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Flea arbeitet im stadtischen Fundblro und macht in seiner Freizeit Parkour sowie Orientierungslauf.

Er ist hyperaktiv, extrem aufmerksam fur seine Umgebung und merkt sich Wege wie ein

Schwamm.
Flea
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Hintergrinde

Fetisch [TT1T]

Sie besitzen einen Fetisch, einen stofflichen Gegenstand, in den ein Geist gebannt ist. Fetische
besitzen eine Reihe von Kraften, die ihnen dieser Geist verleiht, was sie fur die Garou zu
bedeutsamen Besitztimern macht. Diese Dinge sind wertvoll und andere Garou (oder sonstige



Ubernatlrliche Wesen) konnten sie ebenfalls besitzen wollen.

Reinrassig [T11T]

Garou legen groBen Wert auf ihren Stammbaum, und ein Werwolf, der von berthmten Ahnen
abstammt, hat in ihrer Gesellschaft einen beachtlichen Vorteil. Dieser Hintergrund reprasentiert
Ihre Abstammung, lhre Fellzeichnung, Ihre Haltung und andere Geburtsmerkmale. Andere
Garou verehren Werwdlfe, die hohe Werte bei Reinrassig haben, als wiedergeborene Helden
der Vergangenheit, und man erwartet von ihnen, eben diese Rolle zu erflillen. Je héher Ihr Wert
bei Reinrassig, desto wahrscheinlicher ist es, dass Sie den Altestenrat beeindrucken oder die
Gastfreundschaft anderer Stamme erfahren. Fur jeden Punkt bei Reinrassig erhalten Sie einen
zusatzlichen Wurfel bei formalen Herausforderungen (etwa Rangkampfen) und
gesellschaftlichen Wirfen, die andere Garou betreffen (sogar Ronin oder Tanzer der Schwarzen
Spirale).

Reinrassig ist eine nebulése Kombination aus Blutlinie und spirituellem Erbe. Ein Charakter mit
hohen Werten in Reinrassig sieht aus und benimmt sich wie ein archetypisches Mitglied seines
Stammes - doch wenn er sich diesem Stamm nicht anschlieBt, nimmt ihm das Stammestotem
alle Vorzige von Reinrassig.

Viele Werwolfe mit Reinrassig kdnnen ihre Ahnenlinie weit zurtickverfolgen, wahrend andere
entfernten Ahnen ahneln, mit denen sie in einem komplexen Verwandtschaftsverhaltnis stehen,
das nachzuvollziehen den Garou die genealogische Raffinesse fehlt.

Manche Stamme achten mehr auf erlesene Erbanlagen als andere, aber reinrassige Charaktere
erfahren so gut wie Uberall Respekt. Es ist eine mystische Eigenschaft und Werwdlfe kénnen
instinktiv erkennen, wessen Blut besonders rein ist. Naturlich erwarten Garou von denen, die
reinen Blutes sind, dass sie nach den Idealen ihrer edlen Vorfahren leben. Sie sehen auf die
herab, die sich dieser Herausforderung nicht stellen oder stellen wollen.

1. Sie haben die Augen lhres Vaters.
2. Ihr GroBvater hat sich in der Schlacht an der Blutigen Furt einen Namen gemacht, und
Sie tragen seinen Namen mit Stolz.

Gaben
Gedankenschnelle (Stufe 1)

Der Garou verdoppelt seine Laufgeschwindigkeit. Diese Gabe wird von einem Rennkuckucks-
oder Gepardengeist gelehrt.
System: Der Spieler setzt einen Gnosispunkt ein. Die Wirkung halt bis zum Ende der Szene an.



Siegel o6ffnen (Stufe 1)

Mit dieser Gabe kann der Garou fast jede Art von geschlossenem oder verschlossenem
Gegenstand 6ffnen. Sie wird von einem Waschbargeist gelehrt.

System: Der Spieler wurfelt Gnosis (die Schwierigkeit entspricht dem ortlichen
Todesgurtelwert). Wenn der Gegenstand magisch verschlossen wurde, muss der Spieler einen
Gnosispunkt einsetzen, ehe er wirfelt.

Herr Uber das Feuer (Stufe 1)

Feuergeister gehoérten zu den Ersten, die Blndnisse mit den Menschen eingingen. Sie
ermdglichten ihnen, sich zu warmen, wilde Tiere zu vertreiben und Land zu roden. Diese
einfachen Fahigkeiten bildeten die Fundamente der Zivilisation, was den Geistern der Flamme
grofSe Ehre einbrachte. Menschlinge erinnern sich an diese uralten Blindnisse und berufen sich
auf sie, wenn es darum geht, sich vor den letzten Feuern der Apokalypse zu schitzen. Diese
Gabe wird von einem Ahnengeist oder Feuerelementar gelehrt.

System: Diese Gabe erlaubt einem Garou nach Ausgabe eines Gnosispunktes, Feuerschaden
zu heilen, als handle es sich um Schlagschaden. Die Wirkung halt eine Szene lang an.
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