Roedores de Ossos (Bone Gnawers)





"Ai bacana, que jaqueta bonita! Ah, nao chora nao: um dia as manchas somem..."








A mais inferior das tribos. Os roedores vivem precariamente nas ruas dos bairros pobres das cidades. Frequentemente assemelhando-se mais a chacais que a lobos, estes lobisomens desprezados pelos outros possuem uma inlinaçao notavel para a sobrevivencia. Eles talvez sejam os membros mais astutos de sua especie. Cinicos e pragmaticos, com suas origens vindo da India e da Africa, eles ha muito renunciaram aos elevados ideais dos outros; eles fazem o que tem que fazer para sobreviver a cada dia.








Assembleias





As assembleias formais sao raras entre eles. Na maior parte das vezes, os Roedores das cidades passam a mao em todo o dinheiro que tiverem em caixa, invadem as lojas de bebidas e filiais do McDonalds e comem e bebem ate cair. O nome de Gaia raramente e pronunciado, exceto atraves de profanidades. Ocasionalmente os roedores marcam uma assebleia para encurralar ou matar espiritos urbanos particularmente perigosos; essas assembleias costumam ser chamadas "Orkins". Os tribunais dos Roedores sao informais e sujeitos a subornos desavergonhados.








Comportamento





A maioria dos Garou considera os Roedores os vira-latas da especie, mas eles sabem que sobreviver e mais importante que possuir boas maneiras. Vivendo nas sobras da sociedade humana, eles properam onde outros fracassam. Provavelmente, essa e a mais numerosa das tribos. E poucos segredos duram muito quando ha um roedor na vizinhança.





Eles dao pouco valor a minucias. Sobreviver a qualquer preço e sua força motriz, e a liberdade sua paixao. Os Roedores sao pouco exigentes, vivendo em qualquer buraco que puderem arranjar. Esta etica de sobrevivencia gerou uma tribo emperdenida e afeita a taticas de guerrilha. Como os caes vira-latas, eles jamais devem ser subestimados.





Geralmente sao cinicos e desconfiados, mas possuem uma inteligencia maliciosa e muito conhecimento do submundo das cidades. Os Roedores possuem muita simpatia pela gente das favelas, e muitas vezes colocam outros desafortunados sob seus cuidados. Eles nutrem um odio especial pelos humanos ricos e cobiçosos que ausam da generosidade de Gaia.





Os Roedores costumam congregar-se para proteçao mutua, e ocasionalmente "adotam" humanos e Parentes vagabundos, fugitivos e errantes. Muitos roedores sucumbem as tentaçoes humanas como bebida e junk food, mas isso so os fortalece ao inves de enfraquece-los. Um anciao Roedor de Ossos e um tributo a lei de Darwin.








Organizaçao Interna





Os roedores anciaos - normalmente chamados de "papais" e "mamaes" - armazenam mercadorias para seus "familiares". O status de um Roedor costuma ser medido pela qualidade dessas mercadorias e a sua generosidade com elas. 








Totem:   Rato





Totem de Guerra


Custo de antecedentes: 5





Silencioso, rapido e habilidoso, o Rato e um mestre da guerrilha, sobrevivencia e camuflagem, e conhece bem a verdade daquele velho ditado, "a segurança esta na quantidade". O Rato ensinou essas virtudes a muitos Garou, sendo ele mesmo violento quando encurralado.





Bonus:





5 pts de Força de Vontade por historia;


-1 na dificuldade de todos os testes de mordida;


-1 nas dificuldades para permanecer esgueirado ou quieto;


1 pt de Sabedoria;


Os Roedores ajudaram os filhos do rato tanto quanto puderem, mas nao arriscarao suas vidas por eles; 





Dogma: O Rato pede aos seus filhos que jamais matem animais nocivos.








Antecedentes





Os Roedores nao podem comprar Vida Passada, Raça pura, ou Recursos.








Força de Vontade Inicial: 4





Fisico





Lobisomens esqualidos, sujos, cheirando mal e esfarrapados, semelhantes a chacais (sua provavel descendencia), frequentemente lembram cachorros enormes. Sao pequenos em relaçao aos outros garou, embora sejam surpreendentemente fortes para o seu tamanho.








Territorio





Os Roedores vem de todas as terras e podem pertencer a qualquer berço cultural. As cidades dos humanos sao seus territorios, e seu conhecimento dessas areas excede ate mesmo o dos Andarilhos do Asfalto (Glass Walkers), embora se restringam aos bairros mais arruinados e decadentes da cidade. Odeiam construçoes, preferindo viver a ceu aberto.








Protetorado





Eles cuidam dos filhos desgarrados de gaia, os miseraveis e decadentes, procurando ajuda-los a ajudarem a si mesmos e colocando para descansar aqueles que nao conseguirem. Como cruzam com as almas perdidas da cidade e as protegem, conhecendo sua dor, isso os faz alcançar um certo tipo de honra.








Dons


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





Nivel 1





Culinaria (*): 


Quem ensina: Espirito-guaximim, Espirito-rato





Duraçao: Permanente





Gasto:    -





Teste: Raciocinio + Sobrevivencia





Dificuldade: depende do material inicial  => 


                                             6 p/ alimentos nao digeriveis mas inofensivos


                                             10 p/ cianetos e substancias semelhantes





Efeito: O Roedor precisa de uma panela e uma concha para executar esse dom. Ele coloca qualquer coisa denro da panela, mexe e transforma aquilo numa massa de gosto horrivel, mas digerivel.





Simular Cheiro de Mel (*):


Quem ensina: Espiritos-plantas, espiritos-insetos





Duraçao: uma hora por sucesso obtido





Gasto: 1 pt de Gnose





Teste: Raciocinio + Labia





Dificuldade: 6





Efeito: O alvo começa a exalar um aroma maravilhoso e fica levemente pegajoso ao toque. Rapidamente, varios insetos aparecem, e o alvo ficara coberto por insetos de todos os tipos.


              Os efeitos exatos ficam a cargo do Narrador.





Nivel 2:





Odor Repugnante:


Quem ensina: Espirito-percevejo





Duraçao: uma cena





Gasto: 1 pt de Gnose





Teste:      -





Dificuldade:       -





Efeito: Todos os seres que possam sentir cheiro recebem -2 em todas as paradas de dados;


              O Roedor tem -2 dados em suas paradas de dados Sociais





Gerar Ignorancia:


Quem ensina: espirito-camaleao





Duraçao: enquanto estiver imovel





Gasto:     -





Teste: Destreza + furtividade





Dificuldade: 7





Efeito: Se estiverem procurando pelo Garou, cada sucesso no teste reduz um sucesso na jogada de procura (Percepçao + Prontidao)


             Se nao estiverem procurando, ele se esconde automaticamente.





Nivel 3:





Dom do Gamba:


Quem ensina: espirito-gamba





Duraçao: uma cena 





Gasto:     -





Teste: Destreza + Impulso Primitivo





Dificuldade: depende da distancia => 4 p/ 1 metro


                                                                    7 p/ 3 metros


                                                                    8 p/ 5 metros (max alcance)





Efeito: O Garou borrifa um liquido de cheiro desagradavel. Se acertar, o alvo nao faz mais nada ate o fim do turno, caso nao gaste 1 pt de Forca de Vontade. Mesmo assim, ele perde 1 dado em sua parada de dados Social para cada sucesso do roedor no teste, ate o fim da cena, ou ate tomar um banho.





Moldar Objeto:


Quem ensina: espirito da Weaver





Duraçao: depende do numero de sucessos do teste


1 sucesso : 5 minutos


2 sucessos: 10 minutos


3 sucessos: uma cena


4 sucessos: uma historia


5+ sucessos: permanente





Gasto: (se quiser que o bojeto transformado cause dano agravado)


              1 pt de Gnose





Teste: Manipulaçao + Reparos





Dificuldade: depende do grau de transformaçao: minimo  5





Efeito: Transforma um objeto em outro , com  certo grau de semelhança (galho em lança, tabua em jangada, etc.)





Nivel 4:





Harmonia:


Quem ensina: espirito-rato





Duraçao: enquanto estiver concentrado





Gasto: 1 pt de Gnose





Teste: Percepçao + Manha





Dificuldade: 6





Efeito: O Roedor pede informaçoes aos espiritos da area: se tiver falha critica, eles mentem. Se nao, quanto mais sucessos, mais informaçao.


             Este dom so pode ser usado em areas urbanas.





Infestar:


Quem ensina: espirito rato





Duraçao: uma cena





Gasto: 1 pt de Gnose





Teste: Manipulaçao + Empatia com Animais





Dificuldade: 7





Efeito: O Garou convoca animais nocivos para invadir uma area, (que nao seja maior que um predio grande). Os animais seguem suas naturezas, e nao atacarao irracionalmente os humanos.





Nivel 5:





Sobrevivente:


Quem ensina: espirito-urso





Duraçao: um dia por sucesso no teste





Gasto: 1 pt de Gnose





Teste: Manipulaçao + Empatia com Animais





Dificuldade: 7





Efeito: => imunidade temporaria contra efeitos ambientais, doenças, venenos, radiaçao, e efeitos corruptores da Wyrm;


             => nao precisa beber, comer ou dormir;


             => +3 pts de Vigor (pode ficar maior que 10);


             => ignora penalidades de ferimentos;


             => Sempre que estiver para ser derrotado ou morto, recupera 1 pt de Força de vontade.





Turba:


Quem ensina: espirito-rato





Duraçao: uma cena





Gasto: 1 pt de Gnose e 1 pt de Furia





Teste: Raciocinio + Labia





Dificuldade: 8





Efeito:  O Garou invoca uma horda de espiritos malignos, que incitam os marginais e animais urbanos, que se dirigem na direçao do alvo escolhido. A quantidade de pessoas e determinada pelo numero de sucessos no teste.


1 sucesso: um predio


2 sucessos: um quarteirao


3 sucessos: um bairro


4 sucessos: uma regiao (zona sul, etc)


5+ sucessos: a cidade inteira 


