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Introdução


Bem-vindo a Rage�, o jogo de cartas colecionáveis baseado no RPG Lobisomem: O Apocalipse. Cada jogador de Rage controla uma matilha de selvagens e heróicos lobisomens (chamados Garou). Matilhas de lobisomens freqüentemente se unem para combater a força maligna conhecida como Wyrm, mas igualmente costumam batalhar umas com as outras pela posição última de matilha dominante. Uma matilha alcança vitórias derrotando a Wyrm, sufocando os Garous rivais, ou perfazendo atos heróicos.


As Regras


Esse livro divide as regras em três seções: A primeira parte explica as cartas em sí; a segunda parte descreve as regras do jogo; e a última seção fornece um exemplo de jogo.


As Cartas


Os decks são compostos de três tipos diferentes de cartas: personagem (character), seita (sept) e combate (combat).


Cartas de Personagem


Cartas de personagem têm informação dos dois lados. Um dos lados mostra a forma de raça (breed) do personagem, e o outro, sua forma Crinos, ou de batalha. Personagens de raça impura (metis) têm a mesma imagem em ambos os lados. A menos que se diga o contrário, os personagens começam o jogo em sua forma natural.


Nome


O nome de um Garou é, além de uma identificação, uma fonte de orgulho. Um mesmo personagem pode estar em mais de uma matilha, mas nenhuma matilha pode começar o jogo com mais de um único personagem em particular.


Augúrio


O augúrio denota a fase da Lua sob a qual o personagem nasceu. Os Garou tem uma ligação com Lua, e sua a forma dela no momento em que nascem define seu papel na sua sociedade.





Ragabash�
Lua Nova - O Trapaceiro.�
�
Theurge�
Lua Crescente - O Profeta.�
�
Philodox�
Meia Lua - O Juíz.�
�
Galliard�
Lua Minguante - O Dançarino da Lua.�
�
Ahroun�
Lua Cheia - O Guerreiro.�
�
Raça


A sociedade Garou contém elementos de ambas as culturas humana e lupina. A raça de um Garou indica de qual linhagem ele provém.





Hominídeo (Homid)�
O personagem nasceu de pais humanos.�
�
Lupino (Lupus)�
O personegem nasceu de pais lupinos.�
�
Impuro (Metis)�
O personegem nasceu de uma união proibida entre dois Garou. Os impuros são deformados e evitados. Personagens impuros estão automaticamente na forma Crinos.�
�
Tribo


Há 13 tribos de Garou. Essas tribos freqüentemente se aliam (e mais freqüentemente ainda, guerreiam) umas com as outras. A solidariedade tribal não é mais como antes, e matilhas muitas vezes incluem lobisomens de muitas tribos diferentes.





Fúrias Negras (Black Furies)�
Furiosas e mortais guerreiras que defendem a sua independência.�
�
Roedores de Ossos (Bone Gnawers)�
Habitantes das cidades, muitas vezes confundidos com mendigos.�
�
Filhos de Gaia (Children of Gaia)�
A mais pacífica de todas as tribos.�
�
Fianna (Fianna)�
De ascendência céltica, os Fianna são amantes da diversão e muito indisciplinados.�
�
Cria de Fenris (Get of Fenris)�
Estes orgulhosos guerreiros são sem dúvida descendentes de nórdicos.�
�
Andarilhos do Asfalto (Glass Walkers)�
Espertos negociantes, essa tribo fez da cidade seu novo território.�
�
Garras Vermelhas (Red Talons)�
Esses brutais, sangüinários lobos, odeiam humanos e suas cidades.�
�
Senhores das Sombras (Shadow Lords)�
Sinistros e famintos por poder, estes Garou tencionam adquirir o controle de qualquer situação.�
�
Andarilhos Silenciosos (Silent Striders)�
Viajantes e nômades, essa tribo é originária do Egito.�
�
Presas de Prata (Silver Fangs)�
Descendentes de reis, esses Garou são os lideres naturais das 13 tribos.�
�
Portadores da Luz (Stargazers)�
Originários do leste, esses Garou buscam sabedoria e iluminação.�
�
Uktena (Uktena)�
Estes Garou têm conhecimentos em muitos mistérios e sabem mais sobre espíritos do que a maioria dos outros Garou.�
�
Wendigo (Wendigo)�
Ferozmente orgulhosos, esses Garou são descendentes de Nativos Americanos.�
�
Renome


Cada Garou tem um nível de Renome (Renown), que varia de 1 a 10. Quanto maior o Renome do personagem, mais poder ele tem a maior respeito lhe é dado na sociedadade dos Garou. Os níveis de Renome dos personagens de uma matilha, quando somados, determinam o renome total da matilha. O nível de renome de um jogo determina o renome total permitido em uma matilha, bem como a tamanho e a duração do jogo (veja “Começando o Jogo”, adiante).


Características


Cada personagem tem três características em sua carta: Fúria (Rage), Gnose (Gnosis) e Saúde (Health). A Fúria determina a ferocidade do personagem, bem como seu bom senso em combate. Gnose (pronuncia-se nôu-se) representa a tranqüilidade interna e a conecção espiritual com Gaia (a Terra). A Saúde é a capacidade do personagem para suportar dano físico.


Informações Especiais


Muitas cartas de personagem contém informações especiais que descrevem uma fraqueza ou vantagem incomum que aquele personagem possa ter (como um poder de votação maior).


Cartas de Combate


Todas as cartas de combate têm escrita a palavra “Combat”. Separe essas cartas das cartas de seita e das cartas de personagem e embaralhe-as. Este é seu deck de combate. Há dois tipos básicos de cartas de combate: ações de combate e eventos de combate.


Ações de combate definem as ações que os lobisomens tomam para se defender ou matar seu oponente. Durante cada round de combate um jogador pode selecionar uma ação de combate para seu personagem jogar. Ambos os jogadores revelam estas cartas simultaneamente durante os rounds de combate individual. Você tem a opção de não jogar uma carta, e há momentos em que você não poderá jogar uma. Quase todas as ações de combate têm um nível de Fúria mínimo requerido, e muitas também têm um valor de dano.


Eventos de combate são jogados antes do início do combate ou entre rounds de combate. Eles modificam o cambate de diversas maneiras e muitas vezes podem mudar o curso da batalha. Eles não podem substituir ações de combate e não podem ser jogados em benefício de inimigos.


Para mais informação sobre como jogar cartas de combate, veja a seção de Regras do Jogo.


Cartas de Seita


Seu deck de seita inclui a maioria de suas ações não combativas. O deck de seita é composto de muitos tipos diferentes de cartas, incluindo: Ações (Actions), Equipamento (Equipment), Dons (Gifts), Aliados (Allies), Inimigos (Enemies), Eventos (Events), Assembléias (Moots) e Ritos (Rites). Cada uma dessas cartas têm efeitos individuais no jogo e as regras nelas escritas substituem qualquer outra regra do jogo.


Ações


Cartas de ações tem efeitos especiais nos Garou e no curso do jogo. Você pode jogar cartas de ação e qualquer momento, a menos que a carta especifique de outra forma.


Equipamento


Cada carta de equipamento dá uma habilidade específica a seu possuidor. Para usar o equipamento, os personagens devem satisfazer os requisitos especificados na carta, se existir algum. Há duas categorias de equipamentos: fetiches e equipamento regular. Fetiches são objetos mágicos com requisitos específicos de Gnose. Se o personagem não tem a Gnose mínima, ele não pode usar essa peça de equipamento. Equipamento regular é tecnológico na natureza.


Há dois tipos de equipamentos que têm regras especiais: armaduras e armas. Um personagem só pode ter um carta de equipamento armadura em sí de cada vez, mas ele pode ter quantas armas desejar, se bem que apenas uma pode ser usada em cada round do combate. Isto é valido quer a armadura ou arma seja fetiche ou não.


Jogue cartas de equipamento ou troque-as entre dois personagens durante a Fase de Equipamento/Aliados.


Dons


Todos os Garou podem usar Dons, mas a maioria dos Dons são restritos a certas raças, tribos ou augúrios. Para usar um Dom, um personagem deve satisfazer tanto o requerimento de Gnose quanto o de raça, tribo ou augúrio. Se o requerimento de uma carta é “Lupus,Wendigo,Philodox”, o personagem deve ser um Lupino, Wendigo ou Philodox para usar o Dom. Ele não tem que ser todos os três. Ele também teria que ter uma Gnose igual ou maior que o nível de Gnose do Dom.


Alguns Dons entram em ação imediatamente; outros são colocados no personagem e duram até ser removidos do jogo. Alguns Dons só podem ser jogados em certos instantes, mas a maioria pode ser jogada a qualquer momento. Cada Dom tem regras específicas sobre quando e como pode ser jogado.


Aliados


Aliados trabalham com sua matilha e ajudam os membros da mesma. Podem executar ações, tomar parte em combate de matilhas e mesmo agir como alphas (veja a seção Combate). Aliados, no entanto, não são membros da matilha por completo. Eles não tem privilégios de voto e não podem permanecer no jogo se todos os lobisomens em sua matilha estiverem mortos. Têm características similares às das cartas de personagem mas não podem regenerar a menos que a carta especifique de outra forma. Não afetam o nível de renome da matilha, mas dão pontos de vitória a seus oponentes. Cartas que afetem a matilha como um todo também afetarão os aliados. Jogue os aliados durante a fase de Equipamento/Aliados.


Inimigos


Coloque as cartas de inimigos, os maiores males da Wyrm, diretamente nas Zonas de Caça (Hunting Grounds). Os Garou podem ganhar Renome matando inimigos, mas os oponentes podem usar inimigos para causar danos um ao outro sem risco pessoal. Alguns inimigos tem habilidades especiais que afetam o jogo, e que permanecem até que deixem o jogo. Qualquer jogador pode colocar um inimigo nas Zonas de Caça durante a fase de Equipamento/Aliados (veja adiante).


Eventos


Eventos são circunstâncias especiais que normalmente afetam mais de um personagem. No entanto, alguns eventos afetam apenas um único personagem em jogo. Jogue eventos a qualquer momento.


Assembléias


Quando a nação Garou precisa tomar uma importante decisão, eles requisitam uma Assembléia. Cada carta de assembléia tem um nível de Renome. Quando requisitando uma assembléia, o jogador deve declarar qual dos seus Garou está fazendo o requerimento, e esse personagem deve ter um nível de renome igual ou maior que o Renome da assembléia. Cada personagem tem um número de votos igual ao seu Renome para cada assembléia. Uma assembléia deve ter um número de votos favoráveveis suficiente para ganhar; assembléias que empatarem falham. Jogue cartas de assembléia apenas na Fase de Assembléia.


Ritos


Você pode jogar uma carta de Rito a qualquer momento; elas afetam o jogo de formas específicas, como descrito. Ritos individuais tem restrições específicas sobre quando podem ser jogadas. Elas representam os rituais especiais que os Garou usam.


Vidas Passadas


Apenas um lobisomem da tribo apropriada pode ter essa carta raríssima jogada sobre sí. Esse membro se torna imbuído do espírito do maior herói de sua tribo. Vidas Passadas são embaralhadas no deck de seita, e apenas uma de qualquer Vida Passada em particular pode estar em jogo de cada vez.


Regras do Jogo


Iniciando o Jogo


O jogo começa quando os jogadores decidem o nível de Renome do mesmo. A matilha do jogador não pode exceder o nível de Renome do jogo. O nível de Renome de uma matilha é igual ao Renome total de todos os personagens no deck. O jogo padrão tem um Renome que varia entre 15 e 25.





Renome do Jogo�
Duração do Jogo�
�
10�
30 minutos ou menos�
�
15�
de 30 a 45 minutos�
�
20�
de 30 a 60 minutos�
�
25�
de 60 a 90 minutos�
�
30�
mais de 90 minutos�
�
Nota: Esses tempos são aproximados e podem variar enormemente, dependendo da agressividade do jogo e da aleatoriedade na compra das cartas.�
�
Coloque os Personagens


Após escolher o nível de Renome do jogo, os jogadores selecionam personagens para suas matilhas. O Renome total da matilha não pode exceder o nível de Renome do jogo.


Separe seu Deck


Customize seu deck com cartas de combate e seita. Separe estes dois tipos de cartas em seu deck de combate e seu deck de seita. Você deve jogar com um mínimo de 20 cartas de combate e 25 cartas de seita. Não há um número máximo de cartas que você pode ter em seus decks.


Sequência dos Turnos


Um único turno de jogo é dividido em cinco fases: Recompra, Regeneração, Equipamentos/Aliados, Assembléias e Combate. Todos os jogadores jogam simultaneamente, com algumas exceções, durante estas fases.


Fase da Recompra


No começo do jogo, cada jogador compra 5 cartas de seita. Durante cada Fase de Recompra subseqüente, cada jogador pode descartar quantas cartas de seita quiser e recomprar até um máximo de 5 cartas. Se você ficar sem nenhuma carta em seu deck, você pode continuar jogando, mas não pode reembaralhar ou obter novas cartas de seita. Normalmente, o número máximo de cartas em uma mão de seita é 5.


Fase da Regeneração


Cada criatura capaz de regeração deve remover a carta com o menor dano e devolvê-la ao dono. Normalmente, todas as cartas de personagem (Garou, Gurahl, Ratkin e Bastet) podem regenerar. Aliados e inimigos também devem regenerar nessa fase se suas cartas listarem essa habilidade. Dano agravado não pode ser regenerado durante essa fase.


Fase de Equipagem/Aliados


Jogue cartas de equipamentos, cartas de aliados e cartas de inimigos de sua mão de seita nessa hora.


Um equipamento é dado a uma carta específica de personagem ou aliado. Personagens podem também trocar equipamentos entre sí. Coloque os equipamentos em jogo embaixo do personagem que possui a carta.


Jogue aliados para ajudar seus Garou em sua luta; eles podem agir como alphas, ser equipados e usar equipamentos, usar qualquer habilidade especial listada e, em alguns casos, usar Dons. Você não pode trocar cartas de aliados entre jogadores e aliados não podem votar em assembléias.


Coloque inimigos nas Zonas de Caça, o centro da área de jogo. As cartas de Inimigos que você joga não estão sob seu controle. Quando um jogador ataca um inimigo nas Zonas de Caça, seus oponentes decidem quem jogará cartas em defesa dele.


Fase das Assembléias


Personagens chamam assembléias jogando cartas de assembléia durante essa fase. Não há limite para o número de assembléias que podem ser convocadas. Quando todas as cartas de assembléia estiverem em jogo, os jogadores votarão nelas na ordem decrescente do nível de Renome requerido pelas mesmas. Cada Garou tem um número de votos igual ao seu Renome para cada assembléia convocada, e cada jogador controla o poder de voto de seus Garou. Uma assembléia deve ter maioria absoluta de votos para passar; assembléias que empatem falharam. Todas as assembléias vitoriosas têm efeito simultâneamente ao final da Fase de Assembléias atual.


Fase de Combate


A Fase de Combate é dividida em 3 subfases: Recompra de Mão de Combate, Seleção dos Alphas e Ataque dos Alphas.


Recompra da Mão de Combate


No começo da primeira Fase de Combate, todos os jogadores compram cinco cartas de combate. Durante todas as Fase de Recompra de Combate subseqüêntes, cada jogador pode descartar qualquer carta de combate indesejada e recomprar até um máximo de 5. Quando você tiver usado seu deck de combate por completo, reembaralhe-o e continue.


Seleção dos Alphas


Jogando certas cartas, é possível entrar em combate antes mesmo da primeira Fase de Combate ocorrer. Neste caso, cada jogador envolvido compra imediatamente suas 5 primeiras cartas, e recompra até sua mão de combate máxima (5 cartas) ao final do combate. O jogo continua normalmente a partir daí.


Cada jogador seleciona um de seus personagens para representar sua matilha por toda a duração da Fase de Combate atual. Este é o alpha. Os jogadores movem simultâneamente seus alphas para a frente de suas respectivas matilhas. Um alpha pode ser qualquer personagem ou aliado na matilha do jogador e um alpha diferente pode ser escolhido no início de cada Fase de Combate.


Ataque dos Alphas


Na ordem do maior para o menor Renome, cada alpha pode iniciar um ataque (Veja Round de Combate abaixo). Se os níveis de Renome forem iguais, determine quem começa aleatoriamente.


Um alpha pode iniciar um ataque contra o alpha de qualquer outra matilha ou qualquer coisa nas Zonas de Caça.


Um alpha também pode desafiar, ou “chamar para fora”, qualquer personagem ou aliado não-alpha em jogo. O personagem desafiado pode aceitar ou declinar o desafio. Se o desafio é declinado, o alpha perde sua ação por esse turno.


Desde que um alpha tenha terminado sua ação (iniciou e terminou um combate com um oponente), o alpha do próximo maior nível de Renome pode iniciar seu próprio ataque, e assim por diante, até que todos os alphas tenham tido seu turno.


Rounds de Combate


Como cada alpha usa seu turno atacando, o combate resultante segue através de uma série de trocas de ações. Um conflito, ou ataque, é um combate; cada troca é um Round de Combate.


Essa fase do jogo normalmente ocorre quando um alpha faz um ataque, mas também pode ocorrer em outros pontos do jogo.


-Os lutadores têm a opção de jogar qualquer evento de combate ou Dom a qualquer instante durante o combate; algumas cartas só podem ser efetivas ou legais antes do combate começar.


-Durante cada round do combate, selecione ações de combate e apresente-as simultaneamente para cada personagem envolvido no combate.


-Se uma ação de combate causa 1 ou mais pontos de dano, coloque a carta debaixo da vítima. Se um personagem leva dano igual a, ou maior que, sua Fúria ou Saúde da raça, o personagem imediatamente muda para a forma Crinos. Se o dano total for igual ou exceder sua Saúde Crinos, o personagem morre. O personagem sempre muda para Crinos antes de morrer.


-O combate continua round a round, com cada jogador jogando uma ação de combate para cada personagem no combate.


-O combate termina quando uma das seguintes coisas acontece: cada personagem em um dos lados está morto, o atacante se retira ao fim de qualquer round, ou o atacante fica sem cartas de combate. (Se o defensor fica sem cartas de combate, seu personagem simplesmente se senta e se deixa fazer em pedacinhos.)


-Ao fim de cada combate, todos os jogadores que jogaram cartas recompram (sem descartar) até 5 cartas de combate. O tamanho máximo da mão de combate é de 5 cartas.


Ao fim de qualquer combate, quaisquer personagens ou inimigos que o personagem matou se torna parte de sua pilha de vitória. Se um jogador perder sua matilha por inteiro, ele está fora do jogo no fim do turno.


Regras Específicas


Ações


Ações definem o alcance e o andamento do jogo. Um jogador pode tomar tantas ações quantas cartas ele tem para jogar. Há dois tipos de ações: automáticas e cartas de ação.


Qualquer personagem pode executar ações automáticas, mas normalmente apenas em momentos específicos do jogo. Ações automáticas incluem: regeneração, troca de equipamento (se você tiver algo para trocar), votar em uma assembléia, defender-se em combate, e atacar em combate.


Cartas de ação incluem: usar Dons, requerer uma assembléia, invocar Ritos, perfazer ações especiais, equipar-se, e recrutar aliados.


Cartas de Dons, cartas de eventos e cartas de Ritos podem ser jogadas por um personagem a qualquer momento (a menos que a carta especifique de outra forma).


Combate


Ações de Matilha


Como os lobos, os Garou pensam em termos de matilha e, ocasionalmente (através de cartas ou circunstâncias especiais), mais que um entrará em uma luta individual. Se mais de um personagem está de um lado, os jogadores que os controlam devem decidir que personagem está jogando qual carta de combate e qual oponente está recebendo cada carta de combate. A maneira mais fácil  para fazer isso é colocar as cartas viradas para baixo nos personagens que estão executando as ações e então declarar onde os ataques estão sendo feitos. Durante ações de matilha não é necessário que cada membro da matilha jogue uma carta de ação em cada round. Se, ao final de um combate que envolva uma ação de matilha, você tiver mais que 5 cartas de combate, você deve descartar o suficiente para ficar com 5.


O Blefe


Um personagem pode jogar qualquer carta de combate de qualquer Furia. No entanto, quando um personagem joga uma carta de combate com um requisito de Furia maior que sua própria Furia, a ação pode não acontecer. Uma carta de combate com Furia maior que a do personagem terá efeito apenas se: (a) seu oponente também jogar uma carta com Furia maior que a do personagem dele; ou (b) seu oponente não jogar uma carta. O blefe é um feito arriscado, mas permite que seu personagem realize ações de combate extraordinárias.


Mudando para Forma Crinos


A forma Crinos do personagem se parece com o lendário homem-lobo dos filmes de terror. Um lobisomem em Crinos tem em torno de nove pés de altura e pesa várias centenas de libras – a maioria das quais consistem de dentes, garras e músculos. Um personagem muda para essa forma quando seus ferimentos excedem a Furia de sua forma de nascença. Se um personagem levar um dano que exceda tanto sua Furia quanto sua Saúde, ele ainda assim muda para a forma Crinos. Uma vez em Crinos, ele morrerá quando seus ferimentos excederem sua Saúde Crinos. Ferimentos são transferidos da forma natural para a forma Crinos; é possível acertar um personagem tão forte que ele mude para Crinos imediatamente e morra. Quando um personagem recebe novos ferimento, ele sempre muda para Crinos antes de morrer.


Frenesi


Certas cartas e condições podem levar um personagem a Frenesi (Frenzy). Quando um lobisomem entra em Frenesi, ele fica louco de raiva. Ele imediatamente muda para Crinos (se já não estiver), e compra um número de cartas de combate adicionais igual à sua Furia Crinos. Estas novas cartas só podem ser usadas pelo personagem em Frenesi. O combate então continua até que o personagem em Frenesi fique sem cartas jogáveis, seu oponente ou oponentes morram, ou um lado ou o outro joguem cartas de fuga – um atacante não pode se retirar automáticamente de um combate em que seu personagem esteja em Frenesi. O personagem em Frenesi continuará a lutar até que o combate ou o Frenesi acabe. Devido ao insano fervor de combate do personagem em frenesi, ele não morrerá automaticamente se seus ferimentos excederem sua Saúde; mas morrerá dos ferimentos assim que o frenesi acabar. Ao fim do Frenesi, descarte todas as cartas de frenesi não utilizadas; apenas então o jogador recomprará até 5 novas cartas de combate.


Atacando um inimigo


Um inimigo (Enemy) é qualquer criatura que não seja um personagem nas Zonas de Caça. Quando um personagem ou grupo de personagens ataca uma criatura nas Zonas de Caça, qualquer outro jogador pode jogar cartas em favor desse inimigo. Um inimigo nunca pode ter mais que uma carta jogada por ele por turno de combate (a menos que a descrição do inimigo especifique de outra forma). Se dois ou mais jogadores desejarem jogar cartas por um inimigo, decida aleatóriamente quem jogara as cartas. Se ninguém quiser jogar cartas pelo inimigo, então o inimigo está indefeso e o jogador atacante conseguirá mortá-lo facilmente. Em nenhuma circunstância um jogador pode simultâneamente atacar o inimigo e jogar cartas em sua defesa. Descarte qualquer personagem morto por um inimigo; ele não dará nenhum ponto de vitória. Como em qualquer combate, todos os jogadores que usaram cartas de combate recompram até um máximo de 5 cartas quando o ataque termina.


Removido do Jogo


Um personagem que tenha sido “removido do jogo” não pode executar ações (a menos que dito de outra forma) até que tenha retornado ao jogo. Ele não pode usar ou ser afetado por quaisquer Dons, Ritos ou ações.


A Umbra


A Umbra é a esfera espiritual que todos os Garou podem acessar. Tanto espíritos aliados quanto inimigos também têm livre acesso à Umbra. Qualquer personagem na Umbra pode interagir livremente com um espírito ou com outro personagem já na Umbra – se tiver uma ação apropriada. Um personagem na Umbra não pode agir como o alpha da matilha. Mais informações sobre as intrigas dessa esfera serão apresentadas no suplemento A Umbra (The Umbra).


Terminando o Jogo


Coloque os personagens e inimigos que sua matilha e seus aliados derrotaram em sua pilha de vitória. Seu renome conta para seus pontos de vitória. Este Renome, mais quaisquer outros pontos de vitória que você adquira, dão o seu total de pontos de vitória. O jogo básico termina quando, ao fim de um turno completo, um jogador tenha alcançado o nível de Renome do jogo em pontos de vitória. Em caso de empate, o jogo continua a um nível de “morte súbita”, ou seja, em uma base de turno-a-turno, até que um jogador tenha acumulado mais pontos de vitória que seus oponentes ao fim do turno.


Outras variações do jogo podem ser encontradas em Ataque Selvagem: O Guia do Jogador de Rage (Savage Attack: The Players Guide to Rage).


Exemplo de Jogo


Bill, Aileen e Mike se reunem para um jogo rápido de Rage. Em conjunto, decidem o nível em que desejam jogar e arranjar seus decks. Nesse caso, o nível escolhido foi 15. Nenhum jogador pode ter mais que um total de 15 pontos de Renome em suas matilhas, e 15 é a quantidade de pontos de vitória necessários para ganhar.


Bill escolhe: Mamu, um poderoso lupino, Ahroun Garra Vermelha (Renome 10); e Questor Treetalker, um lupino, Galliard Filho de Gaia (Renome 5). Aileen escolhe: Mari Cabrah, hominídea, Theurge Fúria Negra (Renome 6); e Anna Kliminski, uma hominídea mortal, Ahroun Lorde das Sombras (Renome 9). Mike escolheu: Thomas Kachina, um hominídeo, Ahroun Wendigo (Renome 4); Gesar, um hominídeo, Ragabash Portador da Luz (Renome 6); e Questor Treetalker (Renome 5). Mike e Bill têm ambos Questor em suas matilhas. Personagens duplicados podem ser usados em um jogo desde que não estejam na mesma matilha quando o jogo começa. Além disso, Mike escolheu uma matilha com apenas 14 pontos de Renome. Ele poderia adicionar um personagem com Renome 1 à sua matilha ou jogar com 14 pontos mesmo. Dicas de estratégia na composição das matilhas podem ser encontradas em Ataque Selvagem: O Guia do Jogador de Rage.


Fase da Recompra: Os jogadores compram suas primeiras cinco cartas.


Fase da Regeneração: Nenhum dano foi dado ainda, logo, não pode haver regeneração.


Fase da Equipagem/Aliados: Durante a fase de Equipagem/Aliados, Aileen fez Mari Cabrah convocar um Espírito do Fogo (Flame Spirit). O requisito para esse aliado é um Theurge ou Uktena; Mari é uma Theurge. Aillen coloca o espírito próximo a sua matilha e desfruta do seu novo aliado. Além disso, Aileen coloca uma carta de Jaqueta Contra Ataques Aéreos (Flak Jacket) sobre a carta da personagem Anna; lembre-se que Anna não pode ter mais que um equipamento Armadura ao mesmo tempo. Bill coloca um Fomori na Zona de Caça. Isso continua até que todos os jogadores estejam satisfeitos com suas ações de Equipagem/Aliados.


Antes que a fase de Equipagem/Aliados termine, Mike faz Gesar usar o Dom “Pata Grudenta (Sticky Paws)” para roubar a Jaqueta Contra Ataques Aéreos de Anna. Mike remove a carta de equipamento de Anna e a coloca embaixo da de Gesar. O requisito para esse Dom indica que somente um Ragabash com Gnose 3 ou maior pode usá-lo. Gesar preenche ambos os requisitos; ele é um Ragabash e tem uma Gnose de 8. Esse Dom poderia ter sido jogado a qualquer momento. Mike decidiu jogá-lo agora e Gesar passou a Jaqueta para Thomas Kachina – uma ação que só pode ocorrer durante essa fase. A Jaqueta agora passou para a carta do personagem Thomas Kachina.


[veja o Diagrama Um]


Durante a Fase das Assembléias, Aileen joga a carta de assembléia “Lobo do Inverno (Winter Wolf)” de sua mão de seita. Ela sugere que Mamu seja removido do jogo. Mike jogo a assembléia “Registro Prateado (Silver Record)” que incrementa seus pontos de vitória em 2. A assembléia de Aileen é de Renome maior e é votada primeiro. Bill, querendo manter Mamu no jogo, coloca seus 15 pontos de Renome (10 de Mamu mais 5 de Questor) contra a assembléia do Lobo do Inverno. Aileen e Mike combinam seus 30 pontos de Renome (15 mais 15) para removê-lo; a assembléia teve sucesso. Mamu, que logo sairá do jogo, ainda pode votar no Registro Prateado de Mike, uma vez que todas as assembléias têm efeito só no fim da Fase de Assembléias. Bill e Aileen combinam seus 30 pontos de Renome contra os 15 de Mike e o Registro Prateado falha. Agora que todas as assembléias foram votadas, elas terão efeito; Mamu deixa o jogo. De acordo com as regras do “Lobo do Inverno”, todos os pontos de seu Renome vão para a pilha de vitória de Bill; Bill já tem 10 dos 15 pontos de vitória necessários. A carta Mamu é removida do jogo e colocada na pilha de vitória de Bill.


Os jogadores pegam suas cinco primeiras cartas de combate e selecionam seus alphas. Os jogadores tornam suas seleções conhecidas movendo os respectivos alphas para frente simultâneamente. Bill escolheu Questor (sem dúvida, uma vez que é seu único personagem); Aileen escolheu Anna; Mike escolheu Thomas Kachina.


Anna tem o maior Renome do três alphas, de forma que agirá primeiro. Aileen faz Anna atacar Thomas Kachina. Antes do combate começar, Mike joga um evento de combate, “Defesa de Matilha (Pack Defense)”; Gesar e Questor (o do Mike) vêm em ajuda de seu companheiro. Mike também compra duas cartas extras como escrito em “Defesa de Matilha”. Aileen e Mike selecionam suas ações de combate simultâneamente. Mike coloca as ações de combate viradas para baixo em cada uma de suas cartas de combate. Aileen escolhe uma ação de combate para Anna; ele diz que a carta afetará Gesar. Todas as cartas são reveladas simultâneamente. Aileen jogou um “Encontrão (Body Blow)” (Fúria 3, Dano 3) contra Gesar. Mike jogou uma “Esquiva (Dodge)” (Fúria 1) para Thomas Kachina, um “Ferimento de Pele (Flesh Wound)” (Fúria 1, Dano 1) para Questor e um “Golpe Resvalante (Glancing Blow)” (Fúria 1, Dano 1) para Gesar, ambos contra Anna. Todos os personagens preenchem os requisitos de Fúria de suas respectivas cartas, e todas as cartas terão efeito. Anna recebe 2 pontos de dano, um de Gesar e outro de Questor, e Gesar recebe 3 pontos de dano de Anna. O dano de Gesar excede sua Furia hominídea de 2, de forma que ele se transforma e revela sua forma Crinos. Todas as cartas de dano são colocadas abaixo das respectivas vítimas e o jogo continua.


[veja o Diagrama 2]


Durante o segundo round de combate, Mike joga um “Golpe Resvalante” (Furia 1, Dano 1) para Questor e um “Olhos Arrancados (Eyes Gouged)” (Furia 4, Dano 2) para Gesar usando sua Fúria Crinos. Aileen vai para matar com uma ação de combate “Quebrador de Joelho (Kneecapper)” (Furia 3, Dano 1). Anna recebe um total de três pontos de dano a mais pelos dois ataques. Gesar leva mais dois pontos de dano. Ele levou 5 pontos de dano e isso se iguala à sua Saúde Crinos; ele morre. Anna muda para Crinos, uma vez que o dano total (5 pontos) ultrapassa sua Furia de 3. Sua Saúde Crinos é 8, de forma que ela sobrevive. Aileen decide terminar o combate e coloca Gesar em sua pilha de vitória. O Renome de Gesar é 5, logo ela ganhou 5 pontos de vitória.


Logo após a morte de Gesar, Mike joga o Rito “Reunião pelo Morto (Gathering for the Departed)”. Isso dá a Mike um ponto de vitória pela morte de um membro de sua matilha. Essa carta é colocada na pilha de vitória de Mike.


Nesse momento, Mike ainda tem 1 carta de combate restante, de forma que ele recompra 4 para preencher seu máximo de 5. Aileen recompra 2 cartas para preencher seu máximo. Além disso, Mike não tem mais um alpha, então ele não terá nenhuma ação de alphas neste turno.


Bill decide atacar o Fomori (Fomori: Fúria 3, Saúde 3, Renome 3). Bill joga o Dom “Canção da Batalha (Battle Song)” para Questor. Questor preenche os requisitos do Dom, Galliard com Gnose 4 ou maior, de forma que o Dom estará em efeito pelo resto do turno. Questor agora pode realizar ações de combate de Fúria 3, ao invés de sua Furia normal (em lupus) de 1. Bill escolhe uma ação de combate aproprida. Mike e Aileen decidem que Mike deve jogar uma carta pelo Fomori e ele seleciona uma das de sua mão. As cartas são colocadas na mesa e reveladas simultaneamente. Bill jogou um “Encontrão” (Furia 3, Dano 3), mas Mike jogou uma “Esquiva” (Furia 1), e o Fomori evitou o ataque. Bill continua, mas agora Aileen escolheu jogar uma carta. Bill joga um “Arrancar Entranhas (Entrail Rend)” (Furia 10, Dano 8) e Aileen joga um “Secar Garganta (Dry Gulch)” (Furia 5, Dano 4). Ambos “blefaram”; Furia 10 é muito superior à de Questor, e Furia 5 é maior que a do Fomori. Quando ambos os personagens blefam, ambas as cartas têm efeito; Questor recebe 4 pontos de dano e o Fomori recebe 8 pontos de dano, o que o mata. Se ninguém tivesse jogado uma carta pelo Fomori, isso também teria sido um blefe.


Mike e Aileen recompram 1 carta cada e Bill recompra 2, para completarem suas mãos de 5 cartas. Todos os alphas já agiram, de forma que a Fase de Combate e o turno terminam. Bill tem 14 pontos de vitória (Mamu e o Fomori), mas ainda precisa de 1 para ganhar. Aileen tem 5 pontos de vitória (Gesar) e Mike tem 1 (Reunião pelo Morto). Uma vez que ninguém ganhou, o jogo continua em outro turno.


No início do turno, antes das recompras, Mike joga um evento Lua Cheia (Full Moon) de sua mão de seita. Agora, todos os personagens podem mudar para Crinos, e todos os Ahroun adicionam 1 à sua Gnose.


Durante a Fase da Recompra, os jogadores podem descartar qualquer carta que não queiram e recomprar até um máximo de 5. Mike descarta 1 de suas 2 cartas de seita remanecentes e compra 4 para preencher sua mão. Aileen decide manter suas 2 cartas e compra 3 cartas também. Bill joga fora todas a suas cartas remanescentes e compra uma nova mão de 5.


Durante a Fase de Regeneração, Anna se recupera do menor dano que levou, nesse caso um “Golpe Resvalante”, e o retorna para Mike. O Questor de Bill se recupera do “Secar Garganta” e o retorna para Aileen. As cartas retornadas vão para a pilha de descarte. Gesar está morto, e não regenera nada.


Antes da fase de Equipagem/Aliados, Bill joga um totem de matilha, Unicornio (Unicorn), para sí. Questor é um Filho de Gaia, o que preenche os requisitos do totem. Todos os membros da matilha de Bill podem regenerar uma carta de dano adicional de acordo com o totem.


Durante a fase de Equipagem/Aliados, Mari recebe um .38 Especial (.38 Special), que só pode ser usado na forma hominídea, e uma Adaga de Presas (Fang Dagger), que requer Gnose 5. Mari corresponde aos requisitos. Qualquer personagem pode ter qualquer número de armas, mas só pode usar uma em qualquer round de combate. Aileen escolhe jogar o Dom “Armadura da Lua (Luna’s Armor)” em Anna agora (requer um Senhor das Sombras, Filho de Gaia ou Presa de Prata de Gnose 4 ou maior). Este Dom permanecerá em jogo, aumentando a Saúde de Anna em 2 pontos, até que seja banido.


Ninguém tem qualquer assembléia nesse turno, então pularemos a Fase de Assembléias.


No início da nova Fase de Combate, os jogadores podem descartar qualquer carta de combate que não queiram e recomprar até um máximo de 5. Todos os jogadores escolhem seus alphas: Aileen escolhe Mari, Mike escolhe Thomas Kachina, e Bill escolhe Questor.


[veja o Diagrama 3]


Mari tem o maior Renome e “desafia” o Questor Treetalker de Mike. Mike prontamente recusa e a ação alpha de Mari está perdida. Se Mike tivesse aceitado, o combate teria ocorrido entre Questor e Mari normalmente.


Bill tem a próxima ação e decide que seu Questor atacará o fraco Thomas Kachina. Os jogadores selecionam as cartas de combate e as jogam normalmente. Bill escolheu um “Golpe Violento (Swipe)” (Furia 2, Dano 2), e Mike escolheu a mesma carta para Thomas. Após ver a carta de Bill, Mike decide descartar a Jaqueta Contra Ataque Aéreo de Thomas para bloquear o ataque de Questor. O ataque não tem efeito e Mike descarta a Jaqueta para a pilha de descarte de Aileen (ele a havia roubado de Aileen a algum tempo). O ataque de Thomas acertou e causou 2 pontos de dano a Questor. Ele muda para Crinos e Bill insisti no ataque para o próximo round. No round seguinte Bill seleciona e joga um “Ataque Superextenso (Overextended Attack)” (Furia 2, Dano 4) e Mike joga um “Corte Profundo (Stinging Wound)” (Furia 1, Dano 2). O Ataque Superextenso (apesar de algum risco) foi todo o necessário para matar Thomas Kachina, enquanto Questor continua vivo com apenas 1 ponto de Saúde.


Uma vez que nenhuma ação ocorre para evitar isso, Bill ganha o jogo com 18 pontos de Renome ao fim do turno (Mamu: Renome 10; Fomori: Renome 4; Thomas Kachina: Renome 4).


Algum Comentário?


Se você tem algum comentário ou questão adicional, pode nos contatar via correio ou e-mail. Nós estamos aguardando sua carta. Se você nos escrever, tenha certeza de incluir um envelope selado já com seu endereço preenchido. Mensagens via e-mail podem ser postadas em alt.games.whitewolf.rage.


Próximas Atrações


E o que vem depois de Rage? Pode aguardar que você verá os seguintes produtos durante o ano.


Ataque Selvagem: Um Guia dos Jogadores de Rage


Atualmente disponível pela White Wolf, esse guia de bolso do jogador inclui novas estratégias e muitas variações de jogo.


A Umbra


O primeiro suplemento para Rage, com lançamento previsto para agosto. A Umbra (The Umbra) explora a esfera espitiual mística dos lobisomens. Estão incluídas novas condições de vitória, novos aliados e inimigos, e 13 novos e poderosos caerns.


A Wyrm


Chegando em dezembro, este suplemento o leva ao outro lado da batalha. Agora você pode adicionar ou criar um deck de criaturas da Wyrm, que lutarão para destruir Gaia e tudo o que é natural.


Livros sobre Rage


Suspiro Profundo, de Don Bassingthwaite


Disponível agora.


Sente o cheiro do vento? Ele carrega o odor da glória. Nas florestas tropicais da Amazônia, lobisomens lutam uma guerra sagrada contra a gigantesca corporação Pentex. Mas esses Garou também lutam uns contra os outros: matilha contra matilha; tribo contra tribo. Abertamente ou às ocultas, eles competem por poder e glória. No meio desse conflito é jogado Peter Ward, um Garou Andarilho do Asfalto da gelada Toronto. Peter deve navegar por entre as rivalidades, os preconceitos, e a Fúria impensada que, em conjunto, impelem os lobisomens. Pois Peter tem um segredo. Em algum lugar na floresta está uma flor rara, e a menos que Peter possa achá-la, esse odor no ar deixará de existir para os Garou.


A Coroa Prateada, de Bill Bridges


Chegando em setembro de 1995.


O Rei dos Presas de Prata está morto – longa vida ao Rei!


A tribo está dividida pela disputa interna, pois dois lobisomens lutam pela ascensão ao trono. Lorde Albrecht, a muito exilado das cortes de sua tribo, deve retornar e reinvindicar o trono, para que seu corrupto primo não ganhe a liderança dos Presas – além de salvar a tribo das mão da Wyrm.


Léxico


Muitos termos usados nesse jogo são derivados de Lobisomem: O Apocalipse. O que se segue é uma definição dos termos usados em Rage.


Apocalipse: A era da destruição, o ciclo final, o nascimento da morte, a corrupção eterna, o fim de Gaia – uma palavra usada na mitologia Garou para indicar os dias da batalha final contra a Wyrm, que muitos consideram ser o presente.


Assembléia: Um conclave de lobisomens.


Augúrio: A fase da Lua sob a qual um Garou em particular nasceu; comumente levado em consideração para determinar sua personalidade e tendências.


Bastet: Gato-homens primos dos Garou. São vigilantes, curiosos e elegantes, quase o exato oposto dos lobisomens.


Caern: Um local sagrado onde os Garou podem entrar em contato com o mundo espiritual.


Celestino: Os maiores espiritos – as coisas mais próximas que os Garou têm de deuses.


Crinos: A forma meio-lobo, meio-humano dos Garou.


Domínio: O território reinvindicado e patrulhado por uma matilha ou seita.


Empesteado: Qualquer área corrompida tanto no mundo espiritual quanto no físico.


Fetiche: Os Garou vinculam espíritos a esses itens artesanais especiais. Cada fetiche tem habilidades especiais.


Gaia: A Terra e esferas relacionadas, tanto no plano físico quanto no plano espiritual; a Deusa Mãe.


Garou: O termo que os lobisomens usam para se referir a sí mesmos.


Gnose: O poder espiritual de um personagem ou criatura.


Gurahl: Este é o termo para um Urso-homem; eles são pacíficos, purificadores e protetores.


Hominídeo: Um Garou com ancestrais humanos.


Impuro: A cria estéril de dois Garou. Muitas vezes deformados e geralmente ultrajados pela sociedade Garou. Impuros estão automaticamente na forma Crinos.


Incarna: Filhos dos Celestinos, mas ainda assim grandes espíritos além de qualquer medida; semideuses.


Inimigo: Os inimigos naturais dos Garou. Eles são colocados nas Zonas de Caça. Todos os inimigos são considerados como sendo “da Wyrm”.


Kailindo: Uma arte marcial especial, desenvolvida pelos Portadores da Luz, que toma vantagem da habilidade natural do Garou para se transformar.


Klaive: Uma adaga fetiche, normalmente de grande potência espiritual e quase sempre feita de prata.


Litânia: O código de leis seguido pelos Garou.


Lupino: Um Garou de origem lupina.


Matilha: Um pequeno grupo de lobisomens ligados uns aos outros por laços de amizade e missão, mesmo que com culturas opostas.


Mokole: Reclusos Crocodilo-homens que lembram os dias dos Reis Dinossauros. Sua relação com os Garou é amarga.


Parente: Humanos ou lobos que estão relacionados aos Garou, mas não podem se transformar. Muitas vezes ajudam os Garou em sua luta contra a Wyrm.


Ponte da Lua: Um portal entre dois caerns que aparece durante cerimônias lá realizadas.


Raça: A ascendência de um Garou, seja lupina, humana, ou outro Garou.


Ratkin: Ratos-homens. Estes foram muitas vezes ajuntados em rebanhos e mortos pelos Garou. Agora, os poucos que restam movem-se furtivamente nas sombras e fazem quantos amigos puderem.


Renome: O status que um personagem tem na sociedade dos lobisomens. O Renome também mede a capacidade e o poder de aliados e inimigos.


Saúde: A quantidade de dano que alguém ou alguma coisa pode suportar antes de ser morto ou destruído.


Seita: O grupo de Garou que vive próximo a um caern e o protege.


Totem: O espírito adotado por um indivíduo ou tribo para representar sua natureza interior.


Tribo: A maior comunidade dos Garou. Membros de uma tribo são muitas vezes ligados por totens e estilos de vida semelhantes.


Umbra: A parte do mundo espiritual que cerca a Terra. Os Garou estão naturalmente em harmonia com ambos os mundos “real” e espititual.


Weaver, a: Manifestação e símbolo da ordem e do padrão. Computadores, ciência, lógica e matemática são exemplos da influência da Weaver no plano material.


Wyld, a: Manifestação e símbolo da mudança pura. O caos da transmutação e força elemental.


Wyrm, a: Manifestação e símbolo do mal, entropia e decadência na crença Garou. Vampiros são da Wyrm, bem como lixo tóxico e poluição.


Zonas de Caça: Isso geralmente se refere ao mundo. Especificamente, poderia ser qualquer lugar onde a Wyrm tenha se manifestado.


Seqüência do Turno


Fase da Recompra


Fase da Regeneração


Fase de Equipagem/Aliados


Fase de Assembléias


Fase de Combate


Comprar Cartas de Combate


Selecionar Alphas


Ações dos Alphas


Iniciar novo turno com a Fase da Recompra





Espero que o texto agrade ou que, pelo menos, sirva para algo.





Esse documento é apenas ligeiramente diferente da versão online, que está na minha home page (http://www.geocities.com/TimesSquare/3222); você pode me contactar mandando e-mail para agieg@brworld.com.br.





A home page oficial da White Wolf Inc. fica em http://www.white-wolf.com/, mas lá não há muita coisa para ser vista (pelo menos até o momento em que escrevo isso). De qualquer forma, mesmo correndo o risco de me repetir, digo que o grupo de discussão de Rage fica em news:alt.games.whitewolf.rage.





Data da última revisão:  15 de Junho de 1.996


Trazido a vocês por: Alexander Gieg <agieg@brworld.com.br>
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