TŁUMACZENIE ZASAD DO RAGE CCG

Tłumaczenie: Michel Leviathan

KOMENTARZ OD AUTORA


Niniejsze tłumaczenie jest oparte o instrukcję do gry, wydaną do edycji Unlimited. Nie zawiera ono zasad, o jakie został uzupełniony Rage CCG w kolejno wydawanych dodatkach. Planuję przedstawienie w najbliższym czasie mechanizmów i pojęć, jakie pojawiły się od Umbry aż po Legacy of the Tribes, co w konsekwencji doprowadzi do stworzenia pełnej bazy zasad. Uwieńczeniem tego, będzie zestawienie zbiorcze – zawierające skompilowane zasady ze wszystkich dodatków i wzbogacone o zasady turniejowe. 


Większość pojęć jakie pojawiają się w instrukcji została przetłumaczona na język polski. Uznałem jednak, że w dwóch przypadkach lepiej będzie pozostać przy terminologii angielskiej. Po pierwsze dotyczy to nazw własnych i pojęć charakterystycznych (np. Gnosis, Rage). Ich spolszczenie nie miałoby większego sensu i  mogłoby doprowadzić do nadmiernych komplikacji przy próbach analizy tej instrukcji. Z drugiej strony, także nazwy samych kart, oraz dodatków i plemion pozostawiłem w wersji angielskiej. Pozostaje to w moim przekonaniu zgodne z duchem samej gry i podobnie jak w przypadku pierwszym zapobiega nadmiernym i niepotrzebnym skądinąd komplikacjom. 

WSTĘP

Witajcie w świecie Rage’a – kolekcjonerskiej gry karcianej opartej na grze fabularnej Wilkołak: Apokalipsa. Każdy gracz obejmuje kontrolę nad sforą dzikich i bohaterskich wilkołaków (zwanych Garou). Grupy Garou często łączą się aby zwalczać złe moce znane jako WYRM, ale równie często walczą też między sobą o pozycję w swojej społeczności i przewodnictwo. Wataha zdobywa punkty zwycięstwa, walcząc ze sługami Wyrma, pokonując inne Garou bądź realizując heroiczne czyny.

ZASADY

Instrukcja ta składa się z trzech części: pierwsza zawiera wyjaśnienie samych kart; druga opisuje zasady i mechanizmy gry; wreszcie ostatnia to przykład rozgrywki. 

KARTY

Talie składają się z trzech różnych rodzajów kart: postaci (character), sept i kart walki (combat).

POSTACIE


Karty postaci są dwustronne. Jedna strona pokazuje postać w jej naturalnej formie gatunkowej, zaś druga, jej postać w formie wilkołaka, czy też postać jaką przyjmuje ona w walce. Gatunkowa forma Metysów jest taka sama jak ich forma wilkołacza – stąd w ich przypadku rysunki z obu stron są identyczne. O ile nie jest powiedziane inaczej, postacie rozpoczynają grę zawsze w formie gatunkowej.
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Imię

Imię każdego Garou jest zarówno jego źródłem dumy, jak i sposobem identyfikacji. Ta sama postać może występować w więcej niż  tylko w watasze jednego gracza, ale żadna wataha nie może rozpoczynać gry z więcej niż jedną taką samą postacią. 

Faza


Faza określa fazę Księżyca w czasie której postać przyszła na świat. Garou są ściśle powiązane z fazami Księżyca, faza narodzin decyduje zaś o miejscu danego osobnika w wilkołaczej społeczności.
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Forma


Społeczność Garou zawiera w sobie zarówno elementy ludzkiej jak i wilczej kultury. Forma Garou wskazuje na to, z której grupy pochodzi.
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Homid: postać pochodzi od ludzkich rodziców

Lupus: postać pochodzi od wilczych rodziców

Metis: postać pochodzi od zakazanego związku pomiędzy dwoma Garou. Metysi są zdeformowani i odrzuceni przez resztę społeczności. Charakteryzuje ich to, że od razu znajdują się w formie wilkołaczej. 

Plemię


Istnieje 13 plemion Garou. Plemiona te często jednoczą się (i równie często walczą między sobą). Międzyplemienna solidarność nie jest dzisiaj tym czym była dawniej, stąd też watahy często składają się z wilkołaków, należących do różnych plemion.
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Black Furies – Zawzięte i śmiertelnie niebezpieczne kobiety wojowniczki, które bronią środowiska naturalnego.

Bone Gnawers – Mieszkańcy miast, często bierze się ich za włóczęgów.

Children of Gaia – najbardziej pokojowe z plemion.

Fianna  - Celtyckiego pochodzenia Fianna są zabawowi i hałaśliwi.

Get of Fenris – Ci dumni wojownicy w przeważającej mierze pochodzą od Wikingów.

Glass Walkers – Przebiegli biznesmeni, to plemię uczyniło z miasta swoje nowe terytorium.

Red Talons – Te brutalne, żądne krwi wilki nienawidzą ludzi i ich miast.

Shadow Lords – Żądne władzy i złowrogie, Garou te są zdeterminowane do kontrolowania każdej sytuacji.

Silent Striders – Podróżnicy i odkrywcy, to plemię wywodzi się z Egiptu.

Silver Fangs – Pochodzące od królów, te Garou to naturalni przywódcy 13 plemion.

Stargazers – Wywodzące się ze wschodu, te Garou poszukują wiedzy i oświecenia.

Uktena – Te Garou parają się tajemnicami i wiedzą więcej na temat duchów niż większość innych Garou.

Wendigo – Niezwykle dumne, te Garou pochodzą od rdzennych mieszkańców Ameryk. 

Renoma


Każdy Garou posiada określoną renomę, która waha się od 1 o 10. Im wyższa renoma , tym większa siła Garou i respekt jakim jest darzony w wilkołaczej społeczności. Zsumowana renoma wszystkich wilkołaków, tworzących watahę stanowi globalną renomę watahy. Poziom renomy danej rozgrywki określa maksymalny poziom renomy dozwolony w watasze, jak i determinuje jednocześnie długość rozgrywki (zobacz „Rozpoczęcie Gry” poniżej). 

Statystyki


Każda postać ma trzy statystyki: Rage, Gnosis i Health. Rage określa zawziętość postaci i jej znajomość sztuki walki. Gnosis (wymawiane nosis) odzwierciedla wewnętrzny spokój Garou i jego duchową więź z Gaią (Ziemią). Health jest natomiast wartością, która określa wytrzymałość postaci. 

(Adnotacja Michela: z uwagi na specyfikę pojęć Rage oraz Gnosis nie zostały one przetłumaczone. W dalszych częściach instrukcji będę więc stosował ich angielskie brzmienie).

Informacje dodatkowe


Wiele kart postaci zawiera informacje dodatkowe, które opisują  nietypowe słabości bądź umiejętności, jakie posiada postać (np. dodatkowa siła głosu).

KARTY WALKI


Wszystkie karty walki mają z tyłu nadrukowane słowo „Combat”. Przed rozgrywką należy je oddzielić od kart „Sept” i od postaci oraz potasować je. W ten sposób powstaje talia walki. Są dwa podstawowe rodzaje kart walki: akcje 
i zdarzenia. 
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                             Akcja                                                      Zdarzenie


Akcje obrazują działania jakie Garou podejmują, broniąc się bądź starając się uśmiercić przeciwnika. W czasie każdej rundy walki gracz powinien wybrać kartę akcji, którą zagra w imieniu swojej postaci. Obaj gracze odsłaniają jednocześnie wybrane karty w czasie każdej z pojedynczych rund walki. Zawsze masz także opcję nie zagrywania karty. Czasami będziesz do tego po prostu zmuszony. Prawie wszystkie karty akcji wskazują na minimalną wartość Rage niezbędną do ich zagrania jak na i wielkość obrażeń jaką zadają. 


Zdarzenia są zagrywane przed walką bądź pomiędzy jej rundami. Modyfikują one przebieg walki na różnorakie sposoby i często mogą odmienić losy potyczki. Nie można zagrywać ich w zastępstwie akcji i nie mogą być one zagrywane w imieniu wrogów. 


Więcej informacji na temat tego jak zagrywać karty walki zawartych jest 
w części dotyczącej zasad gry.

KARTY SEPT


Twoja talia Sept składa się z kart, nie będących kartami akcji. Talia ta składa się z wielu różnych rodzajów kart, w tym: Akcji, Ekwipunku, Darów, Sojuszników, Przeciwników, Zdarzeń, Głosowań oraz Rytuałów. Każdy z tych typów kart ma specyficzny wpływ na przebieg rozgrywki i zasady na nich umieszczone biorą górę nad wszelkimi innymi zasadami gry.

AKCJE


Karty akcji w specyficzny sposób oddziałują na Garou i na przebieg gry. Możesz zagrać kartę akcji w dowolnym momencie, chyba, że na sama karta mówi inaczej.

EKWIPUNEK


Każda karta ekwipunku daje jakieś bonusy bądź obdarza specyficznymi umiejętnościami swego posiadacza. Aby użyć ekwipunku, postać musi spełniać wszelkie wymogi zawarte na karcie (o ile takowe są). Są dwa rodzaje ekwipunku: fetysze i ekwipunek zwykły. Fetysze są magicznymi przedmiotami ze specyficznymi wymaganiami co do Gnosis. Jeśli postać nie posiada pewnego minimalnego poziomu Gnosis, nie będzie mogła użyć tego ekwipunku. Ekwipunek zwykły jest co do zasady wytworem technologii.


Są dwa rodzaje ekwipunku, których dotyczą reguły specjalne: zbroje i broń. Postać może w danej chwili posiadać tylko jedną zbroję, natomiast broni bez ograniczeń, z tym, że w trakcie jednej rundy walki może użyć tylko jednej z nich. 


Karty ekwipunku są zagrywane oraz przekazywane w trakcie fazy Ekwipunku/Sojuszników.

DARY


Dary mogą być wykorzystywane przez wszystkie Garou, tym niemniej większość z nich jest ograniczona do określonych form, plemion bądź faz. Aby użyć daru, postać musi spełniać zarówno wymogi co do Gnosis jak i co do formy, plemienia bądź fazy. Jeśli wymóg na karcie brzmi: „Lupus, Wendigo, Philodox”, to postać musi być Lupus’em, Wendigo, albo Philodox’em aby go użyć. Nie musi być jednocześnie wszystkimi trzema. Dodatkowo postać taka musiałaby także spełnić także wymagania co do Gnosis, a więc posiadać tą wartość na poziomie co najmniej równym temu, jaki jest wskazany na karcie. 


Niektóre Dary powodują natychmiastowy efekt; inne z kolei są umieszczane na karcie postaci i oddziałują na grę do momentu ich usunięcia z gry. Niektóre Dary mogą być zagrywane tylko w określonych sytuacjach, pomimo iż większość może być zagrana w dowolnej chwili. Każdy Dar dokładnie precyzuje kiedy może zostać wykorzystany.

SOJUSZNICY


Sojusznicy współpracują z twoją watahą i wspomagają jej członków. Mogą wykonywać akcje, toczyć walki a nawet działać jako Alfa (zobacz część dotyczącą walki). Sojusznicy, nie są jednak pełnowartościowymi członkami twojej watahy. Nie mogą uczestniczyć w głosowaniach i nie mogą pozostać w grze jeśli wszystkie wilkołaki z twojej watahy zostały zabite. Mają podobne statystyki do postaci, ale nie mogą regenerować ran (chyba, że karta prezentująca sojusznika mówi inaczej). Nie wpływają na poziom renomy watahy, ale są warte punkty zwycięstwa. Karty, które wpływają na całą watahę wpływają także na sojuszników. Karty sojuszników można zagrywać w trakcie fazy Ekwipunku/Sojuszników.

WROGOWIE


Karty wrogów, wytworów Wyrma, umieszczane są bezpośrednio na terytorium łowieckim. Garou mogą podnosić swoją renomę uśmiercając wrogów, ale przeciwnicy mogą ich też wykorzystać do wzajemnego zadawania strat bez własnego ryzyka. Niektórzy wrogowie mają specjalne umiejętności, które mogą wpływać na przebieg rozgrywki tak długo jak karty ich reprezentujące pozostają w grze. Każdy gracz może wyłożyć kartę wroga na terytorium łowieckim w trakcie fazy Ekwipunku/Sojuszników.

ZDARZENIA


Zdarzenia są specjalnymi okolicznościami, które wpływają z reguły na więcej niż jedną postać. Niektóre zdarzenia mogą tym niemniej mieć tylko jeden cel. Zdarzenia mogą być zagrywane w dowolnym momencie. 

RADY


Gdy społeczność Garou musi podjąć jakąś ważną decyzję zwoływana jest rada. Każda karta rady ma określony poziom Renomy. Gdy zwoływana jest rada, gracz, zobowiązany jest wskazać jednego ze swych Garou, który zwołuje tą radę. Garou ten musi posiadać poziom Renomy na poziomie co najmniej równym temu, jaki jest określony na karcie rady. W trakcie każdej rady każda z postaci dysponuje liczbą głosów równą swej Renomie. Aby zostać przegłosowana rada musi uzyskać na swą korzyść większość oddanych głosów. Remis oznacza, że rada nie doszła do skutku. Karty rad zagrywane są w trakcie Fazy Rad.

RYTUAŁY


Możesz zagrać kartę rytuału w dowolnym momencie.; wpływają one na grę 
w sposób opisany na karcie. Poszczególne karty Rytuałów zawierają w swej treści ograniczenia, dotyczące tego kiedy mogą być zagrywane. Odzwierciedlają one rytuały jakie odprawiają Garou.

PRZESZŁE ŻYCIA


Tylko Garou odpowiedniego plemienia może zostać obdarzony tymi bardzo rzadkimi kartami. Członek plemienia zostaje natchniony duchem największego plemiennego bohatera. Przeszłe Życia są wtasowywane do talii Sept i tylko jedno Przeszłe Życie danego rodzaju może być w grze w danej chwili. 

ZASADY GRY

ROZPOCZĘCIE ROZGRYWKI


Gra rozpoczyna się z chwilą gdy gracze ustalą poziom Renomy rozgrywki. Wataha każdego z graczy nie może mieć wyższej Renomy niż ustalony poziom. Renoma watahy jest sumą Renomy poszczególnych Garou ją tworzących. Zazwyczaj poziom Renomy rozgrywki waha się od 15 do 25 punktów. 

	POZIOM RENOMY ROZGRYWKI
	DŁUGOŚĆ ROZGRYWKI

	10
	30 minut bądź mniej

	15
	30-45 minut

	20
	30-60 minut

	25
	60-90 minut

	30
	90 minut i więcej

	Uwaga: podane czasy mają charakter orientacyjny i są w dużej mierze zależne od agresywności rozgrywki i losowego rozdawnictwa kart.


WYBÓR POSTACI


Po ustaleniu poziomu Renomy rozgrywki, gracze wybierają postacie, które wejdą w skład ich watah. Renoma watahy nie może przewyższać ustalonego poziomy Renomy rozgrywki. 

PRZYGOTOWANIE TALII


Konieczne jest przygotowanie talii Sept i talii Walki, dostosowanych do wybranych przez ciebie postaci. Talie te powinny liczyć co najmniej 20 kart (talia Walki) oraz 25 kart (talia Sept). Nie ma natomiast żadnego ograniczenia co maksymalnej ilości kart, jakie mogą znajdować się w talii. 

(Adnotacja Michela: zasady turniejowe regulują maksymalną ilość EGZEMPLARZY danej karty jaka może się znaleźć w jednej talii. 
W przypadku talii Walki są to dwie sztuki, zaś w przypadku talii Sept 3).

FAZY TURY


Pojedyncza tura gry dzieli się na pięć faz: Dobioru, Regeneracji, Ekwipunku/Sojuszników, Rad oraz Walki. Wszyscy gracze działają w trakcie tych faz jednocześnie. Zasada ta podlega jednak pewnym ograniczeniom. 

Faza Dobioru


Na początku gry, każdy z graczy dobiera 5 kart Sept. W czasie każdej kolejnej fazy Dobioru każdy gracz może wyrzucić tyle kart ile zechce i dobrać ich tyle aby mieć ich w ręce dokładnie pięć. Jeśli skończy ci się talia Sept, możesz kontynuować rozgrywkę, ale nie możesz przetasować stosu kart odrzuconych ani wykorzystać innych kart (np. pochodzących z twojej kolekcji). Zazwyczaj, maksymalna liczba kart Sept jakie możesz mieć na ręce wynosi 5.

Faza Regeneracji


Każda istota zdolna do regeneracji powinna w trakcie tej fazy usunąć z siebie kartę obrażeń o najniższej wartości zadanych obrażeń i zwrócić ją właścicielowi (na stos użytych kart Walki). Zazwyczaj każda postać (Garou, Gurahl, Ratkin oraz Bastet) jest zdolna do regeneracji. Sojusznicy i Wrogowie mogą regenerować się w trakcie fazy o ile pozwala im na to zdolność na ich karcie. Ciężkie obrażenia nie mogą być regenerowane w trakcie tej fazy.

Faza Ekwipunku/Sojuszników


W trakcie tej fazy możliwe jest zagrywanie kart ekwipunku, sojuszników oraz wrogów, których masz aktualnie na ręce.


Ekwipunek jest przydzielany konkretnemu Garou bądź sojusznikowi. Postacie mogą także wymieniać się ekwipunkiem z dowolną inną postacią znajdującą się 
w grze. Aby przydzielić ekwipunek określonej postaci wystarczy umieścić pod nią kartę ekwipunku. 


Możesz także zagrywać karty Sojuszników, którzy będą wspierać twoich Garou w walce; mogą oni działać jako Alfa, otrzymywać ekwipunek, korzystać 
z posiadanych umiejętności jak i (w pewnych przypadkach) korzystać z Darów. Gracze nie mogą wymieniać się kartami sojuszników, pamiętać też należy, że Sojusznicy nie mają prawa głosu w radach. 


Karty Wrogów zagrywane są bezpośrednio na Teren Łowiecki. Karty Wrogów, które tam umieścisz nie znajdują się pod twoją kontrolą. Gdy jeden z graczy atakuje Wroga, znajdującego się na Terenie Łowieckim, jego przeciwnicy ustalają, kto będzie zagrywał karty Walki w imieniu Wroga. 

Faza Rad


Postacie zwołują rady, zagrywając karty rad właśnie w tej fazie. Nie ma ograniczenia co do ilości rad, jakie mogą zostać zwołane. Gdy wszystkie karty rad znajdą się w grze, gracze przegłosowują je po kolei, począwszy od tej, której wymóg co do Renomy jest najwyższy (w porządku malejącym). W trakcie każdej rady każdy Garou dysponuje liczbą głosów równą swej Renomie. O sposobie zadysponowania tymi głosami decyduje gracz, kontrolujący danego Garou. 

Faza Walki


Faza walki dzieli się na trzy podfazy: dobioru kart walki, wyboru Alfy oraz ataku Alfy.

Dobiór kart walki


Na początku każdej Fazy Walki wszyscy gracze dociągają 5 kart Walki. 
W trakcie każdej kolejnej podfazy dobioru kart walki każdy gracz może odrzucić dowolną ilość niechcianych kart walki i dociągnąć ich tyle by mieć równo pięć. Gdy wyczerpie ci się talia kart walki, wystarczy przetasować stos kart odrzuconych 
i można kontynuować rozgrywkę. 

UWAGA: Zagrywając pewne karty, jest możliwe doprowadzić do walki jeszcze zanim nastąpi pierwsza Faza Walki. Jeżeli będzie miała miejsce taka sytuacja, każdy gracz zaangażowany w walkę dobiera 5 kart walki i po jej zakończeniu ponownie dobiera ich tyle by mieć ich na ręku 5. Później gra toczy się normalnym tokiem.

Wybór Alfy


Każdy gracz wybiera jedną ze swych postaci, jako reprezentanta swojej watahy na czas najbliższej fazy walki. Gracze równocześnie przesuwają swoje Alfy do przodu swych watah. Alfą może być dowolna postać jak i sojusznik i o każdą turę gracze mają możliwość wskazania innej Alfy. 

Atak Alfy

Poczynając od najwyższej Renomy, każda Alfa może zainicjować jeden atak (zobacz: rundy walki poniżej). Jeśli dwa lub więcej Garou mają ten sam poziom Renomy, kolejność w jakiej będą one podejmowały działania ustalana jest losowo. 


Alfa może zainicjować atak przeciw dowolnej innej alfie albo czemukolwiek co znajduje się na terytorium łowieckim. 


Alfa może także wyzwać, dowolną postać bądź sojusznika w grze, które nie są alfami. Wyzwana postać może podjąć bądź odmówić podjęcia wyzwania. Jeśli nastąpi odmowa, wyzywający alfa traci swoją akcję w tej turze. 


Gdy alfa zakończy swoją akcję (rozpocznie i zakończy walkę z przeciwnikiem) do działania przystępuje kolejny starszeństwem alfa i tak aż do momentu, gdy wszystkie alfa zakończą swoją akcję. 

Rundy Walki


Gdy alfa inicjuje walkę, rozpoczyna się seria wymian ciosów. Jedno starcie, jeden atak stanowią jedną walkę; każda wymiana ciosów stanowi jedną rundę walki. 


Faza ta ma miejsce gdy jedna z alf deklaruje atak, ale może mieć także miejsce w innych momentach rozgrywki.

· uczestniczy walki mają możliwość zagrywania dowolnych zdarzeń (kart walki) jak i Darów, w dowolnym momencie walki; niektóre karty mogą być jednak zagrywane tylko przed jej rozpoczęciem.

· w trakcie każdej rundy walki, gracze wybierają i zagrywają, w imieniu każdej 
z postaci zaangażowanych w starcie, akcje (karty walki)w tym samym momencie. 

· Jeśli akcja (walki) powoduje 1 bądź więcej obrażeń, karta symbolizująca te obrażenia wkładana jest pod kartę ofiary. Jeśli postać otrzymała obrażenia równe bądź wyższe od jej wytrzymałości bądź Rage w formie gatunkowej, to postać natychmiast podlega transformacji w formę wilkołaczą (należy odwrócić kartę). Jeśli suma obrażeń zadanych postaci przewyższa jej wytrzymałość postać umiera. Postacie przed śmiercią zawsze przyjmują najpierw postać wilkołaczą. 

· walka trwa runda po rundzie, w trakcie których gracze zagrywają jednocześnie karty akcji (walki) w imieniu swoich postaci.

· walka dobiega końca gdy ma miejsce jedno z poniższych: wszystkie postacie po jednej ze stron są martwe; agresor wycofał się na końcu którejś z rund lub gdy agresorowi wyczerpały się karty walki na ręku (jeśli to obrońcy skończyły się karty to walka trwa nadal i obrońca dostaje srogie lanie)

· na koniec walki , wszyscy gracze, którzy zagrywali jakieś karty walki dobierają tyle kart by mieć dokładnie 5 (nie wolno żadnych odrzucać). 

Po zakończeniu każdej walki, wszystkie postaci bądź wrogowie, które gracz uśmiercił umieszczane są na jego stosie kart zwycięstwa. Jeśli gracz stracił wszystkie postacie ze swej watahy to pod koniec najbliższej tury odpada z gry.

ZASADY SPECJALNE

Akcje


Akcje określają zakres i tempo gry. Gracz może podejmować tyle akcji na ile pozwalają mu posiadane przez niego karty. Są dwa typy akcji: automatyczne 
i związane z kartami.


Każda postać może podejmować akcje automatyczne, ale zazwyczaj tylko 
w określonych momentach rozgrywki. Akcje automatyczne to: regeneracja, wymiana ekwipunku, głosowanie w radach, obrona w trakcie walki, atak w trakcie walki.


Akcje związane z kartami to: wykorzystywanie darów, zwoływanie rad, odprawianie rytuałów, wykonywanie akcji specjalnych oraz rekrutowanie sojuszników.


Karty darów, karty zdarzeń i karty rytuałów mogą być zagrywane przez postać w dowolnym momencie (chyba, że sama karta mówi co innego).

Walka


Działania watahy (Pack Actions)


Podobnie jak wilki, Garou są istotami stadnymi i czasami (dzięki specjalnym kartom bądź okolicznościom) więcej niż jeden członek tej samej watahy będzie uczestniczyć w jednej walce. Jeśli po jednej ze stron jest więcej niż jedna postać, gracz je kontrolujący, za każdym razem musi jednoznacznie określić, która 
z postaci zagrywa którą kartę i przeciw któremu wrogowi. Najprostszym sposobem na uniknięcie nieporozumień jest położenie kart koszulkami do góry na odpowiednich postaciach i następnie zadeklarowanie przeciw komu dany atak jest kierowany. W trakcie wspólnych działań watahy nie jest konieczne aby każdy z jej członków zagrywał co rundę jakąś kartę. Jeśli po zakończeniu walki, w której po jednej ze stron uczestniczyła więcej niż jedna postać, graczowi je kontrolującemu pozostało na ręce więcej niż 5 kart walki, musi on odrzucić ich tyle aby mieć ich dokładnie 5. 

Blef (Bluff)


Postać może zagrywać kartę walki o dowolnych wymaganiach Rage. Kiedy postać zagrywa jednak kartę, której wymagania co do Rage przewyższają Rage przez nią posiadaną akcja może się nie powieść. Karta przewyższająca Rage postaci ją zagrywającej wywoła efekt gdy: (a) twój przeciwnik uczynił to samo (zagrał kartę, której wymagania co do Rage przewyższają Rage postaci ją zagrywającej); albo (b) twój przeciwnik w ogóle nie zagrał karty. Blef to ryzykowna zagrywka, ale umożliwia on postaciom dokonywać w walc niesamowitych wyczynów.

Przemiana w formę wilkołaczą (Crinos Form)


Forma wilkołacza postaci przypomina legendarnego człowieka-wilka ze starych horrorów. Wilkołak w swojej formie wilkołaczej mierzy około 9 stóp i waży kilkaset funtów – większość tego to zęby, pazury i mięśnie. Postać przybiera formę wilkołaczą gdy odniesione przez nią obrażenia przewyższają jej Rage w formie gatunkowej. Jeśli postać otrzyma obrażenia, które przewyższają zarówno jej Rage jak i wytrzymałość wtedy także nastąpi przemiana. Gdy przemiana taka już nastąpi postać umrze dopiero wtedy, gdy odniesione przez nią rany przewyższą posiadaną przez nią w tej formie wytrzymałość. Obrażenia odniesione w formie gatunkowej 
i wilkołaczej są sumowane; czasami możliwe jest uderzenie postaci tak mocno, że natychmiast przybiera ona postać wilkołaczą i umiera. Gdy postać otrzymuje nową ranę, zawsze przed śmiercią przyjmuje formę wilkołaczą.

Szał (Frenzy)


Niektóre karty i okoliczności mogą spowodować, że postać wpada w szał. Gdy wilkołak wpada w szał, zaczyna szaleć. Natychmiast ulega przemiana na formę wilkołaczą (o ile jeszcze w niej nie jest) i dobiera dodatkowo liczbę kart walki równą swemu wilkołaczemu Rage. Te dodatkowe karty mogą zostać wykorzystane tylko przez postać, która wpadła w szał. Walka trwa dalej aż do momentu gdy  postać 
w szale nie ma już kart, które mogłaby zagrać, jej przeciwnik (albo przeciwnicy) są martwi, bądź jedna ze stron zagrała kartę, która umożliwiła zakończenie walki. Agresor, walczący z postacią w szale nie może wycofać się z walki na normalnych zasadach – traci ten przywilej. Postać w szale będzie kontynuować walkę dopóki nie dobiegnie ona końca bądź też dopóki jej atak szału nie dobiegnie końca. Ponieważ postać w szale, nie do końca kontroluje swoje emocje i nie zdaje sobie sprawy 
z otrzymanych ran, nawet jeśli zadane jej obrażenia przekroczą jej wytrzymałość, to nie umrze ona od razu. Uczyni to dopiero gdy jej atak szału się skończy. Pod koniec atak szału, musisz odrzucić wszystkie niewykorzystane karty, dociągnięte w jego wyniku; dopiero wtedy jest możliwe dobranie kart walki w takiej ilości by mieć ich na ręku dokładnie 5.

Atakowanie wroga (Attacking an enemy)

Wrogiem jest każda istota, która nie jest postacią, a która przebywa na Terytorium Łowieckim. Gdy postać, bądź grupa postaci atakuje wroga, każdy inny gracz może zagrywać karty w imieniu tego wroga. Nie może dojść jednak do sytuacji by w trakcie jednej rundy walki, za jednego wroga zostało zagranych kilka kart (chyba, że z informacji dodatkowych na karcie wroga wynika co innego). Jeśli dwóch bądź więcej graczy deklaruje chęć zagrywania kart w imieniu wroga, i nie potrafią oni dojść do porozumienia, to należy losowo ustalić, któremu z nich będzie przysługiwało to prawo w trakcie najbliższej rundy. Z kolei, jeśli żaden z graczy nie chce zagrywać kart za wroga, wtedy wróg jest bezbronny i napastnik będzie mógł najprawdopodobniej łatwo się z nim uporać. Pod żadnym pozorem nie jest jednocześnie dopuszczalna sytuacja by ten sam gracz był jednocześnie agresorem 
i osobą, zagrywającą karty w imieniu wroga. Wszelkie postacie uśmiercone przez wrogów są odrzucane – nie są one warte jakichkolwiek punktów zwycięstwa. Tak jak w trakcie każdej walki, po jej zakończeniu, wszyscy gracze, który zagrywali karty walki dobierają ich tyle by mieć ich na ręku dokładnie 5.

Usunięte z gry (Removed from game)


Postać, która została usunięta z gry nie może wykonywać żadnych akcji (chyba, że okoliczności mówią inaczej) dopóki nie powróci do gry. Dotyczy to także wykorzystywania i bycia celem Darów, Rytuałów oraz Akcji. 

Umbra (The Umbra)

Umbra jest duchowym światem, do którego mogą przenieść się wszystkie Garou. Także sojusznicy oraz wrogowie mają dostęp do Umbry. Dowolna postać, przebywająca w Umbrze może wpływać na każdą inną postać i ducha również przebywających w Umbrze – o ile posiada rzecz jasna akcję, która jej na to pozwoli. Postać przebywająca w Umbrze nie może działać jako Alfa. Więcej informacji na temat intryg i świata Umbry zostanie przedstawionych w planowanym dodatku: Umbra. 

ZAKOŃCZENIE GRY


Karty wszystkich postaci i wrogów, których twoja wataha uśmierciła są odkładane na odrębny stos kart zwycięstwa. Ich Renoma przekłada się na odpowiednią liczbę punktów zwycięstwa. Punkty te, plus punkty pochodzące 
z wszelkich innych źródeł, stanowią sumę posiadanych przez Ciebie punktów zwycięstwa. Gra zasadniczo kończy się w momencie, gdy pod koniec pełnej tury, jeden z graczy osiągnął poziom Renomy gry – poprzez zdobycie takiej liczby punktów zwycięstwa. W przypadku remisu, gra wkracza w stadium nagłej śmierci 
i trwa do momentu, gdy pod koniec danej pełnej tury jeden z graczy zebrał więcej punktów od wszystkich pozostałych. 


Inne warianty gry zostaną zaprezentowane w publikacji: „Savage Attack: The Players Guide to Rage”. 

PRZYKŁADOWA ROZGRYWKA


Bill, Aileen i Mike zebrali się razem by rozegrać szybką partię Rage’a. Ustalili najpierw wspólnie poziom renomy rozgrywki i odpowiednio dopasowali do niego swoje talie. W tym przypadku poziom został wyznaczony na wysokości 15 punktów Renomy. Żaden z graczy nie może więc posiadać w swojej watasze postaci 
o łącznym poziomie Renomy wyższym aniżeli 15 punktów i jednocześnie, każdy 
z nich, aby zwyciężyć, musi zdobyć co najmniej 15 punktów zwycięstwa. 


Bill wybrał: Mamu – potężnego wilka, Ahroun Red Talon (Renoma 10) oraz Questora Treetalkera, wilka, Galiard Children of Gaia (Renoma 5). Aileen wubrała: Mari Cabrah, człowieka, Theurge Black Fury (Renoma 6) oraz Annę Klimiński – zabójczego człowieka, Ahroun Shadow Lord (Renoma 9). Mike z kolei wybrał: Thomasa Kachinę, człowieka, Ahroun Wendigo (Renoma 4), Gesara, człowieka, Ragabah Stargazer (Renoma 6) oraz Questora Treetalkera (Renoma 5). Mike i Bill obaj mają w swoich watahach Questora. Jest to zgodne z zasadami, ponieważ ta sama postać może brać udział w grze po kilku stronach (warunek jest taki by 
w jednej watasze nie było dwóch identycznych Garou). 

TURA NR 1

Faza Dobioru


Gracze dobierają swoich 5 pierwszych kart Sept.

Faza Regeneracji


Nie zostały jeszcze zadane żadne obrażenia więc ta faza jest pomijana.

Faza Ekwipunku/Sojuszników


W trakcie fazy Ekwipunku/Sojuszników Aileen zagrywa w imieniu Mari Cabrah Flame Spirit’a. Wymagania dla ego sojusznika to Theurge bądź Uktena. Mari jest właśnie Theurge. Aileen wykłada Spirita koło swej watahy i napawa się swoim nowym sprzymierzeńcem. Dodatkowo, Aileen obdarza też Annę Klimiński Flak Jacket’em i wykłada tą kartę pod kartą Anny. Warto w tym miejscu przypomnieć, że Anna nie może mieć w jednym czasie więcej jak jednej zbroi.

Bill wykłada Fomori’ego na Terytorium Łowieckim. Gracze zastanawiają się jeszcze przez chwilę i wciąż mają prawo wykładania innych sojuszników bądź kart ekwipunku.

Przed końcem fazy Ekwipunku/Sojuszników, Mike zagrywa w imieniu Gesara Dar „Sticky Paws” i używa go do wykradnięcia Flak Jacketa Anny. Mike zabiera kartę ekwipunku Annie i umieszcza ją pod kartą Gesara. Wymagania dla tego Daru to Ragabash o Gnosis 3 bądź wyższym. Gesatr spełnia oba te wymogi – jest Ragabashem, a jego Gnosis to 8. Dar ten mógł zostać zagrany w dowolnym momencie. Mike zdecydował się jednak zagrać go teraz bo dzięki temu ma możliwość wymiany skradzionej karty ekwipunku między swoimi postaciami (akcji, która może mieć miejsce tylko w trakcie tej fazy). Umożliwia to Gesarowi oddanie Flak Jacketa Thomasowi Kachinie.

Faza Rad


W trakcie fazy Rad, Aileen zagrywa Radę o nazwie „Winter Wolf”. Proponuje aby Mamu został usunięty z gry. Mike zagrywa Radę „Silver Record”, która w razie przegłosowania przyniesie mu 2 punkty zwycięstwa. Rada Aileen ma wyższy poziom Renomy, a więc jest głosowana jako pierwsza. Bill, chcąc zatrzymać Mamu w grze, przydziela swoich 15 głosów (10 od Mamu i 5 od Questora) przeciwko Winter Wolfowi. Aileen i Mike łączą swoich 15 głosów za Winter Wolfem, co w efekcie prowadzi do przegłosowania Rady. Mamu, który wkrótce opuści grę, nadal ma prawo do udziału w głosowaniu nad drugą z Rad (wszystkie Rady wywołują swój skutek dopiero pod koniec Fazy Rad). Bill i Aileen łączą swoich 15 głosów przeciw głosom Mike’a i Silver Record nie dochodzi do skutku. Ponieważ wszystkie Rady zostały już przegłosowane, wywołują teraz efekt. Mamu jest usuwany z gry. Zgodnie z instrukcją na karcie Winter Wolf, usunięty wilkołak umieszczany jest na stosie kart zwycięstwa gracza, który tego wilkołaka kontrolował. Bill ma już w efekcie 10 punktów zwycięstwa. Brakuje mu jeszcze 5 do osiągnięcia poziomu Renomy rozgrywki. 

Faza Walki


Gracze dobierają swoich 5 pierwszych kart walki i następnie wyznaczają swoje Alfy. Wyboru dokonują wysuwając na czoło swoich watah wybrane postacie. Bill wybiera Questora (obligatoryjnie – jako że jest to jego jedyna postać), Aileen Annę Klimiński, a Mike Gesara. 


Najwyższą Renomę z wybranych Alf ma Anna, a więc to ona będzie działać jako pierwsza. Aileen decyduje się na zaatakowanie Gesara. Zanim dochodzi do konfrontacji Mike zagrywa zdarzenie (kartę walki) „Pack Defense”. Thamas Kachina oraz Questor (Mike’a) będą wspierać Thomasa w walce z Anną. Mike dobiera także, zgodnie z instrukcją na „Pack Defense”, dwie dodatkowe karty walki. Aileen i Mike zagrywają teraz jednocześnie karty walki. Mike wykłada karty koszulką do góry na każdej ze swych postaci (tak by nie było wątpliwości która zagrywa jaką) zaś Aileen wybiera po prostu jedną kartę i deklaruje, że będzie ona skierowana przeciw Gesarowi. Wszystkie karty są odsłaniane jednocześnie. Aileen zagrała „Body Blow” (Rage 3, Obrażenia 3) przeciw Gesarowi, Mike zagrał zaś „Dodge” (Rage 1) za Thomasa Kachinę, „Flesh Wound” (Rage 1, Obrażenia 1) za Questora i „Glancing Blow” (Rage 1, Obrażenia 1) za Gesara – obie karty skierowane rzecz jasna przeciwko Annie. Wszystkie postacie spełniają wymagania co do Rage, zagrywanych kart i w związku z tym wszystkie karty wywołają efekt. Anna otrzymuje 2 obrażenia, jedno od Gesara, drugie od Questora, a Gesar otrzymuje 3 obrażenia od Anny. Obrażenia Gesara przewyższają jego Rage w ludzkiej formie, więc ulega on natychmiastowej przemianie. Wszystkie karty obrażeń umieszczane są pod swymi celami i zmagania trwają dalej.


W trakcie drugiej rundy walki, Mike zagrywa „Glancing Blow” (Rage 1, Obrażenia 1) za Questora i „Eyes Gouged” (Rage 4, Obrażenia 2) za Gesara. Aileen stara się uśmiercić przeciwnika i zagrywa „Kneecapper’a” (Rage 3, Obrażenia 2). Anna otrzymuje w sumie kolejne 3 obrażenia, zaś Gesar 2. Otrzymał już w sumie 5 obrażeń – jest to równe jego wytrzymałości w formie wilkołaczej. Gesar w związku 
z tym umiera. Anna ulega przemianie, jako że otrzymane przez nią obrażenia przewyższają posiadane przez nią Rage. Jej wytrzymałość w formie wilkołaczej wynosi 8, więc przeżywa starcie. Aileen decyduje się zakończyć walkę i umieszcza Gesara na swoim stosie kart zwycięstwa. Renoma Gesara wynosi 5, a więc jest wart 5 punktów zwycięstwa. 


Zaraz po tym jak Gesar umiera Mike zagrywa Rytuał „Gathering for the Departed”. Karta ta daje Mike’owi 1 punkt zwycięstwa – można ją zagrać zaraz po stracie jednego z członków swojej watahy. „Gathering for the Departed” zostaje umieszczona na stosie kart zwycięstwa Mike’a. 


W tym momencie Mike ma jeszcze na ręku 2 karty walki – dobiera ich wiec 3, tak by mieć ich 5.  Aileen dobiera 2 karty. Mike dodatkowo nie ma już swojego Alfy – nie będzie mu przysługiwała żadna akcja. 


Bill decyduje się na zaatakowanie Fomori’ego (Fomori: Rage 3, Wytrzymałość 3, Renoma 4). Bill zagrywa Dar „Battle Song” w imieniu Questora. Questor spełnia wymagania tego Daru – Galliard o Gnosis 4 bądź wyższym, więc Dar będzie wywoływał skutek do końca tej tury. Questor może teraz zagrywać karty walki o Rage 3, zamiast swej normalnej Rage 1. Bill wybiera teraz stosowną kartę walki. Mike 
i Aileen decydują, że Mike powinien zagrywać karty w imieniu Fomori’ego, więc Mike także wybiera stosowną kartę. Gdy obaj są gotowi, karty są odsłaniane. Bill zagrał „Body Blow”(Rage 3, Obrażenia 3), ale Mike zagrał „Dodge’a” (Rage 1) i dzięki temu Fomori uniknął ataku. Bill kontunuuje, ale tym razem to Aileen decyduje się na zagranie karty. Bill zagrywa „Entrail Rend” (Rage 10, Obrażenia 8), zaś Aileen „Dry Gulch” (Rage 5, Damage 4). Obaj gracze blefowali. Rage 10 to zdecydowanie powyżej Rage’a Questora, a Rage 5 to powyżej Rage’a Fomori’ego. Jako że obaj gracze blefowali, obie karty wywołują skutek. Questor otrzymuje 4 punkty obrażeń, 
a Fomori aż 8 – co uśmierca go na miejscu. Gdyby żaden z graczy nie zagrał karty za Fomori’ego to także byłoby potraktowane jako blef. 


Mike i Aileen dobierają po jednej karcie walki, a Bill dwie bo tylu brakuje mu do osiągnięcia liczby 5. Wszystkie Alfy miały okazję wykonać swoje akcje (oprócz Gesara, ale on nie żyje więc nie mógł nic zrobić) więc tura dobiega końca. Bill ma 
w tej chwili 14 punktów zwycięstwa (Mamu i Fomori), ale dalej potrzebuje 1 aby wygrać. Aileen ma 5 punktów zwycięstwa (Gesar) a Mike tylko 1 (Gathering for the Departed). Ponieważ żaden z graczy nie osiągnął wymaganego poziomu punktów zwycięstwa, gra wkracza w drugą turę. 

TURA NR 2

Na początku kolejnej tury, jeszcze przed fazą dobioru, Mike zagrywa „Full Moon” – zdarzenie. Wszystkie postacie mogą teraz ulegać przemianie w dowolnym momencie, a wszystkie Ahroun zyskują 1 punkt Gnosis.
Faza Dobioru


W trakcie fazy dobioru, gracze mogą odrzucić dowolną ilość niechcianych kart Sept i dociągnąć ich tyle by mieć ich na ręku maksymalnie 5. Mike odrzuca 1 z 2 posiadanych kart i dobiera 4. Aileen decyduje się zatrzymać 2 posiadane karty 
i dociąga 3 nowe. Bill z kolei odrzuca wszystkie swoje karty o dobiera 5 zupełnie nowych. 

Faza Regeneracji


W trakcie tej fazy Anna leczy najlżejszą ranę, w tym przypadku „Glancing Blow”. Karta zostaje zwrócona Mike’owi. Questor Billa leczy „Dry Gulch’a” i zwraca kartę Aileen. Zwrócone karty wędrują na stos odrzuconych kart walki swoich właścicieli. Gesar jest martwy, a więc nie regeneruje żadnej z odniesionych ran.

Przed fazą Ekwipunku/Sojuszników, Bill zagrywa totem watahy, „Unicorn’a”. Questor jest Children of Gaia, dzięki czemu zostaje spełniony wymóg do zagrania tej karty. Wszyscy członkowie watahy Billa mogą teraz regenerować dodatkową kartę obrażeń w trakcie każdej tury.

Faza Ekwipunku/Sojuszników


W trakcie tej fazy Mari otrzymuje „38 Special” (do wykorzystania tylko w formie ludzkiej) i „Fang Dagger’a” (wymaga Gnosis 5). Mari spełnia oba wymogi. Postać może mieć dowolną ilość broni, ale w trakcie jednej rundy walki może korzystać tylko z jednej z nich. Aileen zagrywa następnie Dar „Luna’s Armor” na Annę (wymaga Shadowlorda, Children of Gaia albo Silver Fanga o Gnosis 4 bądź wyższym). Dar ten pozostaje w grze, do momentu gdy nie zostanie usunięty, zwiększając wytrzymałość Anny o 2 punkty.

Faza Rad


Żaden z graczy nie chce zagrywać kart Rad więc ta faza jest tym razem pomijana.

Faza Walki


Na początku nowej fazy walki gracze mogą odrzucić dowolną ilość kart walki 
i dobrać ich tyle by mieć ich na ręku dokładnie 5. 


Następnie gracze wybierają swoje Alfy: Aileen wyznacza Mari, Mike Thomasa Kachinę, a Bill Questora. 


Mari ma najwyższą Renomę więc może działać jako pierwsza. Decyduje się na wyzwanie Questora Mike’a. Mike odmawia podjęcia wyzwania i akcja Mari dobiega końca. Gdyby wyzwanie zostło podjęte, wywiązałaby się walka pomiędzy Questorem i Mari. 


Bill jest kolejnym graczem, którego Alfa będzie miał możliwość działania. Decyduje, że jego Questor zaatakuje słabszego Thomasa Kachinę. Gracze wybierają karty walki i zagrywają je jak zawsze jednocześnie. Bill wybrał „Swipe” (Rage 2, Obrażenia 2), zaś Mike zagrał identyczną kartę w imieniu Thomasa. Po zobaczeniu karty Billa, Mike postanowił odrzucić Flak Jacketa Thomasa aby zablokować atak. Swipe Billa nie wpłynął więc na Thomasa i trafił bezpośrednio na stos kart odrzuconych, podobnie i Flak Jacket powędrował na stos zużytych kart Sept Aileen (jako, że ta karta należy do Aileen, a znajdowała się pod kontrolą Mike’a tylko dzięki jej wcześniejszej kradzieży za pomocą Sticky Pawsów. Atak Thomasa osiągnął cel 
i spowodował zadanie 2 obrażeń Questorowi. Questor ulega tym samym przemianie. Bill decyduje się kontynuować starcie i tym razem zagrywa „Overextended Attack” (Rage 2, Obrażenia 4). Mike zagrywa z kolei „Stinging Wound’a” (Rage 1, Obrażenia 2). Overextended Attack (pomimo iż ryzykowny) okazuje się być wystarczający do uśmiercenia Thomasy, zaś Questor z jednym jedynym pozostałym punktem wytrzymałości wychodzi z walki cały. 


Ponieważ więcej akcji już nie następuje Bill zwycięża rozgrywkę z 18 punktami zwycięstwa na swoim koncie (Mamu: Renoma 10, Fomori: Renoma: 4, Thomas Kachina: Renoma 4).  

LEKSYKON


Wiele pojęć wykorzystywanych w grze pochodzi z Wilkołaka: Apokalipsy. Oto lista tych, które znalazły swe miejsce w Rage’u:

Apocalypse (Apokalipsa): era zniszczenia, cykl finalny, narodziny śmierci, niekończące się zepsucie, koniec Gaii – słowo używane w mitologii Garou jako określenie ostatecznej bitwy z Wyrmem. Uważa się, że ma ona miejsce teraz.

Auspice (Faza Księżyca): faza Księżyca, jaka miała miejsce w momencie narodzin danego Garou. Uważa się, że wpływa ona na cechy osobowości i skłonności osobników. 

Bastet (Bastet): kotołaki, będące kuzynami Garou. Są ostrożne, ciekawe 
i eleganckie, stanowią niemalże idealne przeciwieństwo wilkołaków.

Bligt (Blight): skażone miejsce, położone zarówno w świecie fizycznym jak 
i mistycznym.

Breed (Forma Gatunkowa): wyznacza wstępnych Garou – wilki, ludzi bądź inne Garou.

Caern (Caern): święte miejsce gdzie Garou mogą wejść w bliski kontakt ze światem duchowym.

Celestine (Celestine): największe duchy – najbliższe odpowiedniki bogów, jakie posiadają Garou.

Crinos (Forma Wilkołacza): pół wilcza, pół ludzka postać Garou.

Domain (Domena): terytorium traktowane jako swoje i pilnowane przez watahę.

Enemy (Wróg): naturalni przeciwnicy Garou. Są umieszczani na Terytorium Łowieckim. Wszyscy wrogowie traktowani są jako pochodzący od Wyrma.

Fetish (Fetysz): Garou oswajają zamykają w tych specjalnie stworzonych przedmiotach duchy. Każdy fetysz daje oferuje wspaniałe możliwości.

Gaia (Gaia): Ziemia i powiązane z nią światy – zarówno te fizyczne jak i duchowe; Bogini Matka.

Garou (Garou): określenie wilkołaków na ich samych.

Gnosis (Gnosis): duchowa moc postaci bądź istoty.

Gurahl (Gurahl): określenie stosowane na niedźwiedziołaka; stworzenia te są pokojowe i przyjaźnie nastawione.

Health (Wytrzymałość): określa ilość obrażeń, jaką ktoś bądź coś może otrzymać zanim zostanie zabite bądź zniszczone.

Homid (Człowiek): Garou o ludzkich przodkach.

Hunting Grounds (Terytorium Łowieckie): zazwyczaj określenie to oznacza Świat. Bardziej szczegółowo może to być miejsce gdzie stwierdzono obecność Wyrma.

Incarna (Incarna): dzieci Celestynów. Także są pod każdym względem wielkimi duchami.

Kailindo (Kailindo): specyficzna sztuka walki, stworzona przez Stargazersów. Wykorzystuje naturalną umiejętność Garou do przemiany. 

Kinfolk (Kinfolk): Ludzie bądź wilki, którzy są powiązani z Garou, ale sami nie są wilkołakami. Często towarzyszą Garou w ich walce z Wyrmem.

Klaive (Klaive): sztylet fetysz, z reguły o niesamowitej mocy. Prawie zawsze wykonany ze srebra.

Litany (Litania): kodeks prawny Garou.

Lupus (Wilk): Garou o wilczych przodkach.

Metis (Metys): dziecko dwóch Garou. Często zdeformowane i najczęściej odrzucone przez społeczność Garou. Metysi automatycznie, od razu są już w formie wilkołaczej. 

Mokole’ (Mokole’): aligatorołaki, pamiętające jeszcze czasy dinozaurów. Ich powiązania z Garou są raczej nikłe. 

Moon Bridge (Księżycowy Most): wrota pomiędzy dwoma Caernami, pojawiające się w trakcie odprawianych przy nich ceremoniałach.

Moot (Rada): zgromadzenie wilkołaków.

Ratkin (Ratkin): szczurołaki. Onegdaj były przedmiotem polowań Garou. Dzisiaj, te nieliczne, które przetrwały, pozostają w cieniu i zawierają sojusze z kim tylko mogą.

Pack (Wataha): mała grupa Garou, połączona więzami przyjaźni i wspólnie wykonywanymi misjami. 

Renown (Renoma): pozycja jaką posiada Garou w wilkołaczej społeczności. Renoma określa też generalną siłę i moc sojuszników i wrogów.

Sept (Sept): grupa Garou żyjąca w okolicy Caerna i poświęcająca swe życie jego ochronie.

Totem (Totem): duch, obrany przez plemię bądź konkretnego Garou jako swego opiekuna. 

Tribe (Plemię): szersza społeczność Garou. Członków jednego plemienia często łączą te same totemy i style życia.

Umbra (Umbra): część duchowego świata, który otacza Ziemię. Garou są z natury przyciągani zarówno przez świat fizyczny jak i duchowy.

Weaver, the (Weaver): manifestacja i symbol porządku i wzorca. Komputery, nauka, logika i matematyka są przykładami wpływu Weavera na świat materialny. 

Wyld, the (Wyld): manifestacja i symbol ciągłej zmiany. Chaos transmutacji 
i elementarnej siły.

Wyrm, the (Wyrm): manifestacja i symbol zła, zepsucia i upadku wierzeń Garou. Wampiry pochodzą od Wyrma, podobnie jak i toksyczne odpady i zanieczyszczenie. 

