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Ndo leve a vida tdo a sério. Vocé nunca saird dela vivo.
— Pernalonga, desenhos da Warner Brothers

Existem muitas coisas para se saber sobre sua nova
vida, mais do que vocé possa imaginar. Mas existem duas
coisas que vocé deve saber antes de tudo. A primeira
coisa que vocé deve saber é a seguinte, existem mais
outros como vocé do que vocé imagina. Eu sou um
Nuwisha, assim como vocé também ¢é um Nuwisha.
Somos apenas dois de muitos. A segunda coisa que vocé
deve saber é que estou lhe contando um segredo. Nio
podemos contar aos outros que somos poderosos, porque
senfio, nos cacardo e nos matarfo. Falarei mais sobre isso
depois.

Provavelmente vocé acha que sua vida acabou. Nao
¢ verdade; estd apenas comecando. Eu contarei a vocé
sobre 0 mundo, como ele realmente é, e vocé ird
compreender que existe mais a se saber do que a maioria
das pessoas pode ver. E uma boa coisa a se saber, porque
quando vocé entende o mundo, vocé comega a ver o
humor. Humor é importante. Na longa caminhada, ¢ a
mais importante das coisas.

Por que o humor é importante? Oh, bem, isso vai
demorar um pouco. Sente-se — era sério quando falei
que vai demorar. No discuta, apenas faga isso. O humor
¢ importante porque ajuda vocé a manter a boa

Introducdo: Risada ao Vento

vy

perspectiva. Meu professor costumava dizer que ele
“preferia ver o mundo com o canto dos olhos e com os
olhos semicerrados”. Posso ver nos seus olhos que vocé
ndo entende o que quer dizer. Vocé consegue. E 56 vocé
ser paciente. Na longa jornada, tudo é apenas questdo de
perspectiva. Olhos semicerrados e olhar com o canto dos
olhos é uma boa perspectiva para se ter.

Coiote € o nosso pai. Ele faz poucas exigéncias para
nds, mas aquelas que faz sdo as poucas coisas que ele leva
a sério no mundo. E tdo facil seguir suas ordens como
ignora-las. Porque — e eu digo por experiéncia prépria
— o temperamento de Coiote é milhares de vezes pior do
que qualquer desastre natural que vocé j4 ouviu falar em
toda a sua vida. Quando Coiote estd nervoso, ele escolhe
vocé como alvo de suas piadas. E acredite em mim, suas
piadas s3o perigosas — vocé pode morrer rindo delas.

N6s ndo estamos sozinhos. Existem outros
metamorfos, e todos eles acreditam que somos
meramente os bobos da corte do mundo. E o que
queremos que acreditem. Se eles nos acharem
inofensivos, eles ndo entenderdo as tarefas que nds
realizamos. Meu nome é Loki Ri-Pra-Caramba. Fique
aqui comigo e eu ensinarei vocé.
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O macaco persegue tudo. Mas nunca pega nada,
porque ele é instantaneamente distraido por outra
coisa. Apenas a alegria de correr e pular e nunca a

N e e e e

Como o Wundo Chegou ao
Que ¢ Hoje e Como os

Nuwisha Aprenderam com
a Colice Alheia

O Coiote foi o primeiro. Quando vocé lembra disto,
vocé compreende tudo melhor. Bem no comeco, quando
o mundo era novo, haviam poucas coisas para o Coiote
fazer. Ele nio tinha amigos e ninguém para conversar.
Entdo ele fez os outros. Ele fez patos, pois eles gostavam
de papear e fazer-lhe companhia. Ele fez a dgua, para ela
cantar para ele dormir. Por algum tempo, isso bastou.
Com o tempo, ele ficou entediado com os patos e com a
dgua, e decidiu construir o restante da Terra. Isso ele fez
cantando, como ele fez quando criou os patos e a dgua.
Sua cancdo foi grande e gloriosa, e muitas criaturas
vieram a ele, descendo das estrelas para ouvirem o
Coiote cantar. A Terra era nova para elas, assim ficaram
na Terra, que era um Otimo lugar para descansar.
Algumas criaturas eram como animais e outras eram
como monstros. O qué? Falarei a vocé sobre os monstros

//-w_-.—

Capitulo Um: A Verdade Sobre o Mundo
R T ST 2

terrivel desordem de possuir coisas indesejadas.
— Hanuman, O Mahabharata (William Buck, tradutor)

depois, deixe-me contar do meu jeito.

Algumas criaturas, como o ornitorrinco, o Coiote
criou. Ele os fez com livre arbitrio, porque Coiote ndo
precisava de servos naqueles dias. Nem todos os servos
sd0 criaturas sem mente, mas esse ndo € o ponto. Ele
queria diversdo e conversas interessantes, entdo ele fez
cada uma de suas criaturas o mais diferente possivel das
outras. Ele apenas repetiu partes de sua cancio em ordens
diferentes para ver no que dava.

A cada criatura que vinha a Terra, o Coiote a
estudava e conhecia seus costumes, porque no fundo do
coracio, o Coiote é um trapaceiro e a melhor maneira de
pregar pegas nos outros é parecer inofensivo. O Coiote
aprendeu a tomar as formas de todas as outras criaturas,
de modo que ele poderia sempre parecer inofensivo. Com
0 tempo, muitas criaturas esqueceram as estrelas e
ficaram na Terra. Elas nfo tinham mais outra casa.

Luna, a Lua que paira acima de nés e brilha a sua luz
para todos verem quando estd disposta, ficou muito
chateada quando o Coiote criou a Terra. “Coiote”, ela
gritou, “vocé fez um lugar que é mais agraddvel aos olhos
do que Eu. Agora tudo o que viveu e habitou na minha
superficie foi embora.”

O Coiote sorriu e disse: “Luna, vocé é tdo bonita
quanto qualquer criatura que jd existiu. Vocé ndo tem
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nada a temer, pois as criaturas que te deixaram ainda
estio por perto e elas voltardio para vocé quando
estiverem prontas.”

Luna nio gostou dessa resposta. “E verdade que eu
sou bonita, mas a Terra tem uma beleza especial por si
prépria e ainda estou sozinha.”

“Vocé nunca estard sozinha. Cantarei para vocé
todas as noites, quando o Sol se por. Cantarei para vocé
sobre sua beleza de hoje em diante, porque eu nio queria
que vocé perdesse tudo o que preza.”

“Mas o que devo fazer quando o Sol estiver no céu?”
perguntou Luna.

“O Sol a aquecerd e a confortard durante o dia.
Quando a noite vier, cantarei para vocé. E tudo que
posso fazer.”

Luna ainda se sentia desprezada, mas aceitou a
oferta. Esse é o motivo pelo qual ela muda sua face a todo
momento. Em alguns dias, ela aceitava a homenagem do
Coiote, em outros ela exigia mais. Quando Luna brilha
sobre nés, ela estd contente com Coiote e com a Terra
que ele criou. Quando ela nfio mostra sua face, ela estd
irritada. O Coiote ainda chama por Luna, como nés, seus

filhos.

As Coisas (Dao Errado —
e Certo

Obviamente, o Coiote cometeu alguns enganos ao
longo do caminho. Um dos maiores foi criar os humanos.
Ele os criou para habitar a Terra e serem amigos dos
animais, mas ele os fez dos restos de um monstro e muitos
ainda carregavam os tracos do monstro préximo ao
coracdo. No inicio tudo ia bem, mas com o tempo, os
humanos foram ficando gananciosos. Muitas criaturas
foram ao Coiote e disseram, “Irmdao Coiote, esses
humanos sio insensatos. Nio pertencem a esse lugar.”

O Coiote meditou sobre isso e disse, “Eles sdo
insensatos, de fato, mas eles estdo aqui agora e eu nio
vou mandé-los embora. Temos apenas que aceitar que
eles sdo diferentes.”

O Lobo caminhava pelas florestas e agrupou um
grande nimero de humanos entre suas patas. Ele disse
que levaria alguns dos seres humanos mais nobres em sua
matilha. “Eles crescerdo fortes como eu e aprenderio a
respeitar o mundo.”

O Coiote sorriu e comentou, “Isso é bom, pois os
humanos precisardo de quem os oriente caso eles forem
viver nesse mundo. Talvez eu ensine algumas coisas por
conta propria, talvez ndo. Ainda ndo decidi.”

O Gato, sempre com citmes do Lobo, disse que
poderia tomar alguns em suas dobras tio bem quanto o
Lobo. “Eles aprenderdo a ser independentes e descobrirdo
como cagar e a se defender sozinhos.”

O Coiote disse-lhe, “Isso é bom, pois os humanos
precisardo de quem os oriente caso eles forem viver nesse
mundo. Talvez eu ensine algumas coisas por conta
prépria, talvez ndo. Ainda nio decidi.”

O Tubario recolheu alguns humanos e os ensinou a
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nadar. “Eles podem viver na 4gua, onde eles nio fardo
mal aos animais terrestres.”

O Urso reivindicou alguns humanos para si,
pegando-os gentilmente entre suas garras. “Os ensinarei a
amar a Terra e, em tempos de necessidade, eles podem
me ajudar a manter a Terra forte e sauddvel.”

O Corvo levou alguns humanos a seu ninho,
cuidando deles e os alimentando. “Eles aprenderdo a voar
e verdo o mundo acima das nuvens. Desse modo, sempre
poderd dar o alarme aos outros quando se aproximar o
perigo.”

O Rato pegou alguns também. Ele sorriu para os
outros e levou seus humanos embora. Ndo disse uma sé
palavra sobre o que pretendia fazer com eles. Rato é
assim mesmo — sigiloso.

O Lagarto recolheu alguns humanos para contar-
lhes segredos do passado. “Eles se lembrario de tudo que
foi esquecido no mundo e, quando o tempo chegar,
dividirdo seus segredos.”

A Cobra envolveu o seu corpo em torno de alguns
seres humanos e os escondeu na terra onde vivia. “Eles
aprenderfo a rastejar, aprenderdio a nadar e a se esconder
no fundo dos rios. Eles aprenderio a subir em 4rvores e a
trocar suas cores.”

Por dltimo, a Aranha veio e reuniu o resto dos seres
humanos em sua teia. “Eles aprenderio a gléria de
construir uma bela teia e a beleza de emboscar de
maneira correta a sua presa. Eles provardo o gosto do
sangue de seus inimigos e aprenderio a proteger as
plantacdes de outros seres humanos e de insetos que
possam destrui-las.”

A cada um desses animais, o Coiote disse a mesma
coisa que disse ao Lobo. Cada um saiu satisfeito, mas o
Verme pds-se a frente. Ele tateou cegamente, a procura
dos humanos que ele poderia proteger e nutrir, mas nada
encontrou. “Irmdo Coiote!” ele gritou. “Quero ajudar os
humanos também, mas nfo vejo como posso.”

O Coiote sorriu e sacudiu sua cabeca. “Irmio
Verme, sua irmd, a Aranha, levou todos, porque ela acha
que suas maneiras sio melhores.”

“Suas maneiras sio absurdas,” disse o Verme. “Caso
ela o fag da sua maneira, o mundo se converterd em
infinitas teias e nada poderd se mover sem ficar preso
para sempre.”

O Coiote suspirou, vendo que o Verme estava certo.
“Talvez se vocé falar a ela, convenga a dar-lhe alguns
para que ensine seus modos.”

“Vou tentar, Irmdo Coiote, mas ndo acho que ela
vai escutar.”

“Devo ajudé-lo, Irmdo Verme?” O Coiote ofereceu.

“Nio quero sua ajuda,” gritou o Verme. “Se vocé me
ajudar, terei que pagar depois e nio quero isso.”

Enquanto o Coiote observava, o Verme rastejou até
a teia de Aranha e falou baixinho, “Irm3 Aranha, eu
poderia ensinar aos humanos muito bem, mas nfo
consegui, pois vocé levou todos. Posso pegar alguns deles
para ensinar!”

A Aranha ajustou-se no centro da teia e pensou

[




ot

sobre o que o Verme falou. Apés algum tempo ela disse,
“Pode ter quantos vocé conseguir libertar de minhas
teias, Irmdo Verme, mas vocé mesmo terd que pega-los.”

O Verme sorriu e comecou a retirar. Ele recolheu
vérios humanos para si, movendo seu corpo e puxando-os
para fora das teias. Para cada um que ele recolhia, dez
ficavam livres das teias, e esses humanos correram para
longe da drea, recusando-se a aprender com os animais
que se dispuseram a ensind-los. Logo, o Verme tinha
muitos seres humanos em suas mios. Quando sua
satisfac@o era plena, ele tentou sair da teia, apenas para
descobrir que ele préprio estava preso. “Irma Aranha,
estou preso nas suas teias. Pode me soltar?”

A Aranha olhou para o Verme e sorriu. “Nio, Irmio
Verme. Vocé estd na minha teia, agora vocé pertence a
mim. Agora vocé deve ficar aqui para sempre e fazer-me
companhia.”

O Verme gritou e pediu por ajuda, mas ninguém
estava l4 para ajudi-lo, exceto o Coiote. O Coiote viu
sua situacio e riu. “Vocé estd bem preso, Irmio Verme.
Eu posso ajudd-lo, mas acho que vocé precisa de uma
licdo. Eu vi alguns dos humanos que vocé tentou pegar
para si, vocé foi muito ganancioso.”

“Nzo fui ganancioso,” disse o Verme. “Eu apenas
quis salvd-los das teias da Irmd Aranha, que nunca
permitiria pensarem por si préprios. Ela iria capturar seus
sonhos e devora-los como se fosse sangue de moscas.”

“Isso é verdade, mas esses sdo seus modos.” O Coiote
balancou sua cabega tristemente. “Ainda assim, acho que
vocé estava tentando ser ganancioso, pois essa € sua
maneira. Vocé estd sempre faminto e come mais do que a
parte que lhe cabe. Deixarei vocé preso na teia e voltarei
de tempos em tempos ver o que vocé estd fazendo. Ou
vocé prefere pedir minha ajuda agora, Irm3o Verme,
sabendo que terd de me ajudar algum dia no futuro? Se
vocé me pedir ajuda, eu o ajudarei.”

“Nunca!” O Verme debateu-se mais ainda e a teia da
Aranha o prendeu mais firmemente envolta dele. “Eu
nunca pedirei por sua ajuda, Irmdo Coiote, porque vocé
riu de mim.”

O Coiote saiu, rindo da estupidez do Verme. A
Aranha riu também, sabendo que o Verme nunca se
libertaria dela. O Verme ndo riu. O Verme comegou a
chorar e chora até hoje. Isto é o que desequilibrou nosso
mundo.

Este é um conto que vocé nunca deve dividir com
outros metamorfos, porque eles pensario que o Coiote
errou ao fazer o que fez. Nés entendemos melhor. O
Verme poders se libertar um dia de sua prisdo, isso é o
que o Verme mais deseja. O Coiote deixou o Verme 14,
porque ele é tolo e ganancioso, assim como todos aqueles
que o seguem.

O Coiote também decidiu consertar, ao seu préprio
modo, os danos para aquilo que tinha feito. Ele nos criou.
A vpartir dos humanos que escaparam quando foram
arrancados da teia da Aranha, o Coiote escolheu os mais
astutos e perspicazes. A estes ele ensinou a ser como ele
é. E durante o aprendizado, ele os mudou. Eles ndo eram
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mais apenas humanos, eles eram como nés somos agora.
Eles eram Nuwisha.

Esta é a verdade sobre o que aconteceu e é também
uma mentira. Mas nessa histéria existem mais verdades
do que qualquer outro metamorfo esperaria saber.

Quando o Wundo Ficou
Pequeno (Demais

Embora muitas das Racas Metamorficas travassem
guerras mesquinhas entre si, visando garantir esse pedaco
da floresta ou aquela parte do lago, nés Nuwisha fizemos
o que fomos criados para fazer. Nés procuramos a verdade
em todas as coisas. A curiosidade &, talvez, a maior
fraqueza dos Nuwisha. E também nosso maior presente.
Assim como o Coiote € curioso, nds somos curiosos. Ndo
ha um enigma que desistiremos de resolver, ndo importa
o quio complicado seja. Quando o enigma est4 resolvido,
vamos embora, porque poucos de nds conseguem ficar em
um s6 lugar por muito tempo. O lugar que antes era tdo
incrivel e desconhecido, logo fica envelhecido e triste.
Assim como nés comecamos a viajar, o Coiote comegou
a visitar outros lugares também. Ele esqueceu a Maie
Terra e anda pela Umbra, procurando novos lugares para
ver e novos mistérios para desvendar.

Primeiramente, nds estivamos felizes por vagar
apenas por uma sé Terra, buscando encontrar novas e
incriveis coisas que nunca tivessem sido vistas antes.

Nagqueles dias, os escolhidos pela Wyrm eram poucos.
Sim, o mesmo Verme de quem falei antes, mas ele ficou
doido com a trapaca da Aranha. Embora nio houvesse
muitas das criaturas da Wyrm, elas eram o suficiente para
deixar nossas jornadas perigosas. Ainda assim, havia
montanhas para ver e cavernas a serem exploradas. Isso
era muito mais importante do que a seguranca. Nos
aprendemos muitas coisas. E para cada boa histéria que
pudéssemos contar ao Coiote, ele nos retribuiria com um
Dom, um truque que poderfamos aprontar com os outros.

Como todas as coisas, rapidamente a Terra tornou-
se chata. As montanhas nio nos satisfaziam mais e,
assim, comecamos a jornada para outras Terras. Mas as
pessoas nessas outras Terras ndo eram tolerantes com
estrangeiros. O Coiote observou isso e nos ensinou um
Dom especial. Eu disse a vocé como o Coiote havia
estudado todas as criaturas que vieram para esse mundo e
ele conhecia seus caminhos mais do que eles préprios
conheciam. Mais importante ainda, ele sabia como
imitd-los. O que o Coiote aprendeu ele passou para seus
filhos. O Coiote nos ensinou a nos esconder debaixo de
outras peles, com isso nés podemos parecer tio normais
para os habitantes de terras estrangeiras como seus
préprios parentes. Muito antes dos vikings atravessarem
0 oceano em seus navios de guerra, os Nuwisha ja haviam
tomado conhecimento de todos os lugares na Mae Terra.
O qué? Oh — nés a chamamos de Mie Terra como um
sinal de respeito. O Coiote nunca foi o mais cuidadoso
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dos pais e a Terra fez de tudo para nos manter nutridos
quando éramos jovens. Os outros tém seus proprios
nomes para Terra. Os Garou — escolhidos pelo Lobo —
chamam-na Gaia, porque essa é a Unica forma que eles
consideram prépria. Lembre-se disso quando interagir
com eles.

Onde eu estava? Ah, sim. Viajamos por vdrios
lugares, estudamos muitas culturas e, de tempos em
tempos, nds retornamos a esta Terra e Nos juntamos para
contar nossas histérias. Assim, descobrimos os segredos
dos outros metamorfos e aprendemos a nos misturar com
eles. Muitas das terras que visitamos nfo respeitam o
Coiote como fazemos. Eles o conhecem, sé que por
nomes diferentes. Ele é realmente s6 um ser, mas ele é o
trapaceiro e, por sé-lo, mudou muitas vezes de nome para
adequar-se ao ambiente onde estava.

Na verdade, o Coiote é o tnico Trapaceiro. Mas,
por ele ser conhecido de vdrias formas e por muitos
nomes diferentes, nés também devemos aprender esses
outros nomes. Em alguns lugares, ele é Ti Malice, o
totem aranha. Em partes da Europa, ele é conhecido
como Loki, o deus da trapaca. Ele também é conhecido
como Corvo, o metamorfo; Oghma, o bardo; Xochipilli,
o deus da oportunidade. Ele é o deus da possibilidade na
China também, onde é chamado de Chung Kuel. No
Egito, é chamado de Ptah, por 14 eles compreendem que
ele criou a Mae Terra e conhece tudo o que ha para saber
sobre os céus. Na Grécia, o chamam de Pan, e suas
paixdes pelo amor sdo lenddrias. No Japdo, é conhecido
como Kishijoten, e usa a forma de uma mulher. Existem
mais nomes, mas em verdade todos sio o mesmo
Trapaceiro. Nés o chamamos Coiote, para nds esse é seu
primeiro nome.

Por vérios anos, agimos como as criancas agem,
constantemente trapaceando os outros e fazendo com
que fizessem o trabalho pesado. Isso pode parecer cruel
para alguns, mas essa é a maneira do Coiote e, por assim,
a nossa maneira também. Naquele tempo, a grande
batalha entre a Wyrm e a Weaver — também conhecida
por nés como Aranha — nfo era tio severa. Causdvamos
poucos danos com nossas palhacadas e piadas.

Os tempos mudaram e a maioria das coisas mudou
junto, a maioria de ndés também. Esse é um segredo
desconhecido para a maioria das criaturas que vivem na
Mide Terra. S6 é um segredo porque eles nio desejam
saber a verdade. O Coiote enxerga isso e por conta disto
ele esta triste.

Quando as Licdes Comecaram

O Coiote pensou muito e por muito tempo sobre o
modo como os humanos estavam alterando a Mae Terra.
Havia pouco que ele pudesse fazer, pois ele ndo queria
prejudicar aos que ele havia dado liberdade. “Todos tem
o direito de escolher como querem viver e nio sou eu
quem vai dizer para agirem de outra maneira,” ele falou.
Ainda assim, ele ndo poderia permitir que as mudancas
continuassem sem que pelo menos alguns pudessem
enxergar os erros que estavam cometendo.
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A grande guerra entre a Wyrm e a Weaver causou
muitos problemas, tantos que o Coiote ja4 ndo podia se
afastar por muito tempo da Mae Terra sem arriscar que
ela fosse ferida. Enquanto os dois inimigos combatiam, as
teias da Aranha cresceram desordenadamente e
comecaram a capturar a Mie Terra. Se o Coiote voltasse,
a Mie Terra certamente seria prejudicada pelos danos
causados a Grande Teia da Aranha. Entdo ele decidiu
que os Nuwisha deveriam aprender como ensinar aos
outros suas responsabilidades. Eles protestaram, dizendo
que nAo conseguiriam fazer trapagas em honra ao Coiote
se tivessem que ensinar aos outros COmo enxergar o
mundo. O Coiote riu e respondeu, “Vocés nio
compreendem, explicarei a vocés. As melhores
traquinagens sdo aquelas que fazem com que seus
oponentes aprendam. As melhores piadas sdo aquelas que
ensinam aqueles que as ouvem a ficarem atentos 2
verdade. Vocés niio devem parar de pregar pecas, mas sim
usa-las para ensinar aos outros aquilo que sabem.”

E nossos ancestrais ouviram o Coiote e aprenderam
as melhores formas de se divertirem. O Coiote por sua
vez ensinou-nos a caminhar entre as estrelas. Fomos os
primeiros a deixar o Reino de Gaia e entrar na Umbra.
Esse fato nos tornou especiais. N6és somos os professores.
Nés devemos ensinar aos outros, mas nunca devemos
deixar que eles saibam que estio aprendendo alguma
coisa conosco.

Caras Novas nas Cerras Puras

Aquilo a que temos nos referido apenas como Terra
¢ chamada de Terras Puras por nossos primos, os
Wendigo e os Uktena. Eles sio Garou, isso é verdade,
mas ndo sdo tdo ruins quanto os Garou de outros lugares.
Os Crias de Fenris, as Furias Negras e os Andarilhos do
Asfalto — todos vieram de outros lugares, todos sdo
temperamentais e infantis. Verdade, nds somos infantis,
também, mas de uma maneira melhor. E falando em
criancice, pare de ficar se remexendo — se vocé
continuar se movendo, perderd as melhores partes da
histéria e ndo contarei de novo.

Nossos primos chamam esse lugar de Terras Puras
porque os Filhos do Corvo, os Filhos do Gato, os Filhos
do Lobo e nosso préprio povo trabalharam bastante para
ter certeza de que os Filhos da Wyrm nfo pudessem
danificar a Terra. Aqueles que nZo pudemos destruir
foram for¢ados a um sono profundo e nfo sdo mais um
problema. Os Uktena tomaram para si a responsabilidade
de vigid-los, assegurando que eles nio despertassem de
seu sono e causassem mais sofrimento. Naquele tempo,
tudo estava calmo por aqui, como era a vontade do
Coiote.

Muitos anos depois de nossa primeira travessia do
oceano, os outros vieram as Terras Puras. Muitos dos
Puros os ouviram, porque nés amavamos contar histérias
de outros lugares. Eles estavam cautelosos com os
europeus, mas nds ji4 os conhecfamos e ndo estivamos
com medo. “Certamente”, nds dissemos, “eles estdo
apenas curiosos sobre esta terra e retornardo para suas
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terras depois de observarem as coisas daqui.” Nio
tinhamos ideia de que aqueles estrangeiros acreditavam
em um Unico Deus ou de como eles brigavam entre si

infindavelmente enquanto decidiam a maneira
apropriada de como seu Deus deveria ser adorado. Nos
nio sabfamos que seu wnico Deus poderia té-los
afugentado de suas préprias terras.

Nisso nés fomos tolos.

Quando os europeus vieram as Terras Puras, eles
pareciam querer apenas a paz. Isso era uma coisa legal e
estavamos dispostos a dividir a Terra. Porque a Terra nio
nos pertencia, nds pertenciamos a Terra. A Terra nfo
precisava de nés para sobreviver. Se todos nds partirmos
hoje, a Terra estaria melhor assim. Isso funcionaria
especialmente para os humanos.

Os europeus pareciam amigédveis, entdo permitimos
que ficassem. Mas com o passar do tempo, viemos a
entender que os europeus ndo vieram sozinhos. Eles
trouxeram com eles os Filhos da Wyrm. A Wyrm é uma
professora ciumenta e nfo gostou de ver uma terra onde
suas maneiras ndo eram seguidas. Ela sussurrou nas
mentes dos europeus e disse a eles que haviam lugares
melhores para viver mais longe do oceano. Em seguida,
quando os europeus estabeleceram-se nas novas 4reas, ela
lhes disse que havia terras melhores ainda pouco além de
onde alcancava a visdo, ainda mais distante de onde eles
comegaram. Os europeus escutaram e depois foram
procurar por esses lugares melhores.
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Agora, vocé deve entender que o Coiote ensinou
algumas de suas trapacas para muitas das outras criancas.
Alguns ainda o seguem hoje em dia. Muitos Garou
seguem o Coiote. Dos nascidos quando Luna sorri para o
mundo, ele dedica para Luna, porque ele quis que
ela nunca estivesse sozinha novamente. Mas aqueles que
nascem com a lua ausente do céu, pertencem todos ao
Coiote. O Coiote também ensinou algumas de suas
trapagas para a Wyrm, que aprendeu muito bem. Entfo a
Wyrm pode enganar os Nuwisha, que foi exatamente o
que houve quando os europeus chegaram as Terras Puras.

Os europeus vieram em paz, mas a Wyrm mudou a
todos. Logo depois que chegaram, os estrangeiros
comegaram a ficar mal humorados. Suas colheitas nio
eram tdo abundantes quanto esperavam e a Wyrm disse-
lhes para irem para novos lugares, onde as colheitas
seriam melhores. Como sempre, os europeus ouviram.
Quando vieram através dos lugares onde viviam os Puros,
os europeus fizeram promessas e fizeram acordos de viver
em harmonia. Novamente e mais uma vez, os Puros
concordariam, nada sabendo dos meios da Wyrm, e
sempre 0s europeus queriam mais, porque a Wyrm nunca
parava de sussurrar a eles.

Fizemos truques e brincadeiras para os europeus,
sempre esperando que eles pudessem aprender. Ao
contrério, os europeus ouviram a Wyrm, que lhes disse
para ignorar as licdes que ofereciamos e mudar-se de
lugar, sempre se mudando.




Os Wendigo, os Uktena e os Croatan n3o gostavam
do modo como os europeus agiam. Eles queriam sangue
por sangue e vida por vida. Ndo poderfamos concordar
com isso e eles agiram sem ndés. Muitos dentre nosso
povo quiseram parar com a violéncia, pois viamos que
era justamente o que a Wyrm desejava. No fim, os Garou
eram muitos e ndés éramos poucos. Nossos anos de
viagens nos abstiveram de um crescimento tdo rdpido
quanto os dos Garou e seus anos de estagnagio no
mesmo lugar os fizeram muito mais fortes em ntmero.
Nés nos afastamos e permitimos que batalhassem por sua
firia, balancando tristemente a cabeca.

Entre os Puros, somente os Croatan compreenderam
o erro que cometiam. Sua guerra e o 6dio dos europeus
acordaram uma das crias da Wyrm que estava esquecida
sob a terra. A Devoradora de Almas era seu nome, ela
saiu do solo com um pavoroso rugido, e mesmo os Garou
europeus sabiam que alguma coisa estava errada. A cria
da Wyrm combateu a todos e muitos morreram
batalhando contra ela. Embora, no final, apenas os
Croatan entenderam o que deveria ser feito. Em seu édio,
eles acordaram a besta e apenas suas vidas poderiam
salvar o resto dos Puros. Para parar a Devoradora de
Almas, os Croatan sacrificaram suas vidas.

O Coiote chorou, porque os Croatan eram muito
parecidos com os Nuwisha. Eles tém um lugar especial
em seu coracdo. Os Wendigo, com tristeza pela perda de
seus irmdos, ficaram ainda mais furiosos, jurando destruir
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todos os europeus. Por sua causa, a guerra continuou. Os
Uktena prometeram nunca mais esquecer seu dever
sagrado de tomar conta das crias da Wyrm novamente.
Até hoje eles lutam contra a Wyrm com uma sutileza que
ganhou o respeito do Coiote, mas as ferramentas que eles
usam sdo perigosas. Falarei mais sobre elas depois.

Muitos dos Nuwisha estavam furiosos com os Filhos
do Lobo e os repreenderam por sua loucura. Ambos os
Garou europeus e Puros escarneceram os Nuwisha. “O
que vocés sabem sobre guerra, pequenos coiotes! Somos
aqueles que pararam a Devoradora de Almas, nio vocés.”

“N3do,” disseram nossos ancestrais, “Os Croatan
pararam a Devoradora de Almas. Vocés somente tiveram
o trabalho de acord4-la com seus esttipidos modos.”

Esse foi o comeco da Guerra da Fdria, pelo menos
para os Nuwisha. Na verdade a Guerra da Faria hd muito
ja tinha acontecido, mas ndo nas Terras Puras.

Veja, os Filhos do Lobo dizem que eles sdo os tnicos
dignos de servir Gaia porque eles lutam com mais
frequéncia do que todos os outros juntos. Em seu orgulho,
eles decidiram que eram os Gnicos dignos de servir a Mie
Terra. Como haviam feito em outros lugares, os Garou
juraram destruir todos os outros Metamorfos. Os Corax
foram abatidos e os Gurahl foram levados quase 2
extingdo pelo ndmero muito superior de Garou. Os
Bastet foram cagados e mortos sempre que encontrados.
Os furiosos Garou tolamente cacaram todos os servos de
Gaia. Mesmo os Nuwisha estavam em perigo.
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Coiote Ri-Para-Luna era a lider dos Nuwisha
naqueles dias. Ela passou para o lado de Coiote, mas
naquela época havia poucos que podiam iguald-la em
inteligéncia ou truques. Ela viu o que os Garou fizeram
aos outros Metamorfos e ela sabia que isso nio deveria
ser permitido acontecer aos Nuwisha.

Os Nuwisha se reuniram em seu maior kiba, o lugar
onde eles se conectam com o Coiote e a Umbra. No
kiba, Coiote Ri-Para-Luna tornou seus planos
conhecidos. Muitos dos Nuwisha riram ao ouvir o que ela
queria fazer e todos concordaram. Ela escolheu os
melhores guerreiros e os enviou para lidar com a parte
mais dificil da missdo. Onde quer que seus guerreiros
encontrassem com os Garou europeus, eles faziam com
que eles ficassem ainda mais irritados, até os Filhos do
Lobo nio poderem mais pensar direito. Quando os Garou
estavam furiosos o suficiente, os guerreiros fugiam, mas
fizeram de modo que os Garou soubessem com certeza
para onde eles iam.

Ah, os Filhos do Lobo estavam furiosos! Eles
perseguiram os Nuwisha, jurando fazé-los morrer
lentamente. Os guerreiros apenas riram, tecendo seu
caminho através das florestas e chamando os Garou, para
ter certeza de que eles continuavam furiosos. Finalmente,
quando a corrida se tornou cansativa e mesmo 0s mais
furiosos dos Garou estavam pensando em voltar para
casa, os guerreiros apresentaram seus desafios finais. Cada
um ofereceu um caern — o nome Garou para os kiba —
para a matilha que prometesse deixar os Nuwisha em paz.

A maioria dos Filhos do Lobo aceitou o acordo,
embora alguns ainda quisessem vinganca. Eles
abandonaram aqueles que queriam sangue na floresta.
Aqueles que preferiram o caern foram levados para um
novo local, um local onde uma estrela caiu do céu e criou
uma clareira na floresta. E um lugar de muito poder e
beleza, onde o cibaku — o véu entre os mundos — era
muito fino. Todos os Filhos do Lobo foram levados para
14. E todos chegaram ao mesmo tempo, porque era isso
que Coiote Ri-Para-Luna planejava todo o tempo.

Os Filhos do Lobo ficaram furiosos. “O que € isso?”
perguntaram. “Vocés disseram que se nds poupdssemos
vocés terfamos um novo caern!”

Os Nuwisha responderam a cada um: “Isso é um
caern. E de vocés, nés ndo o reivindicaremos mais.”

“Mas e quanto a esses outros Garou? Vocés também
ofereceram o mesmo?”

“Voceés sdo todos Garou que lutam por Gaia. Vocés
poderio dividir esse local sagrado ou vocés podem decidir
entre vocés quem o possuird. De todo modo, é de vocés.
Vocés devem proteger a Mde Terra da Wyrm e exigem
que nenhum outro o faca. Entdo a Mae Terra, também, ¢é
de vocés. Protejam bem a ambos.” Com isso, os Filhos do
Coiote safram, deixando os lobisomens sozinhos para
decidirem.

Os Garou estavam furiosos e queriam lutar. Ao invés
de se unirem e dividirem o presente da Mae Terra, eles se
viraram uns contra os outros, arreganharam os dentes e
atacaram. Isso foi um erro. Veja, quando Mie Terra deu
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o kiba para os Nuwisha, ela somente pediu uma coisa:
Qualquer um que derramasse sangue no seu local sagrado
nunca mais seria capaz de usar seu portal para as estrelas.
Caso os Garou tivessem concordado em dividir o caern,
eles teriam ganhado um grande presente. Contudo, eles
arruinaram o kiba, mas somente para eles préprios. O
kiba continua existindo, mas nenhum Garou que vive
nos dias de hoje conhece onde o kiba repousa. Eles
ofenderam a Mde Terra com sua firia e por isso foram
proibidos de conhecé-lo. Desse modo, nés protegemos
um de nossos mais importantes tesouros. Agora apenas os
Corax, os Gurahl e os Nuwisha podem usar o kiba.

Enquanto os guerreiros mantinham os Garou
ocupados a seu modo, o restante de nosso povo trabalhou
duro também. Eles percorreram toda a Terra e
encontraram todos os mais poderosos kibas. Uma vez 14,
eles solicitaram a ajuda do Coiote e dangaram por sua
gléria. Eles mostraram a ele a trapaga que usaram com os
Garou e o Coiote riu. Ele estava tdo contente que os
ajudou com seu pedido. O Coiote escondeu os mais
poderosos kibas de qualquer um, exceto os Nuwisha,
tornando-os impossiveis de encontrar. Quando ele
terminou, os Nuwisha juntaram-se, todos exceto os
guerreiros, e eles sairam da Terra. Atualmente a maioria
dos Filhos do Coiote vive entre as estrelas. Apenas
alguns ficaram pra trds, como eu, e aguardaram pelos
outros que iriam nascer, porque irfamos ensind-los, assim
com eu estou ensinando vocé.

Os Garou sentiram que nds traimos a Mae Terra,
quando nés os trapaceamos quando demos de presente o
kiba. Na verdade, procuramos ensind-los sobre o erro nos
seus modos. Os Nuwisha sabiam que os Garou lutariam
pelo kiba. Esse é o seu modo. Eles ainda sdo criancas em
mais coisas do que a maioria poderia compreender. N6s
esperdvamos que mostrando o quio facilmente eles
pudessem perder o kiba, pudéssemos mostrar também o
quio facilmente a Mae Terra pode ser perdida. Eles nos
chamaram de trapaceiros, que é o que somos, e também
ignoraram o aviso que demos. Eles ignoraram o aviso por
muito, muito tempo. Agora eles tentam fazer as pazes.
Eles tentam parar os rios sangrentos de corrup¢do com
pouco mais que um balde para segurar as 4guas.

O Oeste Selvagem

Os europeus ndo puderam ser parados. Talvez de
algum modo estivessem certos quando falavam que eram
os escolhidos de Gaia. A despeito de nossos imensos
esforcos, os europeus vinham para conquistar toda a
Terra. Quando eles encontraram os Puros, eles fizeram as
mesmas promessas que eles sempre faziam e também
quebraram essas promessas. Quando os Puros resolveram
revidar, os europeus os abateram. Uma das piadas das
quais nfo rimos é a habilidade dos europeus de justificar
qualquer agiio que eles tomam. Se n@o é em nome de seu
Deus, ¢ em nome de uma fera mitica chamada
“progresso”. Entre essas duas forcas, os recém chegados
puderam encontrar razdes para qualquer atrocidade que
cometiam.




N6s, Nuwisha, nunca fomos combatentes. Temos
NOSsOS guerreiros, mas mesmo nNossos mais poderosos
guerreiros preferem deixar o derramamento de sangue
para outro, sempre que possivel. A violéncia somente
causa dor. Preferimos trazer alegria e compreensio
através do riso. Tanto para os Garou, como também para
os humanos. Nés conseguiamos ndo estar onde eles
poderiam nos pegar e nos esmagar — a maioria de nds,
de qualquer maneira. H4 excecdes para todas as regras.
Essa é a maneira do Coiote e também a nossa.

A cada gerac¢io Nuwisha, o Coiote escolhe um como
seu favorito. Esse escolhido é capaz de realizar incriveis
proezas. Para a geracio nascida durante o tempo da busca
européia pela costa oeste da Terra, o escolhido foi Riso
de Muitas-Peles. Muitas-Peles nasceu dos Puros e sentiu
que tinha uma enorme divida com eles por tolerarem
suas indmeras brincadeiras. Quando o0s europeus
chegaram ao oeste, ele comegou a pagar a divida.

Alguns disseram que ele era arrogante além das
palavras, porque sempre que os europeus o irritavam, ele
sorria e balancava a cabeca. “Tolos,” ele dizia “vocés
chegaram a minha casa agora e eu vou ter certeza de que
vocés compreendam que terras estdo cruzando.”

Muitas coisas sdo creditadas a Riso de Muitas-Peles,
mas apenas ele e o Coiote sabem quais s3o verdadeiras.
Muitas-Peles nunca contou sobre suas realizagdes. Ele
preferia contar as histérias daqueles que ja se tinham ido.
Alguns dizem que Muitas-Peles foi a razdo da morte de
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Custer em Little Bighorn. Muitos contam como ele pos
um fim aos piores bardes das terras roubadas dos Puros,
alguns dizem que ele escondeu os nossos mais poderosos
kibas de serem descobertos quando os europeus
rastejaram através da Terra, gordos como vermes numa
carcaca de bifalo. Riso de Muitas-Peles ndo fala dessas
coisas. Quando perguntado, ele apenas sorri e segue seu
caminho como se estivesse relembrando de maravilhosas
trapagas.

Ainda assim, por mais numerosas que tenham sido
suas trapacas, Riso de Muitas-Peles era apenas um
Nuwisha. No fim, os europeus tomaram o que eles
queriam e ndo houve nada que ele pudesse fazer. Tudo o
que ele conseguiu esconder s3o lugares onde nenhum
humano jamais foi, e mesmo os satélites e cAmeras
especiais ndo podem ver.

Ele continua vivo hoje em dia. Talvez, se vocé tiver
sorte, vocé podera encontra-lo.

A Era Industrial

Humanos, sempre tentando tornar suas vidas mais
faceis, sdo perfeitas fontes de alimento para a Wyrm.
Desde o primeiro momento em que se aproveitaram do
sangue da Mae Terra, eles tém procurado maneiras de
queimar esse sangue e viver no luxo. Por muito tempo
eles podiam apenas queimar o sangue em lanternas ou
usd-lo para mover algumas grandes pecas de mecanismos.
Mas com o passar do tempo, eles aprenderam a fazer
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novos brinquedos, como os automéveis. Tao logo eles
conseguiram por em MmOvimento suas carruagens sem
cavalo e todos queriam ter uma. Para atender a demanda
de seus pares, eles criaram o perfeito instrumento da |
Wyrm: A linha de montagem.

Logo os automéveis estavam em todos os lugares e
com eles trouxeram suas Pragas. Onde antes os homens
olhavam para o ouro & mio, eles agora tém méquinas que ;
poderiam arrancar a carne da Mie Terra fora. Os metais 3
dos quais eles necessitavam em pequenas quantidades
antes, eles agora necessitam em altissimas quantidades.
Eles precisam do ferro e do cobre para conseguir mais
maquinas e mais conveniéncias. Para cada parte da Terra
que eles feriam, eles atrafam mais Malditos para se N
esbaldarem nas entranhas da Mae Terra. Durante os
tempos passados, ndés consideramos as armas dos \
humanos estranhos brinquedos de pouca importincia no '
mundo. Agora entendemos porqué esses e outros
brinquedos sdo mais importantes para os humanos do que
a Terra jamais poderia ser.

Os incriveis trens moveram-se através da Terra, e T
trouxeram ainda mais europeus. Os trens tossiram fumaga ﬂj'
preta e sujeira, mas a Terra parecia bem grande para lidar
com as pequenas nuvens, € nunca pensamos em para-los.
Por um tempo, cada Nuwisha que ainda estava na Mae
Terra ndo queria nada além de brincar com os trens e
sacanear com as pessoas que andavam nos super cavalos
de ferro. Eles pararam quando os europeus comecaram a
fazer suas fabricas.

As fabricas eram estranhas e misteriosas para nds.
Nenhum dos Puros imaginou uma construcio onde
pessoas iam para construir mais brinquedos. Ndo poucos
brinquedos, mas milhares deles, mais do que qualquer um
poderia necessitar. As pessoas que entravam nesses
edificios comecaram a mudar conforme o tempo passava,
indo de pessoas inconscientes para instrumentos da
Wyrm. Fomori, foi como os Garou os chamaram. Eles
possuem muitos nomes, mas seja como for que sejam
chamados, eles sio mortais. Alguns podem parecer
humanos, outros parecem coisas saidas dos pesadelos.
Eles corrompem tudo o que tocam e, no processo, eles )
fortalecem a Wyrm em suas batalhas, o tempo todo
fingindo que ajudam a Aranha e sua teia.

Algumas das pessoas que criaram essas fébricas
reuniram-se e prometeram espalhé-las por todo o mundo.
Essas pessoas reuniram-se sob uma bandeira e
declararam-se como donos do mundo. Mas eles ndo se
vangloriaram disso e nem fizeram essa declaragio em voz
alta. Eles murmuravam entre si e se escondiam da visdo. [F——
Os construtores de maquinas usaram o0s governos
europeus e manipularam os humanos para acreditarem  f=
que foram eles a fazerem isto. Em tempo, os humanos [
comecaram a acreditar que eles nio poderiam viver sem |ficsg
as coisas que essas fdbricas ofereciam. Os humanos ¥
tornaram-se dependentes de seus brinquedos e de suas
casas de pedra artificial. Agora os humanos ndo podem —
mais fazer fogueiras para protegé-los do frio. Eles ndo A
conseguem agitar o ar por si proprios para escapar do
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calor do verdo. Ao invés disso, os brinquedos humanos
cuidam de quaisquer desconfortos que eles possam sentir.
Eles trabalhavam em tarefas sem sentido toda a sua vida
para colecionar esses brinquedos, em seguida, dando seu
dinheiro para as mesmas pessoas que prometeram matar o
mundo. Eles se venderam para as pessoas da Pentex.

Todos nés deverfamos temer a Pentex. A Pentex ¢ a
Wyrm em sua forma mais traigoeira, porque a Pentex
aprendeu a esconder o que é de verdade e parecer outra
coisa. Isso foi o que eu quis dizer quando falei que a
Wyrm aprendeu bastante com o Coiote. A Wyrm nio
precisa lutar abertamente, porque pode seduzir com sons
e promessas de diversio. A Wyrm pode fazer com que os
humanos vejam o que hd de errado com a Mie Terra e
ndo se importem com o fato de que o que eles fizeram
causou tanto sofrimento.

A Wyrm vem fazendo o que os Nuwisha falharam
em fazer. Com trapacas e brincadeiras, tentamos ensinar
as pessoas que o mundo necessita ser salvo e protegido. A
Wyrm contou aos humanos que a Mae Terra é apenas
uma rocha na qual vivemos e um lugar para por todos os
brinquedos que vocé puder colecionar para fazer a vida
confortavel. Os Nuwisha ofereceram uma vida simples de
diversdo e sorrisos. A Wyrm ofereceu uma vida complexa
de mentiras e promessas que somente sdo cumpridas
quando ¢é conveniente. A Wyrm ofereceu comida
insalubre e ar envenenado que cheira docemente como
os mais finos perfumes da Mie Terra. A Wyrm tornou
possivel o fato de matar uma parte da Mae Terra e viver
dentro da carcaca, nunca vendo os céus claros e os
riachos gelados que sdo tio importantes para os Nuwisha.
A Wyrm disse, “E permitido dormir aqui e defecar aqui
também, porque eu posso tornar o cheiro toleravel e
manter as coisas ruins afastadas.”

E os tolos humanos deram ouvidos.

Os Garou falam que os Gltimos dias estdo sobre nés
— a Mée Terra morrerd e ndo hd nada a fazer sobre isso.
Os lobisomens lutam uma guerra que eles sentem que j4
estd perdida e eles o fazem com uma paixdo que beira a
loucura. Eles se atiram contra os servos da Pentex, nunca
sabendo se podem morrer no processo. Os Garou se
punem por permitir os humanos crescerem tdo fortes que
nem com todos os Metamorfos juntos poderiam destrui-
los. Os Filhos do Lobo batem em suas préprias cabecas
por permitirem que os humanos construissem
ferramentas grandes o suficiente para destruir toda a M&é
Terra e algumas das estrelas também. Durante tedof o
tempo, os Garou lutaram contra os outros, insistindo que
sua maneira era a melhor, que seu método de batalha
funcionava melhor que o de qualquer outro.

Os Corax, os Gurahl, os Bastet, os Rokea, os
Ananasi, os Ratkin, os Mokolé e os Nagah = todos
foram  dizimados pelos Garou. Outros * forafi
completamente destruidos, obliterados pela vaidade dos
Garou. Nés deixamos a Mae Terra sob os cuidados dos
Garou e eles permitiram que ela sofresse ferimentos fatais
repetidamente. A Mie Terra chorou e nés s6 pudemas
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observar. No6s demos nosso mundo para os Garou.
Tinhamos dito a eles que Gaia era sua para que
vigiassem. Entretanto, nés a vigiamos das estrelas. Um
dia, os Filhos do Lobo talvez pecam por nossa ajuda e
viremos para ajudéd-los da melhor forma que pudermos.
Entdo os Filhos do Verme aprenderio como agem os
trapaceiros e sofrerdo humilha¢des como as que tiveram
no passado.

Como o Coiote, somos pacientes. Os Garou devem
pedir, nés os ajudaremos. Como o Verme, eles estdo
ofendidos por nossas risadas. Por essa razio talvez eles
nunca pecam.

Para as Estrelas

Por muito tempo, os humanos nio puderam
alcangar as estrelas. Eles as observaram, se
questionaram ao seu respeito, fizeram poemas e
musicas sobre elas e, as vezes, lutaram e mataram uns
aos outros sobre quem as compreenderia melhor. Isso
foi bom, porque enquanto os humanos ndo pudessem
alcangar as estrelas elas estariam seguras. Quando os
humanos cantavam sobre as estrelas, nds ouviamos,
porque os humanos cantavam sobre coisas que ndo
poderiam nunca alcancar e as quais eles queriam. N6s
acreditamos que os humanos nunca alcancariam as
estrelas.

Entfo, eles criaram asas artificiais, planadores e
outras coisas engracadas de se ver, e tentaram subir
mais alto no céu. Nos trapaceamos e fizemos
brincadeiras em suas maquinas e brinquedos voadores,
mas os humanos sdo teimosos, mais teimosos com isso
do que com outras coisas antes. Eles se recusaram a
aprender, e criaram jatos e foguetes poderosos o
suficiente para levd-los diretamente até entre as
estrelas. Isso foi uma coisa ruim. Nés ndo sabemos
como os humanos conseguiram subir tdo alto em tdo
pouco tempo. Alguns de nés acreditamos que eles
foram ajudados pela Pentex ou pela aliada da Pentex,
chamada de Tecnocracia. A Pentex e a Tecnocracia
querem mapear as estrelas, dar a elas ndmeros ao invés
de nomes, e levi-las para longe de todos. Agora os
humanos constroem 6nibus e estagdes espaciais, nio
querendo apenas observar as estrelas, mas morar nelas.
Isso é o Velho Oeste novamente. Se vocé nio estiver
assustado, entdo vocé ndo prestou atencio.

Nés nfo estamos certos se os humanos estdo
olhando seu programa espacial com o devido respeito.
Eles veem as estrelas como coisas para serem usadas,
como lugares para construir mais habitacdes para os
humanos, como novos lugares para a Wyrm propagar
sell veneno.

Talvez os humanos precisem aprender uma licdo
verdadeira sobre respeitar as estrelas antes de
tetornarem a elas...
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Rir é o melhor remédio.
— Ditado Popular

No6s ndo seguimos os caminhos dos Garou, apesar
deles desejarem o contrdrio. Nio somos Filhos do Lobo,
somos Filhos do Coiote. Nunca houve razio para
matarmos os humanos ou desprezd-los por serem o que
sdo. O Coiote fez os seres humanos como fez todas as
outras criaturas que caminham sobre a Mae Terra. Ele os
fez livres. O melhor que podemos fazer é ensind-los de
vez em quando — e nos divertir no processo.

As Faces do Coiote

Uma das primeiras coisas que vocé deve entender é
que todos nés seguimos o Coiote, mas existem muitos
meios de segui-lo. Cada face do Coiote nos ensina um
diferente meio de aprendizado e devogio. Como eu disse
antes, ele é o Trapaceiro e nés os seus discipulos. O
Coiote tem muitas faces em muitas terras e cada uma
delas demanda uma forma diferente de honréa-lo. Seguir
as diferentes formas do Coiote se torna confuso com o
tempo. O mestre gosta de ter certeza de que estamos
alertas, entdo ele nos for¢ca a aceitar muitos de seus
aspectos individualmente.
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As vezes as exigéncias feitas por uma das formas do
Coiote podem causar dificuldades com outro da nossa
espécie. No passado, os Nuwisha lutaram entre si quase
tanto quanto os Garou. Por essa razdo, sempre usamos um
nome especial antes do nome dado por nossos
professores. Esse nome anuncia qual totem seguimos.
Meu nome préprio é Ri-Pra-Caramba e eu sigo o
Trapaceiro em sua forma Loki. Por isso, sou chamado
Loki Ri-Pra-Caramba. Isto é um aviso para qualquer
outro Nuwisha que encontro. O aviso é simples: eu sou
um seguidor de Loki e vou agir de forma digna de um
seguidor de Loki. Vocé parece confuso. Vou explicar.

Cada aspecto do Coiote é mais diferente de cada um
dos outros do que parece possivel. Cada um segue sua
propria filosofia e apenas pode ser seguido encontrando-
se esses ideais. Os Garou chamam seus diferentes grupos
de “tribos”. E dentro de cada tribo existe vérios
“partidos”, cada um seguindo as crengas do totem tribal
de uma maneira diferente. Para eles, isto é politica. Para
nods, isto é como o Coiote exige. Humanos fazem isso,
também, esse é o porqué deles terem tantas igrejas para
seguir seu Unico Deus. Para eles, isso é vaidade e
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confusdo. Veja, realmente nido somos diferentes dos
humanos, somos simplesmente mais sdbios que eles.

O Coiote manda que nés trabalhemos em campos
também. A diferenca com os Nuwisha é que nds
podemos mudar de um campo para outro sempre que
quisermos. Todos nés seguimos o Coiote, mas as vezes
uma face do Coiote é melhor que outra para nossas
necessidades. Se eu fosse um seguidor de Ti Malice ao
invés de Loki, me chamaria Ti Malice Ri-Pra-Caramba.
Entendeu? Bem, eu espero que sim, porque nio quero
ensind-lo nada uma segunda vez. Vocé se contorce como
um peixe fora d'dgua, isso é muito perturbador.

O Coiote fez o jogo de troca de totens facil para nés.
Nés apenas temos que ligar para ele e dizer que face
iremos seguir. Algumas vezes, guardamos o Dom que
aprendemos, outras vezes ele nos envia um espirito da
Gralha. A Gralha rouba nossos conhecimentos sobre
alguns Dons e repde o que ele roubou com memdrias de
como usar outros Dons. Desta maneira nds estamos
sempre preparados, para os Dons que nos sdo concedidos
sdo aqueles de que vamos precisar mais. Algumas vezes a
Gralha simplesmente nos ensina um novo Dom e nds
temos que manter os mais antigos. Isso é para o Coiote
decidir.

Quando vocé comeca sua vida como um Nuwisha,
vocé pode escolher qualquer totem que vocé sinta que
lhe convém, exceto Ptah ou Oghma. Ptah escolhe um
Nuwisha quando é considerado sibio suficiente para ter
os segredos das estrelas confiados a ele. Oghma seleciona
apenas aqueles que sdo dignos.

Dificil decidir? Bem, vou lhes falar das faces
favoritas do Coiote e como obedecé-las.

i Walice

Ti Malice é uma das formas mais antigas de Coiote.
Ti Malice é uma mentirosa, uma ladra e manipuladora.
Para alcancar seus objetivos, a forma de Aranha do
Trapaceiro mataria de bom grado milhares de pessoas,
desde que seus sonhos se tornem realidade.

A Aranha fascinou o Coiote desde os primeiros dias.
Nzo importa o que a Aranha fez, ela nunca sentiu
remorso e nunca se desculpou. Além disso, ela era linda
de um jeito terrivel. Uma vez, bem antes dos humanos
nascerem, o Coiote pediu para Aranha ser sua
companheira. Aranha sorriu e disse, “Vocé ndo gostara
disso, Irmao Coiote.”

“Como pode saber do que eu gostaria?” perguntou o
Coiote.

“Quando eu termino de copular, eu mato e devoro
meu marido.”

O Coiote entendeu o que ela queria dizer e nunca
mais se ofereceu para dormir com a Aranha. Mas sua
beleza e sua eficiéncia mortal ainda o fascinavam. Entdo
ele decidiu que deveria ver como era viver como uma
Aranha. Ele transformou a si mesmo e tornou-se Ti
Malice. O Coiote gostou tanto de ser Ti Malice que ele
continua a fazé-lo até hoje.

Os seguidores de Ti Malice devem ser como ela. Eles
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sentem uma constante necessidade de construirem teias
cada vez mais complexas. As teias de Ti Malice n#o sdo
feitas de seda, mas de mentiras e traicio. Quando se
tornou aparente que os humanos logo dominariam o
mundo, os Ti Malice se juntaram e discutiram a melhor
forma de parar a necessidade dos humanos de destruir
tudo que tocam. Eles decidiram que o Gnico caminho a
tomar era se esconder entre eles. Muito parecido com os
Andarilhos do Asfalto dos Garou, os Ti Malice disputam
0 jogo humano e se sobressaem, mas ha diferengas. Os
Andarilhos do Asfalto procuram usar as ferramentas dos
humanos para destruir a Wyrm. Os Ti Malice procuram
usar as mesmas ferramentas para fazer os humanos
sofrerem.

Muitos dos pecados dos “grandes negécios” recaem
sobre as cabecas dos Ti Malice. Das precarias condi¢des
de trabalho a diminuicio do saldrio minimo, os Ti
Malice sdo, frequentemente, os responsdveis. Em alguns
lugares, os impostos sobre dinheiro ganho e imdvel
adquirido s3o tdo pesados que a maioria dos humanos nio
consegue pagi-los e manter o minimo para viver. Os Ti
Malice tem ajudado isso a acontecer e eles ficaram mais
agressivos com o passar do tempo. Eles as vezes flertam
com as maquinagdes da prépria Wyrm para alcancgar seus
objetivos. Novamente, hd uma diferenca. A Wyrm
procura destruir a tudo, os Ti Malice procuram arruinar
as grandes maquinas da humanidade. Fazendo os
humanos verem que sua sociedade nfo estd funcionando,
os Ti Malice pretendem levar os humanos para fora das
cidades e fazé-los pensar por si préprios. Cada
engrenagem da mdquina que os Ti Malice param ¢ outra
vitéria. Muitos humanos sofrem como resultado dessas
rodas soltas, mas isso ndo é importante.

Quando as cidades forem abandonadas, os Ti Malice
serdo felizes. Até 14, eles planejam e maquinam, levando
os humanos a um maior estado de desespero. As
pequenas cidadezinhas que infestam a Terra sdo sinais
das vitérias dos Ti Malice. Infelizmente, muitas dessas
pequenas cidadezinhas estdo morrendo e isto é um sinal
das vitérias da Wyrm.

Loki

Loki é uma encarnacio violenta do Trapaceiro. Bem
como os Cria de Fenris seguem o chamado da guerra, o
mesmo faz os seguidores de Loki. A maioria dos Nuwisha
ndo gosta de lutar. Nas palavras do meu professor:
“Melhor deixar que os outros lutem. Eu irei observa-los e
gargalhar quando eles e seus inimigos forem carregados
para fora dos campos de batalha. Depois, direi aos outros
os grandes feitos que fiz naquele mesmo campo e os
nimeros dos inimigos que eu derrotei.”

Quando comparados as outras Racas Metamorficas,
os Nuwisha sdo fracos. Os Gurahl, os Bastet, os Mokolé e
os Garou: Esses sdo feitos para lutarem e matarem. Os
Nuwisha sdo feitos para observar o mundo e aprender
com ele. N6s preferimos levar um inimigo para um dos
outros metamorfos e deixar que alguém maior e mais
forte tome conta do combate.
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Esse ndo é o caminho de Loki. Loki se revela na
batalha, bebe profundamente do sangue dos seus
inimigos e conta verdadeiras histérias de combates
gloriosos. O mesmo faz seus seguidores. Os Loki
acreditam que devem saber como lutar para viver entre
os outros das Racas Metamorficas. Eu j4 matei vérios
Garou em combate e até consegui segurar as pontas
contra um Gurahl tempo o suficiente para me desculpar
por defecar em sua toca. O que? Nio é da sua conta!
Parecia uma boa ideia na hora. Agora me deixe falar.

Os Loki sio o mais perto que os Nuwisha tém de
guerreiros. Mas, na verdade, eles ainda sdo trapaceiros.
Os Loki simplesmente acreditam em levar as licdes a um
nivel tdo baixo que mesmo os Garou podem entender. A
forca ndo conserta as coisas. Os Loki treinam a si mesmos
vigorosamente para poder ensinar essa licio a qualquer
inimigo que aparecer. As vezes, os Loki devem lutar
contra outros metamorfos, as vezes contra a Wyrm e seus
lacaios. Qualquer que seja o caso, os Loki sdo preparados
para lutar e vencer. Se um Loki estd perdendo, ele estd
preparado para correr por sua vida, pois um Nuwisha no
é estipido o suficiente para morrer por causa de um
insulto imagindrio — ou real, por assim dizer.

Nosso objetivo nfo é sempre matar nossos inimigos.
Com a Wyrm, matar é melhor, pois os lacaios da Wyrm
ndo levam uma derrota facilmente. Eles irdo cacar e
cacar até te encontrar, daf te devorar. Bem devagar.

Os Garou? Bem, temos sido seus professores por um
longo tempo e vamos continuar a ensind-los, mesmo
quando eles nio quiserem nossa ajuda. Os Nuwisha
ensinaram os Filhos do Lobo a como quebrar a barreira
que mantém os mundos separados. Nés ensinamos a eles
o segredo de como viajar até as estrelas e voltar. Alguns
dirdo que nés os ensinamos bem demais, mas isso é uma
mentira. O que eles sabem sobre a Umbra é menos da
metade que sabemos. Mas, estamos falando sobre as faces
do Coiote agora.

Os Loki existem para ensinar aos Garou e os outros
que pensamentos sdo tdo importantes quanto agdes.
Muitas vezes isso significa que devemos lutar contra os
Garou. E muito facil deixar um Garou nervoso, mas €
muito mais dificil fazé-lo aprender com seus erros. Para a
maioria dos Garou, a fdria que eles sentem é tudo que
eles acham que precisam para sobreviver.

Alguns aprenderam nossas licdes bem, como os
Filhos de Gaia e os Peregrinos Silenciosos. Outros
ignoraram nossas ligdes, ndo importando quantas vezes
nds tentemos ensind-los. Os Wendigo, a Cria de Fenris,
as Fuarias Negras, os Garras Vermelhas e, por uma
extensdo menor, os Fianna: Todos continuam a lutarem
primeiro e pensarem depois. N6s temos muito trabalho a
fazer.

Corvo

O Corvo ¢é astuto e sorrateiro. O Corvo observa
enquanto os outros tagarelam, o Corvo sempre escuta. O
Corvo tem sido amigo do Coiote hd bastante tempo e
muitas vezes o salvou de seus préprios erros. O Coiote

29

[




\\—l‘m-—-w—ﬂ

o et B e

deve tanto ao Corvo que as vezes ele se transforma em
Corvo por algum tempo, permitindo que o grande
passaro relaxe por algum tempo. Eles sdo tdo parecidos
que realmente sio um s6, mesmo assim sdo diferentes
entre si.

Os seguidores do Corvo ainda sdo trapaceiros, mas
eles também sdo aqueles que tomam conta dos outros
metamorfos. Os Corvos passam muito tempo em seus
disfarces, espreitando entre as outras Ragas Metamérficas
e aprendendo seus modos. Eles sio os lideres dos
Nuwisha, se é que podemos dizer que temos lideres.
Sabedoria é mais importante que o humor para os
Corvos. Eles estudam tudo que hid para ver e,
frequentemente, ajudam os outros metamorfos a evitar as
loucuras que possam vir em seus caminhos. Uma vez ou
outra, todos os seguidores do Coiote sdo seguidores do
Corvo, porque isso é o que o Coiote manda, entdo é o
que nos fazemos.

Quando a Guerra da Fdria veio até os Nuwisha, foi o
Corvo que nos disse o melhor jeito de se evitar o
conflito. Quando os Garou vieram e ordenaram que
rendéssemos nossos kibas para que eles pudessem ter
caerns, nés o fizemos sem argumentar. Uns poucos kibas
poderosos nés escondemos, mas a maioria agora pertence
aos Garou... ou assim eles pensam. Satisfeitos por nos
terem enxotado, os Garou pegaram os kibas que a Mie
Terra nos deu e os usaram para si préprios. O Coiote nos
ensinou como mudar nossas formas para nos esconder. O
Corvo sugeriu que usdssemos o mesmo Dom como um
meio de continuarmos a usar nossos kibas. Os Garou
cuidam de nossos kibas para nés, lutando para defendé-
los contra todos os inimigos. Por sua vez, nés temos mais
tempo para resolver charadas e aprender sobre o mundo.
E uma coisa boa.

Os Corvos nio tentam controlar as Tribos dos
Garou. Seria uma tolice. Ao invés disso, os Corvos
trabalham duro para fazerem parte da comunidade
Garou, daf eles fazem sugestdes para os ouvidos certos e
olham o que acontece. Na maioria das vezes, os mais
sabios dos Corvos tém arranjado nada menos que alguns
milagres. Alguns dizem que um grande Corvo foi quem
terminou a segunda Guerra da Furia. Ele sussurrou nos
ouvidos certos e as bocas que pertenciam a esses ouvidos
sussurraram para os lideres das Tribos Garou. Na época
que a guerra terminou ninguém era mais sibio. Em
muitos aspectos, os Corvos sdo os melhores guerreiros
que nés temos, pois raramente eles tém de derramar
sangue para provar argumentos. As Ragcas
Metamoérficas devem muito ao Corvo, mas eles nio
sabem o quanto. Isso é o melhor, porque alguns dos
melhores truques sdo aqueles que nunca s3o revelados.

Oghma

Oghma ¢ o bardo. Assim como o Coiote cantou para
o mundo existir e trouxe a tona muitas das criaturas do
seio da Mae Terra com suas can¢des, Oghma cantou para
a paz e conta as histérias que enriquecem todos nds.

Os seguidores de Oghma s3o aqueles responsiveis
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pela informac@o. Eles sio a memoria e voz dos Nuwisha e
do Coiote. Os Oghma cantam cancdes de sabedoria e
tolice. Suas histérias nos lembram que ninguém ¢é
perfeito, nem mesmo o Coiote.

O Coiote cometeu muitos erros. Ele morreu
indmeras vezes e voltou repetidamente, sempre um
pouco mais sdbio com a experiéncia. Os Oghma nos
lembram que nés também somos imperfeitos. H4 muito
pouco seguidores de Oghma a cada época, mas suas
tarefas s3o talvez as mais importantes. Eles mantém os
Nuwisha humildes. Os Oghma nos lembram de rir ndo s6
dos outros, mas de ndés mesmos também. Onde os
Nuwisha ensinam os outros por meio de truques e pegas,
os Oghma ensinam os Nuwisha da mesma maneira.

Uma vez, comecei a acreditar que eu era o melhor
na briga. Vangloriei das minhas vitérias e desafiei muitos
inimigos em combate. Esmaguei humanos que me
desafiaram e derrubei todos aqueles que lutaram contra
mim. Em meu orgulho, dancei muito perto da boca da
Wyrm e quase fui devorado.

Em minha arrogéncia, esqueci que o grande pecado
aos olhos do Coiote é o orgulho. Um dia, uma mulher
velha me observou enquanto eu derrotava outro Garou.
Ela era uma velha decrépita, dificilmente habil de se
manter de pé em suas frigeis pernas. Ela sorriu para mim
e disse que poderia ter derrotado dois ao invés de um que
eu havia derrotado. Eu olhei para o Wendigo aos meus
pés e olhei para a velha mulher. Eu gargalhei.

A coroa riu comigo, entdo pegou sua bengala e me
passou uma rasteira. Por trés horas nés lutamos. Eu ia
atacar e ela me derrubava no chio, de novo e de novo.
Toda vez que eu cafa, ficava mais nervoso. Enquanto a
batalha prosseguia, o Wendigo que eu derrotei se
levantou do chdo e observou a velha mulher me
humilhar. Isso me deixou mais nervoso. Ele ria enquanto
eu era subjugado. Ele gargalhava enquanto eu me
empoeirava e atacava novamente.

Finalmente o Wendigo me chamou: “Ri-Pra-
Caramba, vocé é um tolo maior do que eu. Eu tive bom
senso o suficiente para permanecer no chio quando vocé
me bateu. Vocé perdeu centenas de batalhas apenas
nessa hora e continua a lutar!” Eu olhei para a velha
mulher, que estava limpa e calma como no inicio da
nossa luta. Eu olhei para o Wendigo enquanto ele se
sentava na poeira, machucado e sangrando, mas
gargalhando. Entdo olhei para mim mesmo. Mesmo
através do meu pelo, eu podia ver os machucados e
vergdes no local que a coroa me bateu tantas vezes. Eu
vestia tanta terra do deserto que escondia a cor do meu
pelo. Eu estava grudento com suor e sangrando por uma
duzia de ferimentos. Eu sentei com nojo e olhei para a
velha mulher. Entdo ela parou, com um sereno sorriso em
sua face e um brilho em seus olhos. E eu sabia que eu
tinha sido derrotado por um Oghma.

Eu olhei para trds, para o que eu tinha feito, e
percebi que dessa vez eu quase caf para a Wyrm. Minha
raiva nfo era a fdria pura como as que os Garou tém.
Minha arrogincia nio era merecida. Eu tinha batalhado
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apenas por meu orgulho e isso é errado. Eu gargalhei
muito depois, por eu ter percebido qudo tolo eu tinha
sido.

Entdo, me virei para agradecer a velha mulher, mas
ela se foi. Mas ela deixou sua pele para tras. O Velho
Muitas-Peles me derrotou em combate e ele tinha o feito
centenas de vezes antes. Eu sou um bom guerreiro, mas
agora eu entendo que hé sempre um melhor guerreiro por
af. Tive sorte. Eu deveria ter morrido pela minha
estupidez. Isso foi o que Oghma me ensinou.

Os Oghma sdo o nosso melhor. Eles ndo escolhem o
Oghma, ele os escolhe. Eles sdo os mais brilhantes filhos
do Coiote e um dia eu espero me juntar as suas fileiras.

Xochipilli

Xochipilli é um jogador no jogo das probabilidades.
Ele constantemente aceita riscos que estdo além de suas
habilidades. As vezes, ele vence e, as vezes, ele perde. Em
todo caso, ele sempre gargalha. Para Xochipilli, a
excitacio em desafiar as probabilidades é melhor que
humilhar um Cria de Fenris numa grande assembleia.
Seus filhos vivem sob a mesma crencga. Eles prosperam
em desafios que desencorajariam os mais bravos
metamorfos. Eles nido precisam se vangloriar de seus
feitos, outros irdo sempre saber quando um Xochipilli
tiver cumprido uma demanda.

Uma vez, por uma aposta, um Xochipilli subiu a
bordo de um avido em movimento cheio de lacaios da

Wyrm. Quando o avido estava bem acima do chio, o
Xochipilli parou os motores langcando penas de
travesseiro e osso dentro deles. Com todos os motores
parados, os pilotos tentaram pousar o avido seguramente.
O Nuwisha, Zomba-as-Probabilidades, arrancou os
dispositivos de direcio das asas e rasgou os pneus do
avido enquanto eles tentavam pousé-lo. O avido capotou
trés vezes antes de explodir numa bola de chamas. Nio
havia nenhum sobrevivente, exceto Xochipilli Zomba-
as-Probabilidades. Seu braco foi arrancado na queda, mas
ele riu assim mesmo.

Os Xochipilli sdo insanos em suas agdes. Mas eles
também estdo entre os mais sortudos dos Nuwisha.

Chung Kuel

Chung Kuel ¢, também, um mestre das
probabilidades. Porém, ele joga com as probabilidades de
um modo diferente. Ele assegura que os outros percam, ao
invés de tentar vencer por si préprio. O Coiote ama os
modos de Chung Kuel e, frequentemente, veste a face do
deus da sorte. Os seguidores de Chung Kuel se ddo bem
nas pecas que pregam como poucos poderiam. Ao invés
de abertamente se oporem a seus inimigos, os Chung
Kuel se asseguram que os piores tipos de sorte recaiam
sobre seus inimigos. Escadas caem sem motivo algum ou
importantes documentos em computadores ou na caixa
de correspondéncia sdo perdidos por toda eternidade. A
arte deles € discreta, mas uma arte muito poderosa.
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Os Chung Kuel tém mantido feitos que afetaram o
mundo e continuam a fazé-lo. Vocé jd ouviu sobre a
Grande Depressdo? Vocé ja ouviu dos problemas que os
humanos tiveram com seus mercados de acdes durante
essa época! Isso foi trabalho dos Chung Kuel. A Pentex
era nova nessa época. Eles investiram muito de sua grana
em vdrias acdes na esperanca de lucrar bastante. Os
Chung Kuel se asseguraram que isso nfio acontecesse. Os
atrasos resultantes foram algo menor no grande esquema
das coisas, mas por algum tempo a Pentex foi atrasada.
Os Chung Kuel nunca mais brincaram com o mercado de
acdes novamente. Ndo porque eles temiam ferir os
humanos, mas porque eles sabiam que eles poderiam. Isso
era ficil quando vocé podia imaginar em causar um
panico entre os humanos.

Destruir represas, ligagdes proximas a reatores
nucleares, até mesmo desmoronar vitérias de certos
politicos, todas essas coisas tém sido feitas pelos Chung
Kuel. Tudo porque eles decidiram quem era inimigo e
entdo passaram a fazer que esses inimigos sofressem da
pior sorte. Ndo pense que eles sio maus, para os Chung
Kuel, eles fazem o que devem. Eles atrasam o progresso
da Wyrm, ndo importando o custo.

Ptah

Ptah ¢ o criador do universo. Ele é o portdo entre os
mundos, aquele que é responsdvel por garantir a vida
para a Méae Terra. Seus seguidores sdo os Dancarinos
Umbrais, os guardides das estrelas. Todos os Nuwisha
seguem a Ptah, a maioria o segue por todo o tempo.
Apenas alguns permanecem para trds na Mae Terra,
porque a maioria estd ocupada protegendo as estrelas e a
Umbra da influéncia da Wyrm.

Os Ptah nio lutam nos modos que a maioria faz. S3o
trapaceiros consumados. Os Ptah reconhecem que alguns
locais na Umbra sdo irrecuperdveis. Como alternativa,
eles usam seus Dons para o bem maior. Eles escondem
dos lacaios da Wyrm o que a Wyrm nio deve ver.

A Wyrm trabalha por caminhos misteriosos. Suas
marionetes s3o frequentemente alienadas da sua
existéncia ou do que eles fazem a seu comando. H4
magos que chamam a si mesmos de Engenheiros do
Vicuo. Seu propésito é fazer que a Umbra deixe de
existir. Ao estudar a Umbra, os Engenheiros do Vacuo
reportam seus achados para o mundo e, fazendo isso, eles
roubam o poder da Umbra. Os magos tentam forcar a
Umbra a se conformar a suas regras e eles tém tido algum
SuCesso.

Os Ptah sabem que a mdgika dos magos é muito
poderosa para ser parada completamente. Quando os
Engenheiros do Vécuo descobrem uma nova parte da
Umbra eles fazem com que aquela parte se torne uma
por¢io da grande teia da Weaver. Entdo, os Ptah se
dedicam a ter certeza que os Engenheiros do Vicuo
apenas explorem partes da Umbra que pertencem a
Wyrm. Lugares de grande poder e beleza sdo protegidos
dos Engenheiros do Vécuo.

Os Garou tém um seleto grupo de sua familia — os
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Wagnerianos — que sabem dos Ptah e da Danga Umbral.
Esses Garou sdo os tniees quéinés confiamos a verdade
sobre os Nuwisha. A maiofia acredita que a Guerra da
Fiaria nos levou a“exeincaos Esse é o jeito que nds
preferimos. Os Ptah ajudam ©s Wagnerianos em sua
demanda de “acharigima nova Mie Terra. Os
Wagnerianos se empenham em localizar essa outra Mie
Terra para podef fazer a“sua propria Gaia mais forte e
ajudd-la a sobteviver. Eles t€m tido algum sucesso, mais
que a maiorja das pessoas acha. Vocé ja ouviu falar do
buraco na camada de oz6nio2 Bem, esse grande rasgo na
carne da M@e Terra estd 'diminuindo, em parte gragas aos
Wagnerianos. N6s ndo pregamos pecas neles, mas nds os
observamos de perto.  Muito frequentemente eles se
movem perto da Wyrm e nés devemos guid-lo de volta a
salvo.

i e Kokopelli

P4 é o deus da natureza'e tado que isso implica. Ele é
o deus da fertilidade:“Também o, é Kokopelli. O Coiote
ainda usa a face de Pa de véz em quando, mas ele prefere
a face de Kokopelli. Kokopelli pede pouco em suas
ordens. Na maioria ele insiste que todos se divirtam. Pa
pede que eles sempre Saciem suas luxirias, mas nunca
pela forca. E facil sefuir esses aspectos do Trapaceiro.
Ambos tém um desonesto senso de humor, como o
Coiote e, normalmente, caem na necessidade de
satisfazerem seus desejos agora. Seus seguidores sio do
mesmo jeito.

Kokopelli e Pa acreditam que a danca é importante.
A danga ¢ a celebracfio da vida e a natureza, assim como
o melhor jeito de expressar os sentimentos de alguém.
Desse amor pela danca e elegAncia vieram muitos dos
métodos que os Nuwisha desenvolveram para lutar. Ndo
h4d nenhum nome para a nossa danca de guerra, ¢é
simplesmente outra parte da danca maior que todos nds
experimentamos no curso de nossas vidas. Ambos P3 e
Kokopelli amam a musica também e muitos Nuwisha
aprendem a tocar a flauta ou outro instrumento de sopro
para garantir a musica para esses dois aspectos do Coiote.

Os Kokopelli sio lembrados através do sudoeste
norte americano. Onde os Nuwisha viajaram, Kokopelli
estd pintado nas rochas e cravado em pedra. A maioria
dessas imagens ndo fomos ndés quem pintou, mas uma
lembranca de que quando passamos por um lugar e
trouxemos alegria e musica conosco.

Em muitos aspectos os Kokopelli, e mesmo os P3,
sdo simbolos da nossa juventude. Nés nunca devemos
permitir que o mundo seja tio pesado que nds nos
esquecamos de festejar o selvagem abandono da
inocéncia. Mesmo agora, enquanto eu lido com o manto
de Loki, eu uso o sinal de Kokopelli ao redor do meu
pescogo nessa gargantilha de osso. Quando vocé vir esse
sinal de novo, lembre-se que a hora de festejar estd
préxima.

Kishijoten

Kishijoten é o aspecto maternal do Coiote, mesmo
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que muitos possam duvidar de tal capacidade do Coiote
de se sentir responsivel por qualquer um. Na verdade,
Kishijoten é a forma do Trapaceiro de fornecer
ensinamento e cuidado aos Nuwisha. Muitas vezes no
passado, Kishijoten mostrou ao nosso povo a bondade
que cura.

Os seguidores de Kishijoten sdo muitos, pois estd em
nossa natureza cuidar dos outros, queiramos isso ou nio.
Depois dos muitos insultos que os Garou nos trouxeram,
nés ainda os perdoamos e ainda os estendemos nossa
ajuda — quando nés conseguimos nos esgueirar por eles.
Os Kishijoten sdo os mais frequentemente encontrados
entre as outras Racas Metamorficas, disfarcados como um
deles e prontos para prover suporte moral ou fisico. Vocé
se surpreenderia qudo frequentemente os Wendigo e os
Crias de Fenris precisam de alguém simpdtico para
escutar seus problemas. Mesmo os Garras Vermelhas nio
podem suportar sozinhos as dores lancadas contra a Mae
Terra, ndo importando o que eles digam. Duas vezes no
passado, os Kishijoten ajudaram os lideres dos Presas de
Prata, tirando deles suas loucuras e prevenindo que eles
destruissem tudo que eles viram construir. De todos os
Garou, os Presas de Prata sofrem mais. A coroa da
lideranga é pesada e os pecados que eles cometeram no
passado os assombram. E, ah, seus pecados foram muitos.
Os Kishijoten ndo acreditam em provocar um combate,
porque isso apenas causaria mais tristeza.

Os Kishijoten seguem a trilha mais dificil, pois o
humor que cura é muito mais suave que a neve. Isso vai
contra a nossa natureza, ser constantemente gentil. H4
certa malicia na nossa natureza. Nés quase necessitamos
fisicamente de pregar pegas e causar injudria. A vida nio é
tdo doce quando nés temos que evitar humilhar aqueles
que encontramos.

O Trapaceiro tem mais aspectos que mesmo noés
sabemos. O Coiote é sabio, mas também ¢é descuidado.
Ele ¢ triste, mesmo quando est4 feliz. Ele deseja a vida e a
esmaga no amigo ou no inimigo do mesmo jeito, sem
nenhum remorso. Ele é quase dolorosamente cuidadoso e
temerdrio ao ponto de ser um defeito. Ele ¢
insaciavelmente curioso e também indiferente ao que ele
vé. E nds, seus filhos, somos mais parecidos com ele do
que gostarfamos de admitir.

Os Outros Filhos do Coiote

Nés ndo somos a tnica progénie do Coiote, nem por
um pedaco da imaginacdo. O Coiote é luxurioso e
sempre acreditou em dormir em qualquer lugar, com
qualquer um, a qualquer hora. Isso nfo é algo ruim ou
algo bom. Simplesmente é&.

Mas nés somos os escolhidos do Coiote. De todos os
seus filhos, nés somos aqueles abengoados com o seu
humor e uma fracdo de seu poder. Nés somos os
guardides de seus outros filhos, seus tutores e mentores.
Eu me refiro aos nossos Parentes. Eles nio tém nossos
poderes especiais. Eles ndo podem se curar de ferimentos
em poucos minutos, mudar de formas ou viajar para as
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estrelas. A maioria de nossa tribo vive na Umbra, como
eles tém feito hd muito tempo atras. Aqueles que vivem
aqui, na Mide Terra, sio deixados com algumas
responsabilidades. A mais importante dessas sio os
nossos Parentes. Sem eles nés ndo somos nada.

Nés ndo somos tdo inibidos como algumas das outras
Racas Metamérficas. Nés  ndo  vigiamos familias
particulares de humanos ou matilhas particulares de
coiotes para ter como nossos Parentes. Nés estamos em
todos os lugares. Mesmo aqueles de nés que vivem na
Umbra devem vir para casa para reproduzir. Portanto, os
Nuwisha devem vigiar todos os humanos e coiotes por ai.
[sso ndo significa que devemos proteger todos os
humanos do perigo. Ao invés disso, significa que
devemos fazer o que podermos para prevenir que os mais
inteligentes ndo caiam para a Wyrm. O que eu quero
dizer com “mais inteligentes”? Eu quero dizer aqueles que
veem além de seus prédios de apartamentos e seus
empregos exaustivos. Aqueles que ainda sonham e
coexistem bem com locais selvagens do mundo. Muito
frequentemente, os outros humanos acham seus modos
ofensivos. Eles olham os sonhadores como pdrias e os
temem por serem diferentes. Essa diferenca muitas vezes
leva a violéncia.

Ha uma razio para os Nuwisha ficarem perto dos
humanos. Essa razio ¢é simples: N6és devemos nos
empenhar em ensiné-los a ter paciéncia com os estranhos
que se atrevem a viver diferente. Falhando nisso,
devemos proteger os sonhadores, mesmo que isso
signifique matar para assegurar sua seguranca.

Os coiotes sdo uma histéria diferente. Em vérios
lugares eles quase foram exterminados. Os grandes
cagadores dos humanos olham os coiotes e veem apenas
um inimigo. Como o coiote se atreve a vir perto da
fazenda, onde uma vaca ou uma galinha pode se morta
pelos seus dentes? O que dd a eles o direito de se
alimentar dos animais que esses humanos reivindicaram
para si! Em sua infinita caréncia, os humanos muitas
vezes procuram destruir espécies inteiras. Isso € triste e
tolo. O Trapaceiro nos colocou todos aqui por uma razio.
Nizo € nosso lugar questionar sua vontade, nés devemos
simplesmente obedecer.

Desde que os europeus vieram para essas Terras, nds
observamos a matanca dos coiotes. Muitos acreditam que
o coiote estd quase extinto e eles devem fazé-lo. Mas
agora contarei um segredo a vocé. Os europeus acreditam
que mandaram o coiote para longe do leste e o forcou ir
para o oeste. Mas o Coiote é habilidoso e, assim, também
sdo seus filhos que carregam seu nome. Eles permanecem
14, apenas mais escondidos que antes. Os coiotes vivem,
porém de forma precaria, espalhados pela Terra. Nos
devemos ter certeza que isso permaneca assim. Nés ndo
podemos nos dispor a viver apenas nos desertos e nas
montanhas. Nés devemos estar em todos os lugares.

Ragas

Os Garou sio engracados. Eles nio querem ser
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divertidos, mas é o que eles sdo. Para os lobisomens, a
raga do pai é um importante aspecto da vida. Isso nfo é
assim com os Nuwisha. Nés temos conversado até agora
por um longo tempo. Vocé é agitado e barulhento, mas
vocé me ouviu. Vocé nasceu dos humanos, entdo vocé é
chamado de hominideo. Eu sou um latrani, porque eu
nasci de coiotes. Sim, eu sou um bom adepto da
linguagem humana, obrigado por notar. Eu vivi entre os
humanos muitas vezes e continuo a fazé-lo sempre que o
instinto surge. Com tempo e pratica, vocé aprenderd a
falar como os coiotes e serd capaz de viver entre eles sem
atrair atencdo. Vocé ja tem alguma habilidade, sua
linguagem coiote estd suprimida.

Nés nascemos de ragas diferentes, mas nds somos a
mesma raca. Mesmo se viermos do homem ou do coiote,
nds ainda somos Nuwisha. Qual deveria ser a diferenca:
Quem seu pai é ou quem minha mie é? Nio deveria. Ndo
faz. Somos Nuwisha, isso basta.

H4 um fato que os Garou acham ofensivo. Quando
dois da espécie copulam e tem filhos, estes geralmente
nascem deformados, em seus corpos ou em suas mentes.
Eles sempre sdo incapazes de ter filhos. Eles sdo
chamados de impuros e sdo zombados pelos seus pares.
Em toda a histéria Nuwisha, nunca teve um impuro ou
ao menos que se tenha conhecimento. E possivel que o
Coiote se sinta diferente quanto a reprodugio de seu
irmAo, o Lobo. Talvez muitos de nés sejamos nascidos de
dois Nuwisha. Se for assim, eles nunca sofreram pelas
acdes de seus pais. Nenhuma deformidade recai sobre
nés. Pessoalmente, acho que nunca houve um filho de
dois Nuwisha. Somos muito parecidos para ficar na
companhia de um ao outro por muito tempo.

Rituais

De tempo em tempos vocé aprenderd novos rituais e
sera esperado de vocé a celebra-los da maneira correta.
Como todas as coisas que fazemos, esses rituais sdo a
celebragdo do Coiote. Ndo punimos aqueles que ndo
participam dos rituais. Esse é o dever do Coiote.

Nossos rituais sdo nossas tradicdes. Nés os fazemos
porque ndo fazé-lo seria errado. Celebramos a vida e nés
celebramos a morte em nossos ritos. Dangcamos com as
estrelas e cantamos para o Trapaceiro. Ridicularizamos
nossos inimigos e elogiamos nossos honrados herois, pois
ambos mereceram os ritos que nds os demos.

Geralmente, celebramos nossos ritos porque o
Coiote nos pede. Ele nos dd tantas coisas e pede tdo
pouco em troca. Somos livres de doencas naturais. Somos
capazes de visitar as estrelas e olhar de volta para a Mie
Terra e ver os sonhos dos outros. Podemos correr mais
rdpido que os humanos e viver muito mais que os coiotes.
Nés somos os Nuwisha e isso é motivo suficiente para
celebragio. Ndo tema a ira do Coiote, pois ele é um pai
misericordioso. Rituais executados por medo sdo intteis.
Tema sim o que aconteceria se nds perdéssemos o
Coiote. Sem nossos rituais em sua homenagem, ele
enfraquece. Se vacilar e morrer, nés vamos ser 6rfdos,
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perdidos no mundo e abandonados pelas estrelas.

Festivais

Assim como sdo os rituais, sdo os festivais. Onde
muitos dos nossos rituais garantem grandes favores aos
olhos do Coiote, os festivais sdo um algo diferente. Os
festivais sdo o nosso jeito de celebrar e comungar com os
outros Nuwisha que ndo vemos hd muito tempo. Os
Garou chamam essas reunides de “assembleias”. Essa é
uma palavra que vocé deveria saber, porque nds,
frequentemente, nos escondemos entre os lobisomens. O
titulo apropriado para nossas reunides é simplesmente o
Festival. H4 apenas um encontro por ano para nosso
povo. Numa noite do solsticio de inverno, nos reunimos
em nosso mais antigo lar, o qual os humanos se referem
como as habitacdes dos Anasazi. Nés nos reunimos na
Penumbra para assegurar que néo seremos perturbados.

O Festival é uma celebra¢io ao Coiote e a vida.
Verdade, acontece uma discussio sobre o que vem
acontecendo e 0 que acontecerd no futuro, mas isso é
tratado com rapidez, permitindo que comecemos a
celebrar e nos unir como uma famdlia.

Certa vez, no passado, um Garou muito curioso
conseguiu encontrar o Festival. Ele seguiu um de nossa
raca que era descuidado. Nés nio somos uma raga
violenta, mas nés entendemos a violéncia. Seu corpo
nunca foi encontrado. Ndo discutimos esse assunto com
ninguém e mesmo falar o nome desse tolo infeliz é
proibido. A violéncia contra outro Nuwisha é proibida
no Festival. O custo de violar essa regra é a morte. A
violéncia contra os outros é encorajada. Mesmo os
Nuwisha tém seus segredos.

As Leis do Crapaceiro

Os Garou tém certas regras que regem suas vidas.
Essas regras existem para prevenir uma guerra total entre
as tribos e garantir certo nivel de dedicacfio aos ideais de
cada tribo. Cada familia de Garou interpreta e segue essa
“Litania” em sua prépria maneira. Com o tempo, vocé ird
achar uma tribo que o sirva melhor e vocé serd adotado
por ela, porém, seus membros ndo saberdo disso. Eles
achardio que vocé pertence a ela. Nessa hora, vocé ird
aprender seus modos e suas leis.

Agora € hora de aprender as leis do Coiote. Elas sdo
poucas, mas sdo importantes. O Coiote é conhecido por
seu senso de humor, mas h4 algumas coisas que ele leva a
sério. Mesmo aquelas leis que parecem divertidas nfo so
quebradas facilmente. O Coiote julga os Nuwisha e
aqueles que ele acha necessdrio sdo sujeitados a sua
vontade. Quando o Coiote reforga as leis, normalmente
ndo é motivo de piada — pelo menos para a vitima de
sua raiva.

(Deixe os Tolos Worrerem uma
Worte de Tolos

~

E nossa responsabilidade salvar os humanos de si
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mesmos e protegé-los da Wyrm. Ndo é nosso dever parar
um suicida ou forcar uma pessoa a viver em dor. E nosso
dever ensinar aqueles que irdo escutar. Todos os outros
estdo por conta prépria. Ndo interferimos em guerras e
ndo punimos os pecadores. Isso é para outros fazerem. Os
Garou foram claros que nido somos bem vindos a
interferir no que eles veem como sua missdo pessoal. O
Coiote dita que devemos deixar os lobisomens lidar com
os assuntos que eles quiserem. Deixe a justica para os
Garou. N6s somos seus professores, nio seus mestres.

H4 uma exce¢dio para essa regra. Sempre devemos
fazer a Wyrm sofrer.

Ensine Aqueles que Precisam uma
Licdo Apropriada

Deixe a puni¢io se encaixar ao crime. Eu jd
expliquei que ndo cometemos atos de vinganga. Isso é
verdade. Mas ndo h4 uma regra contra ajudar os tolos em
seu caminho. Quando vocé encontrar alguém que estd
desesperadamente precisando ser explicado sobre o erro
de seus caminhos, vocé pode ajudé-lo. Vocé pode ajuds-
lo nos jeitos do Coiote, nisso eu quero dizer que vocé
pode sacaned-lo infinitamente até que ele ndo possa
segurar o pensamento do que ele fez.

Eu, uma vez, persegui um assassino que nio sentia
culpa ou remorso pelos crimes que tinha cometido. Mais
frequente que vocé imagina, os fantasmas daqueles
mortos pelos seus assassinos encontram sua propria
vinganca. Nesse caso, nenhum fantasma ficou na
esperanga de vinganca. Eu tomei seu lugar. Por trés
semanas, eu imitei as vozes daqueles que ele matou. Eu
sussurrei em seu ouvido quando ele dormia e deixei itens
pessoais das pessoas que ele matou quando ele nfo
esperava encontri-los. Antes de eu terminar com ele, ele
conhecia remorso por seus feitos. Ele confessou seus
crimes e foi punido pelos humanos. Depois, apds passar
quatro semanas na prisdo, ele cometeu suicidio.

Eu encontrei ladrdes que ficaram frustrados quando
o bem que eles furtaram tinha sido furtado deles. Eu
também peguei qualquer coisa deles que tinha achado
interessante. Eu j4 substitui as balas em cada arma
pertencente a uma gangue violenta por festim. Imagine a
surpresa quando eles descobriram a verdade. Nesse caso,
eles ndo viveram tempo o suficiente para aprender com
0S SeUs erros.
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Sempre Sacaneie a Wyrm

O:s Filhos do Verme sio nossos inimigos. Eles nio se
importam com os outros ou ensinam li¢des que precisam
se aprendidas. Eles matam e destroem pelo simples prazer
de fazé-lo. Retornaremos o favor a eles muitas vezes mais.
Existem truques e existem sacanagens. Truques s3o para
amigos. Sacanagens para os inimigos. Sacanagens
geralmente sdo fatais ou pelo menos debilitantes. Nzo
faca amizade com a Wyrm, salvo a preparagdo para uma
sacanagem. Nunca confie na Wyrm, pois ela é tdo
mentirosa quanto o Coiote e duas vezes mais fanfarrona.

Isso é mais que um assunto de certo ou errado, isso é
uma vinganca pessoal. O Verme escarneceu o Coiote e o
Coiote se lembra muito bem. Ao torturar a Wyrm, vocé
honra o Coiote.

Seja Sutil

Os humanos ndo encaram bem ver a nossa natureza
Nuwisha. Muitos irdo imaginar que eles estdo vendo algo
diferente quando o tempo passar. Esse é o presente que o
[rmAo Lobo nos deu. Nés estamos sob o Véu do Delirio.
Mas h4 sempre alguns que querem acreditar em nés. Por
essa razdo, nés ndo exibimos nossas diferencas. Em outras
terras, em tempos distantes, os humanos mataram as
Ragas Metamorficas. Nés ndo queremos que isso ocorra
novamente.

Respeite Luna

O Coiote contrariou Luna e ele sabe disso. N&s
cantamos uma serenata para a Lua porque essa é uma
promessa do Coiote.

Pense, (Depois Aja

O Coiote nos presenteou com o raciocinio. Use-o.
Nao enfureca um inimigo que vocé ndo possa escapar.
Nao traia a localizacio de um kiba, pois temos poucos
restantes. NAo se misture com a Wyrm, pois ela é
perigosamente sedutora. Ndo ataque com raiva, pois nds
somos mais fracos que a maioria dos metamorfos. Sempre
ache humor em qualquer situagio, pois a risada é nosso
maior dom e pode curar mais do que vocé possa imaginar.

Essa é nossa versdo do que os Garou chamam de “a
Litania”. Ndo €é tio complexa quanto a lei dos
lobisomens, mas ela basta.

Nuwisha
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Entdo eu caminho nas alturas
E subo e paro na beirada
Para ver o meu mundo ld embaixo.
E rio comigo mesmo
Enquanto as ldgrimas correm
Porque é o mundo que eu conheco
E o mundo que eu conheco

— Collective Soul, “The World I Know”

Existem apenas 100 de nosso povo na Terra a
qualquer momento. A maioria de nds estd meio as
estrelas. Isso nos deixa com uma grande quantidade de
espaco para examinar no mundo. Os Estados Unidos é
imenso, mas sdo apenas uma fragio do que estd af para
ser visto. Como o Coiote, estd em nossa natureza
explorar. Uma porta aberta é um convite aos olhos dos
Nuwisha.

Cada continente ¢ diferente. Os humanos sempre
estdo 14, a Wyrm sempre estd l4, mas além dessas coisas,
cada lugar oferece seus préprios mistérios para serem
resolvidos — e suas préprias ameagas. Ndo h4 garantias
de seguranga para vocé ndo importa para onde vocé vai.
Vocé pode chamar outro Nuwisha para ajudar, mas com
o tempo que eles demoram a chegar, seria provavelmente
muito tarde para ajudar.

Por essa razdo, é importante conhecer alguma coisa
sobre os que tomam conta em cada drea. Os naturais e
sobrenaturais também. Existem coisas no mundo que

//-wu-.—

Capitulo Trés: O Mundo pelos Olhos do Coiote
R T . T 2

nenhum Nuwisha jamais viu. Por essa dnica razio nés
viajarfamos pelo globo centenas de vezes. Existem coisas
que os Nuwisha nunca deveriam ver, coisas que podem
nos destruir com um mero relance ou se alimentar de
nossas entranhas por centenas de dolorosos e longos
anos. Esse é o motivo pelo qual devemos viajar pelo
globo. Nés devemos sempre conhecer nossos inimigos,
mesmo se nds nunca encontramos com eles antes.

O Coiote atravessou a Terra algumas vezes, cada vez
encontrando algo novo. Ele nos pediu para fazermos o
mesmo, embora voltemos as Terras Puras, nossas
responsabilidades estdo em toda parte.

Vocé provavelmente encontrard outros Nuwisha
durante suas viagens. Eles parecerfio estranhos para vocé,
porque eles ndo sdo da Terra. Os Nuwisha vém de todo
lugar. Ndo estamos atados a um lugar mais do que
estamos atados a esse mundo. Olhe para eles. Eles
também sdo sua familia, ndo importa o quio estranho
paregam.
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4 .
Asia

Os Dons que o Coiote nos deu sempre sdo bem
vindos na terra chamada Asia. Os Senhores das Sombras
e os Portadores da Luz Interior estfio 14, assim como os
peculiares hengeyokai. Entre eles estio os Kitsune, a
ninhada da Raposa. Homens-raposa sdo criaturas
estranhas, com algumas crencas estranhas. Eles também
estdio entre os poucos que podemos chamar
verdadeiramente de amigos. Eles sio como nés de vdrias
maneiras, mas eles sio tdo diferentes quanto Luna da
Mae Terra. Isso é 0 que os torna interessantes para se
conhecer.

Os Kitsune s@o mais inclinados para a violéncia do
que ndés, mas sua necessidade de destruir é sempre
balanceada com sua necessidade de preservar. Nio faca
perguntas sobre as a¢des dos Kitsune, porque o Coiote
ndo precisa de nés para ensini-los. Eu venho acreditando
hd muito tempo que os Kitsune sio outros filhos do
Coiote. Talvez o trapaceiro algum dia ird me fazer saber
se estou certo. Kishijoten é mais forte no Japo, onde os
Kitsune habitam. Eu tenho a tendéncia de pensar que ha
uma conexdo entre os dois.

Os Senhores das Sombras comandam o Japdo e os
Andarilhos do Asfalto asidticos dominaram outras partes.
Os Portadores da Luz Interior mantiveram-se em dreas
remotas. Se vocé tiver que escolher entre os trés, fique
com os Portadores, seus modos sdo mais honestos.

Oriente Wédio

Se h4 um lugar que foi feito para brincadeiras, é o
Oriente Médio. No mundo dos humanos, existe o
ocasional fandtico. Um raro humano que insiste que seus
ideais sdo os Unicos corretos a se seguir. No Oriente
Médio, pafses inteiros transbordam com essas pessoas.
Para mostrar o seu ponto de vista, os fandticos do
Oriente Médio prendem bombas em seus peitos e se
matam, levando tantos outros o quanto eles puderem
com eles na morte. Por algum motivo, nenhum deles se
ateve ao fato de que todos eles cultuam a mesma
divindade. Eles estio cegos com a certeza de que apenas a
sua forma de cultuar é adequada. Eles ndo podem estar
todos certos, e por essa razio, eles matam qualquer um
que ndo acredita.

Acho que a Wyrm é forte naquelas mentes como em
nenhum lugar do planeta, mesmo na Terra. Os humanos
rasgam o sangue da Mie Terra do chio de 14 para
comprar comida que cresce em outras partes do mundo.
Eles ndo acham isso errado. Novamente, eles sio insanos.

Os Garou Peregrinos Silenciosos ainda percorrem a
terra por l4, fazendo o que eles podem para desvendar os
mistérios da mente humana, eu acho. Pessoalmente, eu
acho que eles devem ter enlouquecido para se manterem
naquela 4drea. Pise com cautela no Oriente Médio, mas
esteja preparado para ensinar algumas licdes para aqueles
que devem ser ensinados. Numa terra onde nenhuma
vida € tida como sagrada, mesmo a vida de um individuo,
palhagada é a regra do dia. Eles ndo aprendem bem no
Oriente Médio.
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Australia

Uma tribo de Garou caiu vitima da Guerra da Firia.
Os outros Garou os encontraram propositalmente e,
entdo, mataram todos eles. Enquanto os Filhos do
Croatan morreram para salvar a Terra, os Filhos do
Bunyip foram abatidos por despeito e malicia. O Bunyip
ainda estd furioso. Os fantasmas de seus filhos ainda o
honram, mas eles ndo podem mais dancar para ele ou
fazer sacrificios apropriados. Nunca se aventure na
Umbra da Austrilia em nenhuma forma que nfo seja sua
forma verdadeira. Se os Bunyip veem outro lobisomem,
seu 6dio os deixa insanos. Se eles veem um Nuwisha, eles
compreendem que nés ndo pretendemos prejudica-los.
Muitos dos Dancarinos Umbrais vdo até a Penumbra
australiana, porque a dor sentida pelos espiritos de 14 ¢
um profundo sentimento que nio podemos ignorar.
Kishijoten nunca nos permitiu ignorar tais agonias.

De tempos em tempos, os Nuwisha que viajam 2
Austrilia tomam a forma de Garou Bunyip e fazem
celebracdes nos modos dos Bunyip. Nés nio somos
Bunyip, mas as feridas deixadas pela sua destruicio serdo
lembradas por todos os Garou que vdo a Austrilia. N6s
nio vamos permitir que os Garou esquegam que eles
mataram a si proprios.

Europa

Nunca houve uma terra tdo cheia de diferencas. Em
muitos lugares vocé pode andar por apenas um dia e
cruzar com uma cultura completamente diferente. Os
vampiros sdo fortes na Europa, mais fortes do que sdo por
aqui. Como resultado, os Garou sio muito mais
territoriais do que eles sdo na Terra. Os Crias de Fenris
si0 mais selvagens do que seus parentes americanos
poderiam imaginar ser. As Furias Negras sdo igualmente
violentas. Sua rivalidade de longa data é mais aparente
na Europa.

Os poucos outros metamorfos existentes na Europa
sdo dificeis de encontrar, porque eles aprenderam a se
esconder dos Garou e de vdrias maneiras nds somos
muito parecidos com eles. A distancia, podemos ser
confundidos com Garou.

Entretanto, os europeus s3o particularmente
divertidos. Muitos deles insistem que seu préprio pafs é
superior a todos os outros com a mesma dedicagdo que os
habitantes do Oriente Médio mostram para seu Deus.

Vocé deve ser cauteloso se viajar para a Europa,
vocé nunca deve revelar o que vocé é para nenhum
Garou naquela terra, pois suas crencas sdo muito firmes, e
eles suspeitam de qualquer um que ndo seja de seu pafs.
Muitos deles fazem com que os Wendigo parecam
calmos, por comparaciio, e isso inclui as tribos mais
“civilizadas”.

Grd Bretanha

Para uma terra tio pequena, ela tem muitos poderes.
As fadas ainda vivem l4. Elas se escondem entre os
humanos e evitam os hébitos dos humanos ao mesmo
tempo. Elas sdo um povo divertidissimo e nds somos
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muito afeicoados a elas. Os Fianna sdo fortes por toda a
Bretanha, assim como os Crias de Fenris. Ambos tendem
mais para a folia do que para a violéncia, exceto quando
um esté na drea do outro.

A Wyrm ¢ antiga e poderosa aqui, e seus melhores
soldados estdo abaixo de seus pés. Os Dancarinos da
Espiral Negra se multiplicam e os Garou pouco
aumentam seus nimeros a cada passagem de ano. Talvez,
apenas talvez, os Garou na Bretanha possam pedir por
nossa ajuda antes de pedir ajuda de fora.

América do Sul

As tribos dos Puros continuam a prosperar na
América do Sul. Infelizmente, a Wyrm também prospera
aqui. Humanos, com sua infinddvel necessidade de se
tornar mais poderosos e mais ricos, descobriram que na
América do Sul seu préprio povo era uma presa facil. Os
servos da Wyrm construitam novas Colméias para a
Corruptora, destruindo as recompensas da Maie Terra
onde quer que as encontrem. Novamente, nds
aguardamos por um convite para entrar na luta. Até I3,
ande cautelosamente pelas terras do sul.

A Bacia Amazdnica estd em perigo por causa da
Wyrm. Pela primeira vez desde que eles vieram para
destruir os Puros, os europeus trabalham juntos por uma
causa. Eles habitam o verdadeiro coragio do territério da
Wyrm e fazem o que podem para deter o progresso das
Crias da Wyrm. Muito pouco, muito tarde, infelizmente.
A floresta queima e as maravilhas que a Mie Terra
providenciou sdo destruidas. Os Balam e os Mokolé
cuidavam do local sem dificuldades. Agora, porque os
Garou os enfraqueceram durante a Guerra da Fria, os
lobisomens tentam pegar de volta o que a Wyrm é capaz
de roubar. Orgulhosos e tolos esses Garou.

Algumas vezes, nés descemos até a América do Sul e
emprestamos nossa ajuda, do nosso préprio jeito, para a
Guerra da Amazdnia. Os Nuwisha normalmente vio
quando as matilhas dos Garou com quem eles andam
chegam até 14. Quando estes Xochipilli estdo préximos a
grande zona de guerra, alguns papéis com informacdes
sdo encontrados de modo muito mais fécil e as maquinas
da Wyrm frequentemente ndo funcionam como
deveriam. Isso é tudo o que podemos fazer. Nés estamos
proibidos de entrar na luta, porque os Garou
reivindicaram a Guerra da Amazonia para eles mesmos.
O Coiote nos ordena para aguardar e assim o fazemos.

14 .

Africa

Uma vez, muito tempo atrds, ndés chamamos os
Peregrinos Silenciosos de nossos amigos e aprendemos
muitos segredos do continente chamado Africa. A
Guerra da Fdria mudou tudo por l4. Eles eram tdo
curiosos que nds estdvamos nos tornando insignificantes
aos nossos olhos. Eles vivem como outros Garou, mas
eles ndo continuam sendo iguais a nds. A terra que eles
uma vez chamaram de sua foi hd muito afastada deles,

tomada pelos Sanguessugas e engolida pelo crescente
deserto. Nés os perdemos. Eles eram nossos amigos.
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Talvez um dia possamos voltar a ser amigos. Por
enquanto, nés os observamos com uma paixdo especial,
guiando-os nas suas missdes para encontrar a verdade.
Eles estio mais proximos dela do que todas as outras
tribos combinadas.

A Africa estdi morrendo. Ela morre lentamente,
verdade, mas os europeus estdo conseguindo maté-la. Eles
cagaram seus maiores protetores e acabaram com suas
béncdos. Os elefantes estdo quase extintos e os gorilas sdo
dificilmente mais do que um sonho. O deserto cresce e os
humanos mais sdbios sdo punidos por sua sabedoria por
governantes que os acham ofensivos.

Séculos de tradi¢do sdo destruidos por tolos que
acham que vestir-se de maneira errada ou ignorar seu
medo de nudez é um pecado aos olhos de seu deus. Mais
uma vez, os humanos precisam ser forcados a ver que no
é que deus deve ser adorado, mas se a forma como esse
deus pode ser adorado semeia as sementes da Wyrm.
Uma vez mais é a Mae Terra que deve colher o que os
humanos semearam.

Os Ananasi sio fortes na Africa. Existem ainda
muitos lugares que eles controlam e muitos lugares onde
eles sdo livres para fazer o que eles quiserem. Novamente,
eles escolheram lutar com os outros. A Wyrm tem os
prejudicado mais do que 2 maioria de nds. Eles sdo
assustadores e estranhos, mas Ti Malice é uma aranha
também e ela é um de nossos maiores professores. Ndo
combata os Ananasi, a nio ser que eles realmente
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tenham cafdo para a Wyrm.

Os Filhos do Gato — os Bagheera, os Swara e os
Simba — j4 protegeram a Africa das maiores depredacdes
da Wyrm. Atualmente, eles sdo poucos, gracas a Guerra
da Faria. Os Garou fazem bem seu trabalho quando se
juntam. Se nfo tivéssemos partido para as estrelas, os
Nuwisha poderiam ser somente uma memdria.

7 .
Ameérica do0 Uorte

Eu ja viajei para muitos lugares e jd vi muitas coisas
fascinantes e dignas de histérias. No fim, eu sempre
retornei para a Terra, porque é minha casa a despeito de
tudo. Os Croatan partiram e os Wendigo ainda estdo
loucos devido a sua dor. Os Uktena hd muito tempo
perderam o sotriso que uma vez compartilharam conosco.
Os Corax estio enfraquecidos e os Gurahl sdo poucos. Os
Ratkin prosperam nos esgotos das cidades, ao invés das
grandes planicies. Os Mokolé sio pouco além de uma
memoria desbotada. Nés, Nuwisha, nfo somos mais
permitidos a vagar por aqui, como faziamos antes. Ao
invés disso, protegemos as estrelas dos humanos e da
Wyrm. Os Nunnehi sdo também capazes de caminhar
pela Terra e eles dancam conosco em ocasides especiais.
Os Puros ainda estdio aqui, embora eles estejam
enfraquecidos por suas perdas e pelos maus tratos que
sofreram nas mios dos europeus. Sua inocéncia foi
perdida para sempre agora. Luna ainda prospera,
contudo, e existem grandes vios da Terra onde homens
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sabios estdo pré-dispostos para a Mae Terra. A religido
aqui € forte, aqui existem menos pessoas que matariam
por seu deus, porém, existem alguns poucos. Lentamente
os humanos aprenderam que matar a Terra é como matar
a si préprios. De tudo em tudo, ainda ¢ o lar, a despeito
de suas falhas. Algum dia eu devo finalmente partir
dentro da Umbra, onde os mais sdbios dentre nds
habitam, mas nfo agora.

Por hora eu devo prosperar na Terra, devo ensinar
os tolos sobre os erros em suas maneiras. A variedade de
tolices encontrada aqui ¢ maior do que em qualquer
outro lugar e todo dia oferece um novo desafio a superar.
Aqui é onde o Coiote caminhou pela primeira vez na
Mie Terra. Aqui ¢ onde sua risada ainda é escutada no
rugido das tempestades e no gemido das folhas. Aqui é
onde o Coiote precisa de mim — eu sinto nos meus 0ssos
e nos ventos que esfregam meu couro.

A Umbra

Vocé ainda nfo foi até as estrelas. Vocé ainda ndo
sentiu os ventos do céu irritar sua pele ou sentiu o
perfume especial do vazio. Vocé ird. Vocé é um Nuwisha.
A Mie Terra € nossa casa ainda. E podemos ainda ficar
por aqui de tempos em tempos. Mas nosso lugar agora é
com o Coiote, correndo entre as estrelas e observando os
Gltimos lugares a salvo da Wyrm.

Existem outras criaturas 14 fora que caminham
conosco. Existem muitas coisas que eu talvez nunca
pudesse explicar completamente pra vocé. Algumas
coisas vocé simplesmente deve ver.

Nos lugares entre as estrelas existem ilhas especiais
de esperancas e pesadelos. Os Garou chamam de
“Reinos.” Nés chamamos de Dominios. Os Dominios
pertencem a muitas coisas. Em alguns lugares eles
pertencem aos Garou e em outros eles pertencem aos
humanos que conhecem a magika. A maioria pertence a
nada e a ninguém. Esses nés pegamos emprestados para
construir nossas casas na Umbra. Existe um Dominio que
chamamos de Ttnel do Coiote, apesar de ndo existirem
tineis no lugar. O Tinel do Coiote é onde o Coiote
descansa de tempos em tempos, quando ele cansa de
procurar as estrelas. Muitos Nuwisha reuniram-se com o
Coiote nesse lugar sagrado. O Coiote é um pai
negligente, mas ele ama seus filhos na mesma medida.
Nés somos sempre bem vindos no Tidnel do Coiote. A
comida l4 é preenchida de sabores que vocé nem mesmo
pode imaginar e o solo conta histérias das a¢des do
Coiote. Incontédveis portas para outros lugares estdo
escondidas aqui. A maioria estd trancada e proibida para
nds, mas algumas aguardam por Nuwisha para passarem
através delas. Passando as entradas nfo bloqueadas estdo
os lugares onde as outras faces do Trapaceiro aguardam.
Cada totem estd aqui, aguardando para responder
perguntas. Algumas vezes as respostas s3o mentiras,
porque a pergunta errada foi feita. A maioria delas é a
verdade.

Do Ttnel do Coiote, qualquer lugar da Umbra estd a
segundos de distancia. N6s todos seremos levados para 14,
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eu sei, se pudermos manter a paz devida. Existe muito
mais a ver! Em comparagio, a Mde Terra é um mintsculo
grio de poeira a deriva num oceano sem fim. Algum dia,
se vocé for realmente sortudo, vocé ird comegar a ver
todo aquele mar de estrelas.

Para cada maravilha das estrelas, existe um pesadelo
esperando. A Weaver e a Wyrm feriram até mesmo a
Umbra com sua batalha tola. De tudo o que eu contei
para vocé, lembre-se disso se nada mais: A Umbra ¢é
nossa. N6és pertencemos aos céus, porque ele nos nutre
com aventuras infinddveis. Nés pertencemos as estrelas,
porque elas devem ser protegidas e esse é nosso dever
sagrado. As teias da Aranha devem ser deslocadas e o
Irmdo Verme nunca deve ser permitido engolir as
estrelas. Sua fome é sem fim e nés devemos lutar para
manté-lo afastado dos lugares onde ele nio é permitido.

Isso é o que o Coiote nos pede. Quem somos nds
para desafid-lo?

Os Outros Wetamorfos

Eu mencionei os outros metamorfos e, de repente,
vocé estd prestando atengdo. Eu acho que vocé quase
preferiria ser um deles. Bem, isso é normal. Eles podem
fazer coisas que ndés ndo podemos, isso os torna
tentadores. Vocé tem um forte senso de aventura. Isso
fara vocé melhor, se vocé puder sentar ainda h4 tempo
suficiente para ouvir o resto da histéria. Desamarre essa
caral Vocé parece um estipido quando faz essa cara.
Agora eles, os outros...

Os Garou

Os outros metamorfos so nossos primos, para o bem
ou para o mal. Em muitos casos isso é para o bem, mas h4
excecdes para todas as regras. A maioria de nés acredita
que os Garou sdo a maior excecdo. Eles sdo furiosos e
amargos. Eles enxergam os enganos que cometem e ainda
assim encontram razdes para cada um de seus atos, ndo
importa quéo vil tenha sido. E claro, se vocé apontar isso
para os Garou, eles irdo convidar vocé para ficar por
perto por algum tempo, para que eles possam ensinar a
vocé os erros a seu préprio modo. Quando eles tiverem
terminado, vocé talvez possa andar novamente, mas eu
ndo acredito nisso. Petulantes e orgulhosos, esses sdo os
Garou.

Firias Uegras

A distingdo entre os géneros é também poderosa
entre as Firias Negras. Elas sdo bravas, inteligentes e
capazes, mas elas punem os seus por cometerem o pecado
de serem machos. Isso ndo é como bater no seu filho
porque ndo consegue cortar seu cabelo direito? Meu
professor falou, “As Furias Negras ndo sofrem com a
tensdo pré-menstrual, elas sofrem com a tensdo
menstrual permanente.” Ele disse isso quando elas
podiam ouvi-lo e correu como o diabo foge da cruz.
Algumas delas ainda esperam para captura-lo. Ele estava
certo sobre uma coisa, contudo: Elas tém uma divisdao
permanente com o dobro da largura do Rio Grande.

[
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Roedores de Ossos

Eles sdo sobreviventes. Mais importante, eles
ajudam aqueles que necessitam. A maioria de seus
parentes despreza os Roedores de Ossos. Isso é uma
vergonha, porque eles podem aprender muito com os
catadores, se eles apenas tentarem. Existem algumas
poucas excegdes, mas em sua maioria, os Roedores de
Ossos sdo o melhor exemplo de Garou. Eles sdo nobres,
sdo bravos e engenhosos. Diferente de suas contrapartes,
eles pensam antes de agir. Eles também ndo tém boas
maneiras. Eu gostaria deles ainda mais se eles se
banhassem um pouco mais frequentemente. Alguns deles
se orgulham do fato de que tem manchas de graxa de dois
anos de idade na sua pele.

Filhos de Gaia

Os Filhos de Gaia vieram de vdrias tribos. Ao
contrdrio dos outros, eles ndo vivem sempre
desenfreadamente. Atualmente, eles sio uma facgio
crescente dentro da sociedade Garou e sdo as melhores
esperancas que os Garou tém de se unirem de maneira
definitiva como uma for¢a contra a Wyrm. Muitos Garou
os consideram fracos, sentindo que seu desejo por paz é
um erro. Talvez, algum dia, os tolos irdo aprender. Talvez
nds os ensinaremos ainda. Por outro lado, alguns dos
Filhos sdo um pouco arrogantes. Eu me pergunto se eles
decidirdo que os outros Metamorfos precisam ser abatidos
em algum lugar abaixo da linha.

Fianna

Nesse mundo, muitas vezes uma pessoa &
selecionada e considerada deficiente por causa de sua
heranca. Mas no caso dos Fianna, o estereétipo se
encaixa. Muitos deles bebem muito e brigam muito. Eles
cantam e dancam, e amam a vida, mas sdo faceis de se
irritar e dificeis de se acalmar. Com apenas a minima
provocacio, eles sdo tdo violentos quanto os Crias de
Fenris. Também, como os Crias, eles tém muito orgulho
da regido onde nascem e dispdem muito de seu tempo
tratando dos erros de seus primos humanos. Eles
ultrapassam, contudo, os Crias na sua habilidade de
cantar musicas tristes. Eles deveriam estar lutando contra
a Wyrm, nio gritando por um fim ao dominio britAnico
de suas terras. Por outro lado, eles sabem como fazer uma
festa e o Dia de Sdo Patricio é sempre divertido. Vocé
ainda ndo viu nada até ver uma dizia de Garou bébados
correndo rua abaixo com sua pele pintada de verde. E o
Gnico dia no ano que eu sei que os Fianna ndo se
importam com o Véu.

Crias de Fenris

Os Crias de Fenris creem que s3o mais fortes do que
os outros Garou. Eles acreditam que devem ensinar aos
outros Garou como se tornar fortes. Ha certa sabedoria
nessa nog¢fo, mas eu fui ensinado como os Crias estavam
todos muito ansiosos para cagar os outros Metamorfos
durante a Guerra da Fidria. Eu ouvi histérias sobre as
atrocidades cometidas durante a Segunda Guerra

44

T 7 N S .

Nuwisha

//-m-——'_ ._—.-7

Mundial e sei como eles sdo frequentemente racistas. Eles
sdo fortes em corpo e melhores que todos em combate.
Tristemente, falta-lhes inteligéncia para dirigir as outras
tribos. Eles também perderam a habilidade de ver seus
proprios erros.

Eles sdo fanfarrdes e rufides, mas seus coragdes estdo
normalmente no lugar certo. Eles atentam uns para os
outros, vocé pode ver. Existem alguns que eu prefiro ter
do meu lado quando uma batalha se aproxima, alguns eu
prefiro perturbar quando estio se achando os poderosos e
os donos do pedaco. Se vocé quer deixar um Cria furioso
o suficiente para atacar vocé, diga a eles que eles lutam
como menininhas ou que eles s3o fracos se comparados
aos Roedores de Ossos. Acredite em mim, vocé
definitivamente vai comegar uma briga. Nunca lute com
um Cria de Fenris pensando em sobreviver. Lute para
humilhar e degradar. Isso machuca seus coracdes
nérdicos mais do que perder um brago jamais poderia.

Andarilhos d0 Asfalto

Existem Garou que vivem nas cidades com os
humanos e fazem o que eles podem para lutar contra a
Wyrm em batalhas politicas. O Ti Malice agracia a ideia
e aponta que h4d um surpreendente ndmero de
Andarilhos parando de lutar e comecando a jogar os
jogos humanos dos lucros e das perdas. Muitos deles
venderiam a prépria alma por um bom plano de
aposentadoria. Muitos o fizeram. Eles gostam de pensar
que sdo especiais, gostam de acreditar que sdo adaptéveis.
Eles estdo errados e, diariamente, eles estdo cada vez mais
préximos de se alimentar da carcaca de sua Maie. Por
outro lado, eles tém ternos legais e muita coisa divertida
para se roubar. Eu tive uma Ferrari uma vez. Ela
costumava pertencer a um Andarilho do Asfalto corretor
de acdes em Nova York. Agora ela pertence a um ferro-
velho em Hackensack, Nova Jersey. Talvez eu devesse
ter aprendido a dirigir antes de roub4-la.

Garras Dermelhas

Os lupinos dos Garou deveriam ser o exemplo
perfeito do que o Irmdo Lobo tentou ensinar a seus filhos.
Infelizmente, eles permitiram a si préprios serem
contaminados pelos ideais de seus irm#os. Os Garras
Vermelhas consideram todos os humanos como uma
mécula, nunca imaginando que alguns dos que eles
mataram estavam tentando ajudd-los. Eles nio tém
piedade com os humanos, nio hd espaco em seus
coragdes para nada além de vinganca. Poderfamos ter
seguido esse caminho quando os humanos comecaram a
matar coiotes onde quer que os vissem, mas decidimos
aprender com os erros dos Garras Vermelhas. Os coiotes
normalmente no sdo cagados com o mesmo preconceito
que os lobos. Tenho pena dos Garras. Eles perderam
muito e talvez no enxerguem o que fizeram de errado.

Senhores das Sombras

Os Senhores das Sombras ndo sdo felizes com a
posicdo de segundo lugar. Eles enxergam os Presas de
Prata como inimigos e todos os outros Garou como
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pedes. Eu tenho um prazer especial em retribuir o elogio.
Os Senhores das Sombras sdo incrivelmente ficeis de
manipular. Apenas acalme seus egos perpetuamente
feridos para tornd-los pedes tteis. Ndo acredite neles.
Eles dangam muito perto do coragdo da Wyrm. Se vocé
estd sempre procurando por um lugar para ficar, abrir
caminho por seus sistemas de seguranca e pegar
emprestado seus apartamentos de cidade grande quando
eles estdo fora, é sempre bom para uma risada. Tenha
certeza de que marcou bem o territério, para que ele saiba
que vocé esteve l4. E mais divertido quando eles tém que
limpar seus carissimos carpetes.

Peregrinos Silenciosos

Temos muito em comum com os Peregrinos
Silenciosos. E muito mais fécil nos permitir considera-los
amigos. De toda maneira, seja amigivel com os
Silenciosos. Eles s3o muito mais provdveis de estarem
dispostos para uma conversa do que qualquer outro
Garou. Apenas nunca confie neles. Os Silenciosos
trafram uma relagdio de confianca antes e nfo
permitiremos que o fagam novamente. Me engane uma
vez, vergonha em vocé. Me engane de novo, vergonha
em mim. Pelo lado bom, eles conhecem alguns dos
melhores enigmas.

Presas de Prata

Muitas vezes me pergunto como os Presas de Prata
podem enxergar enquanto eles constantemente mantém
seus focinhos erguidos para o ar. N6s sabemos que eles
causaram a Guerra da Furia. Nés sabemos que sua
insanidade é uma coisa negativa. Os mais letais entre os
Presas de Prata parecem perfeitamente sdos. Estes sio os
que sorriem educadamente antes de ordenar que sua
cabeca seja servida numa bandeja de ouro. Ndo confie
neles. Sdo mais sutis que os Senhores das Sombras, mas
sdo também tdo implacdveis quanto. Mais ainda, pois
eles podem comandar os outros Garou para fazer seu
lance. Quer arrumar rapidamente um inimigo? Espalhe
rumores sobre a heranca de um Presa de Prata.

Portadores da Luz Interior

Nés compartilhamos uma curiosidade apaixonada
com os Portadores da Luz Interior. Eles constantemente
procuram as respostas para cada enigma no universo.
Algumas vezes estio tdo ocupados observando as estrelas
que acabam se esquecendo de olhar para onde estio indo.
Eu atualmente tenho visto nio menos do que trés
caminhando entre as drvores tentando resolver novos
enigmas, em seguida, eles pararam para contemplar como
as arvores entraram em seu caminho. Eles sdo bobos,
gosto disso neles. Infelizmente, eles estdo ficando
acostumados a certo nivel de complexidade nos quebra
cabecas que encontram e frequentemente perdem as
solucdes mais ficeis. Em todo seu tempo, eles ndo
perceberam que o Verme precisa ser liberto de seus
grilhdes. Uma vez liberto, também perderia a firia que
faz dele um prisioneiro, como certamente também o faz
com os Garou.
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Uktena

Houve um tempo em que os Uktena podiam sorrir.
Eles dancaram, cantaram e celebraram como todos os
Puros faziam. Agora eles esqueceram as cangdes e
abandonaram a memdria de seus irm#os, os Croatan. Na
tentativa de se certificar que a Wyrm nunca possa
despertar seus mais poderosos servos, eles negligenciam
as menores ameacas e armadilhas que ela configurou para
eles. Muitos dos Uktena cafram para o abrago da Wyrm.
Os meios que eles usam para combaté-la estdo
comegando a parecer suspeitos para muitos e ndo apenas
aos Garou ou a nés. Eles ndo podem ver a floresta, as
4rvores entraram em seu caminho.

Wendigo

Onde os Uktena esqueceram o sacrificio dos
Croatan, os Wendigo nio conseguem esquecé-lo, ou
perdod-lo. Eles mantém um rancor que perdura ha
séculos e eles ndo tém compaixdo pelos tolos que sdo
facilmente desviados. Os Wendigo odeiam os europeus
com uma ferocidade que é insonddvel. Na luta contra o
que eles mais odeiam, eles comecaram a se tornar todos
parecidos com seus inimigos. Eles chegaram a uma
amarga reflexdio sobre os Crias de Fenris — igualmente
determinados em manter suas agdes puras e igualmente
determinados a matar por aquilo que eles acreditam de
coracdo que ndo ¢ a melhor maneira de agir. A dor os
cegou. A tribo inteira s6 precisa transar e relaxar um
pouco. Passe o peiote e vamos ter um festival de risadas.

ABastet

Os Homens Gato sdo solitarios. Eles descuidam da
companhia de humanos ou mesmo de outros de sua
espécie. Se eles pudessem aprender o que necessitam sem
consultar seus ancides, os Bastet provavelmente nunca
conversariam com outros dos seus. Os Filhos do Gato sao
um perfeito exemplo do que acontece quando o
estudante é bem ensinado. Eles sdo independentes e
normalmente autossuficientes. Eles s3o os mais sortudos
entre os Metamorfos, junto conosco.

H4 quase tantas tribos de Bastet quanto de Garou. A
diferenca é que, os Bastet sdo divididos por raga, ndo por
regido. Os homens-pantera, Bagheera, por exemplo, sdo
sdbios e bem instruidos. Sdo insacidveis também. Se algo
captura seu olhar, eles seguem isso infinitamente com o
objetivo de estudé-lo. A curiosidade matou o Gato e, no
caso dos Bagheera, a satisfaciio o trouxe de volta. De sua
prépria maneira, eles seguem o Trapaceiro. Apenas
nunca diga isso a eles. Eles podem tomar isso como uma
descortesia. Eles sdo tdo arrogantes quanto sabios.

Os homens-jaguar sio muito parecidos com os
Wendigo. Eles ndo gostam de estrangeiros e odeiam os
europeus. Os homens-tigre s3o mais parecidos com os
Crias de Fenris: Violentos e fatais. [gualmente, eles no
tém senso de humor. Nunca faca referéncias a
“filhotinhos de gatos” préximo a um Khan, a menos que
vocé possa fugir muito, mas muito rdpido.
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Os homens-ledo sdo régios e bonitos. Os Simba me
lembram os Presas de Prata com uma disposi¢io felina.
Eu gosto deles especialmente porque eles se retinem em
familias. Eles sio também vigorosos, se vocé puder se
aproximar furtivamente quando um deles estd longe do
resto da familia, vocé pode ter muita diversdo. Seja
cuidadoso quando estiver implicando com eles! Pelo
Coiote, mas como eles sdo sensiveis!

Os homens-puma sdo divertidos. Eles sdo fortes e
perigosos, mas sabem como sorrir € amam uma boa
histéria. O Puma sempre foi um amigo do Coiote, logo
nos damos bem com os Pumonca. Mas nunca use
nenhuma giria hollywoodiana perto deles. Eu vi o que
um deles fez a um Andarilho do Asfalto apés ele chama-
lo de “pele-vermelha”. Nio foi nada bonito, mas eu ri por
horas. Os linces sdo igualmente divertidos. Eles fingem
que nio se importam, mas eles tém uma curiosidade tio
forte como a nossa. Mantenha alguma coisa entre suas
maos e a cubra completamente, apenas fique olhando
para coisa de tempos em tempos e, se houver um Qualmi
na drea, ele estard fazendo seu melhor para olhar melhor
e dar uma olhada furtiva no que vocé tem. Essa é a
melhor maneira de encontrar um homem-lince. Eles
odeiam segredos quase tanto quanto odeiam europeus.

Outra coisa — erva de gato. Eles amam erva de gato.

Gurahl

Os Gurahl sio grandes, amdveis, confusos e fofinhos.
Eles s3o fortes o suficiente para rasgar um Garou comum
ao meio. Como vocé poderia oferecer ajuda de maneira
melhor que uma combinacio dessas? Quando vocé
precisa de uma mio, os homens-ursos sio uns dos
primeiros, ansiosos para serem uteis, e eles s3o. Eles
também sdo conhecidos por sua memdria muito extensa
quando se trata de ofensas. Maravilhosos amigos e
inimigos mortais, eu os preferiria como amigos.

Corax

Os homens-corvo s3o nossos irmdos e os mais sabios
de todos os Metamorfos. Eles sabem observar e quando
ndo agir. Isso é muito mais do que posso falar de nosso
préprio povo que, frequentemente, estio dispostos a
sacrificar tudo por uma boa risada. Poderiamos até
mesmo aprender com os Corax. Por outro lado, vocé
pode ter horas de diversio e jogos com um pouco de
glitter e um pouco de cola préximo a casa de um Corax.
Eles n#o resistem a analisar qualquer coisa brilhante.

Watkin

Eles estdo dvidos por uma falha e amargos com a
Guerra da Fdria. Eles sfio discretos e famintos por poder.
Os Ratkin se especializaram em trapacear e frustrar os
Garou. Eles construiram passagens secretas que eles
acreditam serem invioldveis, nunca imaginando que nds
com frequéncia andamos entre elas. Essas s3o suas
qualidades. Nunca dé suas costas para um Ratkin. E de
sua natureza levar vantagem desse tipo de abertura. Pelo
lado bom, eles s@o honestos para com o Rato e fizeram
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admiravelmente bem seu trabalho de impedir os
humanos de crescerem rdpido demais, até os Garou
abaterem a maioria deles. Os Ratkin crescem fortes
agora, talvez eles facam novamente com que os humanos
sejam reduzidos ao que eram antes. Respeite os Ratkin.
Eles trabalham duro para serem exatamente como sdo.

Wokolé

Os Mokolé sdo nossos companheiros. Nés ndo os
combatemos e eles ndo nos combatem. Os homens-
crocodilos sdo a histéria da Mae Terra e a meméria de
cada raga que passou para o esquecimento. Eles tém
conhecimentos que nés podemos aprender. Nés, por
nossa vez, somos seu humor. Eles se ressentem com as
licGes que os outros esqueceram e eles estdo furiosos com
a perda de muito deles préprios. Se ndo fosse por nds, eles
iriam chorar e gritar. Ao invés disso, eles suportam.

Nagah

Os homens-serpentes sio muito diabdlicos. Eles
escondem bem seus segredos e demora muito para
aprender quaisquer de suas maneiras. Por exemplo, a
maioria acredita que eles estdo extintos! Espertos, ndo?
Felizmente, somos curiosos e dispostos a investir tempo e
esforcos em uma boa trapaca. Respeite os Nagah. Eu
poderia contar-lhe mais sobre eles, mas acredito que vocé
deve ter a mesma quantidade de trabalho que eu tive
para aprender qualquer coisa sobre seus modos. Eu
acredito que vi um homem se tornar uma enguia uma
vez. Eu ainda nfo posso definir se era um Nagah.

@okea

Os homens-tubario sio gananciosos. Eles comem
constantemente e comem bem. Lutam entre si e
destroem quaisquer inimigos com que se deparam. Eles
sdo um povo simples com modos simples. Muitos cairam
para Wyrm, mas mesmo eles permanecem fiéis a si
mesmos. Eles sdo os Filhos do Tubarfo e eles fazem o que
devem. Nade com eles, mas ndo se torne como eles. Suas
maneiras nos matariam. Ndo somos fortes o bstante para
sobreviver ao que eles suportam todos os dias de suas
vidas. Para uma diversio extra com os Rokea, derrame
iscas de peixe no oceano e adicione bastante molho
picante. Eles fazem as caras mais engracadas quando
estdo em meio a uma comilanca frenética.

Ananasi

As Criangas da Aranha s3o robustas e fortes. Eles
tém a paciéncia de esperar por anos antes de moverem-se
atrds de sua presa e eles podem resistir a coisas que
matariam qualquer outro metamorfo. Infelizmente, eles
sdo divididos. Alguns servem a Weaver, alguns a Wyld e
alguns a Wyrm. Eles se dividiram e estdio se matando.
Perdoe os Ananasi. Eles nio sabem o que fazem. Eles
fazem belas teias, mas as vezes elas sio muito complexas.

Os Perdidos

Uma vez, muito tempo atrds, houve outros
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metamorfos. Eles voavam alto pelos ares e cacavam na
terra. Eles viveram em drvores e cavernas, cada um deles
serviu a Mde Terra do modo que foram ensinados por
seus criadores. Os Garou os mataram na Guerra da Fdria.
Eu nio falarei mais sobre eles.

Os Outros

Dampiros
Os mortos vivos sdo estranhas criaturas. Eles
constantemente se impdem em novos niveis de

manipulagio a fim de evitar ficarem entediados com uma
existéncia que ndo podem tolerar. Me pergunto se eles
ficam insanos quando sdo drenados de sua vida natural.
Eles sdo facilmente enfurecidos e ainda mais facilmente
manipuldveis. Eles prosperam em sua existéncia de capa e
espada, até o ponto em que permitem que qualquer um
aprenda suas regras para participar de seus jogos com eles.

Hehehe.
Wagos

Eu nunca conheci um grupo mais estranho de
pessoas, humanos ou nio. Comparados a eles, os outros
sobrenaturais parecem todos racionais. Todos eles
acreditam que se qualquer um concordar com eles, tudo
serd melhor no mundo. Talvez o problema seja que eles
nio querem concordar com ninguém. Os magos sdo
como os religiosos: Cada um estd certo de que suas
convicgBes sdo melhores que as de quaisquer outros.
Cada um se recusa a enxergar os méritos do que seus
companheiros procuram ou as falhas daquilo que ele
deseja. E uma sorte que nem todos os humanos tenham
se tornado magos, porque se o tivessem feito, todo o
mundo seria verdadeiramente insano.

Fantasmas

Os mortos sdo quase tdo estranhos quanto os magos.
Todos eles lutam para se prenderem aos vestigios de sua
vida, dispostos a entregar seus destinos a quaisquer outros
que ndo eles préprios. E uma coisa triste, sua necessidade
de se prender ao passado. A paz que eles procuram os
aguarda se eles apenas puderem compreender que eles
podem partir para a préxima vida. Eles temem o que nfo
compreendem. Eles sdo incapazes de abracar os mistérios
que poderiam ser respondidos se eles apenas tomassem as
medidas necessdrias. Em adicfio, eles sdo doidos. Eles
falam consigo mesmo e, em seguida, eles respondem de
volta.

Changelings

Existem, atualmente neste mundo, criaturas quase
tdo sibias como nds. Os changelings se recusam a se
ancorar no que é mundano e lutam para manter sua
compreensio em seus sonhos. Quando um passa por esse
estado em suas vidas, é sempre uma coisa triste.
Infelizmente, eles ainda sdo humanos também. Eles
disputam entre si mesmos com a mesma ferocidade com
que o fazem os Garou. Mas é uma coisa linda quando eles
sorriem...
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O Que € Ser um Nuwisha

Os  homens-coiotes quebram  muitas  regras
simplesmente por serem o que sdo. Diferente de outros
metamorfos, os Nuwisha nfo recebem dano especial por
prata. Eles também nio t&m Fdria e podem,
ocasionalmente, ficar em desvantagem por isso. Alguns
Dons de Nuwisha podem imitar a Faria ou mesmo
permitir um Nuwisha usa-la, mas fazendo isso o homem-
coiote normalmente sofrerd da mesma fraqueza a prata
que os outros Metamorfos possuem.

A natureza promiscua dos Nuwisha muitas vezes os
leva a se reproduzirem com os Parentes de outros
metamorfos ou mesmo com outros metamorfos. Contudo,
no existem “meio Parentes” criados quando os Nuwisha
se acasalam com os outros, assim como ndo hd impuros
para os Nuwisha. Nunca houve, nem deve jamais existir,
um Nuwisha-Rokea meio Parente. A raca da mie
determina a raca do filhote quando outros metamorfos
cruzam com os homens-coiotes, assumindo que a crianca
nasca de verdade. Caso contrdrio, o filhote serd Parente
de ambos os metamorfos.

Renome de Humor

Enquanto os Garou acreditam em honra como uma

vy

Apéndice Um: Brinquedos e Truques

Max: Combustdo espontanea! Que golpe de sorte!
— Steve Purcell, “Sam & Max: Monkeys
Violating the Heavenly Temple”

marca especial de realizacdo, os Nuwisha sentem que a
honra ¢ inerente. O humor é muito mais significante
para seu modo de compreender. Contudo, o Humor nfo
¢ uma mera medida de quantas risadas um Nuwisha pode
obter com uma simples piada ou travessura. Ele reflete as
habilidades dos Nuwisha de rirem de si préprios e das
situagdes em que se encontram. O humor também mede
a originalidade do Nuwisha em brincar com um inimigo
ou trapacear um amigo. Novidade e asticia sdo
importantes aos homens-coiotes e ao Trapaceiro em
qualquer forma de suas encarnag¢des. Um modo criativo
de manipular uma situagio € frequentemente
recompensado. Uma soluciio banal ou preguicosa pode
facilmente ser punida.

Humor também ajuda os Nuwisha a interagirem
entre si quando chega o tempo do Festival. Uma das
principais atividades no Festival é contar histérias — o
ponto alto, o melhor. Quando todos terminaram de
contar suas histérias sobre o que fizeram no ano passado,
os ancides julgam se cada individuo cresceu o suficiente
ou ndo para merecer a recompensa especial de novas e
interessantes maneiras de investigar o mundo e brincar
com os inimigos. Os Nuwisha que ganharam Renome o
suficiente sdo recompensados com novos Dons nesse
momento. Quanto mais um Nuwisha puder fazer seus
irm@os rirem e apreciarem-no, sdo maiores as chances de
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ser concedido maior Renome. Existem excecgdes,
contudo. De tempos em tempos, o Coiote decide
simplesmente mandar espiritos para ensinar aos Nuwisha,
assim como quando um homem-coiote decide mudar de
totem.

As recompensas de Renome por Humor sio
normalmente deixadas a cargo do Narrador. Ele ndo ¢
ganho de maneira frivola. Um Nuwisha nfo deve ganhar
esse Renome por trocadilhos em toda histéria ou por
fazer piadas gratuitamente com seus companheiros de
matilha. Renome por Humor vem apenas quando o
Nuwisha usa o humor para instruir ou de outras maneiras
verdadeiramente construtivas. A melhor medida é se a
piada (ou outros atos) merece ser recontada ou ndo. Se
“vocé tinha que estar 14”, provavelmente nio serd algo
digno de nota.

Qualidades e (Defeitos

As Qualidades e Defeitos apresentados aqui sdo
especificos para Nuwisha. Os Garou devem se contentar
com as suas (no Lobisomem Guia dos Jogadores). Garou
néo pode ter, especialmente, Afinidade Umbral.

Grande: (1 ponto de Qualidade)

Um Nuwisha com essa Qualidade ¢ maior do que a
maioria da sua raca e é facilmente confundido com um
Garou quando na forma Manabozho. Esse aumento de
tamanho nfo d4 qualquer bodnus fisico, mas adiciona um
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dado em testes Sociais quando interagindo com Garou.

Afinidade Umbral:
(2-3 pontos de Qualidade)

Um Nuwisha com essa Qualidade tem uma forte
conexdo com a Umbra. Todas as dificuldades para
atravessar a Pelicula sdo reduzidas em dois, para um
minimo de 3. Com a Qualidade de 3 pontos, o Nuwisha
nio precisa olhar para uma superficie reflexiva de
qualquer tipo a fim de entrar na Umbra.

Favorecido pelo Coiote:
(6 pontos de Qualidade)

Aqueles que sio favorecidos pelo Coiote tém
garantido um status especial aos olhos do Trapaceiro.
Eles ndo precisam gastar Gnose em nenhum Dom que é
diretamente utilizado para executar uma trapaga. Isso
ndo significa que o personagem nunca gaste Gnose,
apenas que quando praticando um truque rdpido em um
oponente ele nio precisa considerar o custo de Gnose.
Essa Qualidade é muito rara e potencialmente apelativa.
O Narrador tem a palavra final se o jogador deve ou nio
gastar Gnose em qualquer Dom a qualquer momento
durante o jogo.

Lua Ruim: (2 pontos de (Defeito)

Algumas vezes Luna se vinga do que o Coiote fez a
ela. Os Nuwisha que nasceram sob uma lua ruim tém
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uma disposi¢do natural similar aos Garou. Um Nuwisha
nascido sob esse augirio tem a mesma perspectiva na
vida que os Garou do mesmo augtrio, mas sem nenhuma
das vantagens dos Garou. Por exemplo, um homem-
coiote nascido sob a lua cheia tem um temperamento de
Ahroun, mas sem Fdria. Esse Defeito nio pode ser
comprado por Nuwisha da Lua Nova, devido a todos os
Nuwisha agirem de acordo com o papel de Ragabash de
qualquer maneira.

Excessivamente Curioso:
(3 pontos de (Defeito)

Os  Nuwisha sdo
razoavelmente comuns. Se houver uma porta meio
aberta, um homem-coiote se sente obrigado a olhar o que
h4 do outro lado. Se houver um ruido assustador vindo
de uma caverna que cheira 2 Wyrm, ele simplesmente
tem que conferir. Os Nuwisha ndo conseguem deixar um
mistério sem resolver. Homens-coiotes com esse Defeito
ndo conseguem resistir a uma tentacfio sem um teste de

Forca de Vontade, dificuldade 9.
Harano: (4 pontos de (Defeito)

Os Nuwisha normalmente nfo sofrem de Harano,
mas um homem-coiote com esse Defeito é tdo suscetivel
a depressdo fatal como um Garou. Isso nunca é boa coisa
para um Nuwisha.

(Dons

Os Nuwisha comegam com o mesmo ndmero de
Dons que os Garou. Eles devem escolher um Dom de
Ragabash, um Dom de Raca e um Dom Nuwisha. Dons
de Raga sdo de Hominideo (como os Garou) ou Latrani
(que usam Dons Lupinos). Os Dons escolhidos para o
personagem devem refletir o totem que ele segue e
podem mudar quando o Nuwisha escolhe um novo totem
Trapaceiro para seguir.

Os Dons dos Dangarinos Umbrais estdo entre
parénteses. Esses Dons podem ser aprendidos somente
depois do Nuwisha ter realizado o Ritual da Danca, como
descrito no livro Guia do Jogador para Lobisomem.

e Pele de Cobra (Nivel Um) — Com esse Dom,
um Nuwisha pode abandonar uma camada de pele,
instantaneamente regenerando a came perdida, para
deslizar livremente de lacos extremamente apertados e
mesmo de algemas. Esse Dom pode ajudar um homem-
coiote a evitar ser arremessado por um oponente. Esse
Dom ¢ ensinado por um espirito da Cobra.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Destreza + Esportes para que o personagem remova a
camada externa da pele e seja permitido a deslizar
liviemente de quaisquer lacos. Uma jogada adicional de
Destreza + Esportes é necessiria para se livrar de
armadilhas extremamente complicadas.

e Canciao de Kokopelli (Nivel Um) — Esse Dom
permite ao Nuwisha assegurar que qualquer um dentro da
faixa de audicfio da Cangdo permanega calmo e sedado.

excessivamente Curiosos

Apéndice Um: Brinquedos e Truques

//-u-_.-.—

Errata 00 Guia dos Jogadores

O Lobisomem Guia dos Jogadores contém
certos erros no que concerne aos homens-coiote (Mas
0 que vocé esperaria com trapaceiros como estes?). Os
seguintes esclarecimentos podem ser utilizados em
qualquer cronica envolvendo os Nuwisha.

e Excitar Parceiro, o Dom Nuwisha de Nivel
Cinco, faz com que todas as criaturas da mesma raca e
mesmo género (ndo de género oposto) desejem
copular com o alvo imediatamente.

e Ritual da Danga, o Ritual de Nivel Dois para
aderir aos Dancgarinos Umbrais, apenas funciona para
seguidores do totem Ptah. Apds ser aceito entre os
Dancgarinos Umbrais, o Nuwisha poderd seguir
qualquer aspecto do Trapaceiro que ele desejar. Todos
os Nuwisha na Umbra seguem Ptah. Ptah ¢
efetivamente um totem tribal para os Nuwisha na
Umbra, tanto quanto Fenris é um totem tribal para os
Crias de Fenris. Os Nuwisha devem seguir seu dogma
para aprender a Danca Umbral, mas eles podem seguir
outros aspectos do Trapaceiro também.

¢ O Ritual de Nivel Cinco: Cantar para os
Mortos estd incorreto. O jogador deve gastar um
ponto permanente de Gnose por pessoa erguida por
esse ritual e mais um ponto permanente de Gnose por
cada nivel de dano que o alvo sofreu além do golpe
mortal. Por Exemplo: O Velho Muitas-Peles deve
reerguer duas criaturas metamérficas porque assim o
Coiote quer. Dois pontos permanentes de Gnose sdo
gastos  automaticamente. Contudo, um  dos
metamorfos recebeu trés niveis de dano além do que
era necessario para mati-lo. Para ressuscitar ambas as
criaturas metamorficas, cinco pontos permanentes de
Gnose devem ser gastos.

Ele pode cancelar o frenesi de um oponente, mas apenas
enquanto o Nuwisha centintar a cantar. Esse Dom ¢
ensinado por um Gafflingsa'servico de Coiote.

Sistema: O jogador testa Manipulacio +
Performance, com uméa dificuldade que varia dependendo
da situacdo. Cada individuo’pode tentar resistir a esse
efeito com um teste de\Forca de Vontade, dificuldade 6.
A dificuldade para \résistir ao efeito do canto ¢
aumentada em um pata cada sucesso que o jogador
obtiver na sua rolagem inigiald A can¢io Nuwisha pode
ser vocal ou através de qualquer instrumento musical, de
gaitas a tambores. O Dom dura enquanto o Nuwisha
executar a cangao.

e Lingua Inchada (Nivel Um) — Os Nuwisha
usam esse Dom sobre um alvo para impedi-lo de falar.
Enquanto esse Dom estiver agindo, a lingua do alvo
incha, impedindo qualquer forma de discurso. Uivos e
sons originados do alvo s3o abafados da melhor maneira
possivel. Esse Dom ¢ ensinado por um espirito Aranha.

Sistema: O Nuwisha deve tocar seu alvo, enquanto
o jogador faz um teste de Gnose (dificuldade igual a
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Forca de Vontade da vitima). Com trés ou mais sucessos,
o alvo nfo pode nem mesmo usar lingua de sinais, e suas
mios comecam a tremer descontroladamente. Esse Dom
dura por uma cena.

¢ Toque de Xochipilli (Nivel Um) — O Nuwisha
utilizando o Toque de Xochipilli traz sorte a si préprio ou
para um alvo. Normalmente a sorte é a curto-prazo, mas
se essa sorte é boa ou ruim est4 inteiramente nas maos do
Nuwisha. Se a sorte é boa, uma pessoa pode descobrir
que seu cancer foi diagnosticado incorretamente e ¢
atualmente apenas uma impressdo digital no raio-x ou ela
pode ter ganho na loteria. Se a sorte é ruim, um pneu
pode estourar durante uma perseguicio em alta
velocidade ou a pessoa pode ser pega na malha fina da
Receita Federal. O Nuwisha ndo tem controle sobre
como a sorte se manifesta, apenas se a sorte é boa ou
ruim. Esse Dom é normalmente instantineo, mas pode
levar horas para se manifestar, a critério do Nuwisha.
Esse Dom ¢ ensinado por um Epiphling da Sorte ou um
Gaffling a servico de Xochipilli.

Sistema: O jogador testa Raciocinio + Enigmas,
dificuldade 7. O Narrador tem completo controle sobre
como a Sorte de Xochipilli se manifesta, mas o jogador
pode aumentar o nivel de sorte a niveis miraculosos
gastando um ponto de Gnose.

e Camuflagem (Nivel Dois) — Como o Dom
Wendigo.

¢ Danga de Dionisio (Nivel Dois) — O alvo desse
Dom fica desorientado e extremamente tonto. Sua visdo
fica borrada, seu ouvido fica zumbindo e transeuntes
pensardo que ele estd bébado. A fala nio ¢ afetada e é
possivel raciocinar, mas todas as dificuldades de testes
fisicos sao aumentadas em trés. Esse Dom é ensinado por
um espirito do Coiote.

Sistema: O Nuwisha deve tocar seu alvo, enquanto
o jogador gasta um ponto de Gnose e um de Forca de
vontade. Esse Dom dura por um turno.

e Nova Face (Nivel Dois) — O Nuwisha pode
mudar completamente sua identidade. Ele pode se tornar
macho ou fémea, de qualquer raca ou espécie. Contudo,
esse Dom apenas altera a forma Hominidea ou Latrani do
personagem e ndo esconde sua verdadeira natureza. Ele
serd reconhecivel como Nuwisha se mudar de forma. Esse
Dom ¢ ensinado por um espirito de Kishijoten.

Sistema: O jogador testa Manipulacio + Expressio,
dificuldade 6 e deve gastar um ponto de Gnose. O efeito
dura por uma cena.

¢ Deformar Linguas (Nivel Dois) — O Nuwisha
pode compreender qualquer linguagem escrita ou falada
quando usando esse Dom. Mesmo linguagem de sinais ou
expressdes faciais nio oferecem dificuldade. Enquanto
sob influéncia desse Dom, o Nuwisha pode falar com
espiritos, Malditos e até computadores (que dificilmente
fardo uma conversa interessante, mas podem ser iteis).
Esse Dom ¢ ensinado por um espirito Trapaceiro.

Sistema: O jogador testa Raciocinio + Expressio,
dificuldade 7. Para cada sucesso, o personagem pode
compreender completamente a linguagem — com todas
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as girias — por um dia completo. O personagem deve
empregar esse Dom separadamente para cada linguagem
que deseje compreender.

e Mapa Umbral (Nivel Dois) — O Nuwisha
usando esse Dom pode localizar qualquer parte da Umbra
e, em alguns casos, pode até mesmo localizar uma
entidade individual dentro da Umbra. Esse Dom ¢
ensinado por um espirito Ancestral.

Sistema: O jogador testa Gnose contra uma
dificuldade varidvel. Se o personagem nunca foi antes
para a parte marcada na Umbra a dificuldade ¢ 7. Se o
personagem j4 percorreu a drea antes a dificuldade é 6. Se
o personagem frequenta a drea a dificuldade ¢ 5. Com um
sucesso, o personagem pode apontar em qual parte da
Umbra ele estd. Com dois, ele pode determinar qual a
melhor forma de aproximagdo para qualquer drea ou
Reino na Umbra. Com trés sucessos, o personagem pode
ter uma idéia sobre onde estd um alvo dentro da Umbra.
Com cinco ou mais sucessos, o personagem pode apontar
a exata localizaciio de um alvo dentro da Umbra.

¢ Danca do Abandono (Nivel Trés) — O Nuwisha
pode compelir um oponente a esquecer qualquer coisa, a
ndo ser a necessidade de comemorar. Onde firia e 6dio
habitaram no momento anterior, subitamente o alvo
desse poder estd cheio de alegria e uma necessidade de
expressar essa alegria. Isso é usado para propdsitos
defensivos principalmente, devido ao Dom ser bastante
poderoso, para nio permitir nada além de celebracio.
Existem alguns casos, contudo, onde este Dom pode ser
um tiro pela culatra para o Nuwisha. Alguns Garou, tais
como os Crias de Fenris, tendem a comemorar de forma
muito violenta. Esse Dom ¢ ensinado por um Gaffling a
servico de Loki.

Sistema: O jogador faz um teste de Forca de
Vontade contra uma dificuldade equivalente a Forca de
Vontade do oponente. Dois ou mais sucessos sdo
necessdrios para ativar esse Dom. A Danca do Abandono
pode ser usada somente contra um oponente de cada vez.

® Dom da Risada (Nivel Trés) — O Nuwisha pode
terminar um frenesi com esse Dom ou pode
simplesmente usd-lo para aliviar o clima em situa¢des
tensas. Esse Dom pode também ser usado para dar um fim
a dor de qualquer um que esteja mortalmente ferido,
permitindo que possa usar os ultimos momentos de sua
vida em pleno controle de suas faculdades. Esse Dom é
ensinado por um espirito de Kishijoten.

Sistema: O jogador faz um teste de Carisma +
Expressdo contra uma dificuldade correspondente a Forga
de Vontade do alvo. Pelo menos um sucesso é requerido
para usar esse Dom e ao menos trés sucessos Ssdo
necessdrios para terminar um frenesi.

¢ Dom da Faria (Nivel Trés) — Os Nuwisha com
esse Dom podem ter Fdaria. Enquanto esse Dom
permanecer ativo, o Nuwisha é capaz de dispor das acdes
extras que a quaisquer outros metamorfos sdo concedidas.
O Nuwisha também perde sua imunidade a prata
enquanto esse Dom estiver ativo, pois o Coiote ndo quer
que seus filhos fiquem confortdveis com a nog¢do do que é




o 6dio. O Dom da Firia é ensinado pelo espirito de Loki.

Sistema: O jogador faz um teste de Gnose
(dificuldade 7) e gasta um ponto de For¢a de Vontade
para ganhar cinco pontos de Furia pela duracdo da cena.
O personagem nunca pode exceder cinco pontos de
Firia. Enquanto o Nuwisha possuir qualquer Firia, ele
recebe dano agravado de prata.

¢ Empurrar (Nivel Trés, Dancarinos Umbrais) —
O Nuwisha pode forgar outro ser a entrar na Umbra com
esse Dom. E ensinado por um espirito Coiote.

Sistema: O jogador deve fazer um teste de Gnose
(dificuldade Forca de Vontade do alvo) e gastar um
ponto de Gnose. O alvo desse Dom aparece na
Penumbra.

e Perfume da Vinganca (Nivel Trés) — O
Nuwisha que usa esse Dom pode fazer outros metamorfos
reconhecerem o aroma de um velho inimigo.
Normalmente, esse aroma é emanado de algum lugar
distante, contudo o Nuwisha pode também colocar o
aroma em outro alvo, criando todo tipo de caos entre
estrangeiros inocentes ou mesmo entre amigos mais
préoximos. Quando utilizado do dltimo modo, o Dom
mascara completamente o odor natural do alvo. Esse
Dom ¢é ensinado por um espirito do Gambd4.

Sistema: O jogador testa Raciocinio + L4bia,
dificuldade 5, enquanto produz o odor de um velho
inimigo. Se o personagem decidir usar esse Dom em um
alvo, ele deve obter sucesso ao tocar a pessoa e gastar um
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ponto de Gnose além de fazer um teste de Raciocinio +
L4bia, dificuldade 7.

e Caminhada nas Sombras (Nivel Trés) — O
Nuwisha empregando esse Dom pode visitar qualquer
aspecto da Umbra, mesmo aqueles normalmente
proibidos aos metamorfos. Isso inclui a Umbra Negra dos
mortos (a qual a maioria dos Nuwisha evita, tanto por ser
muito deprimente quanto por ser muito perigosa) e
muitos Reinos do Horizonte dos magos. Esse Dom ¢
ensinado por um Gaffling do Trapaceiro.

Sistema: O jogador deve realizar com sucesso um
teste de Gnose, dificuldade 7. Obviamente, o Nuwisha
precisa ainda saber para onde vai.

¢ Ato de Desaparecimento (Nivel Quatro) — O
Nuwisha usando esse Dom aparenta desaparecer da vista.
Inimigos que estejam olhando para o homem-coiote
podem tocar o Nuwisha ou mesmo persegui-lo, e ndo
perceber que ele estd 14. Todos os sentidos s3o afetados e
mesmo outros Dons ou poderes sobrenaturais utilizados
para deteccdo (Auspicios e coisas do tipo) ndo podem
localizar o Nuwisha enquanto ele lembrar de ndo se
mover. Esse Dom é normalmente utilizado para evitar ser
morto por um grande bando de inimigos que anseia
desesperadamente pela morte do Nuwisha. Esse Dom ¢
ensinado por um espirito Gato.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Forca de
Vontade e um ponto de Gnose. O Dom dura enquanto o
jogador n3o se mover voluntariamente. O Dom
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permanece efetivo mesmo quando o personagem ¢
derrubado, contudo o personagem ndo pode se levantar
sem dissipar os efeitos do Dom.

® Arremesso (Nivel Quatro) — O Nuwisha que
usa esse Dom pode arremessar um oponente a distAncias
incriveis. O Nuwisha pode erguer seu alvo, quer seja
puramente por forca ou seja em combina¢io com uma
manobra de combate. Alguns homens-coiotes alegam ter
arremessado oponentes a distAncia de alguns quarteirdes.
Eles nfio estdo exagerando. Esse Dom € ensinado por um
espirito Ancestral.

Sistema: O jogador deve testar Destreza + Esportes e
gastar um ponto de Gnose. Para cada sucesso, o
personagem triplica a distAncia que ele normalmente
pode arremessar um alvo (3m por ponto de Forca é a
regra bésica). Esse Dom ¢ cumulativamente baseado no
nimero de sucessos. Por exemplo, um Nuwisha com
For¢a 5 pode normalmente arremessar um alvo a 15 m.
Mas com um sucesso, o Nuwisha pode arremessar o alvo
a mais de 45m e com dois sucessos pode arremessar o alvo
a mais de 135m. Com trés sucessos, 0 mesmo personagem
pode arremessar um alvo a mais de 405m e assim por
diante.

e Porta Trancada (Nivel Quatro, Dangarinos
Umbrais) — O Nuwisha pode impedir outros de entrar
na Umbra com esse Dom. Esse poderoso Dom ¢ utilizado
somente para impedir a Wyrm de fugir ou para evitar a
captura. Em raras ocasides Porta Fechada é empregado
para for¢ar magos Tecnocratas para fora da Umbra. Esse
Dom é ensinado por um espirito da Weaver.

Sistema: O jogador testa For¢ca de Vontade contra
uma dificuldade de 7 e gasta trés pontos de Gnose. Esse
Dom dura por uma cena por cada sucesso obtido.

e Portal Umbral (Nivel Cinco, Dancarinos
Umbrais) — O Nuwisha pode abrir um portal na
Umbra. O Portal Umbral é uma abertura direta na
Pelicula entre os mundos e é aberto a qualquer um ou
qualquer coisa que o Nuwisha escolha levar com ele. Esse
Dom ¢ conectado ao Nuwisha e nenhuma outra criatura
pode utilizar a abertura sem o seu consentimento.
Qualquer entidade tentando passar através do portal
deve efetivamente ter a permissio do Nuwisha para fazé-
lo. Esse Dom ¢ ensinado por um espirito do Trapaceiro.

Sistema: O jogador testa Raciocinio + Ocultismo,
dificuldade 8, e gasta quatro pontos de Gnose. O Portal
Umbral permanece aberto por quanto tempo o Nuwisha
desejar, mas ndo mais do que uma cena.

e Alvo Umbral (Nivel Cinco, Dancarinos
Umbrais) — O Nuwisha usando esse Dom literalmente
arremessa um alvo na Umbra e em qualquer localizacio
da Umbra que ele desejar. Um Garou sofrendo com uma
poderosa macula da Wyrm pode ser arremessado no
Reino de Atrocidade ou nas dguas de prata do Erebo. Um
mago Tecnocrata pode terminar em um Reino da Wyld
ou mesmo jogado através das portas de Malfeas. Esse
Dom é normalmente utilizado como uma severa forma de
punicio, para auxiliar qualquer um ou qualquer coisa em
com especial necessidade de ajuda. Varios Kithain foram
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arremessados ao Portal de Arcéddia para evitar que caiam
totalmente fora de seus aspectos do Sonhar. Esse Dom é
ensinado pelo préprio Coiote.

Sistema: Se o alvo desse Dom ja estiver na Umbra, o
jogador precisa apenas fazer um teste de Gnose,
dificuldade 5. Se o alvo estiver no Reino de Gaia, o
Nuwisha deve primeiro agarrar o alvo e o jogador gasta
um ponto de Gnose para empurrar o oponente na
Umbra. Os efeitos desse Dom sdo instantaneos.

® O Uivo do Coiote (Nivel Seis) — Assim como
Coiote é o Criador, ele é também o Destruidor. A seu
tempo, ele ird apagar tudo aquilo que existe, porque este
é seu dever. O Uivo do Coiote permite ao Nuwisha
conjurar uma parte pequena do poder de destrui¢io do
Coiote e soltar essa energia em uma pessoa ou 4rea.
Quando usado, o Uivo do Coiote agita toda a natureza e
a converte em uma mdaquina de aniquilagdo. Esse poder
pode vir na forma de um tornado ou maremoto. Pode
causar um terremoto ou uma tempestade elétrica.
Qualquer que seja o caso, sdo poucas as coisas que
conseguem ficar de pé ante o poder do Uivo do Coiote.
Esse Dom é um dos mais poderosos conhecidos pelos
Nuwisha e ¢ ensinado pelo Coiote para aqueles que ele
considera dignos.

Sistema: O jogador testa Inteligéncia + Ocultismo,
dificuldade 5, e gasta cinco pontos de Gnose. A energia
liberada resultante ird destruir tudo em seu caminho,
com raras excecdes, de acordo com a descricio do
Narrador. Esse Dom s6 pode ser usado pelos mais
poderosos Nuwisha e nfo ird funcionar se o inimigo
enfrentado ndo for uma verdadeira ameaca a tudo aquilo
que o Nuwisha defende.

Fetiches

Presa 00 Coiote

Nivel 3, Gnose 4

O Coiote morreu vdrias vezes, normalmente como
resultado de uma tentativa de provar-se melhor em
alguma coisa do que qualquer outro. No processo, ele
perdeu alguns dentes, que cresceram de volta quando ele
voltou da morte. Alguns desses caninos foram usados
para criar adagas chamadas de Presas do Coiote. As
Presas do Coiote, além de infligir Forca + 2 de dano
agravado, também permite aos portadores atacar
simultaneamente tanto dentro quanto fora da Umbra.
Nenhum espirito é imune o poder da Presa,
independentemente de qual Reino ele esteja. O Coiote é
um egofsta, contudo, por isso suas Presas funcionam
somente nas mios de um Nuwisha.

P4 de Kishijoten

Nivel 3, Gnose 4

Esse belo p6 verde, quando misturado com sangue e
consumido, automaticamente cura qualquer ferimento
que ndo seja fatal. Mesmo ferimentos agravados
desaparecem sem deixar cicatrizes. Mesmo que o pé ndo
possa curar um ferimento fatal, ele pode reduzir
significativamente a perda de sangue pelo ferimento e
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retardar venenos antes que possam causar danos maiores.
Uma bolsa normalmente contém pé suficiente para trés
usos.

Espelho de Ti Malice

Nivel 4, Gnose 5

O Espelho de Ti Malice é um pequeno disco de
prata polida. Quando utilizado pelo Nuwisha, ele faz com
que todos os inimigos do homem-coiote, mesmo os
sobrenaturais e outros metamorfos, sofram os efeitos do
Delirio como se fossem humanos. Existe apenas um
Espelho de Ti Malice e nunca mais foi visto por ninguém
além dos Nuwisha desde a Segunda Guerra da Fria.
Ativar o Espelho de Ti Malice requer um ponto de
Gnose e sucesso num teste de Gnose (dificuldade 6).

Flautas de Kokopelli

Nivel 4, Gnose 6

Essas simples flautas de madeira sdo raras, mas muito
tteis. As lendas dizem que Kokopelli usou uma grande
quantidade dessas flautas enquanto conduzia muitos
monstros para fora das Terras Puras. Apenas os homens-
coiotes podem utilizar os fragmentos restantes das flautas
de Kokopelli. Um Nuwisha utilizando uma dessas flautas
pode conduzir Malditos e espiritos para dentro ou para
fora da Umbra. O jogador testa Raciocinio +
Performance contra uma dificuldade igual a Forca de
Vontade do Maldito. Os Malditos afetados podem tentar
resistir 2 influéncia da flauta testando Forca de Vontade
contra uma dificuldade igual ao nimero total de sucessos
obtidos pelo jogador.

Olho de Ptah

Nivel 5, Gnose 7

O Olho de Ptah ¢ um cristal preto, com cerca de
cinco centimetros de didmetro. Um Nuwisha pode levar
esse fetiche a seu olho e gastar um ponto de Gnose para
conhecer a verdade sobre qualquer coisa na drea a seu
redor. Todos os disfarces tornam-se imediatamente
6bvios e armas ocultas sdo parcialmente reveladas.
Apesar do Olho de Ptah ser capaz de revelar a verdade,
ele nem sempre vai revelar todos os segredos por trds
daquela verdade. Se uma bomba for plantada num local,
o Nuwisha observando aquele estabelecimento com o
Olho compreenderd imediatamente que o edificio ird
explodir, e qual serd a causa, mas ndo necessariamente
onde a bomba esta localizada. O Olho de Ptah nio expde
itens escondidos, permite apenas ao Nuwisha descobrir
quais os resultados das acGes desse item escondido.

As Faces do Trapaceiro
— @Cotens

As faces do Trapaceiro sdo todas em uma e iguais, e
ainda assim Unicas. Trocar entre totens nido é um
problema para os Nuwisha, ja4 que Coiote os ensinou a
viver como ele. Qualquer encarna¢do do Trapaceiro é
satisfatéria e em muitos casos os Nuwisha seguem mais de
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um aspecto do Coiote a0 mesmo tempo. Todos os
Dancarinos Umbrais automaticamente seguem Ptah, e
muitos seguem também Kishijoten simultaneamente, ja
que seu dever sagrado é proteger e curar a Umbra.

Todos os Nuwisha que seguem miiltiplos totens
devem honrar os Dogmas de cada um, mas ganham
caracteristicas especiais de um. Por exemplo, Loki Ri-
Pra-Caramba segue ambos Ptah e Loki; ele ganha as
Caracteristicas benéficas que Loki tem a oferecer, mas
deve seguir os Dogmas de ambos os totens ou se arrisca a
perder os favores do Trapaceiro. Um jogador pode
escolher ndo tomar um totem pessoal durante a criagdo
do personagem, mas o Nuwisha deverd, eventualmente,
oferecer sua lealdade a uma das faces do Coiote. Os
Nuwisha sem totens pessoais sdo considerados
lamentéveis pelos seus e poderdo ter dificuldade para
aprender Dons.

TCrocando (Dons

Quando um Nuwisha escolhe um novo Totem, o
Narrador decide quais Dons sio mantidos e quais sdo
deixados. A pessoa jogando com o Nuwisha pode
comprar novos Dons com qualquer experiéncia que ela
ainda ndo gastou, mas o Narrador deve aprovar essa
decisdio. Os Dons referentes & Umbra sdo ensinados
apenas pelos seguidores de Ptah, mas uma vez ensinados,
eles raramente s@o levados embora. Um Nuwisha deveria
ter violado o dever sagrado como guardiio da Umbra

outros
Nuwisha deveriam puni-lo severamente antes de tomar
os Dons de Ptah de volta.

antes disso acontecer. Frequentemente, os

Ci Walice

Custo de Antecedentes: 4

Ti Malice é um delicada construtora de
manipulagdes. Intriga maquiavélica é sua especialidade.
Muitos dos Nuwisha a seguem de tempos em tempos,
especialmente enquanto planejam vinganga.

Caracteristicas: Ti Malice soma dois dados as
paradas de Manipulacé@o e Enigmas.

Dogma: Ti Malice exige que seus seguidores ndo
demonstrem piedade aos fracos, especialmente nos
negdcios.

Loki

Custo de Antecedentes: 7

Loki é um totem de guerra, mas ele também ¢é o
Trapaceiro. Ele acredita que as melhores humilhagdes
sdo aquelas que o corpo conta. Loki é o favorito entre
muitos jovens Nuwisha.

Caracteristicas: Loki garante a seus seguidores um
adicional no Nivel de Vitalidade e um ponto extra em
qualquer um Atributo Fisico, mesmo que ultrapasse 5. Os
filhos de Loki também podem usar as manobras especiais
do Lobisomem Guia dos Jogadores.

Dogma: Loki demanda que todos os seus seguidores
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sempre aceitem desafios, mesmo vindos da Wyrm. Um
Loki deve oferecer suas mortes ao totem como sacrificio.
Kishijoten

Custo de Antecedentes: 4

Kishijoten é um aspecto gentil do Trapaceiro.
Apesar de truques e brincadeiras ainda serem
importantes, cuidar dos feridos é a sua maior prioridade.

Caracteristicas: Kishijoten garante a seus filhos um
Nivel de Vitalidade adicional e + 2 nas paradas de dados
em Medicina.

Dogma: Kishijoten pede a seus seguidores que
sempre parem para ajudar os feridos, excluindo os servos

da Wyrm.
Ptah

Custo de Antecedentes: 5 (indisponivel durante a
criagio de personagem).

Ptah é o Porteiro dos Caminhos e o Criador do
Universo. Ele é o pai de tudo o que ele vé e patriarca de
mesmo as mais horriveis das criagdes.

Caracteristicas: Ptah garante a seus seguidores a
habilidade de viajar para a Umbra com a minima
dificuldade. Ptah diminui a dificuldade de passar pela
Pelicula em trés para todos seus seguidores (a um minimo
de 3). Apenas os Nuwisha que seguem Ptah sdo capazes
de aprender a Danga Umbral. O Nuwisha pode também
usar o Dom: Sentir a Wyrm livremente enquanto estiver

na Umbra e envelhecer a uma fragio do ritmo natural.

Dogma: Ptah pede que todos os seus seguidores
defendam as estrelas de todos aqueles que lhe queiram
causar mal.

Kokopelli e #i

Custo de Antecedentes: 4

Kokopelli é o Dancarino e Comediante. Pi é o
Dangarino e Amante. Os dois sdo considerados um e o
mesmo para os Nuwisha. Os dois sdo apaixonados pelo
prazer sensual e a emogio da seducdo.

Caracteristicas: Seguidores de Kokopelli e Pa
ganham um ponto em Vigor e +2 em Performance (para
instrumentos musicais apenas). Eles também podem usar
as manobras especiais listadas no Lobisomem Guia dos
Jogadores.

Dogma: Kokopelli e Pi insistem que os Nuwisha
que o seguem nunca ataquem movidos pela raiva.

Chung Kuel

Custo de Antecedentes: 6

Chung Kuel é o Destruidor das Probabilidades e
Doador da Sorte. Ambas sorte e azar montam as caudas
dos filhos de Chung Kuel.

Caracteristicas: Os seguidores de Chung Kuel
podem lancar o azar nos alvos que eles desejam que
sofram. Quando estiver visitando o cassino liderado por
mafiosos corruptos, um Chung Kuel pode fazer com que
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todos os caga niqueis deem os maiores prémios possiveis.
O homem-coiote também poderia causar um curto
circuito no sistema elétrico no avido que deveria ser a
escapatéria do vildo ou fazer com que uma pistola trave e
masque o tiro quando um inimigo estd apontando para
um refém inocente. Essa sorte é poderosa, mas funciona
apenas na propor¢do direta de quio corrompido pela
Wyrm um oponente é.

Uma vez por histéria (ndo necessariamente a pedido
do jogador), o Narrador deve rolar um dado. Se o
resultado for 1, nada acontece. Ser for um resultado de 2-
9, algo menor acontece para a inconveniéncia do alvo da
raiva do Chung Kuel. Um 10 significa um desastre quase
certo para o inimigo do Nuwisha, sob a descri¢gio do
Narrador. Narradores nio devem dar uma vitéria certa
para o jogador usando esse poder, mas pode certamente
garantir ao Nuwisha uma bem merecida segunda chance.

Seguidores de Chung Kuel também somam dois
dados a todos testes relacionados a Furtividade e Lébia.

Dogma: Chung Kuel pede que as habilidades que ele
concede sejam usadas contra aqueles que servem a Wyrm
comprovadamente.

Xochipilli

Custo de Antecedentes: 5

Xochipilli acredita que o melhor jeito de viver é
experimentar a vida ao extremo. Seus seguidores estdo
sempre correndo insanos riscos e a maioria até mesmo
sobrevive para contar histdria.

Caracteristicas: Xochipilli garante a seus filhos uma
sorte imensa. Ac¢des que deveriam matar um de seus
filhos frequentemente falham ao fazé-lo. Os filhos de
Xochipilli recebem +3 de Sobrevivéncia, como um
reflexo de quio fAcil eles encontram aquilo que precisam
para viver, mesmo nas dreas mais ermas.

Os seguidores de Xochipilli também ganham cinco
dados de absorcio sempre que fizerem manobras
inacreditdveis potencialmente fatais. Essa habilidade
apenas funciona quando as chances estio fortemente
contra o Nuwisha sobreviver. Como op¢do, o Narrador
pode simplesmente dizer que o personagem sobreviyeu
mesmo estando no centro de uma refinaria quande.esta
explodiu. Isso ndo significa que o personagem escapa
ileso. Um Nuwisha aleijado ainda é muito sostude’ de
escapar de uma explosio dessa magnitude.

Dogma: Xochipilli pede para seus seguidores nunca
virarem 2s costas para uma ousadia, nfio importando ‘as
chances de sobreviver.

Oghma

Custo de Antecedentes: 8 (indisponivel durante a
criagdo de personagem).

Oghma é o Bardo e o Juiz. Ele escolhe seus
seguidores entre os mais sdbios dos Nuwisha.“Seus
seguidores executam as puni¢des que acham necessarias
para manter seus pares Nuwisha humildes.
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A Bengdo d0 Coiote

A Bencio de Coiote é um Dom tdnico dado a um
Nuwisha em cada geragdo. A Bengfo tem a forma de
um poder especial que o Coiote percebe que serd mais
util ao Nuwisha escolhido. Uma vez garantida, a
Bencdo pode assumir qualquer forma. Cada Bencio é
diferente uma da outra, mas todas garantem que o
escolhido da Bengdo nunca seja tentado pela Wyrm.
No passado, foi permitido que um Nuwisha a mudar
de forma instantaneamente e escapar para Umbra 2
vontade, independente da Pelicula. A Bencio j4
permitiu a um Nuwisha de desenvolver asas
indestrutiveis e ver qualquer coisa que ele queira. A
Benc#o j4 garantiu a habilidade de remover a méacula
da Wyrm completamente de uma drea ou de qualquer
ser com apenas um toque. Em cada caso, a Bengdo é
garantida apenas a um ser e a ele é dito como esse
talento especial deve ser usado.

Nenhum daqueles escolhidos pela Bengdo do
Coiote jamais fez mal uso do favor especial do
Trapaceiro. A Benc¢do do Coiote é uma confianca
sagrada e nunca € arbitrdria. Os Narradores nio
devem, repito, ndo devem dar esse poderoso Dom aos
personagens dos jogadores, isso ird rapidamente jogar
o equilibrio e a imparcialidade do jogo pela janela, em
cima de um trinsito pesado. O Nuwisha da geracio
atual com a Beng¢do do Coiote ainda nido foi
identificado, mas esse potente trapaceiro é melhor
estar nas maos do Narrador.

Caracteristicas: Os Nuwisha escolhidos por Oghma
podem reivindicar até cinco pontos de For¢a de Vontade
por histéria. Eles podem distribuir quatro pontos extras
entre os Atributos Fisicos durante o combate e podem
distribuir cinco pontos extras entre seus Atributos
Mentais durante um desafio mental. Esse aumento é
garantido apenas quando for ensinar 3 outra pessoa
humildade. Oghma garante a seus filhos a habilidade de
saber quando um Nuwisha precisa de uma li¢io e
assegura que seus seguidores nunca sejam atacados de
surpresa.

Dogma: Oghma pede a seus seguidores que nunca
ataquem movidos pela raiva.

Corvo

Custo de Antecedente: 5

O Corvo vé tudo e entende mais que qualquer outro
aspecto do Trapaceiro. Ele resolve charadas que outros
nem tem esperanca em compreender.

Caracteristicas: O Corvo garante ao Nuwisha dois
pontos em Enigmas e outro em Lébia. Os filhos do Corvo
também s3o bem recebidos pelos Corax.

Dogma: O Corvo pede a seus filhos que nunca
carteguem riquezas, eles devem confiar no Corvo para
prover para eles.
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Permita que me apresente. Eu sou Willie E. Coiote,
Génio. Eu ndo estou vendendo nada, tampouco terminando
meus estudos na faculdade. Entdo, vamos comecar os
negocios...

— Wile E. Coiote, Operation: Rabbit

Nzo hd muitos Nuwisha restantes na Terra. Cada
vez que um homem-coiote chega a certa idade e ¢
iniciado na ninhada do Trapaceiro, outro vai
eternamente para a Umbra. Portanto, a maioria dos
Nuwisha que caminham pela Terra hoje sio jovens
trapaceiros, ainda conhecendo a si mesmos.

Claro que esses jovens sdo a esperanga e o orgulho
de todos aqueles que se foram anteriormente. Sempre que
um novo Nuwisha nasce, o Coiote ri em pensar nos feitos
que o novato eventualmente fard.

Os seguintes novatos sio 6timos exemplos do tipo

Apéndice Dois: Filhos do Coiote
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de Nuwisha andando pela Terra hoje. Todos sdo
Ragabash por natureza (senfo por afinacio), eles sdo a
risada de Gaia, aqueles que questionam os caminhos e
testam a determinacio dos filhos de Gaia. Embora
nenhum Nuwisha voluntariamente viaje com outro, eles
mantém uma desprendida amizade e respeito que
mantém a raca informada dos afazeres de cada individuo.
Machuque um Nuwisha, especialmente um jovem, e o
resto dos homens-coiotes certamente saberfo. Ria com
um Nuwisha, especialmente quando a piada é sobre vocé,
e ganhe o respeito condicional de todos eles.




Apostador

Mote: Eu acho que vocé estd blefando.
Prelddio: Vocé nasceu em Las Vegas e vocé acha tudo sobre essa cidade

fascinante. Do oceano de luzes neon e purpurina a desesperada fome nos olhos
dos apostadores, hd pouca coisa que vocé ndo ame sobre sua cidade natal —
exceto o sofrimento. Vocé gosta de assistir os apostadores, mas vocé sempre
odeia o desespero deles. A fome abrasiva de ganhar as vezes os torna loucos a
ponto de machucar os outros.

Quando a Primeira Mudanga veio, vocé foi levado por seu tio para fora da
cidade. Ele o ensinou tudo o que vocé deveria saber nas profundezas do
deserto, muito longe das luzes neon e o fervor de 24 horas. Ele te
contou sobre os totens do Trapaceiro e o apresentou aos seus
modos. O mais importante, ele o ensinou sobre Chung Kuel e
a importancia da sorte. Como um orgulhoso filho de Las
Vegas, vocé sabia o que iria fazer com esse conhecimento.

Conceito: Desde que vocé escolheu Chung Kuel, vocé
tem estudado os cassinos e formado uma estratégia para
ajudar os famintos e atrapalhar as crias da Wyrm que
controlam a cidade. Vocé ganhou dinheiro suficiente para
assegurar que esteja confortivel e tem ajudado muitos
perdedores dos cassinos a ganhar dinheiro para pagar suas
dividas. As vezes, um pouco de sorte faz toda a
diferenga em manter as garras da Wyrm longe da alma
de alguém. Vocé jad causou aos cassinos uma dor
intermindvel, especialmente se vocé marcou um deles
como uma fonte de problemas. Vocé ¢ sempre
cauteloso, mas vocé estd fazendo a diferenca no melhor
jeito que sabe, trapaceando os ricos e ajudando os
necessitados. Vocé é o amigo de todo mundo.

Atualmente vocé frequenta os cassinos, ouvindo os sinos
soarem que outra pessoa ganhou. Vocé as vezes empresta uma
orelha para alguém que precisa conversar e vocé gosta de dar
conselhos. Quando ninguém no cassino é digno de ganhar,
voceé vai cuidar dos seus assuntos com as préprias m3os e joga
a sorte sobre vocé mesmo, com uma pequena ajuda de Chung
Kuel.

Claro que, os donos de cassinos mais espertos estio
comecando a perceber que a sorte deles sempre é ruim quando
vocé estd por perto...

Dicas de Interpretacao: Olhe sempre todos nos olhos seja
para ajuda-los ou trapaced-los. Vocé tem um prazer especial em
dar vida aos sonhos de pessoas bonitas com bolsas grandes. Vocé
¢ igualmente feliz em jogar com as probabilidades e ganhar delas
sem ajuda. Se nio tiver riscos o jogo fica tedioso. Sempre use sua
cara de poker quando encontrar um oponente valoroso, mas
nunca hesite em sorrir de orelha a orelha depois de levar a dltima
grana do inimigo.

Equipamento: Grande mago com grana, terno caro e um
sélido conhecimento das melhores rotas de fuga.
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Craquinas

Mote: Vocé viu a cara dele pouco antes do trem acertd-lo? Lindo! Aquilo foi lindo! Hahaha...

Prelidio: Vocé sempre foi o comediante da sala. Sempre que alguém lhe causava problemas, vocé retaliava com
sua lingua afiada ao invés de seus punhos. Isso tornou vocé popular entre a maioria das pessoas, mas ndo com as
vitimas de seu humor. Quando vocé fez um comentério errado sobre o capitdo do time de futebol, ele levou para o
lado pessoal e decidiu que era hora do troco. Ele tinha a ajuda dos amigos dele, que também deviam a vocé algumas
surras. Depois que eles terminaram, vocé experimentou sua Primeira Mudanca. A dor da mudanca era forte, mas nada
comparado a que vocé ja tinha experimentado. Os ferimentos que vocé sofreu curaram sozinhos e vocé fugiu de 14,
imaginando como iria se ajustar na vida como um monstro de dois metros e meio de altura. Vocé nfo precisou se
preocupar. QOutro da sua raga estava lhe esperando para explicar tudo a vocé.

Conceito: Desde aquela surra brutal, vocé passou por uma preparagio especial para garantir que vocé esteja
preparado para lutar com qualquer um que lhe cause problemas novamente. Entre as aulas de karaté e o treinamento
provido por seu mentor, vocé estd confiante que pode lidar sozinho se vocé realmente precisar lutar. Mas é sempre
mais divertido retribuir todo o desprezo dirigido a vocé de um jeito que todo mundo pode curtir. Sua maior excitagdo
vem quando vocé ensina a um de seus inimigos uma li¢io permanente. O seu maior crime ndo é onde vocé estava a
um segundo atrds, seu grande prazer é olhar a cara de seu inimigo quando ele percebe que ele foi levado a ganhar uma
bela de uma queda. N#o importa muito se ¢ ganhar ou perder. E mais importante ter certeza que o seu inimigo caia
perante vocé numa perfeita humilhacio, totalmente ciente que vocé é o responsavel.

Dicas de interpretagido: Sempre esteja preparado. Sempre sorria para seus inimigos e deixe que seus olhos digam
a eles que estdo a caminho da derrocada. Lembre-se que seus inimigos tém uma falha que vocé nzo: Eles ficam
raivosos. A raiva enfraquece a mente assim como aguca os sentidos. Use isso como sua maior vantagem. Ria enquanto
seu inimigo cai no seu truque. As vezes ele sobreviveré a piada, mas tudo bem. Ria do mesmo jeito, porque vocé ama
o olhar estipido na cara dele quando percebe a vala de 3 metros de profundidade atras dele. E seus gritos sio mdsica

para vocé enquanto ele cai em dire¢@o ao chio tdo abaixo.
Equipamento: Arames, lacos, bolas de gude, 6leo, as
ferramentas apropriadas para cortar cabos de freio, e uma
ocasional casca de banana.
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Professor

Mote: Eu tinha lhe dito que vocé iria apenas se machucar se fizesse aquilo. Vocé achou que eu estava
brincando? Olhe para si mesmo, vocé estd um lixo. Vocé gostaria de alguma ajuda?

Preladio: Vocé corria no deserto na sua juventude, cacando algo para comer e evitando as armas dos cagadores.
Vocé sempre observava o que acontecia com os outros antes de tentar algo novo. E melhor saber o que vocé vai
enfrentar e como isso pode ferir vocé. Quando sua Primeira Mudanga veio, vocé ndo estava surpreso, vocé sabia que
era diferente dos outros coiotes desde o dia em que nasceu. O novo coiote na drea contou a vocé. Agora o seu
treinamento terminou e vocé sabe que deve ensinar os outros a ver e entender seus préprios erros antes que eles
acabem matando a si mesmos.

Conceito: Vocé é um professor e o mundo € a sua sala de aula. Vocé é bom em mostrar aos outros os erros de seus
modos e vocé adora fazer os fazendeiros perceberem que vocé ndo estd atrds de suas ovelhas somente por estar
préximo a suas fazendas. Néo é fécil ensinar algumas pessoas e vocé frequentemente tem que repetir as licdes antes
que eles a aprendam.

H4 muitas licdes que devem ser ensinadas e vocé nunca estd com poucos alunos, também — voluntérios ou néo.
Ultimamente vocé tem sido levado para perto das cidades, pelas pessoas que estio numa desesperada caréncia de
ensinamentos. H4 alguns Garou, por exemplo, que estdo tdo preocupados em discutir entre eles que ndo perceberam a
Wyrm flutuando sobre seus ombros coletivos...

Dicas de interpretagdo: Sorria, pois 0 mundo a sua volta ainda tem beleza. Sorria, porque as pessoas a sua volta
ainda podem aprender a apreciar essa beleza antes que seja tarde demais. Sorria, porque alguns alunos precisam de
mais aulas do outros e eles sio normalmente aqueles que vocé tem mais esperado para ensinar. Sorria, porque as vezes
as aulas sdo dolorosas para os tolos.

Equipamento: Roupas humanas, uma pequena seleg¢iio de armas, paciéncia.
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Lutador

Mote: Isso era para ser um ataque? Vem 'cd, levante
sua bunda e tente de novo!

Preladio: Vocé nunca gostou de fazer as coisas de forma
segura. Vocé sempre amou um desafio.
Quando vocé era apenas um filhote,
vocé constantemente desafiava seus
membros de matilha a lutar e quase
sempre perdia. Entdo vocé ficou
esperto. Vocé parou de se lembrar que
era a rapa do tacho, e passou a tirar vantagem 3
de seu tamanho reduzido. Em pouco tempo
afinal, vocé entendeu as melhores formas de
derrotar seus irm#os em brincadeiras de combate.

Quando vocé mudou a primeira vez, vocé
ficou assustado por um tempo. Entio vocé decidiu
a aprender o melhor meio de usar a mudanca a seu
favor. Na época em que seu professor apareceu,
vocé ja era bom em mudar de uma forma a outra.
A sua primeira luta real veio quando as aulas
acabaram e vocé encontrou um Garou. Ele era
maior que vocé e muito raivoso. Ele decidiu que
vocé era o alvo perfeito para suas agressdes e
continuou a pensar assim até a terceira vez que vocé
o deixou inconsciente. H4 uma vantagem em ser menor
que seu oponente e vocé sabe como usa-la. )

Conceito: E a cacada, ndo a matanca. Vocé nunca %
foi muito robusto, mas como resultado de seu treinamento *
e instintos naturais, vocé aprendeu a tirar vantagem de sua
estatura e a de seus inimigos. Vocé ndo precisa matar um
inimigo para saber que vocé o venceu. Ele nfio precisa morrer
para entender a mesma coisa. Atualmente, vocé tende a
gastar o seu tempo a encontrar valentdes que precisam ter
a crista abaixada. Vocé especialmente adora quando eles
0 atacam primeiro.

Dicas de Interpretacdo: Sorria. Sempre sorria.
Deixe seu oponente saber quando vocé sentiu que ele
bateu bem e o repreenda gentilmente quando vocé
sentir que ele cometeu um erro. Vocé é um
professor, é o seu trabalho fazer com que seu ¢
oponente entenda que ele nfo é o mais poderoso i/
guerreiro por ai e é seu dever lembri-lo que a W
Wyrm nunca estd muito longe. Sorria e lembre-se ‘\ -
que a raiva leva a erros. Vocé nfo estd aqui para .
provar algo para si mesmo — vocé estd aqui para fazer
que os outros entendam que o derramamento de sangue
¢ apenas necessario s vezes, nio todo o tempo. . :\

Equipamento: Klaive, bastdo bo, machado, garrote, . 4

L]

-

luvas de boxe, soco-inglés banhado em prata — a - / s
’ e

costumeira selecio de armas que possam ser / -

: / T
necessdrias para se fazer entender seu argumento.
Um kit de primeiros socorros e faixas extras para {_
um ocasional ego ferido.
66 Nuwisha
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Os afazeres do Coiote s@o muitos e seus erros sio tdo
numerosos quanto. Ele morreu vdrias vezes, sempre
voltando porque seu tempo nesse mundo ainda ndo
acabou. Agora o mesmo acontece com seus afazeres na
Umbra. Aqueles que melhor exemplificam a natureza do
Coiote sdo poucos e distantes, seus nimeros diminufram
pelo fato da maioria dos Nuwisha nfo viverem mais nesse
mundo. Mas os Nuwisha adoram contar e recontar as
histérias de seus maiorais e mais astutos, atraindo uma
quase intermindvel inspiracdo a partir deles. Afinal,
nunca se sabe quando alguém ird se tornar o préximo
filho favorito do Coiote melhor viver a vida
vigorosamente como o Trapaceio manda e deixe vir o
que ele quiser.

O Velho Wuitas-Peles

O Velho Muitas-Peles ¢ um dos filhos favoritos do
Coiote. Em sua juventude, ele era impetuoso como o
Coiote e em sua vida adulta ele estudou muito para
entender a sabedoria do Trapaceiro. O homem-coiote
ganhou sua fama como Risada do Coiote, alegremente
direcionando os usurpadores europeus para lugares onde
quase certamente encontrariam sua perdi¢io. Ao mesmo
tempo, ele escolhia uma ocasional valorosa familia
colona e a ajudava a encontrar lugares que fossem seguros
e confortdveis. Suas escapadas pelo Oeste Selvagem
deram a ele um lugar na histéria Nuwisha e a Béncéo do
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Ser um génio certamente tem suas vantagens.

— Wile E. Coiote, Operation: Rabbit

Coiote. A partir dai, ele ficou conhecido como Riso de
Muitas-Peles. A Bencdo do Coiote dava a Muitas-Peles a
habilidade de usar uma pele falsa que escondia
completamente sua verdadeira natureza, permitindo a ele
se infiltrar em qualquer campo e aprender igualmente os
segredos de seus amigos e inimigos. Seus truques eram
numerosos e suas pecas causaram desastres para seus
inimigos por toda a parte.

Riso de Muitas-Peles foi alegadamente responsavel
pela derrota de Custer em Little Bighorn. A sua
deliberada desinformacio, alguns dizem, levou o Filho da
Estrela da Manha a morte. Quando perguntado o porqué
disso ter acontecido, sua resposta simplesmente foi:
“Tinha chegado a hora dele.”

Alguns Nuwisha e Garou dizem que Muitas-Peles
deveria ter sido de maior ajuda na época da grande
marcha dos europeus para o oeste, mas Muitas-Peles
tinha outras coisas para fazer e outros lugares para ver.
Histérias de suas bizarrices sdo contadas pelos Garou, os
Mokolé, os Ratkin, os Nagah, os Ananasi, e mesmo os
Rokea, além de, todas as tribos dos Bastet. Ele viu mais
do mundo do que qualquer outro metamorfo vivo e
alguns dizem que ele ja voltou dos mortos.

Por muitos anos, Muitas-Peles néo foi visto por um
Nuwisha ou humano. Onde ele foi ainda é um segredo e
ele se recusa a revelar. Alguns dizem que ele estava preso
em Malfeas, torturado dia apds noite para responder a




algumas perguntas. Se isso aconteceu, ele ndo tem
nenhuma cicatriz para provar que ele esteve 4.

Agora o Velho Muitas-Peles caminha por onde ele
quer, com pouca preocupacio pelas opinides daqueles a
sua volta. Em tempos de grande necessidade, ele aparece.
As vezes, ele ajuda aqueles em perigo, as vezes ignora a
situagdo inteiramente. Muitos afirmam que o Velho
Muitas-Peles fala com a lingua do Coiote e isso pode
muito em ser verdade. Ele certamente age tdo
loucamente como o Coiote sempre agiu. H4d poucos
mistérios no mundo que o Velho Muitas-Peles ndo pode
responder e ele pretende respondé-los antes que seu
tempo no mundo se acabe.

Chora-com-Alegria

Chora-com-Alegria foi o primeiro Nuwisha a viajar
para outras terras. Em sua juventude ele caminhava como
um coiote, mas mais tarde ele preferiu as complexidades
dos humanos. Sua foi a primeira pata Nuwisha a ser
estendida aos outros metamorfos em amizade e a primeira
a provar do sangue da Wyrm. Em seu tempo, ele
caminhava com Loki como um guerreiro, derrubando
muitos inimigos e esmagando seus adversdrios com seus
calcanhares. Ele foi um guerreiro orgulhoso e um
Nuwisha tolo.

Chora-com-Alegria foi também o primeiro a mostrar
aos Garou como caminhar entre as estrelas. Ele treinou
seus primos muito bem, pois aos olhos de muitos, os
Garou agora pisam na Umbra com imprudéncia e levam
violéncia onde ndo se deveria. Por essa transgressio,
Chora-com-Alegria foi banido das estrelas por um
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raivoso Coiote. A sua tristeza foi profunda e por anos ele
viajou pelas terras da Mae Terra aprendendo o que podia
sobre outras culturas. Ele fez muitos amigos e incontdveis
inimigos, mas nunca admitiu que os segredos que ele deu
aos Béte foram dados erroneamente.

Quando seus ultimos dias vieram, Chora-com-
Alegria caminhou orgulhosamente de volta 2 sua terra
natal, contando aos Nuwisha e aos Puros os mistérios que
os esperavam por tras das Terras. Muitos deles zombaram,
mas alguns escutaram suas palavras e se prepararam para
o tempo em que os europeus iriam vir até eles. Quando
Chora-com-Alegria se preparava para morrer, o Coiote
veio até o velho Nuwisha e perguntou a ele se ele sentia
remorso pelo que tinha feito.

Chora-com-Alegria o zombou dizendo: “Grande
Trapaceiro, eu vivi como vocé mandou. Eu examinei o
mundo e estudei as estrelas. Eu vi as respostas para todas
as perguntas e aprendi muitos de seus maiores segredos.
Eu o louvei em todas suas formas e eu nunca recusei uma
chance de sabotar meus inimigos e trapacear meus
amigos. Eu ndo tenho nenhum arrependimento. Vocé
roubou as estrelas de mim, esse é seu direito. Qual de nés
dois traiu o outro?”

O Coiote encarou o seu filho, com um brilho de
humor nos seus olhos e garantiu um dltimo favor a seu
filho moribundo. Ele carregou o velho Nuwisha para as
estrelas em suas costas e o deitou para descansar no
firmamento. O velho heroi pode ser achado descansando
14 até hoje, se vocé souber onde procurar. Quando
deixava a Mde Terra, Chora-com-Alegria mereceu seu
nome final. Ele gargalhava e sorria enquanto as l4grimas
escorriam de seus olhos e a vida corria de seu corpo.




Chung Kuel Quebra-Estrela

Quando jovem, seu nome era Tropeca seus Inimigos.
Ela viveu numa época antes que os europeus chegaram a
Terra e andou por muitos lugares. Aos 17 anos, ela ja
tinha estado na China e na Africa. Ela era competitiva e
curiosa, o que sio sempre coisas boas de ser. Ela era
seguidora de Chung Kuel, pois gostava da ideia de que
seus inimigos sofressem de uma m4 sorte. Ela era tio
adepta em vencer seus inimigos dessa forma que, como
Muitas-Peles, lhe foi concedido a Ben¢do do Coiote. A
Tropeca-seus-Inimigos foi garantida a habilidade de voar
como um corvo e lhe foi dado os olhos agugados como de
uma 4guia. Ela podia ver eventos a quildmetros de
distAncia como se tivesse apenas alguns metros dela.

Ainda muito jovem, umas das maiores crias da
Wyrm a acordou de seu sono e destruiu sua vila. Tropeca
seus Inimigos estava fora quando aconteceu, portanto
sobreviveu. Sua familia e marido estavam entre aqueles
que foram destruidos antes que o Destruidor da Terra
deixasse a drea. Quando Tropeca seus Inimigos retornou
ao seu vilarejo, tudo o que restara era um grande buraco
onde a criatura da Wyrm uma vez dormira. Ela
furiosamente perseguiu o Destruidor da Terra através da
Terra, procurando vinganga pelo que tinha sido feito ao
seu povo. Quando ela encontrou a besta, ela assumiu a
forma Manabozho e comegou a batalha. Eles lutaram por
muitos dias e muitas noites. O Destruidor da Terra
continuava atacando e Tropeca seus Inimigos
continuava evitando seus poderosos ataques, enquanto
fazia pequenos cortes que pouco feriam o Maldito.

/4
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Quando sua paciéncia ficou curta, Tropeca seus
Inimigos insultou a origem do Destruidor da Terra e fugiu
para a Umbra. O grande Maldito estava tdo furioso que
foi atras, perseguindo a Nuwisha com uma furia cega. Por
fim, o Destruidor da Terra tinha Tropeca seus Inimigos
acuada, em um lugar onde ela nio podia escapar, e deu
um bote, escancarando sua boca para engoli-la.

Entdo, Tropega seus Inimigos se moveu, fazendo
com que a criatura da Wyrm tropecasse, o mandou de
encontro a uma estrela. A estrela explodiu, mas levou o
Destruidor da Terra também. Os Nuwisha depois disso
sempre a chamaram de Chung Kuel Quebra Estrela.

Coiote Ri-Para-Luna

Coiote Ri-Para-Luna faz parte daqueles que
receberam a Bengdo do Coiote. A dela era um caso
especial, pois fora agraciada a habilidade de escutar os
pensamentos da Wyrm e conversar com o Coiote. Ela
podia ver o que a Wyrm planejava e podia consultar o
Trapaceiro para como melhor responder & ameaca. Sua
lideranga foi o que salvou os Nuwisha da Segunda Guerra
da Furia. Sua vontade era que os Nuwisha protegessem as
estrelas. Através dela, o Coiote falou aos seus filhos e
ditou os mandamentos que todos os Nuwisha seguem.

Coiote Ri-Para-Luna mandou que n%o mais de 100
Nuwisha caminhassem pela Mae Terra por vez, em
qualquer época. Através dela, o Trapaceiro pediu aos
Nuwisha que buscassem sabedoria e que ensinassem a
todos como evitar a Wyrm e a enfraquecer o maior
inimigo do Coiote. Seu melhor truque salvou todos os
Nuwisha de seus primos furiosos e sua sabedoria garantiu
que as estrelas intocadas pela Wyrm assim continuassem.
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Just sixteen, a pickup truck,
Out of money, out of luck.

['ve got nowhere to call my own,
Hit the gas, and here I go.

— Iron Maiden, Running Free

O Coiote Ri...

N3o havera graca para mim em simplesmente trollar
todos aqueles que a partir de agora irdo até a nossa
comunidade querendo saber se o Nagio Garou vai
traduzir todos os livros das Ragas. Serei direto como
aquela klaive que entra bucho adentro!

Este ¢ um feito épico de dois amigos, Tony e
Sho'nuff. Eles dois fizeram todo o livro e a qualidade da
traducio de ambos estava dentro dos nossos padrdes de
qualidade, eles s6 precisavam de que revisasse e
diagramasse o material. Tudo bem, ok. Est4 feito.

Esses dois agora estio eternizados nos Registros
Prateados como sendo um dos maiores entre nés do
Nagio Garou, conseguiram por mérito préprio estarem
nestas breves linhas de agradecimentos e certamente
terdio para sempre O NOSSO respeito.

As amizades redem sempre coisas boas. As grandes
amizades rendem coisas incriveis e eternas. Parabéns a
ambos!

Agradecimentos

//-wu-.—_-_ .--—-—7

e 0 Lobo aprende! (?)

Entdo, nés NAO vamos traduzir os outros livros de
Raca, porém se VOCES quiserem fazer isso, com a
mesma alta qualidade que Tony e Sho'nuff fizeram,
ficaremos honrados e felizes em ajudar e, certamente, os
nomes de vocés também entrardo para a histéria do RPG
nacional.

Os Garou s3o alimentados por histérias de feitos,
grandes feitos, histérias incriveis e de pessoas que deram
sangue e suor para que resultados que beneficiaram a
todos fossem atingidos. Aplausos nos mantero ativos por
algum tempo. Por algum tempo.

Se vocés acham legal a postura Galliard de ser,
deveriam lembrar que até mesmo um Lua Minguante tem
4 pontos de Firia inicial. Ajam!! Lembrem-se do que
falei durante os Agradecimentos do Guardides dos
Caerns. Fagcam sua parte. Estaremos fazendo a nossa.

— Folha do Outono

[




Loki Sho'nuff

Nuwisha Black Leather Pants
Perdoe-me por usar minha forma latrani para me
comunicar com vocé, pois hoje acordei numa cama
estranha e estou cheio de pulgas, e adoro me cogar com
minhas patas traseiras.
Entdo, vocé quer saber o porqué dos Nuwisha
sempre sairem a frente de outros Béte. Simples, nds
trabalhamos duro até nossos rabos arderem. Nio somos
os Escolhidos da Deusa Mie, ndo viemos de uma longa
linhagem heroica e muito menos somos os mais queridos.
Nés corremos atrds do que queremos, nio esperamos
caridade ou boas a¢des, o mundo é feito de filhos da puta,
rapaz, compre uma revistinha de “do yourself” e mexa
esse traseiro gordo!

Mas pelo amor do Coiote, nunca se esqueg...

ESQUILO!

Folha do Outono

bani Oradores dos Sonhos (Artifices Espirituais)

“E quando pensamos que pouco ou nada nos falta
na vida, uma coisa dessas cai bem em minha frente.”

Nio quero pensar que minhas palavras no Guardides
dos Caerns tenha surtido algum efeito no mundo. Seria
muita arrogincia de minha parte, pois da mesma forma
minhas palavras no Eutanatos Revisado impactaram a
Tellurian como eu gostaria.

Bom, estamos diante do primeiro livro 100% feito
por fis que ndo fazem diretamente parte do Nacdo
Garou, eu acho que poucos tem nogio do que € isso.

Quando abri o Nagdo Garou, sempre tive isso como
meta: Os préprios fis acordariam para trabalhar pelo seu
cendrio. Este Sho'nuff ¢ um danado mesmo, juntamente
com seu amigo Tony fizeram o livro completo e deixaram
somente o NG para chutar a bola para dentro do gol
dentro da pequena drea.

Poucas pessoas fizeram isso, porque poucas pessoas
realmente querem fazer alguma coisa pelo que mais
amam. Acordem!!

Sho'nuff, vocé é um cara que coca a bunda
enquanto come pipoca e ainda oferece para quem estd ao
seu lado no cinema, mas tem meu respeito.

Chokos

Ragabash Senhor das Sombras Ancido Iluminado

E é com o trabalho intenso de Shonuff que o Coiote
engana mais uma vez o Lobo. Para dar boas risadas e
completar a mesa, os Nuwisha surgem no Nagio Garou,
capazes de sacanear e colocar um sorriso até mesmo no
mais sisudo dos Crias de Fenris.

Que sorriem agora os Metamorfos, pois a Risada de
Gaia surgiu novamente!

\\—l“m-—-w—l&
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Wilhem Pena-de-Prata

Galliard dos Fianna

Revisar parte do livito dos Nuwisha foi uma
experiencia nova, pois é exatamente o que sabemos de
Gaia, mas, visto por outros olhos.

Obviamente os Coiotes ser dariam muito bem com o

A
meu augirio, pois para nds, ensinar é mais do que um
dever... ¢ uma satisfagdo.

Nio vou negar que consegui "vestir" vdrias vezes o
esteriétipo do coiote em jogadores de minha mesa, pois é
um suplemento muito

Mas muito interessante pra quem ndo quer parar "sé
no Ragabash". portanto € isso!

Mais um trabalho vencido! Hail a Gaia! Hail ao
Coiote! Hail a Nagdo Garou!

Forte abraco e longo uivo!

.
& Registre-selll

O Nagao Garou € especialmente grato aos membros
que ajudaram nas revisdes publicas. Sei que a vida nfo é
facil para ninguém, porém estas pessoas entenderam bem
a mensagem que hd muito tempo foi cantada no Nagio
Garou e fazem seu possivel, seu melhor.

Muito obrigado a Dud's L.H.P., Thales de Fionn e a
ajudaram em mais uma batalha. Também a Diego

Krlos Andarilho do Horizonte, que revisaram e anos
Suzanuwo, que elucidou ddvida sobre 0 Dom Rabbit’s
Run (do modelo de personagem) e a Pena de Prata que
ficou fazendo companhia até o raiar do dia, quando
finalmente consegui terminar o livro.

LEMBRE-SE QUE TODA A AJUDA CONTA!!

(...)

E inadmissivel que numa comunidade com quase 4
mil membros apenas uns poucos se prontifiquem para
ajudar numa coisa tdo simples. As desculpas de ndo saber
inglés para traduzir ou de nfo saber mexer no Corel para
fazer as capas até que colam, mas ndo existe desculpa
para ndo ajudar numa coisa tio simples quanto ¢ ler um
pdf e apontar o que estd errado ou estranho. Vio dizer o
que? Que nio sabem ler?

Aliss, se disserem... ¢ bem provével que eu acredite

mesmo, dado o rumo das coisas e das pessoas.
— Folha do Outono

Nuwisha
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Ria para o'Coiote

Aprénda os segredos que ele te

ensinarda

Mate os inimigos que ele escolherd
para vocé

Ria, disse o Coiote:
Cante para Luna, a quem devemos pelo passado
Dance para a Mae Terra, que nos d4 tanto

Ria, manda o Coiote:
Engane os mal-humorados, que precisam de
felicidade

Sacaneie os tolos, que se esquecem da verdade

Ria;-insiste o Coiote:
Nio divida seus segredos com ninguém
Conte seus contos a todos

Ria, comanda o Coiote:
Ensine os ingénuos, que querem aprender
Destrua os arrogantes, que acham que tudo sabem

Ria para o Coiote
Ele é nosso pai,/nosso proféssor, nosso amigo
Ele é nosso mestre, nosso'criador; nosso destruidor

Nuwisha inclui:

e A historia, a cultura e os mitos de criaciao
dos diabolicamente espertos homens-
coiote;

e Informacao expandida, Dons, totens e
mais para apenas as patas dos Nuwisha;

e Quatro exemplos de Nuwisha, um conto
em quadrinhos de um trapaceiro lendario,

e mais.

x/Nacio Garok
WHITE WoLF GI’UPO de Traduc_;('ies
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