Furias Negras (Black Furies)





"Ninguem viu voce entrar; ninguem precisa ver voce sair"








Elas sao as vingadoras de da Wyld. A tribo e composta quase inteiramente por mulheres. Elas se originaram na Grecia antiga, onde suas campanhas violentas contra o Impergium inspiraram no povo uma serie de mitologias assustadoras. Elas vivem nas profundezas das regioes selvagens e sao adoradoras fieis da Wyld; emergem apenas para investir contra aqueles que profanam os cada vez menos numerosos lugares misticos do mundo.








Assembleias





Sao realizadas em locais idilicos e isolados, como clareiras distantes e lagos placidos. Muitos de seus rituais verbais envolvem canticos, corais e declamacao de versos. Tambem realizam caçadas sagradas durante suas assembleias, e qualquer animal ou humano (especialmente os machos humanos) que se encontre nas cercanias de uma assembleia de furias corre serio risco de vida.








Comportamento





A tribo e famosa pela honra de seus membros, bem como por sua ferocidade e afinidade com o sagrado. Elas clamam que Luna - que para elas e Artemis, a caçadora - criou a tribo a partir de mulheres-lobo e as nomeou protetoras da wyld, defensoras das mulheres e protetoras dos homens, e elas cumprem seu dever com ferrenha determinacao.





Outras tribos guardam certo temor delas, que dao ou matam sues filhos machos, pois acreditam que elas sao devoradoras de machos. A verdade, porem, e que embora tolerem impuros machos em suas fileiras, elas acreditam que a ligacao que elas possuem com Gaia e mais profunda que que qualquer homem seria capaz, e veem a si mesmas como aspectos da deusa encarnada. Em nome dela, elas dirigem sua ira contra qualquer insulto as mulheres, a natureza ou a deusa.





As Furias Negras mantem laços fortes com o misticismo ancestral, sendo seus rituais belos e complexos, e seus dons e aliados espirituais refletem uma conexao primaria com a Wyld. Elas valorizam muito sua honra: ate mesmo seus maiores inimigos reconhecem que a tribo e digna de confiança.





Embora poucas em numero, elas sao fortes em personalidade, e sua atitude radical cria muitos inimigos entre os Garou. As Furias odeiam a Cria de Fenris (Get of Fenris), tribo com a qual compartilham uma historia longa e sangrenta. Os Filhos de Gaia (Children of Gaia), ja aconselharam as Furias a controlar seu temperamento, mas opor-se a uma Furia ainda e uma coisa bem perigosa.








Organizacao Interna





As Furias se organizam em grupos chamados Kulkos, ou circulos, que funcionam de uma forma bastante autonoma. Acima de todos os outros Kulkos estao os Calyxos Interior e o Exterior, que sao os altos conselhos da tribo.








Totem:      pegaso





Totem de Respeito


Custo de antecedentes: 4 pts





Embora este totem esteja associado aos Furias, ele tambem e conhecido pelo poder em suas asas e pela nobreza que transpira. O Pegaso volta a maior parte de sua preocupacao para os lugares sagrados, sempre procurando protege-los. Devido a rixa entre os Cria de Fenris (Get of Fenris) e elas, o Pegaso nao adotara uma matilha que tenha um Cria nela. O pegaso costuma ser representado por um cavalo negro e alado com os olhos igneos. Ele controla o elemento Ar e pode ensinar aos seus Filhos os Dons associados as viagens aereas.





Bonus:





 3 pts de Forca de Vontade extras por historia;


 + 3 dados em paradas envolvendo Empatia com animais;


 Cada membro da matilha ganha 2 pts de honra;


 As Furias sempre demonstrarao boa vontade para com eles.





Dogma: Os filhos do Pegaso precisam sempre ajudar as femeas de todas as especies, especialmente as jovens.








Antecedentes





Sem restricoes.








Forca de Vontade inicial: 3





Fisico





As formas Crinos, Hispo e Lupus sao predominantemente negras, com tons ou manchas nas cores branca, cinza, ou prateada. Por via de regra, elas tendem a ser fortes e graciosas.








Territorio





Embora as Furias tenham se originado na Grecia, elas se espalharam pelo hemisferio Ocidental. Elas preferem terras selvagens, mas podem ser vistas pela cidade em grupos de açao politica. No passado, barreiras misticas protegiam as terras das Furias de serem descobertas, mas a influencia da Wyrm ja derrubou quase todas elas.








Protetorado








As Furias protegem muitos locais imaculados da invasao da Wyrm, e procuram purificar outros lugares que ainda possam ser salvos. Muitas veem a si mesmas como as protetoras das mulheres e fazem com suas proprias garras justiça contra crimes perpetrados contra as mulheres.








Dons


[ (*) = dons iniciais: voce deve escolher um deles na criacao de seu personagem]





Nivel 1





Sentidos aguçados (*): 


Quem ensina: Espirito dos Lobos





Duraçao: Uma cena





Gasto: 1 pt de Gnose





Teste:  (somente quando na forma hominidea)


              Percepçao + impulso primitivo





Dificuldade: (somente quando na forma hominidea) 6





Efeitos:  + 1 nas paradas de dados de Impulso Primitivo;


          Forma Hominidea e Glabro:  -2 na dificuldade nos testes de Percepcao


               Outras formas: - 3 na dificuldade nos testes de Percepçao





Sentir a Wyrm (*):


Quem ensina: Qualquer espirito servo de Gaia





Duraçao: Enquanto houver concentraçao do usuario





Gasto:      -





Teste: Percepçao + Ocultismo





Dificuldade: Depende da influencia da Wyrm


                       6 para sentir um Fomor numa sala


                       7 para sentir um vampiro com Humanidade 7; a partir dai    -1 de dificuldade para cada pt a menos de Humanidade





Efeitos: O Garou sente manifestaçoes da Wyrm nas proximidades





Nivel 2:





Maldiçao de Eolo:


Quem ensina: Espirito servo de Eolo, um totem Espiritual 





Duraçao: Uma cena





Gasto:      -





Teste: Gnose





Dificuldade: Depende do lugar => 4 para locais proximos do mar


                                                             6 em locais normais


                                                              9 em desertos





Efeitos: O Garou invoca uma nevoa sobrenatural e fria para cobrir a paisagem, o que enerva profundamente seus inimigos. Sua visao nao e afetada, mas os outros terao dificuldade em atravessa-la


             Todos tem os resultados de seus testes de percepçao reduzidos a metade


                        Todos recebem -1 nos testes de Forca de Vontade





Sentir a presa:


Quem ensina: Espirito Lobo ou Espirito cachorro





Duraçao: Ate achar a presa





Gasto:       -





Teste:Percepçao + Enigmas





Dificuldade: alvo e um espirito: Gnose do alvo


                       outros alvos: Raciocinio + Furtividade do alvo





Efeito: Se o Garou conhecer algo do alvo, podera rastrea-lo com a mesma velocidade que puder viajar. Este sentido funciona em qualquer parte, inclusive na Umbra, podendo ser utilizado para achar tanto espiritos como seres terrestres.





Nivel 3





Coup de Grace:


Quem ensina: Espirito-Coruja





Duraçao: Uma ataque





Gasto: 1 pt de Força de Vontade





Teste: Percepçao + Medicina





Dificuldade: Vigor + Esquiva do alvo





Efeito: Se pasar no teste e acertar o proximo ataque, o Garou causa o dobro o numero de dados de dano nesse ataque.





Agonia Visceral:


Quem ensina: Espirito de dor





Duraçao: Uma cena





Gasto: 1 pt de Furia por ataque





Teste:       -





Dificuldade:            -





Efeito: Toda penalidade a açoes causadas pelos ferimentos das garras do Garou, transformadas em laminas cerradas, portadoras de um veneno que provoca uma dor lancinante, sao dobradas durante uma cena.


             Se o alvo for resistente a dor, ele sofre penalidade normal.





Nivel 4





Abalo Corporal:


Quem ensina: Espirito de dor





Duraçao: Uma cena





Gasto: 1 pt de Furia





Teste: Destreza + Medicina





Dificuldade: Vigor do alvo + 4





Efeito: O alvo pode sentir uma dor imensa. Para cada sucesso no teste do Garou, a vitima perde um dado em todas as paradas de dados durante a cena.





Garras-Ferroes:


Quem ensina: Espirito Abelha





Duraçao: Um ataque





Gasto:        -





Teste: Destreza + Briga





Dificuldade: Depende do alcance : Queima-Roupa (ate 1m): 4


                                                              Normal (ate 18 m): 6


                                                              Longo (ate 36m - alcance max): 7





Efeito: O garou lanca suas garras pelo ar na direçao do inimigo, como se fosse uma arma de fogo. O dano e normal para a força do Garou. Na rodada seguinte, ele nao pode usar esse dom, ou atacar com as garras, porque estara regenerando as garras.





Nivel 5





As Mil Formas:


Quem ensina: Um avatar Incarna Pai Animal





Duraçao: Uma cena





Gasto: 1 pt de Gnose





Teste: Destreza + Empatia com Animais





Dificuldade: depende da forma escolhida





Efeito: O Garou pode se transformar em qualquer animal entre o tamanho de um pardal e um bufalo, adiquirindo tambem suas habilidades. Nao pode se transformar em monstros mitologicos.





Invocaçao da Wyld:


Quem ensina: Wyldling





Duraçao: Uma cena





Gasto: 1 pt de Gnose e 1 pt de Furia





Teste: Raciocinio + Enigmas





Dificuldade: Pelicula da Area





Efeito: O Garou invoca a Wyld, a força primitiva do caos. Dependendo do numero de sucessos, virao para a Terra espiritos menores (de 1 a 3 sucessos) ou um grande espirito (4+), que provalvelmente vao ajudar o Garou. O uso desse dom e considerado uma tatica desesperada.


