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	Dones: NOTAS RÁPIDAS:

• Rishi (media Luna): Esta fase de la Luna es la última en la progresión natural de los Gurahl. Los Gurahl Rishi
suelen labrarse una reputación como fuentes de conocimiento y experiencia, y otros hombres oso los buscan para que les sirvan como guías. Los Rishi juzgan las disputas, mantienen la paz y median entre las facciones enfrentadas. Aquéllos que son llamados al Concilio de Otoño suelen ser miembros de este Auspicio.

RABIA GURAHL
Los Gurahl deben obtener cinco o más éxitos en una tirada de Rabia (dificultad 8) para sucumbir al Frenesí. Un Gurahl en Frenesí nunca huye, siempre se alza y lucha. Un Gurahl puede gastar un punto de FV para contrarrestar el Frenesí, aunque sólo puede moverse o hablar durante el mismo turno en el que lo hace y no realiza ninguna otra acción. Para caer presa del “Yugo del Wyrm”, un Gurahl debe obtener ocho éxitos en una tirada de Rabia. Si este desafortunado suceso tienen lugar, ningún gasto de FV puede evitar los efectos de la Bestia-de-la-Guerra o el Devorador-de-Almas. Los hombres oso recuperan la Rabia gastada de forma más lenta que los Garou, dado que han de esforzarse más para enfadarse de manera descontrolada. Las amenazas directas a la tierra o las criaturas que protegen restauran la Rabia del Gurahl; las palabras airadas o los insultos no.

Los Gurahl pueden usar Rabia para ganar niveles de Salud adicionales, aunque cualquier nivel ganado no sana el daño previo. Por ejemplo, un Gurahl Lastimado puede gastar dos puntos de Rabia para ganar dos niveles “Lastimado” adicionales. Este efecto dura una escena o hasta que se pierda al recibir daño. También pueden gastar 1 de rabia para aumentar durante un turno atributos de Fuerza y Resistencia (máximo el doble de su atributo original)

VOLUNTAD
Los Gurahl ganan un éxito automático en cualquier tirada enfrentada de FV que implique su necesidad de proteger y defender. Los intentos de los vampiros y otras criaturas sobrenaturales de afectar la mente o la voluntad o de poseer el cuerpo del Gurahl se realizan con un +2 de dificultad. Si se trata de un asunto de un deber con Gaia también recibe una bonificación o penalización, pero por otro lado lograr que un hombre oso cambie de opinión es casi imposible una vez que se ha decidido por un curso de acción. Si un Gurahl elige voluntariamente abandonar sus deberes perderá 1 de FV por día además de las ventajas de su FV hasta que las reanude. Si llega a 0 cae en Bhernocht (una depresión que le hará hibernar casi incapaz de despertar).

GENERAL:
*Las tiradas de Percepción que involucren olores se hacen a –2 de dificultad, excepto cuando está en Forma Homínido puede identificar a la gente según su olor o seguir un rastro incluso el Wyrm.
*En Forma Homínido, los Gurahl tienen una vista normal pero en el resto de formas las tiradas de percepción basadas solo en la vista tienen +2 dif
*Durante el invierno restas 2 puntos a tu iniciativa y te vuelves perezoso.
*Todos los Gurahl tienen gratis el trasfondo Tótem personal de Oso (esto no impide afiliarse a otros espíritus). Esto te permite beneficios en habilidades si sigues a "Ursa Minor", "Ursa Major" o "Mangi".
	otros: Era el atardecer más largo de la temporada, un poco tarde para los osos aparearse. Pero al ser continuamente interrumpidos durante su cúpula por ese ruido que emitía la cercana fábrica que había destrozado la tranquilidad del lugar, era natural que pasara. Al poco nació un osezno que creció lejos de estos ruidos alejándose de la costa a la que pronto volvería al cumplir más edad en busca de una hembra a la que llevaba tiempo acechando. No es casualidad que de un mal apareamiento se esté destinado a sufrir de nuevo por ello. Fue el momento más delicado del cortejo cuando de pronto su apariencia cambió y aunque al principio saliera dañado por el contacto físico fue la hembra la que terminó huyendo al no entender lo sucedido.

Trató primero hacer lo que cualquiera haría, volver sobre sus pasos, pero solo descubrió que ya no era bienvenido. Ya vagando sin darse cuenta acabó siendo atraído por los buenos olores que el pueblo humano le podía ofrecer convirtiéndose en "aquel tipo sin documentación que probablemente sea extranjero y tuviera una mala experiencia en el bosque". Pasó por varios encuentros desafortunados antes de toparse con buenas experiencias entre los humanos. Fueron los Garous los que agradecidos al ver el Primer Cambio de un Gurahl le guiaron hasta cruzarse con el Chef Arturo, quien tenía una cafetería-restaurante de buena consideración rural en otra región, pero que le enseñó y lo apodó hasta ser quien es hoy Héctor (un nombre que heredó del hijo fallecido de Arturo, que había sucumbido por una rara enfermedad humana).

Con el tiempo aprendió a controlar esos "olores" que lo habían guiado desde su Primer Cambio hasta convertirse en otro bien valorado chef entre los suyos aunque algo perezoso para el gusto popular, ya que es frecuente encontrar a Gabriel llegando tarde a su puesto de trabajo. Pero nada más lejos de la realidad, Héctor realmente tarda tras haber pasado cierto tiempo confundiendo a los guardas forestales, zoólogos y demás rastreadores de sus huellas o las huellas de los suyos. Ellos siempre esperan atraparle, pero cuando se dan cuenta ya se les hace tarde y cenan en el local de carretera de Arturo, donde Héctor les sirve un buen estofado y les cuenta historias sobre cómo vio a ese oso marcharse de un lugar a otro.

Héctor se ha dado cuenta de que el hombre ha perdido su instinto y el paladar por la sana vida salvaje, y aunque tarde o temprano cree que lo pillarán, los Garous han parecido tenerlo en mayor consideración y ahora forma parte de la manada "Sendas de la espesura" con los que pasa sus atardeceres. Momentos en los que reflexiona sobre sus solitarias noches en los bosques y sus solitarios trayectos Gurahl que tanto le han enseñado.
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