkolakiem, ktorego drugim rodzicem byl wilk lub wilczyca. Wychowywany wsrod wilkow, uczy sie ich zwyczajow, az w wieku ok. 2 lat dochodzi do pierwszej przemiany. 
- Metys rodzi sie ze zwiazku dwoch garou - zwiazku zabronionego przez Litanie, wilkolaczy kodeks praw i obowiazkow. Kiedys za zlamanie tego prawa karano smiercia, dzisiaj wlasciwie wygnanie i hanba temu towarzyszaca uznawana jest za wystarczajaca kare. M etysi od malego przebywaja wsrod innych garou, dlatego tez to oni wiedza o jego historii najwiecej, oni tez znaja rozmaite sekrety dotyczace czlonkow plemienia. Ale bycie metysem ma wiecej minusow niz plusow - sa oni traktowani przez wspolplemiencow niczy m kundle, najnizsza forma garou, cos, co nie powinno wlasciwie istniec. Wsrod garou, gdzie hierarchia plemienna jest wlasciwie najwazniejsza, to powazny problem. Bardzo powazny. Poza tym, metysi sa sladowo skazeni Zmijem, i dlatego jest im nieco trudniej wykonywac niektore czynnosci, ktore z kolei innym garou nie sprawiaja zadnych klopotow. 

PATRONATY 

Garou rodzi sie w okreslonej fazie ksiezyca - od niej zalezy jego pozniejsza pozycja w plemieniu, sciezka, ktora bedzie musial kroczyc. Od tego nie ma odwolania: jestes tym, kim Gaja uznala, ze masz byc. Sprzeciwienie sie temu prawu oznacza smierc - nie tyle z rak pobratymcow, co z braku talentu do robienia czegos innego. Pol biedy, jesli bedac wojownikiem udajesz poete; gorzej, jesli bedac poeta rzucasz sie w sam srodek bitwy... 
I tak mamy nastepujace "sciezki", ktorymi podazaja garou: - Ragabash - to garou urodzony w czasie nowiu; ragabashe to oszusci, blazni i zartownisi, i czesto uchodzi im na sucho dzialanie, ktore dla np. ahrouna oznaczalo by smierc. Ale tez traktowani sa jak blazni, nie maja posluchu wsrod swoich i czesto nazywani sa klamcami. 
- Teurg - urodzony, kiedy ksiezyc przypomina sierp; teurdzy to wrozbici, magowie, badacze tajemnych sciezek. Sa tajemniczy i maja ogromna wiedze, ktora jednakze nie lubia sie dzielic. 
- Filodoks - urodzony w swietle polksiezyca; filodoksi to mysliciele, filozofi, straznicy praw i legend. To oni rozstrzygaja spory garou, i to wlasnie ich sila woli dorownuje ich szalowi, pozwalajac tym samym na jego kontrolownie. 
- Galiard - urodzony w czasie rosnacego ksiezyca; galiardzi sa wsrod garou artystami: poetami, malarzami, muzykami i spiewakami. To oni, niczym bardowie, najlepiej opowiadaja historie o slawnych wilkolakach, ktorzy dokonali bohaterskich czynow. - Ahroun - urodzony w czasie pelni; ahrouni to wojownicy, okrutne maszyny do zabijania, najpotezniejsi i najsilniejsi sposrod garou. To o nich najczesciej spiewaja galiardzi, to ich lekaja sie inni garou. Doprowadzony do ostatecznosci ahroun potrafi byc n a prawde niebezpieczny. 

PLEMIONA 

Oprocz patronatu, dla garou waznym jest takze plemie, do ktorego nalezy. Patronat ogolnie wyznacza sciezke, ktora ma podazyc, ale to od plemienia zalezy, kim tak na prawde sie stanie.
Wsrod garou wyodrebnic mozna nastepujace plemiona: 
- Czarne Furie - do tego plemienia naleza niemal wylacznie kobiety, i bez wyjatku sa one najpotezniejszymi wojowniczkami wsrod garou. 
- Czerwone Szpony - jesli nie jestes lupusem, nie masz nawet co marzyc o przyjeciu do tych nienawidzacych ludzi i cywilizacji wojownikow. 
- Dzieci Gai - to plemie zrzeszajace garou nastawione do ludzi bardziej pokojowo, twierdzace, ze tylko wspolnie z nimi mamy szanse przeciwstawic sie Apokalipsie. 
- Gnatozuje - zyjace w wielkich miastach garou, ktore zbrataly sie z marginesem spoleczenstwa: zlodziejami, zebrakami i bezdomnymi. Zyja jak oni, zapominajac o swym dziedzictwie. 
- Milczacy Wedrowcy - to garou, ktore samotnie przemierzaja swiat w poszukiwaniu odpowiedzi na pytania dotyczace zycia i przetrwania. 
- Patrzacy W Gwiazdy - tajemniczy medrcy, spedzajacy niemal caly swoj czas na badaniu umbry i rozwiazywaniu filozoficznych lamiglowek. 
- Pomiot Fenrisa - plemie, ktore okres swej swietnosci przezywalo za czasow okupacji hitlerowskiej - berserkerzy, wojownicy, nie iczacy sie z niczym. Buntownicy, wierzacy, ze cel uswieca srodki. 
- Srebne Kly - szlachta wsrod garou. To wlasnie oni rzadza watahami, i chociaz niektorzy uwazaja, ze za duzo mowia, a za malo robia, ich pozycja wsrod garou jest niekwestionowana. 
- Tubylcy Betonu - to garou, ktorzy porzucili lasy i osiedli w miastach. Tam walcza ze Zmijem, wykorzystujac cudenka nowoczesnej technologii. 
- Uktena - mistycy, podazajacy sciezka magii i rytualow. Przewodza zebraniom, wzywaja duchy i lepiej niz ktokolwiek orientuja sie w tym, co niezwykle.
- Wendigo - nieliczne niestety plemie, ktorego czlonkowie pochodza glownie z poludniowej Ameryki, gdzie ich przodkowie zyli z Indianami - i wraz z nimi zostali niemal doszczetnie wyniszczeni przez bialych. 
- Wladcy Cieni - to biznesmeni, uzywajacy do walki czesciej rozumu niz brutalnej sily, nie wahajacy sie przed zastosowaniem nieczystych chwytow. Staraja sie pozbawic Srebne Kly ich pozycji i wladzy. 

FORMY WILKOLAKOW 

Jak juz wspomnialem, garou moga przejsc metamorfoze, zmieniajac sie w jedna z pieciu dostepnych ich form. Kazda z nich ma swoja nazwe: 
- homid - czyli czlowiek. Wyglada, pachnie i zachowuje sie jak czlowiek... Czyli Zle ;) 
- glabro - rowniez czlowiek, ale wyzszy, silniejszy i ogolnie potezniejszy. Zmysly ulegaja wyostrzeniu, ale cialem nadal zadzi czlowiek. 
- crinos - najpotezniejsza postac wilkolaka, bojowa forma, czlowiek-wilk. Garou jest w niej prawie poltorakrotnie wiekszy niz w formie homid, duzo silniejszy i zwinniejszy, a jego golwa jest glowa wilka. W tej formie tez najlatwiej wpada w Szal. 
- hispo - to "bojowa wersja" wilka - duzo wieksza i potezniejsza, choc ksztaltami juz wilka przypominajaca. 
- lupus - to zwykly, znany nam z filmow przyrodniczych wilk. 

CO JESZCZE? 

Kilka pojec, ktorych znajomosc jest niemal niezbedna do zrozumienia wiekszosci tekstow o garou: 
- Gaja - Matka-Ziemia, duch planety, z ktorym wieki temu Garou zawarly pakt. Od tamtej pory bronia naszej planety nawet kosztem wlasnego zycia. 
- Zmij - demon zepsucia, z ktorym walcza garou; dazy od do zniszczenia naszej planety, a jego ulubiona zabawa jest manipulacja ludzmi i wilkolakami. 
- Tancerze Czarnej Spirali - to garou, ktore przeszly na strone Zmija. Smiertelni wrogowie innych plemion. 
- Tkaczka, Dzikun - bogowie z panteonu garou. Ta pierwsza to Lad, ten drugi - Chaos. Razem tworza Rzeczywistosc. 
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