Película


Área�
Película Típica�
�
Laboratório de Ciências�
9�
�
Centro da Cidade�
8�
�
Maioria dos lugares�
7�
�
Área Rural�
6�
�
Região Selvagem Profunda�
5�
�
Caern Ativo Típico�
4�
�
Caern Poderoso�
3�
�
Os maiores Caerns�
2�
�



Tabela de Caern�
�
�
�
Nível do Caern�
Película�
Distância da ponte da Lua *�
�
1�
4�
1609 km�
�
2�
4�
3218 km�
�
3�
3�
4827 km�
�
4�
3�
9654 km�
�
5�
2�
16090 km�
�
�
�
�
�
*A distância a qual uma Ponte da Lua pode chegar depende do nível do caern no qual o portal é aberto (não o do destino). Caso a ponte da lua não seja aberta num caern (por exemplo, uma Ponte criada por um Luna ou por outro espírito), a distância percorrível será de 1609 km.�
�
�
�
Tipos de Caen�
�
�
�
Tipo�
Poder* *�
Espíritos Encontrados* * *�
�
Todos�
Abrir Ponte da Lua U�
�
�
Enigmas�
Habilidade de Enigmas�
Ilusão, Sombra, espítrito-camaleão�
�
Gnose�
Pontos de Gnose�
Engling, Fantasma�
�
Cura�
Níveis de Cura�
Paz, Calma, Elemental da Água�
�
Liderança�
Liderança, Intimidação�
Guerra, Espírito-pássaro�
�
Fúria�
Pontos de Fúria�
Guerra, Dor�
�
Vigor�
Absorver Dados�
Proteção, Guardião, Espírito-tartaruga�
�
Força�
Atributo Força�
Guerra�
�
Urbano�
Conhecimento do Submundo�
Elemental da Cidade�
�
Visões�
Rituais, Expressão�
Espírito-coruja, Espírito-ancestral�
�
Wyld�
Qualquer coisa�
Wyldling�
�
�
�
* * Um ponto/nível/dado é obtido por sucesso (veja Ritual de Abertura de Caern).


* * * Esses são os espíritos encontrados com maior freqüência próximos a essa espécie de caern. Contudo, não existe nenhuma garantia de que eles sejam sempre encontrados. Outros espíritos podem também ser encontrados (a critério do narrador).


 U Apenas se os dois caern em questão completaram com êxito o Ritual de Abertura de Ponte.�
�












Tabela de Renome�
�
�
�
�
Ragabash�
�
�
�
�
Posto�
�
Qualquer Combinação�
�
�
1 (Cliath)�
�
3�
�
�
2 (Fostern)�
�
7�
�
�
3 (Adren)�
�
12�
�
�
4 (Athro)�
�
17�
�
�
5 (Ancião)�
�
24�
�
�
Theurge�
�
�
�
�
Posto�
Glória�
Honra�
Sabedoria�
�
1 (Cliath)�
0�
0�
3�
�
2 (Fostern)�
1�
0�
5�
�
3 (Adren)�
2�
1�
7�
�
4 (Athro)�
4�
2�
9�
�
5 (Ancião)�
5�
3�
10�
�
Philodox�
�
�
�
�
Posto�
Glória�
Honra�
Sabedoria�
�
1 (Cliath)�
0�
3�
0�
�
2 (Fostern)�
1�
5�
1�
�
3 (Adren)�
3�
7�
4�
�
4 (Athro)�
3�
9�
7�
�
5 (Ancião)�
4�
10�
9�
�
Galliard�
�
�
�
�
Posto�
Glória�
Honra�
Sabedoria�
�
1 (Cliath)�
2�
0�
1�
�
2 (Fostern)�
4�
0�
3�
�
3 (Adren)�
6�
1�
5�
�
4 (Athro)�
8�
2�
6�
�
5 (Ancião)�
10�
3�
8�
�
Ahroun�
�
�
�
�
Posto�
Glória�
Honra�
Sabedoria�
�
1 (Cliath)�
2�
1�
0�
�
2 (Fostern)�
5�
3�
1�
�
3 (Adren)�
7�
5�
1�
�
4 (Athro)�
9�
7�
2�
�
5 (Ancião)�
10�
8�
3�
�







































TRIBOS


FURIAS :Uma tribo composta quase inteiramente por mulheres, combativas e vingadoras, como as guerreiras amazonas. Detestam os Homens, tem inimizade com os CRIA.�
�
ROEDORES : são, literalmente, os lobisomens “vira-latas”. Vivem nas grandes metrópoles, em meio aos restos de sujeira humana.�
�
CHILDREN : são pacifistas fervorosos. Acreditam firmemente que todos os lobisomens devem se unir na defesa de Gaia, e nunca lutar entre si. Como as FURIAS, protegem os humanos.�
�
FIANNA : são bardos de tradição céltica, orgulhosos menestréis que cantam as histórias de grandes batalhas, mas que também sabem ser muito violentos. Rivalizam com os PEREGRINOS na arte da narrativa, protegem povos célticos e habitantes da zona rural, também protegem os atores e artistas.�
�
CRIA : a mais sanguinária tribo de lobisomens. São guerreiros furiosos, amantes da guerra, e preferem morrer a abandonar uma batalha. Sacrificam humanos “sem valor” em nome da Deusa, protegem ferrenhamente seus Parentes.�
�
ANDARILHOS : estes lobisomens são melhor adaptados à civilização humana. A maioria sabe operar computadores e entendem de finanças. Tentam descobrir e desfazer planos destrutivos como vazamento de óleos, etc.�
�
GARRAS : desprezam e odeiam os seres humanos, cuja cidades avançam pelo mundo e destroem a natureza. Acham que humano bom é humano morto. Têm inimizade com os ANDARILHOS, e odeiam muito os dançarinos, também não gostam dos humanos.�
�
SENHORES : são conspiradores maliciosos, furtivos, que buscam a liderança de todos os lobisomens. Não gostam dos PRESAS DE PRATA, Wyrm procura corromper os SENHORES por serem muito poderosos.�
�
PEREGRINOS : estes viajantes são cheio de mistérios, quase sempre portadores de segredos e notícias importantes.�
�
PRESAS DE PRATA : são heróis valorosos, guerreiros de grande honra e reputação, que lideram outros lobisomens.�
�
STARGAZERS : intelectuais que buscam conhecimento e verdade.�
�
UKTENA :são lobisomens magos. Outros garous desconfiam deles por terem uma ligação com os Estrangeiros da Wyrm.�
�
WENDIGO : originários das montanhas do Canadá, estes lobisomens são mais ligados aos índios e seguem as mesmas tradições. Inimizade com os CRIA e os SENHORES, dão um fim nos lenhadores, mineradores, e caçadores. �
�












Raça


�
Gnose Inicial�
Dons Iniciais�
�
Hominídeo�
1�
Persuasão, Odor de ser Humano�
�
Impuro�
5�
Criar Elemento, Sentir a Wyrm.�
�
Lupus�
5�
Sentidos Aguçados, Salto Cangurú�
�



Algúrio


�
Fúria inicial�
Dons iniciais�
Renome Inicial�
�
Ragabah:


Lua Nova�
1�
Embaçamento da Própria Forma, Abrir Selos, Odor de Água Corrente.�
3 em qualquer combinação�
�
Theurge:


Crescente�
2�
Toque da Mãe, Sentir a Wyrm, Falar com Espíritos.�
Sabedoria 3�
�
Philodox:


Meia Lua�
3�
Resistir à Dor, Sentir Odor de Forma Verdadeira, Verdade de Gaia.�
Glória 2, Sabedoria1�
�
Galiard:


Minguante�
4�
Falar com Animais, Chamado de Wyld, Comunicação Mental.�
Glória2, Honra1�
�
Ahroun:


Lua Cheia�
5�
Garras Afiadas, Inspiração, Toque da Queda.�
Glória 2, Honra 1�
�



Tribo


�
Força de Vontade Inicial�



Antecedentes�



Dons iniciais�
�
Fúrias Negras�
3�
Sem Restrições�
Sentidos Aguçados, Sentir a Wyrm.�
�
Roedores de ossos�
4�
NPC* vida passada, raça pura, recursos�
Culinária, Sentir Odor de Mel.�
�
Filhos de Gaia�
4�
Sem Restrições�
Toque da Mãe, Resistência a dor.�
�
Fianna�
3�
Sem Restrições�
Persuasão, Resistência a Toxinas.�
�
Cria de Fenris�
3�
NPC*  mentor�
Garras Afiadas, Resistência à Dor.�
�
Andarilhos �
3�
NPC* mentor, vida passada, raça pura�
Controle de Máquinas simples, Persuasão�
�
Garras �
3�
NPC* aliados, contatos, recursos�
Falar c/ Animais, Sentir Odor de Água Corrente�
�
Senhores �
3�
NPC* aliados mentor�
Aura da Confiança, Rajada Fatal.�
�
Peregrinos�
3�
NPC* vida passada, Recursos�
Sentir a Wyrm, Velocidade do Pensamento.�
�
Presas de Prata�
3�
NPC* aliados, fetiches, recursos�
Projetar Labareda, Sentir a Wyrm.�
�
Portadores�
5�
Sem Restrições�
Equilíbrio, Sentir a Wyrm.�
�
Uktena�
3�
NPC* contatos, recursos�
Sentir Magia, Ocultamento�
�
Wendigo�
4�
�
Chamado dos Ventos, Camuflagem.�
�



Antecedentes


Aliados�
Os seus amigos, sejam lobos ou humanos.�
�
Contatos�
Descreve os contatos que você possui na sociedade humana.�
�
Fetiche�
Você possui um objeto mágico que contém um espírito aprisionado.�
�
Parente�
O número de humanos imune ao Delírio.�
�
Mentor�
Um ancião poderoso que o aconselha e protege.�
�
Vida Passada�
Descreve sua conexão mnemônica com seus ancestrais Garou.�
�
Raça Pura�
A sua linhagem e pedigree entre seu povo.�
�
Reursos�
Descreve o quanto você é rico, o seu patrimônio.�
�
Rituais�
Descreve o número e/ ou poder dos rituais que você aprendeu.�
�
Totem�
O poder do totem depende do número investido nela.�
�



Pontos de Bônus


Atributos�
5 por ponto�
�
Habilidades�
2 por ponto�
�
Antecedentes�
1 por ponto�
�
Dons�
7 por Dom (apenas nível Um)�
�
Fúria�
1 por ponto�
�
Gnose�
2 por ponto�
�
Força de Vontade�
1 por ponto�
�
G
