Presas de Prata (Silver Fangs)



"Pelo sangue de meus ancestrais, ninguem machucara esta terra. Eu te juro isto pela promessa eterna da seita dos Mil Carvalhos. Venceremos!"



Nao existem lobisomens mais reverenciados que os membros da tribo aristocratica conhecida como os Presas de Prata. Encontre um heroi poderoso,  um sabio Garou ou um contador de historias conhecedor dos epicos Garou, e esta pessoa quase sempre sera um Presa de Prata. Porem, nos ultimos anos a tribo tem sido afligida por uma estranha enfermidade. Cada vez mais crianças nascem nela, e muitas delas demostram as caracteristicas daquilo que os Garou chamam de loucura. Embora os Presas de Prata sejam puros e belos na aparencia, a doença lentamente corroi a nobreza dos Garou.





Assembleias



As assembleias dos Presas de Prata sao marcadas por danças e cantos belos e elaborados, assim como as litanias para os espiritos. Os Presas de Prata realizam suas assembleias em locais idilicos e isolados. Durante as cerimonias, apreciam usar velas e frequentemente usam mantos brancos. Em noites de lua nova sao realizadas assembleias especiais. Muitas matilhas promovem duas ou mais assembleias por mes.





Comportamento



Dizem que no começo todos os Garou eram Presas de Prata, descendentes do Lobo Progenitor. A medida que o sangue enfraqueceu e as tribos se dividiram, eles mantiveram sua raça pura e uniram as tribos que se fragmentavam. Embora  esses nobres Garou  ainda imponham respeito as outras tribos, suas linhagens enfraquecem com o tempo e a reproduçao inter-racial.



Durante seculos, os Presas de Prata misturaram seu sangue a aristocratas humanos, influenciando e sendo influenciados na cultura. De todos os Garou, os Presas sao os que possuem os codigos de etica mais rigidos. Eles ja governaram terras ao longo de toda a Europa, mas perderam grande parte de seu prestigio. Recentemente, perderam o poder que acumularam na sua terra natal, a Russia.



Os Presas representam o que ha de melhor nos Garou. Sao magnificos, generosos, leais, bem-educados e nobres. Quando lutam, sao os predadores supremos. Quando governam, sao justos e eloquentes. Embora defendam a superioridade dos Garou, os Presas acreditam que a mediaçao, e nao a carnificina, seja o dever sagrado dos Garou. Porem, quando sua ira e despertada, os  Presas derramam sangue com a mesma disposiçao de qualquer Cria de Fenris. As tribos mais radicais, como os Garras Vermelhas, veem os Presas como reis decadentes, embriagados pela gloria passada. Contra o fato de que as lendas caracterizam os Presas como grandes herois, os Garras e tambem os Cria de Fenris argumentam que agora e preciso mais do que historias para salvar Gaia. Alguns chegam ate a acusa-los de complacencia, se associando a humanos enquanto a Wyrm se fortalece.





Organizaçao Interna



Muitos dos costumes deles vem das cortes humanas que a tribo frequentou por tanto tempo. Varias matilhas possuem titulos e rituais elaborados. Os Presas de Prata mais velhos dominam todas as funçoes sociais, o que frusta terrivelmente os jovens das tribos. Os protetorados sao regidos por um "rei" e sua corte. Por tradiçao, somente Ahroun podem se tornar reis. Muitos Andarilhos do Asfalto escarnecem desses anacronismos, mas nunca o fazem na frente dos Presas.





Totem:   Falcão



Totem de Respeito

Custo de Antecedentes: 5



O Falcao voa alto e lidera todos os Garou. Ele inspira os coraçoes dos Garou para que eles sejam criaturas fortes. Os Presas de Prata sao servidos pelo Falcao, que os ajuda a manter a comunicaçao, e portanto, a unidade. O Falcao e um totem altamente respeitado, embora, devido aos rumores dos fracassos dos Presas de Prata, talvez nao seja mais tao respeitado como era...



Bonus:



+4 pts de força de Vontade por historia;

+3 pts numa parada de dados de Liderança;

+1 pt de Honra ;

Os Presas costumam considerar nobres as matolhas guiadas pelo Falcao;



Dogma: Os filhos do Falcao jamais podem se dar ao luxo de perder honra permanentemente. Se o fizerem deverao corrigir essa discrepancia, ou executar o ritual da Contriçao e se redimir mergulhando numa batalha impossivel contra um lacaio da Wyrm, desta forma cometendo efetivamente suicidio.





Antecedentes



Cada personagem da tribo precisa gastar no minimo 3 pts de antecedentes em Raça Pura.





Força de Vontade Inicial: 3



Fisico



Espalhados por toda europa e America do Norte, eles estao inflitrados em todas as classes mais nobres e dominantes das naçoes que habitam. Eles possuem feiçoes nobres, muitas vezes com peculiaridades de familia (como determinadas configuraçoes de queixos e narizes). Suas formas lupinas tem pelugens sempre brancas ou prateadas, e possuem presas compridas e constituiçoes graciosas. Seus olhos costumam ser azuis ou verdes e , mesmo na forma lupina, costumam usar joias.



O mal que se abate sobre os Presas epitomiza a tragedia dos Garou em geral. Embora orgulhosos e fortes, os Presas mais jovens sofrem de males estranhos, como distraçao aguda, alucinaçoes leves e sonambulismo, que, embora nao caracterizem psicopatia, sao evidentes. Essa doença e chamada de HARANO, e ja enfraqueceu muito a tribo no geral.





Territorio



Os territorios sao divididos em protetorados. As seitas selecionam areas vastas e selvagens para refletirseu esplendor: montanhas, florestas densas e majestosos rochedos litoraneos. Eles guardam estas areas com grande cuidado, evitando a invasao de humanos ou Garou.





Protetorado



Os celebrados Presas de Prata sao o ultimo recurso de Gaia. Se alguma missao desafia as habilidades de todas as outras tribos, os Presas sao chamados para limpar a area. Espera-se que todos os Presas correspondam ao heroismo lendario da tribo e que estejam dispostos a sacrificar tudo para servir a Mae.



Dons

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



Nivel 1



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



Chama Tremulante (*):

Quem Ensina: um Luna



Duraçao: resto da cena



Gasto: 1 pt de Força de Vontade



Teste:              -



Dificuldade:    -



Efeito: Acende uma luz prateada em torno do corpo do Garou. Essa luz ilumina ate 30 m de distancia. Acrescenta 1 na dificuldade de todos os ataques corpo-a-corpo contra o Garou, mas diminui 1 nas dificuldades dos ataques de projeteis.



Nivel 2



Pasmo:

Quem ensina: espirito - falcao



Duraçao: uma cena



Gasto:     -



Teste: Aparencia + Empatia



Difculdade: Força de Vontade do alvo



Efeito: se for bem sucedido no teste, as dificuldades para todos os testes sociais realizados pelo Garou contra o alvo sao reduzidas em um. As dificuldades do alvo atingir o Garou em combate aumentam em 1.



Armadura de Luna:

Quem ensina: Luna



Duraçao: uma cena



Gasto: 1 pt de Gnose



Teste: Vigor + Sobrevivencia



Dificuldade: 6



Efeito: Cada sucesso possibilita ao Garou acrescentar um pt de Vigor para sua parada de absorçao (inclusive prata)



Nivel 3:



Garras de Prata:

Quem ensina: um Luna



Duraçao: especial



Gasto:      -



Teste: Gnose



Dificuldade: 7



Efeito: o Garou transforma suas garras em prata. Todos os ferimentos feitos por suas garras sao considerados agravados. A cada turno, ele ganha um pt de furia automatico. Todos os testes que nao sejam de combate ganham um pt de dificuldade extra. Quando os pts de furia superarem os pts de Força de vontade, o Garou tera que fazer um teste para evitar o frenesi.



Ira de Gaia:

Quem ensina: avatar de Gaia



Duraçao: uma cena



Gasto: um pt de Gnose



Teste: Carisma + Intimidaçao



Dificuldade: 6



Efeito: Todos os agentes e Lacaios da Wyrm (incluindo vampiros com humanidade menor que 7) tem que fazer um teste de Força de Vontade. Aqueles que nao igualarem os sucessos do Garou fogem durante o resto da rodada.



Nivel 4:



Maestria:

Quem ensina: espirito-falcao



Duraçao: um turno por sucesso no teste



Gasto:       -



Teste: Carisma + Liderança



Dificuldade: Raciocinio do alvo + 3



Efeito: Este dom so funciona com Garou. O Garou pode fazer o alvo (inclusive Dançarinos da Espiral Negra) obedecer qualquer comando nao-suicida dele.



Bloqueio Mental:

Quem ensina: espirito-falcao



Duraçao: uma cena



Gasto:      -



Teste:       -



Dificuldade:   -



Efeito: Todas as tentativas de atacar o Garou mentalmente (incluindo as disciplinas vampiricas Dominaçao e Presença) tem dif. 10.



Nivel 5:



Vingador de Luna:

Quem ensina: um Luna



Duraçao: uma cena



Gasto: um turno (concentraçao) e um pt de Gnose



Teste:      -



Dificuldade:       -



Efeito: O Garou fica imune a prata, e todos suas ataques recebem beneficios equivalentes aos conferidos pelo dom "Garras de Prata" (Todos os ferimentos feitos por suas garras sao considerados agravados. A cada turno, ele ganha um pt de furia automatico.) Alem disso, ele ganha dois niveis de Vigor e um nivel extra de Vitalidade.(ele nao fica ferido se sofrer apenas um ferimento no turno).



Patas de Filhote Recem-Nascido:

Quem ensina: espirito-falcao



Duraçao: um turno / sucesso do Garou



Gasto: 1 pt de Gnose



Teste: Gnose



Dificuldade: Vigor do alvo + 3



Efeito: Retira TODOS os poderes sobrenaturais do alvo. (Esferas de magos, disciplinas vampiricas, garras ou dons Garou, ataques especiais, poderes regenerativos, etc...)  


