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Acueles Que Tém Ofhos
ParaVer

O garoto dormia. Seu cabelo, cortado baixo nos
lados, mas grande em cima, se espalhava em um
travesseiro velho e rasgado de tantas lavagens. A luz da
lua entrava pela sua janela, levantada e com as cortinas
sempre presas, brilhava de forma pédlida em sua pele,
queimada de sol e nfio marcada pelas imperfei¢des que
poderiam acompanhar a adolescéncia. Suas maos,
descansando para fora do cobertor, tinham calos
causados por bastdes de baseball e por pas de tanto cavar
na terra. Ele poderia ser como quase qualquer garoto, de
qualquer lugar.

Mas ndo era. Ele comegou a se contorcer, tendo
espasmos conforme olhos fechados futilmente
procuravam algo no quarto. Seus joelhos se curvaram
sobre seu corpo, suas mios se fecharam em punhos. Ele
balbuciou palavras que teriam soado como de outra
lingua em seus préprios ouvidos. Os sussurros de palavras
antigas se misturaram com os raios de luz da lua, se
desenvolvendo lentamente entre o teto e o chiio até os
cantos do quarto onde eles se juntavam e formavam
pequenos ecos. Entdo, de repente, o sonhador acordou.
Um choque como um mergulho numa 4gua congelada
levantou o garoto da cama, dando um suspiro sujo de seus
pulmdes.

“Mae!” Tony gritou. “Eu vi um fantasma

Nido era sua mie que veio até o lado de sua cama.
Nunca era. Sua mie quase sempre estava fora, mas no
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meio da noite ele nunca se lembrava disso. O pai de
Tony veio, sua voz paciente apesar de Tony poder dizer
que as lembrangas o machucaram. “O que ha de errado?
Vocé estd com medo?”

Tony observou a figura da sombra de seu pai
andando cheio de sono para se sentar na ponta de sua
cama. “Eu vi uma mulher. Ela parecia estar flutuando, eu
pude ver através dela. Ndo estou assustado. Ela apenas
me surpreendeu, eu acho”.

Seu pai bocejou. “Essa mulher, ela ndo fez nada de
ameacador? Ela tinha todas as partes do corpo?”

Tony gritou num descontentamento exagerado.
“Pai, isso n@o é um filme de terror. Ela apenas queria me
dizer algo, eu acho”. Ele relaxou as costas em seu
travesseiro profundamente. “Néo lembro de muito agora.
Eu me lembrava de tudo h4 apenas um minuto atras”.

O pai de Tony cocou a cabeca. “E assim que os
sonhos funcionam. E fantasmas,” ele acrescentou, antes
que pudesse ser corrigido. “Fantasmas fazem isso também,
tenho certeza. Volte a dormir, filho”.

“Boa noite, pai”. Tony deslizou as costas e foi para
baixo da coberta conforme a porta se fechava e voltou a
dormir rapidamente.

Esta ndo era a primeira vez que Tony havia sido
assombrado em sua prépria cama. H4 apenas dois anos
atrés ele comegou a ouvir vozes que o assustavam quando
ele tentava dormir. O psicélogo da escola recomendou
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um surpreendente coquetel de drogas psicoativas. O pai
de Tony discordou, mas a enfermeira decidiu administrar
um pouco de alguma coisa mesmo assim. O Conselho
Legal da escola se posicionou rapidamente — apesar das
companhias farmacéuticas terem posto adverténcias no
lado dos 6nibus escolares, o advogado sabia que o
procedimento padrio era forcar os pais a consentir
prioritariamente a administrar as drogas. O acordo pagou
uma casa mais bonita em outro subdrbio. As vozes nunca
pararam realmente, mas Tony aprendeu a nio mencion4-
las novamente para ninguém, nem mesmo para seu pai.
[sto apenas o fazia ficar preocupado e Tony odiava isso.

Ele nunca falou sobre os fantasmas novamente. Mas
ela veio mais uma vez h4 alguns meses atrés, e mais uma,
e mais uma. A pele queimada de sol de Tony ficou
palida, nio por causa do inverno ou por ficar muito
tempo dentro de casa. O pai de Tony estava preocupado,
mas Tony nio ligava. Ele ainda jogava baseball na
primavera, mas seu pai notou que ele sempre voltava do
treino para casa sozinho.

Um ano se passou. A mulher fantasmagérica vinha
mais regularmente agora, flutuando para dentro de seu
quarto quando a luz da lua se expandia. Ela estava sempre
vestida em roupas brancas e largas, como ele imaginava
que fossem todos os fantasmas. Ela era linda também, isso
era algo que ele realmente nio imaginava. Ele tinha
pensamentos sobre os fantasmas, quando ele pensava
neles, era como coisas podres e esqueléticas, ou a0 menos
como pessoas velhas, o tipo de pessoa que geralmente
morre. O cabelo do fantasma era preto, como o de sua
mie, seus olhos escuros abaixo de sobrancelhas bem
curvadas. Seu corpo era magro e liso — claramente
visivel através do vestido branco muito fino que ela
usava. Tony ndo podia imaginar mencionar isso ao seu
pai. Sua mie ainda ndo estava por af.

Ele acordava quando ela vinha até ele, permanecia
deitado para observar conforme ela flutuava préximo da
cama. Ela parecia com uma nadadora lutando para
mergulhar cada vez mais fundo dentro da 4gua, se
empurrando contra uma corrente invisivel, mas a sua
prépria leveza a mantinha longe. Algumas vezes, ele
fingia dormir quando ela estava l4, s6 para saber o que ela
iria fazer. Ela nfo parecia se importar. Ele dormia ento,
com ela flutuando abaixo e com olhos observadores.
Enquanto ela observava, seu sonho era aconchegante,
quieto — o sonho de um morto.

Uma noite, quando Tony veio para a janta, ele viu
seu pai por trés lugares na mesa. “Quem estd vindo?” Ele
perguntou.

“Sua mie,” seu pai respondeu.

“Oh,” Tony falou como se desprezando o fato e
continuou o caminho até seu quarto.

Virios minutos depois, seu pai apareceu na porta de
seu quarto, parecendo estar bastante desapontado. “Vocé
nfo estd animado com o fato de ver sua mae?”

Tony nio tirou o olho de seu gibi. “Nenhuma das
outras criangas do colégio ficariam tdo felizes de ver suas
maes. Exceto por Jamie e sua mie na cadeia.”
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Seu pai suspirou, “Ndo somos uma familia normal.
Sua mie faz coisas importantes”. Ele levantou suas mios
em um gesto que pareceu prevenir a resposta usual. “Ndo,
ela ndo trabalha para o governo, e nfo, eu nio posso
dizer onde ela tem estado. Apenas tente entender que ela
o ama e ela estaria aqui conosco se pudesse.”

Tony olhou nio convicto, mas ele confirmou. “Eu
sei, pai. E vou estar feliz de vé-la quando ela chegar aqui.
Se ela chegar.”

Seu pai se levantou vagarosamente. “J4 basta,
moleque,” ele disse, com sua voz pesada com memdrias
de todas as vezes que ela ndo veio. “J4 basta.”

A mie de Tony chegou a casa antes da sobremesa.
Tony pulou da cadeira e foi encontrar com ela na
entrada da cozinha, prendendo seus bracos em sua
cintura. Ele estava feliz de vé-la e ela parecia vibrante
em vé-lo — ela se abaixou para pegi-lo num abrago,
dizendo seu nome repetidamente. Entfio ela o segurou na
altura dos bragos para olhar para ele. “Como vocé
cresceu,” ela disse. Ela sempre dizia isso, mas dessa vez a
frase carregava uma pergunta por cima de seus ombros
até o seu pai.

O pai de Tony levantou os ombros em ddvida, um
levantar de ombros tdo leve que Tony pensou que nio
era para ele ver. Sua mde o puxou para perto novamente
e Tony teve um sentimento desconfortivel de que ela
estava o cheirando.

“Ma-de!” ele protestou conforme safa de perto,
alisando os amassados que ela havia deixado em sua
camiseta, numa tentativa de deixa-la boa ainda.

“Desculpe,” sua mie disse. “E s6 que eu tenho estado
longe por muito tempo.”

“Eu sei,” Tony respondeu sem graga.

Um siléncio desconfortante tomou o lugar. “Quem
quer torta?” O pai de Tony falou de repente forcando um
sorriso. O momento chato sumiu apds o sorvete e
cobertura de cereja. Loucas foram lavadas, colheres foram
limpas, eles conversaram sobre o tempo e baseball e eram
uma familia novamente.

Mas mais tarde naquela noite, Tony ouviu seus pais
discutindo no quarto deles, apds eles pensarem que ele ja
estava dormindo. Ele continuou deitado, respirando tio
fracamente quanto pudesse para que o som da sua prépria
respiracio ndo abafasse a raiva deles, mas calasse as
palavras.

“Como vocé pdde deixar isso acontecer a ele?” sua
mie reclamou.

“Deixar o qué acontecer a ele?” seu pai disse. “Nio
h4 nada de errado com o Tony. Ele tinha esse fisico antes
de comecar o baseball.”

“Nao estou falando do corpo dele,” sua mie
respondeu o cortando.

“Entdo o qué é? Ele é uma crianca esperta, é apenas
quieto. O que tem de errado nisso?”

“Nao € isso também! E sua alma — ele cheira como
um morto. Alguma coisa o tocou — ele esteve ouvindo
vozes de novo? O qué, por que ndo me falou disso?” Sua
mie reclamou.
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Tony forgou seu rosto no travesseiro, desejando para
que seu pai ndo dissesse. “Ele me disse que viu um
fantasma, uma vez ano passado, talvez até dois anos atrés.
Pareceu como um pesadelo, entdo eu nunca mencionei
isso,” seu pai explicou, parecendo assustado.

Sua mie gritou entdo, tdo alto que ele pode ouvir
facilmente. “Um fantasma! E vocé nunca me disse! Vocé
deveria ter me dito!”

Tony teve que tirar sua cabeca do travesseiro para
ouvir seu pai responder grosso, mas cautelosamente. “E se
eu tivesse dito? E se eu tivesse chamado vocé toda vez
que seu filho acordou durante a noite — vocé teria vindo
para casa!” Um siléncio preencheu a casa inteira. Tony
apertou com forga os seus olhos fingindo dormir, no caso
de eles terem ouvido ele se mexer e viessem descontar a
sua raiva nele. Mas seu pai prosseguiu. “Pensei que fosse
apenas um sonho. Talvez ndo fosse. Eu sou apenas um
homem, eu nio posso fazer o que vocé faz.”

“Eu sei,” sua mie sussurrou ainda sem aceitar. “Ele ja
mencionou um fantasma mais uma vez?!” Tony visualizou
o gesto breve de seu pai dizendo, ndo. “Isso é bom, eu
acho. Eu posso protegé-lo enquanto estiver aqui. Eu
ficarei enquanto puder.”

“E quando vocé vai?” seu pai perguntou, receoso.

A resposta de sua mie foi muito silenciosa para ele
ouvir, conforme o argumento desmoronava em outra
discussdo. Entdo cansado, Tony caiu em um sono
profundo.

Quando Tony acordou pela manhd, sua mae ainda
estava la. Ele nfo estava tdo surpreso — ele havia ouvido
a conversa da noite passada afinal. Mas ele ficou surpreso
de encontré-la ainda 14 na segunda manha. E na terceira.
Ela fez panquecas quando ele acordou. Ela foi até o jogo
de baseball. Ela costurou suas roupas da escola para o
préximo ano. Mas mais do que tudo, ela o vigiou.
Quando ele estava lendo em seu quarto, ou pegando
peixinhos no rio, ou tacando macis verdes no gato do
vizinho, ele olhava para trés e l4 estava ela. Tony sempre
quis ter sua mie por perto, mas ele ndo havia imaginado
o quéo chato as mies podem ser.

A mulher fantasma nio veio vé-lo nunca mais.
Tony suspeitou que acordada,
observando, assustando ela. Ele tentava se manter
acordado, mas sempre cafa no sono antes que sua mie o
fizesse. Conforme os dias iam se transformando em
semanas — as mais longas que sua mie j4 tinha ficado
em casa — ele se viu perdendo a mulher de branco mais
e mais. Ele algumas vezes desejava que sua mie fosse
embora para que entdo o fantasma pudesse voltar
novamente. Ele sempre se sentia culpado imediatamente
apds isso, entdo ia até o quarto de sua mie e subia o lado
de sua cadeira para beija-la no rosto.

Numa manhd ele desceu as escadas e nio havia
panquecas. Ao invés disso, a pequena bolsa de viagem de
sua mie estava arrumada e colocada sobre a mesa. “Vocé
estd indo?” ele perguntou, tentando apenas parecer triste
e escondendo todas as outras emocdes que estavam
embaralhadas em sua cabeca.

sua madae estivesse
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“Sim,” sua mie disse. “E vocé vem comigo.”

“Eu?” ele gritou surpreso. Sua mde confirmou com a
cabeca. “Tenho um jogo de baseball depois de amanha.”

“Vocé vai ter que perdé-lo,” ela disse, ainda sem se
virar da pia da cozinha.

“O treinador ndo vai gostar,” Tony observou com
davida.

“Morango ou uva?” sua mie perguntou, fazendo um
gesto para uma linha de sanduiches, metade preparados
na pia.

“Uva. A escola comega em duas semanas,” ele fez
uma observagfo, mostrando certo interesse.

“Eu sei,” ela respondeu, virando de costas para os

sanduiches. “Vocé estard de volta nesse tempo.
Provavelmente.”

Tony estava muito curioso agora. “Onde estamos
indo? O papai sabe?”

“Claro que sabe. Estamos indo ver o seu avd”. A
mae de Tony amassou os sanduiches todos juntos e
colocou a torre de volta no pacote dos paes.

“Eu ndo tenho um avd,” Tony disse.

Sua mie largou os sanduiches em cima de sua bolsa.
“Vocé esta certo, ele ndo é o seu avd de verdade. Mas o
chame assim, por que é educado.”

“T4 bom. Quando vamos partir?” Tony perguntou,
cocando o lado de sua cabega numa confusio crescente.

“Agora mesmo,” ela respondeu tirando sua bolsa da
mesa e jogando em seus ombros. Ela empurrou uma bolsa
menor para ele. “Aqui estd tudo o que vocé vai precisar.”

Mas e quanto aos meus gibis, minha luva de
baseball, minha jaqueta favorita, ele pensou. Ele
silenciosamente deslizou sua bolsa para o ombro como
sua mie havia feito, ou o melhor que conseguia, e
caminhou para fora da porta ao lado dela. E quanto a ela,
ele imaginou — serd que ela serd capaz de me encontrar!?

Tony ja esteve cansado antes — muito cansado,
ap6s uma rodada dupla de jogos e um churrasco no
mesmo dia. Mas ndo era nada comparado ao quanto ele
estava cansado agora. Eles haviam caminhado até o fim
da rua e pegaram um dnibus. Tony nunca havia pegado o
6nibus por todo o caminho através da cidade antes,
entdo foi um tanto bonito olhar a cidade além da janela
dele. A viagem inteira pareceu bastante ficil. Entdo eles
desceram no dltimo ponto e comecaram a caminhar.

E eles continuaram caminhando, todo o dia, e
durante a noite também. A mde de Tony dava passos
longos, suas pernas pareciam se esticar conforme tirava
seu pé do chio e voltava ao normal quando ele pisava
novamente no chio. Eles ndo conversaram muito exceto
para dizer ocasionalmente para ele prosseguir, ou para
tomar cuidado com o buraco, e mesmo assim ele teve
péssimos dias ouvindo isso, pois ele nunca conseguia a
acompanhar. Tony comecou a ter dificuldades para
caminhar por volta do meio da tarde. Sua mae equilibrou
sua bolsa em cima da dela, e prosseguiu. Quando ele se
levantou do chdo apés o seu breve almogo de sanduiches
e magds, ele quase ndo podia se arrastar. Quando ela
achou para eles um lugar para dormir numa fazenda




abandonada, ele j4 estava dormindo antes que sua cabega
atingisse o chiio. Se o seu fantasma viesse até ele durante
a noite, ele continuaria dormindo sem saber.

O segundo dia passou da mesma forma. No terceiro,
eles pegaram uma carona com um caminh@o. Apés a mie
de Tony pagar a janta do motorista numa parada de
caminhdes, os dois prosseguiram algumas horas em frente
a pé. Tony era jovem e forte, seus mdsculos j4 estavam se
esticando e crescendo para enfrentar esse novo desafio.
Mas ap6s apenas duas horas de caminhada na manha
seguinte — o sol estava quase aparecendo — eles
chegaram em uma pequena cidade. A mae de Tony
largou sua bolsa em um banco de frente para a rua
principal, a qual nfo tinha um unico seméforo.
“Chegamos cedo,” ela disse. “Pegar carona nos fez chegar
mais rdpido do que eu esperava. Foi um golpe de sorte.
Nés estdvamos um pouco atrasados — eu tinha
esquecido o quanto as suas pernas s3o pequenas”.

Tony se sentou no banco confuso. Ele ndo tinha
nada a dizer. Ele nio podia imaginar como sua mie
esperaria que ele conseguisse caminhar até ali, com suas
préprias pernas, mais rapido do que ele havia feito.

“Espere por mim aqui. Eu irei ver se eles estdo
preparados para nds,” ela disse virando de costas
conforme ia embora, seus passos tdo eldsticos quanto no
dia em que eles sairam de casa. Tony esperou até que ela
virasse a esquina, entdo arrumou sua bolsa como um
travesseiro e se esticou no banco. Parecia uma 6tima
hora para tirar um cochilo antes de a pequena cidade
acordar — se ela o fizesse.

O sol estava alto no céu quando Tony acordou.
For¢ando a vista contra a luz, ele j4 estava se virando
para o banco para tentar dormir mais um pouco quando
sentiu uma presenca familiar. Ela estava aqui. Os olhos
de Tony se abriram rapidamente e ele procurou
freneticamente, futilmente — a luz do sol estava intensa,
ele quase ndo podia ver as constru¢des em sua volta
muito menos uma luz da mulher de branco.
Constrangido, ele fechou seus olhos, imaginando a
mulher flutuando bem em cima dele. Estaria ela
preocupada! Ou estava o vigiando todo o tempo e ele
nio havia ainda sentido falta dela o bastante para vé-la?

Ele abriu seus olhos apenas um pouco, encarando a
luz por entre os cilios, mas ela ainda estava invisivel para
ele. Ele imaginou o formato de seu rosto sem as particulas
de poeira que se espalhavam pelo ar. Quando seus olhos
voltaram para sua cabeca em um esforco completo, ele
pode vé-la, mais perto do que ja havia feito antes. Ela
estava bem em cima dele, seu nariz quase tocando o seu.
Seus l4bios se moveram silenciosos, formando palavras
que ele nio conhecia. Ele estava contente, deitado em
um banco duro em uma estranha cidade, sozinho, a nfo
ser por ela estar ali. Ela parecia agradecida, também, pela
sua nova aproximacio que havia atingido. Quando Tony
se sentou rapidamente ouvindo a voz de sua mie, um
lampejo de memdria, tio vivo quanto qualquer um dele
préprio o atingiu conforme ele passava pelo corpo
efémero dela:
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Agua e areia. Vermelho e verde. E a alegria de
correr, cotrer com o vento quente em seu nariz e o chio
quente se movendo entre suas patas.

Patas? Tony pensou chorando de emogo conforme
enxugava os olhos tentando se concentrar.

“Tony!” Sua mde chamou novamente, correndo pela
rua até o banco. “Acorde, pegue suas coisas. Ele estara
aqui a qualquer minuto”. Cortinas fechadas, faces
perturbadas atrds delas; a voz de sua mie era a coisa mais
alta na cidade. “Tony, acorde!”

“Eu estou acordado,” ele disse educadamente.
“Pensei que tivéssemos chegado cedo?”

“Chegamos. Cedo apenas significa que a préxima
coisa vird em breve,” sua mie disse enquanto pegava sua
bolsa do banco.

“Qual é a préxima coisa?” Tony falou baixo
enquanto jogava sua bolsa em seus ombros.

“Vamos encontrar seu avd no 6nibus,” ela explicou
com uma impaciéncia crescente. “Vamos, ele vai estar
aqui a qualquer minuto”.

A memoria de correr sobre quatro patas a alguns
minutos atrds foi tdo viva que Tony quase caiu com as
duas que tinha quando corria atrds de sua mde. Eles
correram toda a pequena cidade, deixando os cachorros
latindo por de trds das cortinas de seda. Eles pararam em
frente a uma farmécia isolada que tinha uma placa escrita
a mio dizendo “ONIBUS” bem na janela. Freios
cantaram, o Onibus chegou até uma parada e um velho
homem descendo dele caminhou até a calgada.

O sorriso do homem era seco, mas forte. Mesmo com
suas costas curvadas pela idade, ele ainda era mais alto
que a mie de Tony. Ele se aproximou com uma m#o
magra até o rosto dela, trazendo seus olhos para se
encontrar com os dele. “Oralee, como ndo poderia. Vocé
tem feito tanto por mim, pediu por tdo pouco”. Ele
voltou a sua atengdo até Tony, que ficou nervoso como
se pudesse sentir a ateng¢do dele descansando em sua
cabeca. “E este 0 jovem que vim de tio longe para ver?”

A mie de Tony colocou suas mios em seus ombros,
o empurrando gentilmente para frente. “Eu sou Tony,”
ele gaguejou. “Prazer em conhecé-lo. Vovo,” ele se
lembrou de adicionar.

O velho colocou suas maos em cima dos ombros de
Tony. Tony pdde sentir os calos através de sua camisa.
“Pode ir, Oralee. Tony e eu vamos dar uma caminhada”.
Com isso, a mie de Tony concordou e saiu. Além de
assustado, Tony agora se sentia um pouco traido.

O velho esperou até que a mde de Tony safsse de
vista, entdo conduziu Tony até a farmécia empoeirada.
“Mas primeiro, vamos tomar uma bela bebida gelada.
Pegar Onibus sempre me deixa com sede”. Eles se
sentaram em bancos velhos enquanto o velho contava
em voz alta o dinheiro para duas garrafas de refrigerante.
Os pés de Tony se balancaram descontroladamente
enquanto ele dava um gole na garrafa, que tinha o gosto
tdo velho quanto as escrituras nas janelas. O velho ndo
pareceu se importar. “Vocé gostou da viagem até aqui,
Tony?’ ele interrogou.




Tony deu de ombros, “Foi legal. Talvez um pouco
estranho. Eu sinto falta do meu pai.”

O velho confirmou com a cabeca. “Dizer adeus as
pessoas que amamos é sempre a parte mais dura de viajar.
O coragdo ndo endurece tanto quanto os seus pés. Vocé
sabe por que vocé veio me ver?” Tony balancou sua
cabeca em negagio. “Sua mie estd preocupada com vocé.
Agora, fique parado um momento para que eu dé uma
boa olhada em vocé.”

Tony colocou sua garrafa no balcio e entdo o velho
pode olhar intensamente dentro de suas orelhas, puxar
suas palpebras, até checar seus dentes. Tony estava
envergonhado, mas a pequena mulher atrds do balcio
nem ao menos olhou para eles. Quando o exame acabou,
Tony perguntou, “Vocé é um médico?”

“Bem, de certa forma,” o velho sorriu. “Mas eu
nunca gastei um dia de minha vida em um hospital.
Termine de beber, nés vamos ter nossa caminhada.”

Tony engoliu tanta soda quanto pdde, e entio
desceu do banco. Ele deu um pequeno arroto quando seus
pés atingiram o chio. Suas bochechas ficaram vermelhas
de vergonha até que o velho deu um arroto com uma
satisfagdo 6bvia e um brilho em seus olhos. Tendo ficado
mais tranqiiilo, Tony arrotou por vdrios quarteirdes
conforme eles caminhavam lado a lado.

Apés alguns minutos de caminhada eles chegaram
até um cemitério, uma colecio fanebre de pedras dentro
de uma cerca enferrujada. O portdo estava parcialmente
aberto, o velho passou por ele e Tony o seguiu. Eles
caminharam por entre as tumbas em siléncio por um
tempo, parando vez ou outra para desvendar uma
inscricio coberta ou para gentilmente passar os dedos
sobre uma pedra esculpida. O velho parou na frente de
uma sepultura que se recusava a se desgastar diferente das
outras que estavam ao seu redor e quebrou o siléncio. “O
que pode me dizer sobre a pessoa que estd enterrada aqui,
Tony?”

Tony se abaixou para olhar para a sepultura. “Seu
nome era Malinda Parsell. Ela morreu a sessenta e quatro
anos atras. Ela tinha vinte e trés anos de idade.”

O velho confirmou distraidamente, seus olhos
treinados no ar vazio sob a pedra. “Sim. Mas vocé pode
me dizer como ela parecia? Ou como ela morreu?”

Tony mordeu seus ldbios e estudou a pedra
cuidadosamente. “Ndo ha nada de mais aqui, vovd.”

“Tem certeza?” o velho pressionou.

Tony se levantou e caminhou em volta da pedra,
entdo estudou as covas em ambos os lados dela esperando
por alguma pista. “Eu ndo vejo nada mais sobre ela.”

Os olhos do velho voltaram a se concentrar
conforme ele encarava Tony. “Muito bem entdo. Vamos
embora.”

Quando eles deixaram o cemitério, deixando o
portdo fechado atrds deles, o velho arriscou mais uma
pergunta. “Tony, vocé j4 viu um fantasma?”

Tony tropegou e seu coragio congelou em seu peito
por um minuto terrivel. Desde aquela primeira noite ele
nunca mais disse uma palavra sobre a mulher de branco.
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Tony ndo queria falar sobre ela, mas ele nio queria
mentir para o velho, também. Ele estava sendo legal.
“Algumas vezes, talvez,” ele gaguejou. “Uma mulher que
flutua.”

O olhar do velho se apurou rapidamente, como uma
dguia nos programas sobre a natureza observando um
rato. “Ela sabe seu nome?”

Tony, surpreso pela pergunta, pensou por um tempo.
Quando ele respondeu, se esqueceu de ser evasivo. “Eu
ndo sei. Eu acho que sim, mas ela nunca falou comigo.”

“Vocé a vé com freqiiéncia?” o velho perguntou.

Tony estudou os buracos na calcada. “De vez em
quando.”

O velho parou e olhou em volta. “Ela estd aqui
agoral”

“Nio,” Tony respondeu sem nem mesmo dar uma
olhada. Eles caminharam o resto do caminho de volta em
siléncio.

A mie de Tony estava os esperando na esquina.
Tony quase conseguiu arrancar um sorriso dela antes que
ela se virasse para o velho, que pegou nos seus cotovelos
e a guiou por um pequeno caminho até descer a calgada.
Tony comegou a desenhar com o dedo na janela suja de
uma loja e tentou ndo escutar, mas é claro que ele
escutou.

“Ele estd bem?” A mie de Tony perguntou.

“Sim, por enquanto,” o velho retrucou. “Ele ndo
parece ver fantasmas naturalmente, entio esse deve estar
aparecendo para ele — se de fato for mesmo um
fantasma.”

A mie de Tony franziu as sobrancelhas. “Vocé pode
bani-lo?”

O velho cogou atrds de sua cabeca pensativo.
“Talvez sim. Talvez nfo. Isso pode apenas deixi-lo
furioso. Acho melhor darmos a ele as ferramentas para se
defender.”

A mie de Tony olhou para ele, no qual prestava
aten¢do total nos seus desenhos na janela. “Ele ¢ tdo
jovem...”

“Serd uma transformagdo prematura, sim, mas eu
acho que vai ser para um bem maior,” o velho sugeriu. A
mie de Tony confirmou hesitantemente, quieta. “Eu irei
enviar alguns caras de confianca até vocé,” ele
prosseguiu, “por enquanto, leve seu garoto para casa e
tome conta dele.”

O ano escolar comecou. Por um momento, a familia
de Tony parecia como uma familia normal: pai, mae e
filho. Porém, a ilusio ndo durou muito. Algumas das
criangas acharam que a histéria de Tony sobre a sua
viagem com sua mie era legal, mas a maioria delas
pensavam que ela dava a entender que a familia de Tony
era pobre e estipida. Tony chegou a brigar quando
alguém xingou sua mde. Os pais do garoto chamaram a
policia, que apareceu para investigar um caso de ameaca
as criancas. O pai de Tony os disse que o carro havia
quebrado, se desculpando dizendo que seu filho havia
exagerado nos resultados. A policia foi embora, mas
Tony estava marcado agora. Sussurros e fofocas o

Lendas dos Garou: Agqueles Que Tém Ofhos ParaVer

seguiram pelos dias de escola.

Como se isso ndo bastasse, Tony perdeu a mulher de
branco. Ele ndo havia a visto desde sua viagem. Ele
imaginou se ela tivesse se perdido, ou se ele tivesse a
assustado ou a deixado triste quando ele se sentou dentro
dela. Mais ainda, ele pensou, ela sabia que sua mie estava
sempre o vigiando e ela nfo gostava disso. Ele também
ndo gostava disso. Tony sentiu falta de sua mée por anos
e esperou ansiosamente pela sua visita, mas agora que ela
estava aqui por dias, ele nfo podia ficar nem um minuto
sozinho.

Quando sua mde anunciou sua partida iminente
numa certa manh3, Tony sentiu um imenso alivio — e
uma imensa culpa logo apés. Que tipo de crianga ficaria
feliz por sua mie estar indo embora? Ele iria sentir falta
dela — ele sentiu falta de sentir falta dela. Sua mae foi
embora rapidamente, como de costume. Tony confirmou:
sim, ele sentiu falta dela. Com um sentimento
estranhamente préximo de um contentamento ele voltou
a sua rotina de vida com o seu pai.

Apés uma breve janta, Tony pediu licenga e foi para
cama. Seu pai parecia distraido, ele nem mesmo
comentou que era muito cedo. Em seu quarto, Tony
jogou suas roupas, colocou um livro perto de seu
travesseiro, caso de seu pai fosse aparecer, entdo foi para
baixo das cobertas para esperar.

Ele ndo esperou muito. O céu l4 fora ainda estava
parcialmente brilhante com a dltima luz do sol quando a
dama fantasmagérica tomou sua forma logo abaixo de sua
janela. Tdo lentamente quanto sempre era, ela deslizou
até a cama de Tony. Quando a lua estava no céu, ela
estava exatamente em cima dele. Encorajado pela
explosio de lembrancas que preencheu sua mente
quando ele acidentalmente a “tocou” na dltima vez,
Tony aproximou uma mfo em tentativa de tocar seu
rosto.

Tao gentil quanto ele pretendeu ser, suas maos
alcangaram sua face fantasmagérica e passou por ela. Ele
teve a leve e chocante impressdo de sua mio tocar atrds
de seus labios antes dele ser preenchido mais uma vez por
mais sensacdes alienigenas.

Deserto vermelho, rio verde. Suas patas pisavam na
areia quase sem fazer barulho, um sussurro de grios
brilhantes e espalhados. Ele era um sauddvel lobo de
pélos negros e ele fazia sua casa onde escolhesse, na
simplicidade seca do deserto ou na agitagdo cadtica das
margens do rio. E ele ndo estava sozinho — todos em sua
volta eram lobos, negros como o kohl, agora correndo ao
seu lado, agora os desafiando para testar sua velocidade.

Eles correram até que a barca do sol tivesse
navegado pelo horizonte e o disco prateado da lua se
erguido no céu. Entdo pararam para descansar numa base
de pedra, aberta ao céu noturno. Ele era um homem
agora, com bracos fortes e pés dgeis. Os outros também
descansavam, alguns respirando em seus corpos lupinos
enquanto outros também escolhiam a pele humana para
repelir o calor de seus esforcos. Ela se sentou préximo a
ele, com suas maos em seus joelhos. Ele se aproximou




para acariciar seu rosto, um gesto afetivo, e cansado.

Ele olhou em volta em ddvida. “O que € isso?”

“Isso é como costumava ser,” ela respondeu.
“Antes dos tempos escuros. Este é seu lar.”

A porta para o quarto de Tony se quebrou com um
barulho igual ao de um tiro como se algo muito grande
tivesse a quebrado de fora para dentro. Tony se sentou,
uma névoa fantasmagérica flutuava em volta dele.

Formas negras apareceram no deserto, negras contra
as estrelas. O cheiro de coisas sujas se misturava com um
odor distintivo de cobras, sendo levado pelo vento até
aos cansados viajantes. Ela pegou os seus bracos e o
puxou para ficar de pé. “Corral” ela gritou. E eles
correram.

Com a préxima brutal batida, um braco peludo e
com garras atravessou a madeira da porta. Tony pulou da
cama até a janela, atravessou as cortinas e deu um salto
acrobatico até o telhado. Escalando até a ponta, ele
deslizou até embaixo pela coluna que sustentava a casa
ignorando os arranhdes que isto deixou em seus bragos e
pernas descobertas. Entfo eles correram.

O inimigo ndo podia acompanhar a velocidade dos
lobos, mas eles j4 tinham corrido por muito tempo e
estavam cansados enquanto o inimigo estava descansado,
dormindo 2 espera deles. O tempo de correr havia
acabado. Agora era hora de lutar.

Tony correu pela rua escura, as luzes da rua estavam
apagadas, mas havia lua o suficiente para enxergar —
nio muito bem. O monstro o seguiu ferozmente,
destruindo o telhado com o seu peso. Mas havia outros
na escuriddo. Tony correu, a substincia fantasmagérica
ainda flutuando sobre ele, mas ele em breve nio teria
para onde correr.

Eles alcancaram uma posi¢cdo mais alta e se viraram
para esperar. O deserto vomitava indmeros inimigos,
criaturas enormes de forca esmagadora e outras
mindsculas transbordando a veneno. T#o horripilante
quanto era o inimigo de encarar, a luta se iniciou como
uma danca em volta dele. Ele sabia o que fazer conforme
desembainhava sua espada curvada para abrir caminho e
ele poderia decapitar esse inimigo, entdo se virou para
enfiar a espada entre as escamas do inimigo por tras dele.
Ela girava em sua propria danca de morte atras dele, mas
enquanto seu corpo realizava aqueles movimentos
prescritos suas palavras cortavam as névoas do tempo.

Tony correu para tdo longe quanto pode. Eles
estavam brincando com ele. Eles o deixaram correr até
que seus musculos queimassem. Finalmente, exausto e
mancando pelos pés cortados e machucados, ele parou.
Ele estava perdido e cercado. As bestas se aproximaram,
rosnando. Suas mios se fecharam em punhos em seu lado
— ele n3o podia correr, mas iria lutar contra eles
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enquanto pudesse. Garras comegaram a crescer e afiar,
perfurando a carne de suas préprias mdos. Ele ouviu um
rugido escapar de sua boca, seus ldbios se esticaram
contra seus dentes, seu maxilar se quebrava
dolorosamente. Sua visio embagou conforme seu corpo
tomava conta dele. Num dltimo momento ele viu a face
fantasmagdrica dela, tomada por desespero, ainda apenas
impressdes dele mesmo.

“Nés ndo esquecemos!” ela gritou, sua voz alta e
aguda no meio do caos. “Nés retornaremos para vocé
antes do fim!” O inimigo infestou o morro. Ela estava
do outro lado e ele ndo podia abrir caminho por entre
os inimigos para dalcancd-la. “Mas cuidado! Ndo
estamos sozinhos na escuriddo!” E entdo ela se foi,
perdida entre as espirais de serpentes. A furia
transbordou por ele, o preenchendo...

..o empurrando até as muitas formas dos monstros
que o rodeavam, o provocando. Ele ouviu um grito agudo
conforme seu corpo, o corpo de um garoto, explodiu em
mistura de carne e pélos. As sombras
fantasmagdricas da forma dela desapareceram tdo rapidas
e tdo de repente quanto se eles tivessem a coberto com
uma grande mio negra. Ela se foi, ele sabia, para sempre.
Com um uivo de desespero ele se jogou para cima de seus
perturbadores.

No raiar do sol Tony se encontrava caminhando rua
a baixo até sua casa destruida pelo combate. Ele vestia
calcas apertadas roubadas de um varal do vizinho, nada
mais. Seu corpo e pés traziam evidéncias de sua ma
experiéncia. A mie de Tony estava parada nos restos da
varanda da frente. Ele parou longe dela e a encarou fixo
com um olhar acusador. “Vocé fez isso. De propésito.”

A mie de Tony confirmou. Ela nio parecia feliz,
mas Tony particularmente nfo ligava.

“Por qué?” ele quis saber.

“Para proteger vocé,” ela disse.

“Me proteger?” ele gritou. “Eu poderia ter morrido!”

Sua mde ndo respondeu nada.

“E vocé a levou de mim. Vocé queria isso,” Tony
cuspiu acusando.

Sua mie respondeu calmamente, “Fantasmas sdo
perigosos.”

“Ela nfo era apenas um fantasma!” Tony protestou.

“Entdo o que era ela?” sua mée perguntou.

Tony ficou em siléncio. “Eu nio sei,” ele respondeu
finalmente. “Mas vou encontri-la. Ndo importa o que eu
tenha que fazer”. Entdo ele se virou e comegou a andar.

“Para onde vocé estd indo?” sua mie o chamou.

“Viajar,” Tony respondeu sem se virar.

O velho estava errado. Conforme Tony caminhava
para longe de casa, seus pés eram fréageis, mas seu coragio
parecia duro como uma pedra.
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“Vagando por vdrios paises e por muitos mares, eu vim,
meu irmdo, para estes tristes funerais, para presentear-te
com a ultima recompensa da morte, e falar, mesmo que em
vdo, com suas silenciosas cinzas.”

— Gaius Valerius Catullus, Carmina

Talvez vocé tenha ouvido este conto por um
caminhoneiro que o reconheceu pelo que vocé é. Talvez
tenha sido um mentor contando na época que sua
matilha de filhotes precisou aprender a histéria da
tribo. Talvez vocé seja um dos poucos sortudos que
conseguem ouvir as vozes de nossos ancestrais. De todo
modo, a histéria provavelmente foi parecida com isso.

Todo Garou sabe quem nés somos. Os Peregrinos
Silenciosos sdo errantes. Mas qualquer grupo de errante §&,
na verdade, dividido em dois grupos — aqueles que
vagam por escolha e aqueles que vagam porque eles nio
tém mais nenhum lar para voltar. Eu nfo poderia dizer
qual a porcentagem da divisio em nossa tribo. Nio
importa de verdade. Nés somos os dois tipos. De fato, em
algum nivel, todo Peregrino é de ambos os jeitos. Nio
temos um lar par voltar, nés nos misturamos com os
solitdrios, renegados, viajantes e errantes por tanto tempo
que a estrada estd em nosso sangue.

Nés  somos palestinos. N6s  somos nativos
americanos. Nés éramos judeus até eles terem uma pétria
e ainda podemos ser. Ciganos. Exilados e viajantes.
Familias por toda Africa compartilham nosso sangue,
assim como os descendentes dos nomades da Asia
Central. E desde que o movimento est4d em nosso sangue

Capt"fv\/o Um: A Es

e dos nossos ancestrais, nés nos descobrimos atraidos
pelos humanos que viajam por ai — ao menos, aqueles
que viajam por terra. Caminhoneiros. Bandas. Caixeiros
viajantes. Trabalhadores imigrantes, os indigentes,
aqueles que nfo conseguem manter um lar. Estes, muito
mais do que o estereétipo que vocé possa ouvir dos
Peregrinos ~ Silenciosos como “viajantes egipcios”,
representam nossa verdadeira natureza.

O Egito seria um bom lugar para comecgar este conto,
mas a histéria de nossa tribo comeca antes de existir um
Egito em qualquer sentido.

T empos Antigor

Tribos como os Senhores das Sombras e os Presas de
Prata s3o obcecados com seu lugar na preferéncia de Gaia
e seus papéis como as tribos escolhidas de Luna. Nao nos
importamos tanto. Nés sabemos que temos um lugar
especial, rastejando por toda a superficie de Gaia, mas
ndo sentimos a necessidade de insistir na maioria das
antigas histérias. Ndo temos de crer que Gaia e Luna nos
escolheram para receber atencfio especial: Gaia e Luna
escolheram todos os Garou para dar-lhes atencio
especial.

Dessa forma, Gaia era o mundo. Luna era a lua. Gaia

trada Atrés de Nés 13
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e Luna ergueram alguns espiritos, elevando-os para papéis
especiais. Os ursos eram os curandeiros, os corvos eram os
vigias, nés éramos os guerreiros. Nos dias mais antigos das
tribos humanas, quando a popula¢éo de uma tribo crescia
além dos cem ou duzentos, ela se dividia em duas ou mais
tribos. De tal forma também foi com a tribo que antes era
conhecida apenas como “Garou”. Claro que o dltimo
grupo restante de Garou, quando todas as outras tribos
tinham se separado, eram os Presas de Prata. Chatos e
atolados em tradi¢do. Mas estou desviando do assunto.

Sinto muito em dizer que eu ndo sei dizer como
foram os primeiros dias de nossa tribo. Ndo tempos
espiritos ancestrais antigos para perguntar. Qutras tribos
tém maior facilidade nesse ponto, porque se eles
esquecem um ponto da histéria tribal, um Galliard ou um
Theurge pode passar algumas horas com alguns espiritos
ancestrais e ao menos obter uma idéia de como o tempo
em questdo deve ter sido. Nés ndo podemos fazer isso —
e eu creio que o fato de que nio podermos encontrar
nossos ancestrais € a razio pela qual nds tho
compulsivamente  colecionamos e compartilhamos
histérias de nossa tribo. E o melhor que podemos fazer. O
problema em aplicar este plano para a histéria antiga ¢
que durante a maior parte dos dias antigos nossos
espiritos ancestrais estavam 2 disposicdio — ndo os
perdemos até a maldicio de Sutekh, no Egito. Desde
entdo ndo foram armazenados muitos registros dos dias
anteriores de nossa didspora do Egito. O melhor que eu
posso fazer é imaginar, a partir do senso comum e das
histérias que eu ouvi de outras tribos.

Nio nos separamos dos outros Garou como um
grupo, como as outras tribos devem ter feito. Nos
tinhamos pouca paciéncia para politicas tribais e
tinhamos mais interesses em explorar e ver o mundo do
que aqueles que queriam encontrar a préxima coisa da
Wyrm e destrui-la. Alguns de nossos ancestrais eram
indiscutivelmente exilados, enquanto outros foram
partindo aos poucos, insatisfeitos com a comunidade
Garou existente. Gradativamente, seguimos para as terras
ao redor do Nilo.

Naqueles dias o Nilo era a maior das estradas. Um
Peregrino poderia manter-se, metaforicamente, perto de
casa, de seus irmdos e espiritos familiares da natureza,
viajando centenas de quilébmetros junto com o rio pelo
que hoje é o Egito e o Suddo, até mesmo na selva.
Imagino que naquele tempo, muito antes da histéria oral,
a populacio humana da Africa vivia competindo com as
feras por cada pedaco de comida que eles pudessem
encontrar. O grande povo-gato homens-ledes,
homens-leopardos, e outros — clamavam a Africa para si
mesmos naquele tempo. Eles eram tdo territoriais quanto
sdo agora, apesar de que talvez eles fossem menos
rancorosos naqueles dias. Nés éramos autorizados a passar
livremente, apesar de que na maior parte do tempo
oferecfamos tributos as Feras senhoras da terra.

Uma das cangdes mais antigas que conheco — eu
nio vou martirizd-lo cantando-a, e uma vez que ela é
cantada na antiga lingua Kikuyu, nfo faria o menor
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sentido para vocé — fala sobre uma dupla de chefes
tribais Simba se digladiando. A cancio data de antes da
Guerra da Fdria, com certeza, porque ela se refere a um
dos chefes casando uma filha com um filho de um
governante Presa de Prata do norte. De qualquer
maneira, os dois chefes, cujos nomes grosseiramente
traduzidos significam Cagador-da-Montanha e Senhor-
das-Planicies, utilizaram uma matilha de Peregrinos
Silenciosos como embaixadores. A matilha, cujo nome
era “Dangarinos das Ondas”, levou mensagens por todos
os lados do que hoje é chamado Lago Vitéria e a cancio
os descreve correndo pela superficie do lago. Em uma
predicdo do futuro de nossa tribo, a cangio dedica um
verso aos Dancarinos das Ondas procurando refigio em
lugares desconhecidos quando Cagador-da-Montanha e
Senhor-das-Planicies foram a guerra.
/

Impergiym

Todo Garou instintivamente quer proteger a
natureza sagrada que permanece fora do alcance humano.
Nenhum de nés quer ver civilizagdes intruzas dentro das
mais sagradas partes da superficie de Gaia. Uma das
cancdes mais antigas que eu conheco na lingua Garou é o
Lamento pela Construgdo de Ur. Nossos ancestrais
sabiam, mesmo naqueles dias antigos, que a humanidade
iria se espalhar pela face do mundo se algo nio fosse feito
para para-los. Aqueles Garou com grandes lacos com o
lobo simplesmente queriam exterminar os macacos.
QOutros queriam desenvolvé-los... eu acho que hoje nés
terfamos pensado em criar reservas para caga. Os Filhos
de Gaia e os Andarilhos do Asfalto — as canc¢des antigas
chamam os Andarilhos do Asfalto de “Guardides” ou
“Sentinelas” — advogaram por deixar os humanos
sozinhos mas educando-os nos caminhos de Gaia.

Como um compromisso entre todos estes pontos de
vista, os Garou da época impuseram o Impergium. A
popula¢do humana nio foi permitido crescer além do que
ja alcancara. Uma crianga nasce, uma pessoa morre.
Nossas tribos se espalharam pelo mundo para o que nds
pensamos hoje ser os nossos territérios tradicionais. Por
fim, cada tribo de Garou teve de participar da conten¢io
humana e, na época do Impergium, os humanos j4
tinham se espalhado por quase toda Europa e Africa.
Assim, os Presas de Prata acabaram ficando na Rdssia, os
Crias de Fenris no noroeste da Europa, os Fianna nas
[lhas Britanicas e assim por diante. Apesar dos Peregrinos
Silenciosos terem uma grande presen¢a no nordeste da
Africa, foi s6 com a imposicio do Impergium que nés
realmente tomamos aquelas terras como nossas. Muitos
Peregrinos Silenciosos viajaram junto com némades nas
estepes da Asia — quanto mais eu penso no assunto, e
quanto mais can¢des eu ougo de outros Peregrinos, mais
eu acredito que durante os dias do Impergium os
Peregrinos Silenciosos devem ter sido a maior tribo
Garou. Claro que nés ndo tinhamos influéncia na
politica Garou, mas tinhamos grandes extensdes de terra
e existiam centenas se ndo milhares de nds.

Pelo mundo, a maior parte das Feras declararam-se a




favor mas sem intervir no Impergium ou entdo o
ignorando. O Impergium foi instituido para a maioria
deles como uma ordem dos reis Presas de Prata e as
rainhas Garou, as outras Racas Metamorficas ignoraram a
autoridade dos Garou neste assunto. Nés sempre tivemos
a crenga de que o Delirio é uma resposta que aflige os
humanos como resultado dos milhares de anos de
Impergium, meus poucos contatos Fera me dizem que os
humanos sofrem de Delirio mesmo quando confrontados
com um Corax em sua ridicula forma guerreira. Entio,
mais uma vez, eu vou fazer uma educada suposigio sobre
o que aconteceu. As Feras ignoraram a ordem do
Impergium quando ela foi dada pelos Presas de Prata, mas
quando as popula¢gdes humanas comecaram a se expandir
nas terras dos homens-leSes na Africa, os Simba
perceberam que um sensato controle poderia ser dtil,
apesar de tudo. Como sempre, ndo tenho qualquer
evidéncia para comprovar, apenas os fatos de como eles
se portam hoje e meus proprios poderes de deducio.

E dificil para mim trazer os argumentos de Charles
Darwin em tempos como estes, especialmente quando
eles geralmente sio tdo errdneos. Quero dizer, grande
teoria, Chuck, mas ela ndo leva o mundo espiritual nem
um pouco em conta. Espiritos da natureza guiam o
desenvolvimento das espécies, todo Garou sabe disso.
Mas Darwin fez alguma coisa correta. Quando uma
espécie se defronta com a pressio populacional, se ela
simplesmente nio morrer, se fortalecerd. Se adaptard a
pressdo. No caso da humanidade, o Impergium comegou
a... fazer coisas... com eles. Eles comegaram a criar armas
melhores. Eles ficaram mais fortes, rapidos e corajosos.
Eles aprenderam como semera a terra e cultivar plantas
maiores e melhores, a domesticar a vida selvagem.

Nossa Cangdo da Exaustdo do Carrasco nos conta
que os Filhos de Gaia foram os primeiros a implorar aos
Presas de Prata pelo fim do Impergium porque aquilo era
cruel. Os Peregrinos Silenciosos foram os segundos a irem
aos Presas de Prata e implorar pelo fim do Impergium por
aquilo ser estiipido. Ao exterminar sistematicamente os
membros mais fracos de cada tribo humana, estdvamos
tornando a raga mais forte e mais capaz a cada geragio.
Se ndo terminassemos o Impergium, dentro de um século
eles estariam nos cagando.

O primeiro rei que nosso ancestral Visdo-do-
Horizonte falou ignorou seus apelos. O sucessor daquele
rei também ignorou Visdo-do-Horizonte. Mas o terceiro
rei, perto do fim da vida de Visdo-do-Horizonte ouviu seu
argumento e entendeu que era verdadeiro. Tenho certeza
que o fato de Visdo-do-Horizonte ter reunido muitos
aliados de quase todas as outras tribos nfo teve nada a ver
com a decisdo, nadinha mesmo. Aquele rei declarou o
fim do Impergium e, apesar de ter havido ddzias de
desafios, eles foram superados por argumentos ou sangue
e o Impergium terminou.

Ao menos, terminou entre os Garou.

A Coerra da Fiiria

O primeiro ato aberto de rebelido das Feras contra os
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reis dos Garou foi ignorar a ordem para terminar o
Impergium. Agora, como disse, alguns das Feras, como os
homens-ursos e os Corax, nunca apoiaram isso de
verdade. Mas aqueles que tinham apoiado o Impergium
voluntariamente — ao invés de impostos pelos Garou —
ndo via razio para parar. Eles nunca acreditaram de
verdade na autoridade dos Garou, principalmente dos
Presas de Prata. Eles viam os senhores Garou como
posteriormente um rei inglés devia ver um rei francés: um
primo digno de respeito, mas nio de lealdade.

Lembre-se, os Presas de Prata ndo viram essa
desobediéncia como um motivo para comecar uma
guerra. Mas eles pagaram a muitos Peregrinos muito ouro,
Gnose e favores para que eles levassem e trouxessem
mensagens entre suas cortes e as cortes dos Simba, além
de outros senhores das Racas Metamoérficas, tentando
trazé-los para a forma correta de se pensar. Pelo préximo
século ou mais as discussdes entre nossos senhores e os
senhores das Feras ficou mais acalorada.

Estdvamos bem no meio de uma das mais sérias
disputas. Como citei anteriormente, reinvindicdvamos a
maior parte do curso do Nilo. Mas por todo o Nilo, os
Mokolé — homens-crocodilos, nfo lembro exatamente o
que eles sdo, eles ndo existem mais — opuseram-se aquela
declaragio. Com o tempo uma paz fragil foi feita, onde os
Mokolé proclamaram as dguas e nés a terra, mas a cada
estacdo de cheias as coisas ficavam confusas. Aquela
confusio levou ao derramamento de sangue mais de uma
vez e, embora nds, Peregrinos, sejamos tdo racionais
quanto qualquer outro Garou, tenho aqui um pequeno
poema épico, Danca dos Dragoes-Andantes sobre um
ataque noturno a um ninho de Mokolé que resultou na
destrui¢do de meia ddzia de ovos.

Depois de algumas geragdes de provocagdes como
essa, vinganga, e vinganca da vinganga, a ordem chegou
dos reis dos Presas de Prata: deveria haver guerra contra
as Feras que nfio se submentessem a nossa lideranca. Até
entdo aquilo significava todas elas, com excec¢io de
alguns desertores que ndo podiam ser confiados.

Nés ndo cantamos mais sobre a Guerra da Furia. Sei
que existem cangdes de gléria por ai, épicos de ousadia e
coragem. Nio vou canti-los ou lé-los em voz alta. Os
compartilho com jovens Garou apenas para que o
conhecimento nio seja perdido, mas os escrevo e os passo
adiante. Nossa tribo se vangloriou muito na matanga de
outros filhos de Gaia e nio vou repetir isto nem mesmo
ritualmente.

5

Os Garou viveram no Egito desde os dias antigos,
antes do Impergium, até que a maldi¢do de Sutekh e a
subsequente diaspora durante a Décima Terceira Dinastia
do que hoje os egiptologistas modernos chamam de
Segundo Periodo Intermedidrio. Diferente de muitas
outras tribos, nés nunca quisemos governar os humanos
de nosso protetorado. Vivemos como conselheiros, talvez

— vizires para os farads, os sacerdotes que sussurravam
conselhos na noite — mas poucos de nés governaram.
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O Egito era na verdade dois reinos, desde os tempos
antigos. O Baixo Egito — ao norte — era um lugar
completamente diferente do Alto Egito — ao sul. Estas
designagdes de “Alto” e “Baixo” podem n#o fazer sentido
em um mapa qualquer para alguém nio familiarizado com
a drea, mas se vocé prestar atengio no percurso do que o
Nilo flui vocé vai descobrir que o Alto Egito é o planalto,
o lugar de onde o Nilo flui, e claro o mapa deixa ébvio
que o Nilo flui da Africa central em sentido norte pelo
Egito até o MediterrAneo. O Nilo é a vida do Egito,
também ¢ a divisdo entre o Delta do Nilo e os planaltos
que gera a distin¢do entre os dois reinos. Os antigos
senhores do reino egipcio usavam coroas e outros
emblemas que deixavam claro que o Egito era uma terra
composta de duas.

Claro para os Peregrinos Silenciosos que o Nilo era
um sinal criticamente importante da satide de Gaia. Se o
Nilo estava forte e saudavel, ele poderia ocasionalmente
inundar, mas ele geravava vida para todo o Egito. As
planicies alagadas pelo Nilo eram as mais férteis terras
por muitos quildmetros em qualquer direcio. Antes de a
Wyrm enlouquecer, concorddvamos com os Mokolé e
outros que o Nilo era uma representagio da prépria
Wyrm. Ela trazia vida nova através da destruigdo.

Existiam outras forgas sobrenaturais para brigar no
antigo Egito: os magos, o Culto de Sutekh e os imortais.
Os magos nio eram como os cultistas da terra qualquer e
bruxos limitados que a maioria dos Garou estava
acostumado. Nio, estes homens (pois a maioria deles
eram homens) codificaram e matematizaram os rituais
que os permitia sugar o poder de Gaia. Eles se fizeram
repetitivos, previsfveis. Algumas de nossas histérias vao
longe ao sugerir que os antigos magos egipcios ensinaram
os Garou a arte de criar um ritual, diferente de uma
simples oracio ou Dom. A disciplina mdgica que os
magos ensinaram um ao outro ndo tinha nenhum
componente moral nela, isso fez ocasionalmente que eles
se colocassem entre nossos dentes. Eles usaram mégica
sem se preocupar com as condi¢des da Umbra préxima.
Uns sugerem que esta forma mais desafiadora, e flagrante,
dos antigos magos de usar rituais magos criou buracos na
Umbra e que a presenca destes novos véacuos ajudou a
Wyrm a enlouquecer.

O Culto de Sutekh adorava um deus, um vampiro.
Sutekh era uma criatura majestosa, um deus em forma
humana, uma serpente vampirica que podia assumir
qualquer forma que quisesse. Ndo sabemos. Por vdrias
vezes na histéria — até a didspora, que nés vamos falar
sobre ela depois — Sutekh surgiu, trazendo fogo e
destrui¢do com ele. Ele pode nio ter sido realmente um
vampiro, mas sua fome do sangue dos inocentes era quase
sem limites. Tempos depois ele ndo conseguia subsistir
com mortais normais, ele precisava primeiramente do
sangue de tipos particulares de mortais (virgens ou
magos), mais tarde ele apenas podia saciar-se com o
sangue e almas daqueles que tinha sido especialmente
preparado para isso. O debate ainda estd aberto sobre se
Sutekh era um monstro antes da Wyrm enlouquecer. Ele

16

/ _— R



Zara Makr

Para uma discussiio mais extensa sobre o Egito no
Mundo das Trevas, veja Rage Aross Egypt e Cairo by
Night. Informacdes adicionais para os séculos XII e
XIII — ao menos pela perspectiva de Vampiro —
podem ser encontradas em Veil of Night.

era inquestionavelmente um monstro depois disso. Um
ndmero de cultistas o adorou — incompreensivelmente,
desde que ele prometera tanto poderes temporais e virtual
imortalidade aqueles que o serviram lealmente. Claro, ele
garantia estas coisas toranando seus servos em vampiros,
mas a maioria dos cultistas considerava suas almas como
uma troca justa pela vida eterna.

Sutekh conseguiu seus poderes nas brumas da pré-
histéria, ele fora um rei mortal ou assim conta a histéria.
Seus inimigos foram o antigo Farad Osiris, sua amante
[sis e seus aliados Andbis e Hérus. Depois que Sutekh se
tornou um deus, ele matou seu irmao Osiris, estuprou fsis,
ou a tornou uma vampira, (ou ambos, nio podemos ter
certeza), e partiu para aterrorizar o Delta, chacinando
conforme sua vontade. De alguma forma, com a ajuda dos
magos que mencionei anteriormente, seus inimigos
conseguiram trazer Osiris de volta a vida. Ao fazer isto
eles conseguiram escrever um ritual que poderia derrotar
a Wyrm do Equilibrio: eles fizeram um rito que
transformava um humano em um imortal.

Nio era realmente uma imortalidade, os imortais
podiam morrer. Mas seus espiritos viajariam ao Duat e
entio eventualmente reconstruir seus corpos e retornar a
vida. Seus espfritos ndo podiam ser extintos. Esta é uma
violacdo da lei de Gaia, claro — todas as coisas devem
morrer € os mortos devem permanecer mortos. Mas nés
tinhamos um problema no antigo Egito. Tinhamos
quatro inimigos verdadeiros: espiritos da recentemente
insana Wyrm, o Culto de Sutekh, os magos e estes
imortais. Algo tinha de acontecer. Simplesmente nio
tinha o bastante de nds para lutar todos aqueles seres e
ainda se certificar que os humanos estavam corretamente
venerando Gaia.

Os ancides da tribo decidiram que Sutekh era quase
certamente maia uma ameaca do que qualquer um dos
outros e decretaram o Poema dos Inimigos da Wyrm, o
qual posso recitar para vocé outra hora, que a eliminagio
de espiritos ativos da Wyrm era nosso objetivo principal,
depois do qual deverfamos alvejar o Culto de Sutekh,
retaliar contra os magos por sua destruicio ignorante e,
apenas ento, ir atrds dos imortais.

E, para nio admitir que nossos ancestrais foram
negligentes ao seguir os mandamentos da Litania e seus
ancides, mas a eliminag¢do dos imortais simplesmente néo
era uma grande prioridade para eles. Os imortais nio
eram um perigo para aqueles ao seu redor, ndo da forma
que a Wyrm e os vampiros de Sutekh eram.

A Morfe ¢ 0 Myrdo Sforsor

Certamente vocé sabe que os Peregrinos Silenciosos
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sdo os unicos Garou a regularmente trafegar nas terras
dos mortos. E “regularmente” é meio que um exagero.
Nés entramos nas terras dos mortos apenas quando o caso
é urgente, quer seja para questionar um fantasma sobre
um segredo perdido ou para tentar recuperar um fetiche
destruido.

Existem doze reinos até o mundo espiritual egipcio, e
a maioria deles correspondem a um reino ou outro em
nossa tradicional visdo da Umbra. Uma parte terrivel dos
doze reinos correspondem as diferentes partes de Malfeas
ou outras encruzilhadas infernais do mundo espiritual.
Um reino em particular, Duat, é o Mundo Inferior, a
terra dos mortos. As almas dos Garou mortos nido vio
para 14 e as almas da maioria dos humanos também n#o.
Apenas algumas almas de humanos vdo para ld. Noés
gostamos de sorrir enigmaticamente e contar aos outros
Garou que nés conseguimos controlar os poderes da vida
e da morte. Mas nés nio conseguimos, claro, mas nossos
mais poderosos ancides sabem como entrar em Duat. E
um ritual compexo e poderoso.

Nio entramos no Mundo Inferior casualmente. E
perigoso. Esqueca os fantasmas deseperados e famintos.
Estou falando sobre o ambiente mesmo. E morto. N#o hé
nada para comer — nada que poderia sustentar um
lobisomem, ao menos. E as tempestades que ressoam pelo
Mundo Inferior desde meados da década de 90 podem
destrocd-lo. Apenas entre nas terras dos mortos se vocé
tiver uma boa razio. Aqui estdo alguns exemplos para que
vocé trilhe o caminho certo.

No jovem Caern da Cerca Viva no Kansas, a
matilha Faca Cautelosa era a tnica a ter informagdes
sobre filhotes crescendo secretamente nas proximidades.
Quando aquela matilha e alguns de seus Parentes foram
mortos em um incéndio em um apartamento e num
ataque da Wyrm, a seita perdeu todo o conhecimento
sobre os filhotes dos arredores. Ni’'mah Cabelo-de-Areia,
uma Theurge de nossa tribo, foi ao Mundo Inferior em
busca dos Parentes, esperando que eles pudessem
identificar filhotes antes que eles fossem perdidos. Foi
uma experiéncia angustiante para ela, mas ela retornou
com trés nomes.

Logo apés a Guerra do Golfo, uma matilha de
Peregrinos descobriu um grupo de cultistas humanos que
estavam envolvidos em queimadas de pogos de petréleo
no Kuwait. O culto fugiu, e nossa matilha os perseguiu —
o culto usou algum tipo de fetiche para abrir um portal
para o Mundo Inferior e fugiu. Nossa matilha o perseguiu,
apesar de que eles nio estavam certos de que precisavam
fazer isso — fugir para o Mundo Inferior ndo é meio que
suicidio? Mas eles sentiram que precisavam ter certeza.
Eles perseguiram os cultistas e eventualmente os
encontraram lutando contra ddzias de fantasmas
famintos. Depois de os Garou estarem satisfeitos que os
cultistas tinham sido destruidos eles voltaram para as
terras dos vivos.

E como um aviso lembre-se do exemplo de Michael
Horizonte-Distante, um membro maduro e bem
respeitado de nossa tribo cujo a jovem esposa Parente
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morrera ao dar a luz. Horizonte-Distante escolheu viajar
para a pds-vida para encontrar sua amada. Ele voltou...
quebrado. Nio é claro se ele siplesmente foi afetado pelos
fantasmas de Duat ou se foi a visdo e o sentimento do
lugar que afligiu sua alma. Horizonte-Distante tinha h4
muito passado do Harano para um estado quase
catatonico. E dito que ele nem mesmo tem energia
suficiente para cometer um suicidio honrado.

Por dltimo, fique avisado de que as almas dos
imortais viajam para Duat depois da morte de seus
corpos. Nés vimos isto acontecer mais de uma vez. O
Lamento pelos que ndo morrem descreve as almas
maiores dos imortais, suas longas caminhadas ao Duat e
eventual retorno em um corpo recém nascido. N#o sei se
podemos acompanhd-los ou mesmo se alguém iria querer
fazer isso. Os imortais continuam mais um enigma do que
qualquer outra coisa — tenho certeza de que cultivar
uma amizade com um deles seria ttil, mas ndo deixe os
conservadores de outras tribos descobrir isso se vocé o
fizer, ja4 que eles tendem a achar os imortais blasfémias
que negam a maior lei de Gaia. Os humanos no foram
feitos para viver para sempre — se eles tivessem de ter
este dom, eles nio teriam recebido todos os outros que os
permitiram prosperar.

A Crande ﬁ/ii!/zaﬁq

Foi mencionado em algum outro lugar, Sutekh —
Set — era um deus dos antigos egipcios. Durante os dias
antigos, nossas histérias dizem, ele andou abertamente
entre eles. Alguns dos vampiros nos contam que Sutekh
era ou é um vampiro. Outros nos dizem que ele apenas
criou um bando de vampiros com seus poderes divinos.
Nio sei. Honestamente, ndo me importo muito, exceto
para notar que se ele é um vampiro, ele é um deus-
vampiro. Muito, muito poderoso, com mégica capaz de
fazer praticamente qualquer coisa.

Nés combatemos Sutekh e seus lacaios por toda
histéria do Egito. Os Peregrinos nas estepes tiveram
pouco a ver com aquelas batalhas e tiveram suas méos
atadas com outros negdcios, mas os egipcios, o coracio da
tribo, centraram suas vidas na luta contra as crias
vampiricas de Set. Ele as produzia em enorme
quantidade. Pequenas crias divinas sugadoras de sangue
que perveteram vilas inteiras para servir-los e aliments-
los. Monstros da Wyrm, sem divida. Nossa opnifio geral
sempre foi de que Sutekh é um dos mais poderosos
avatares da Wyrm na face de Gaia. Foi apenas o grande
sacrificio de nossa tribo que o aprisionou por tanto tempo
quanto ele ficou aprisionado.

A dltima vez que Sutekh andou na terra, nio foi
uma matilha de Garou que surgiu para derrubi-lo, ao
invés disso foi um par, um Garou e um... nio exatamente
Garou. Shu-Hérus foi um de nossos maiores guerreiros,
ele destruiu ddzias de inimigos de Gaia e uma vez
derrotou um rei Presa de Prata em combate um a um,
apenas para renunciar a coroa que era sua por direito do
desafio, para retornar para casa no Egito e ficar com seu
povo. Sua companheira, Néftis, era uma Parente
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Peregrino que tinha aprendido as artes da feiticaria e
usado-as para prolongar sua prépria vida por séculos.
Alguns sussurram que Néftis tinha usado o sangue
vampirico das crias de Sutekh para prolongar sua vida,
mas nada mais, eu acho, inverte a poesia do conto, que é
certamente mais metaférico do que histérico.

Sutekh tinha comecado um grande e terrivel ritual.
Do que precisamente o ritual dependia ou de quem vocé
pergunta. Alguns sugerem que ele queria apagar a lua do
céu, outros que ele queria tornar toda a vastiddo do Nilo
em seu proprio sangue vampirico-divino e, ainda, outros
propdem que ele esperava destruir outros deuses-vampiros
que andavam sobre a terra. O que quer que fosse, Shu-
Hoérus e Néftis foram os tGnicos que conseguiram encara-
lo de frente. Néftis usou suas mdgicas para fortalecer Shu-
Hérus com o poder de um deus e o guerreiro Peregrino
feriu Sutekh com seu d’siah.

Conheco varias histérias que tratam das horas
seguintes, elas divergem em vdrios lugares dependendo de
para quem elas foram escritas como veneracio. O melhor
que posso fazer por vocé é contar essa: Shu-Hérus feriu
gravemente Sutekh, mas ao invés de contra atacar,
Sutekh foi atras de Néftis. Ele a matou — jd que a magica
dela tinha se esgotado ao fortalecer Shu-Hérus — e
entdo a transformou em vampiro. Shu-Hérus conseguiu
lutar contra Sutekh quase que até deixd-lo exausto e
outros Peregrinos Silenciosos prepararam uma armadilha,
aprisionando Sutekh incosciente em uma prisio muito
profunda na terra. As ultimas palavras de Sutekh foram
sua maldi¢do sobre néds:

Pelos nomes que eu falei, O, Lupinos, eu os
amaldicoo. Eu coloco minha marca sobre vocés, para
que vocés sejam eternamente separados de vossos pais e
mdes mortos. Eu amaldicoo-os com meu toque, para
que nunca mais vocés possam descansar nas terras de
vossos povos. Que os nomes de seus ancestrais sejam
esquecidos e que seus fantasmas perecam famintos no
Duat. Tal qual eu fui banido, vocés deverdo ser
exilados, emudecidos e perdidos para sempre e além.

Levou um ano inteiro para que os efeitos da
maldi¢io de Sutekh se espalhar por todo o Egito,
comegando pelos bancos do Nilo e se expandindo dali. A
impressdo que eu tive de algumas velhas histérias é que a
maldicio pareceu estar realmente ligada ao nome Egito
ou suas vdrias traducdes — meu amigo Theurge nerd
sugere que isso significa que Sutekh usa magias baseadas
em nomes, um fato que eu relato apenas por curiosidade.
Uma vez que os mapas mudam e a idéia de “Egito” entra
em fluxo e defluxo, assim acontece também com a drea
coberta pela maldi¢io. A maldi¢io ndo tem mudado
muito nos dias atuais, apesar de que alguns Peregrinos
relataram algumas adversidades no Sinai até quase a
década de 90.

Vocé provavelmente sabe disso: ndo podemos mais
dormir tranquilamente dentro do Egito. Pesadelos de
serpentes e os gritos de nossos espiritos-ancestrais nos
atormentam quando fazemos Nio podemos
recuperar Gnose 14. E nio podemos mais acessar nossos

isso.
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espiritos-ancestrais. Os Peregrinos no Egito — ao menos
metade da tribo na época, e lembre-se que nés estamos
falando sobre um periodo de alguns 500 anos atrds —
partiram em uns ou dois ou em matilhas. Quando eles
encontraram outros Garou de fora do Egito, aqueles
Peregrinos que estavam deprimidos imploraram aqueles
Garou para viajarem até os antigos caerns dos Peregrinos
e os protegessem das forcas da Wyrm. Os Peregrinos que
eram muito orgulhosos para pedir ajuda simplesmente
prosseguiram, nunca mencionando suas tragédia.

Como um resultado da didspora, a0 menos uma dizia
de caerns egipcios foram perdidos. Os homens-gato
Bastet tomaram alguns deles. Magos egipcios tomaram
outros. A Wyrm tomou a maioria deles. Nos espalhamos
pelos ventos. A maior parte dos Peregrinos
permaneceram nas terras ao redor do Egito (Palestina, a
atual Libia, a Terra Santa e a Peninula Arabe e, até
mesmo, na longinqua Pérsia). A maioria dos outros
Peregrinos foram para a Europa ou para o noroeste, se
juntando aos nossos parentes nas estepes. A tribo caiu em
desespero coletivo, tendo perdido seu lar e falhado na
defesa de seu protetorado.

Muitos Peregrinos cafram em Harano, muitos outros
vagaram nas florestas, para nunca mais serem vistos.
Outros se dirigiram para terras desconhecidas e estranhas
para nés. Alguns seguiram uma ponte de lua para o que
nés chamariamos hoje de Américas. Algumas poucas
matilhas foram para o leste por onde se tornaria a Rota
da Seda, mais alguns poucos se aventuraram dentro da
Umbra Profunda.

Nas geragdes seguinte de nosso exilio do Egito, uma
Theurge mudo que foi o primeiro a tomar o nome Néftis
em honra de nossa benfeitora h4 muito morta primeiro
escreveu esta profecia. Variagdes dela se seguiram através
dos anos.

Eu vi quatro mortes

Uma morte

O nomeador dd a forma, o mentiroso que define,

A aranha,

Suas pernas arrancadas dela

Aprisionadas em sua teia

O mundo rui

Uma morte

O destruidor corruptor e mentiroso

O dragdo

Empalado no seu coracdo

Esmagado por sua horda

O mundo morre de fome

Uma morte

O criador mentiroso

O turbilhdo

Domado

Acalmado

O mundo congela

Uma morte

Todos os trés caminhos conduzem para este
caminho

A made

A Cortar Basfiair

Os Peregrinos Silenciosos ndo eram bem-vindos
pelas Cortes Bestias no distante oriente — o “Reino
Médio” como os Metamorfos daquela parte do mundo
referem-se a eles mesmo — até a Idade das Trevas.
Mas os relatos que eles traziam nfo eram creditados.
Apenas os Portadores sempre tiveram uma presenca
macica no Oriente e, até mesmo naqueles primeiros
dias, e se absteram da Guerra da Furia. Os Peregrinos
que retornaram das Cortes Bestiais do Reino Médio
reportaram que Garou e Feras de todos os tipos
cooperavam entre si em nobres cortes, cada criatura
aparentemente sabendo sua funcfio instintivamente.
Os Peregrinos nfio eram bem-vindos nos primeiros dias
e nenhum Garou que ia para o leste retornava vivo.

Com o tempo — nos dias apds a queda de Roma,
em especial, e mais tarde, os Peregrinos Silenciosos
podiam viajar ao longo da Rota da Seda pelo menos
até Kashgar e nio entravam em problemas com os
metamorfos locais. Os vampiros e magos do Oriente
eram bem diferentes daqueles encontrados no
Ocidente e, ao ver como as Cortes Bestiais permitiam
membros de todas as Ragas Metamérficas, os
Peregrinos ndo partiram para o ataque aos vampiros
maculados pela Wyrm ou aos magos quando estavam
por l4. Nossos ancestrais nfo sabiam com certeza se os
Metamorfos do Oriente eram aliados dos vampiros.
Desde entdo, descobrimos que as Cortes Bestiais
consideram os vampiros do Reino Médio como uma
perigo tdo grande quanto consideramos os vampiros do
ocidente.

Descobrimos um grande ndmero de Pogos da
Wyrm incrivelmente maculados no Priente, na
Manchiria e na estepe oriental da Mongélia. Eles
ficam a cerca de 160 km de distAncia um do outro e
cada um é mais poderoso do que 90% os caerns dos
Estados Unidos. Isso seria um outro dos segredos que
ndo compartilhamos com as outras tribos. Afinal, eles
estdio de maos ocupadas. As Cortes Bestiais sabem
sobre os Pogos e, apesar dos reis e rainhas de suas
cortes ndo compartilharem seus segredos com
forasteiros, ndo ouvi falar sobre movimentos de ataque
contra essas coisas até agora.

A recente secessdo dos Portadores da Luz Interior
para as Cortes Bestiais de certa forma deixou nossas
viagens mais fdceis, pois muitos Peregrinos Silenciosos
podem nomear um aliado entre os Portadores e usar
esse nome para ganhar passe livre pelo Reino Médio.
Além disso, os préprios Portadores da Luz nio véem
motivo para hostilidade com seus antigos
companheiros do ocidente.

Muitos dos Peregrinos Silenciosos guardam esta
profecia para si mesmos, como eles fazem com a maioria
de seus conhecimentos mais obscuros. Muitos acreditam
que ela significa que a morte de qualquer um da Triade
ird levar a destrui¢io de Gaia, o que significa que uma
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gloriosa batalha final contra a Weaver ou a Wyrm, como
os Crias de Fenris e seus iguais tdo desesperadamente
pregam, ndo ird refrear o Apocalipse, pelo contrdrio vai
acelera-lo.

Zr /4 afé Agora
A Exfradar 7o Roma

Os romanos contrufram estradas. Nés viajamos por
elas quando era conveniente e quando estidvamos no
império. Mas nfo tivemos muito a ver com o império
propriamente dito. Ndo éramos criaturas da civilizago.
Roma era bastante agraddvel, ouco nas histérias, mas ela
nfo era meio que um lugar para nés. Préximo item.

CHitfo

Diferente da maioria dos seres sobrenaturais no
mundo — e eu acho que quero gastar um minuto aqui
para discutir este termo, sobrenatural, porque nio sei se
ele se aplica completamente aos Garou, mas eu vou
voltar nisso — os Peregrinos Silenciosos estiveram l4 em
[srael quando Yeshua ben Yoseph andou na terra, falando
como o filho de Deus. Os gregos traduziram o nome de
sua prépria forma e deixaram-no nomeado como Jesus.

Certo, vamos tirar um momento para que possamos
de alguma forma reconciliar a idéia de Gaia, a Mie de
Todas as Coisas, e esse deus do céu Jeova ou Javé ou Al4
ou o que quer vocé pense. Tenho que admitir que as
cangdes que ougo dos tempos que Yeshua andou na terra
sdo fascinantes. O homem tinha poder. Na Umbra ele
reluzia com energia. Ele fez... coisas... atravéz da Terra
Santa, e nossa Cangdo do Deus Andante sugere que ele
nem mesmo fazia idéia dos efeitos que ele estava tendo na
paisagem espiritual enquanto ele se movia por Israel.
Caerns se moveram quando ele despertou. Pontes de Lua
redirecionaram-se ou simplesmente entraram em colapso
quando ele as atravessou no Reino. Eu nfo vou dizer que
Yeshua era uma encarnacio de tudo que é bom e
espiritual no universo, mas eu digo que espiritos da
Wyrm nfo se aproximariam um quildmetro dele. Um
quilémetro.

A presenca de Yeshua na Terra Santa criou vérios
problemas com as autoridades politicas locais, o que eu
nio vou me adentrar no assunto, mas ele fez algo de bom
para os Garou. Como disse, sua presenca na Terra Santa
afastou os espiritos da Wyrm para longe dele. Enquanto
ele andava por af, Peregrinos foram capazes de rastrear e
cacar criaturas da Wyrm que foram afastadas de seus
caminhos contra a prépria vontade, incluindo um
monstro horrivel parecido com uma lesma, Varok Urge-
Yielder, que mal podia se mover e sofrera queimaduras
horriveis antes de uma matilha de Peregrinos achi-lo e
fatia-lo em pedacinhos.

Maomé

Diferente de Cristo, Maomé ndo irradiou poderes
sagrados majestosos em todas as dire¢des. Claro, ainda

20

Peregrinos Si fenciosos

//-m-——'_ ._—.-7

diferente de Cristo, Maomé nunca proclamou realmente
ser parte de seu Deus. Ele simplesmente proclamou ter
ouvido profecias que Deus o enviou. Maomé foi um
simples mercador e viajante na grande Ardbia até seu
encontro com um anjo de Deus em 610, que o falou sobre
o plano de Deus para o mundo. Do mesmo jeito que
Yeshua aceitou a histéria e ensiamentos da fé judaica
como sendo insuficientemente verdadeira, Maomé
aceitou os ensinamentos de ambos judaismo e
cristianismo como sendo insuficiente verdadeira. Maomé
partiu para liderar seu povo para conquistar, e governar,
sobre uma grande drea que foi expandida por seus
sucessores.

Maomé mesmo ndo tinha grandes influéncias nas
atividades dos Peregrinos Silenciosos, mas seus
descendentes e futuros seguidores reformularam as
politicas e crengas de todo o Oriente Médio. Existiram
vérias religides da drea que eram ao menos um pouco
amigéaveis com Gaia antes do surgimento do Isld, mas
aqueles que seguiam religides de Gaia depois do Isla
prevalecer sobre as outras descobriram suas interpretacdes
como sendo... inaceitdveis. Eles se converteram
completamente ou, como muitos de nossos Parentes
fizeram, fingiram e continuaram com rituais secretos de
Gaia. Como é mencionado em todos os lugares, contudo,
ao menos o Isla leva o meio ambiente a sério.

Agora compartilharei com vocé outro segredo
sombrio que os Peregrinos Silenciosos nio compartilham
com outros Garou. Pela época em que Maomé foi dito
receber suas visdes angelicais, um Peregrino Silencioso
chamado Andarilho do Fogo recebeu uma profecia do
mundo espiritual. Andarilho do Fogo acreditou que a
visdo veio de um dos deuses do Mundo Inferior — talvez
até mesmo um dos espiritos ancides do Duat ou algo
ainda mais maligno.

Os espiritos mostraram a Andarilho do Fogo uma
visdo de Gaia do alto. Seu corpo foi consumido por
chamas, destruido por veneno e sufocado por fumaca. O
maldito Olho da Wyrm brilhou alto no céu e Garou
impuros dancavam, copulando sem parar mas sem
conseguir resultado algum. Andarilho do Fogo acreditou
que ele estava vendo a Profecia da Fénix, mas esta se
tornou ainda mais sombria. Grandes criaturas de metal da
Wyrm mordiam o corpo de Gaia, derramando o sangue
Dela sobre os mais sagrados lugares do mundo,
envenenando caerns. Logo, em sua percep¢io, Gaia
morreu.

Ainda assim, os impuros remanescentes e Garou
hominideos pois ndo havia lupinos a serem
encontrados — continuaram a combater a Wyrm e a
Weaver onde quer que pudessem. Os hominideos se
acasalaram entre si para produzir guerreiros impuros,
acreditando que eles apenas precisavam de mais alguns
anos para derrotar a Wyrm de uma vez por todas e salvar
Gaia, mas eles nfo faziam idéia de que Gaia j& tinha
morrido e que sua batalha era em vio.

Andarilho do Fogo sucumbiu ao Harano nio muito
depois de receber esta visdo e muitos Theurges acreditam
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quem espiritos negros o mostraram este terrivel futuro
simplesmente para levd-lo ao Harano, retirando um
poderoso e sabio guerreiro Garou do lado de Gaia. Ndo
conte a outros Garou desta profecia, espero que nio
chegue o dia em que ela se realize e eles culpem os
Peregrinos Silenciosos por guardar este segredo por tantos
séculos.

O Gt

Nossa terra natal é o berco de trés das maiores
religides humanas, além de incontdveis cultos menores e
religides mortas. Nossa tribo tém historicamente sido
cética com novos cultos enquanto eles surgem na regifo.
Nio tivemos escolha. Eles aparecem com tanta
regularidade que se fOssemos investigar a fonte e a
verdadeira natureza de cada culto, nés nos distrariamos
de nossos deveres aos reis da Nacdo Garou e, mais
importante, com a prépria Gaia.

Foi apenas quando a presenca dele comecou a ser
amplamente sentida por toda a Ardbia que nés realmente
notamos. Um século apés a morte de Maomé, o Califado
Islimico tinha conquistado efou convertido terras desde
0 Oceano Atlantico até o Himalaia.

Noés tivemos de entrar em acordos com o Isla neste
ponto, assim como tivemos de entrar em acordos com o
cristianismo quando ele se tornou proeminente dentro do
Império Romano. Como ja disse antes, o préprio Isla nio
é hostil 3 Gaia, mas seu foco em um deus-celestial
masculino como seu deus maior, ao invés da Deusa-Terra
que realmente representa o estado do mundo, é
fundamentalmente incompativel com nossas crengas.
Nés sabemos que ndo vamos levar a humanidade a adorar
Gaia como eles fizeram nos dias antigos — apesar de que,
nio diga as outras tribos que ndés nos sentimos desta
forma, porque bem no fundo, acho que a maioria deles
sente que os humanos iriam adorar Gaia se eles pudessem
suportar a verdade. Sabemos que isto nunca acontecera.

Nossa melhor esperanga, pelo dltimo milénio, tem
sido acabar com o pior conflito entre muculmanos e
adoradores de Gaia. N6és mantivemos muculmanos
distantes de nossos lugares sagrados e nés deixamos os
deles em paz — ndo vamos préximo de Meca, por
exemplo. A Umbra ao redor da Ka’aba ¢é cadtica e
imprevisivel. A Pelicula 14 é muito alta. Espiritos de Gaia
e da Wyrm evitam o lugar. Nés pensamos nisso como um
pressagio e a evitamos também — apesar de que tem pelo
menos uma cangdo, O Destino de Hamido Ladrdo-de-
Owos, que conta de um Ragabash que se escondeu na
Umbra préxima da Ka’aba por um més inteiro para evitar
a perseguicio de criaturas enfurecidas da Wyrm e Garou.

Assim como o Califado cresceu e seus governantes
progrediram por uma série de dinastias, os adoradores
humanos de Gaia foram forgados a se esconderem afim de
evitar perseguicdes. Isto iniciou no final da Dinastia
Abbasid e continuou a partir de entdo. Os Peregrinos
Silenciosos e nossos Parentes deixaram sinais na lingua
Garou por toda Dar al-Isla (“Terras Islamicas”)
apontando bons esconderijos seguros para viajantes de
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Gaia. Na época atual, os dnicos destes que restam sio
aqueles préximos de estradas remotas, distantes de
habitacdes humanas — por causa da expansio da
populacao  humana, os humanos descobriram nossos
esconderijos e destrufram nossos suprimentos secretos
(assim como quaisquer talismds de emergéncia que
pudessem estar dentro deles). Nossos esconderijos
restantes tém sido o lugar de adoracio 4 Gaia por séculos
— claro, nfo é frequentemente adorado, mas eles sdo
abrigos que garantem consolo bracos protetores da Unica
Deusa Verdadeira. A maioria destes lugares tém Peliculas
finas e alguns sdo até mesmo clareiras.

Nomarer dar Exfeper

Tivemos muitos Parentes entre os noémades das
estepes da Asia Central. Nés estivemos vagando por
aquelas partes do mundo por toda a histéria conhecida,
como nds clamamos o direito de selecionar os ndmades
durante o Impergium e nunca abandonamos a drea,
quando os ndémades dominantes eram os Xiongnu, os
Auvars ou os Mogdis. Ndo tinha tribo que ndo pudessemos
nos relacionar, e nenhuma real necessidade para deixa-
los a s6s, uma vez que eles encontraram a Wyrm e a
Weaver muito mais constantemente em suas andangas do
que um Garou poderia ter encontrado apenas ficando
dentro do protetorado de uma seita.

Quando tribos ndmades das estepes se locomoviam,
eles levavam seus lares consigo. Estas casas — a maioria
das pessoas hoje em dia as chamariam de “yurts” mas eles
tinham muitos outros nomes e o correto é ger — eram
feitas para serem desmontadas e reconstruidas quando o
cla parasse por uma noite. Mas o maior ger, aqueles dos
Khans e de seus mais respeitados seguidores e xamas, nio
eram desmontadas durante o dia. Eram muito grandes.
Ao invés, eles a colocavam sobre imensas plataformas de
madeira, e as rolavam, enquanto escravos ou animais as
puxavam. Agora, toda ger era um lugar sagrado para os
humanos, que adoravam um deus do céu e uma deusa da
terra muito parecida com Gaia. Nés temos lendas de que
ao menos um desses ger estava na verdade ligado aos
servicos de Gaia. Seu cld era composto amplamente de
Parentes e de préprios Peregrinos Silenciosos. Eu estou
falando de um caern ambulante aqui, entenda. Esta coisa
podia se locomover. Nio facilmente, ela tinha de ser
puxada ou empurrada por algo, mas eu estou falando de
um caern mével.

Claro, a Umbra era diferente naqueles dias e naquela
parte do mundo, a Pelicula era muito mais fina. Eu nfo
consigo imaginar que o caern era muito poderoso, e
apesar de histérias divergirem sobre qual espirito de
totem a pastoreava, muitas das versdes dos Peregrinos
acreditam que a prépria Coruja cuidava do caern. Foi
definitivamente um caern dos Peregrinos Silenciosos, ja
que tinhamos mais Parentes entre os ndmades das estepes
do que qualquer outro teve. Ao menos uma das histérias
dizem que o Caern das Longas Viagens podia apenas
viajar por caminhos determinados, “linhas espirituais” ou
“caminhos dos dragdes” ou qualquer bosta chinesa mal

21

__--ml\\




o ot

traduzida, mas enfim.

Ele infelizmente chegou a um fim. Por volta de
1300, o Caern das Longas Viagens foi pressionado a
servir de suporte para um assalto de grande escala aos
lacaios de um Zmei em algum lugar do sul da Rdssia. Este
ndo era um caern de guerra. A histéria de Alit Corre-
Trés-Dias, que correu do caern quando ele estava nas
praias do Mar Negro em Kiev em trés dias, sugerem que
ele dever ter sido um caern de vigor. Mas Garou nunca

devem arriscar um caern diretamente, uma vez que a
batalha se apresente. O caern e os Garou de sua seita
andante, todos se perderam, baixas de guerra. Aquela
batalha também destruiu o tinico Garou que conhecia os
detalhes da criagdo do caern, e claro uma vez que eles
eram Peregrinos Silenciosos, uma vez que eles morreram
eles ficaram perdidos para nés para sempre.
A Jdade dar T revas

Nossa terra natal foi o alvo de muitas Cruzadas
européias durante a Idade das Trevas. Por vdrias, vezes os
exércitos da Europa se atiraram além mar na tentativa de

“retomar” Jerusalém, como se os selvagens europeus do
século XIII tivessem alguma vez controlado a Terra
Santa. Inevitavelmente, as Cruzadas trouxeram a Wyrm
com elas e, em um desagraddvel tipo de fertilizacio
cruzada, as bestas da Wyrm da Terra Santa comegaram a
se agarrar aos cruzados enquanto eles iam e viam. E os
cruzados trouxeram seus préprios monstros fétidos com
eles. Vampiros eram as criaturas que menos viajaram com
eles, mas fique certo que o Culto de Sutekh encontrou
muitas oportunidades para se infiltrar mais adentro da
Europa e propagar as palavras de seu mestre nefasto.

Claro, as indas e vindas dos cruzados nos deram
muitas brechas para manobrar, nés expandimos muito
nossas proprias redes de comércio e viagens no sudeste da
Europa naqueles tempos. Nés comecamos a nos associar
mais regularmente e proximamente com os Rroma na
Europa e, como vocé sabe, muitos de nossos Parentes
ainda satidam este grupo.

No Califado, a nossa maior preocupacdo era outro
culto humano, o Circulo do Vermelho, e uma praga que
eles lancaram sobre os Garou, a qual os lobisomens da
época se referiam como a Peste Esfoladora. Ndo temos
muitos registros da Peste Esfoladora, mas na época em
que aconteceu foi uma séria preocupagdo para oOs
Peregrinos em especial. A Praga podia ser passada de
Garou para Garou e os Peregrinos Silenciosos, como os
principais viajantes da Nacfo Garou, eram considerados
como os principais agentes de transmissdo da infec¢fo.
Seitas inteiras se fecharam para os estrangeiros, ou seriam
infectadas, e algumas matilhas viajantes de Peregrinos
Silenciosos foram emboscadas por Garou de outras tribos
em panico.

Por fim, os Peregrinos destruiram o Circulo do
Vermelho, mas nunca encontraram a fonte da praga que
o grupo alegava ter espalhado, nem mesmo qualquer
ritual cultista que pudesse sugerir que eles foram os
responsiveis. Ainda assim, na aurora do século XIV a
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praga cessou e os Garou estavam bastante feridos.

Eu mencionei antes que nossa tribo caminhou com
os guerreiros da estepe e eles vieram com os Xiongnu —
os hunos — quando partiram para destruir os dltimos
vestigios de Roma. Mil anos depois os barbaros da estepe
voltaram a atacar o centro da Europa e nds corremos ao
lado deles. Os Garou sempre foram criaturas territoriais e
quando os Peregrinos acompanharam os mongdis 2
medida que eles forcavam sua passagem através dos
principados da Russia e dos Balcas, os Presas de Prata e os
Senhores das Sombras estavam preparados. Essas duas
tribos, junto com os membros de outras tribos que eram
leais a eles, defenderam seus caerns natais e os territérios
de caga que reivindicavam. Os mongdis eram guerreiros
talentosamente ferozes e mataram alguns desses Garou
orgulhosos. Apds algumas batalhas, os mongdis
aprenderam a evitar os locais sagrados dos Garou e
concentraram sua firia nos acampamentos humanos, o
que fizeram bem e com estilo. Mais de um velho Ahroun
Peregrino Silencioso fez seu nome durante o século XIII,
mostrando as tribos mais velhas que os Peregrinos com
certeza poderiam lutar quando tinham um motivo.

América

Os Peregrinos Silenciosos nio lideraram o caminho
para a América. Apés a didspora, trés matilhas de
Peregrinos fizeram seu caminho através de uma ponte da
lua para as terras dos Uktena, Croatan e Wendigo, mas
nunca retornaram. Os Puros enviaram um espirito
carregando uma orelha de um Peregrino como uma
mensagem de que ndo queriam ser perturbados. Apds a
destruic¢do que a tribo enfrentou durante a guerra que
levou a didspora, ela ndo estava em condi¢do de vingar
esse novo empecilho abrindo uma ponte de guerra e
atacando os Puros. Tinhamos que torcer para que as trés
tribos protegessem suas terras natais melhor do que nés.

Voltamos 2 América nio muito depois que os
europeus o fizeram, no inicio do século XVI. Alguns dos
Peregrinos mais velhos e conservadores ainda tinham um
rancor com os Puros e levou muitos desafios para colocar
um fim na questdio sobre o que aconteceu com nossas
matilhas. Os Puros tinham mantindo as Américas livres
da mécula da Wyrm por milhares de anos e nfo tinham
interesse em permitir que outros Garou arrastassem a
Wyrm para dentro de seu territério com eles. Os
Wendigo e Uktena simplesmente mataram os Peregrinos
que foram até seus caerns. Os Croatan os receberam bem,
com a condi¢io de que os Peregrinos renunciassem sua
antiga tribo e ganhassem a aceitacio da Tartaruga.
Descobrimos que de fato nossos antigos companheiros de
tribo deram as costas 2 Coruja e se voltaram para a
Targaruga, para se unirem com seus novos companheiros.
Um de seus descendentes foi um dos Garou que se
sacrificou para destruir a Devoradora de Tempestades,
entdo, no final, acredito que ele fez a escolha correta.

A América é... uma grande questio. Os europeus
que a colonizaram a enxergavam como uma grande terra
vazia, com apenas selvagens e recursos naturais. Os
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nativos a enxergavam como seu lar e a maioria sentia que
estavam sendo invadidos por seres monstruosos
praticamente de outro mundo. Os europeus e os Garou
europeus trouxeram seus monstros da Wyrm do outro
lado do Atlantico junto com eles, para o horror dos
Puros. Os Peregrinos ndo eram ligados a muitos Parentes
quando foram para a América — os Rroma sé vieram
mais tarde, os drabes e outros povos da Asia Central nio
vieram em grandes nimeros até o século XX. Entdo nés,
hmm, fizemos nossos proprios Parentes enquanto
exploravdmos as Américas. Na América moderna, como
resultado, existem alguns nativos americanos com um
lobisomem com a aparéncia de um chacal em sua drvore
genealdgica, apesar da maioria nem saber.

E engracado. Os Peregrinos Silenciosos foram a
primeira tribo dos chamados Estrangeiros da Wyrm a
descobrir o maior segredos dos Puros. As Américas nio
estavam livres da mdcula da Wyrm antes de nossa
chegada. Os Puros apenas a esconderam bem e a
enfrentavam quando ela surgia. E os Uktena, em
particular, tinham prendidos literalmente ddzias de
monstros gigantescos da Wyrm sob a terra. Nos
encontramos os Uktena que prenderam as criaturas.
Encontramos as criaturas. Bem, nés ndo libertamos as
criaturas e, até onde sabemos, elas ainda estdo 14. Mas se
assegure de vender esse segredo por um bom prego para os
novos Reis da América.

Os grandes espagos da América do Norte sempre
clamaram por nossos familiares. Seu interesse diminuiu
um pouco apés as estradas de ferro ligarem o pais de costa
a costa — eles sentiram que a Gltima mata inexplorada
estava sumindo — mas com o advento do automével isso
mudou novamente. Onde antes vocé tinha que seguir os
trilhos da Weaver ou levar meses para atravessar os
Estados Unidos, na época da Segunda Guerra Mundial os
Estados Unidos podiam ser percorridos de modo
apropriado. Podfamos viajar para qualquer lugar que
quiséssemos e demorar o quanto desejassemos. Com a
cultura da motocicleta, do caminhdo e do trailer se
tonando mais prevalecente, encontramos mais e mais
almas aparentadas em nossas jornadas. Esses povos que
estavam ao longo de nossas viagens.

O SZmfo KX

Muitas das informacdes que se seguem vém de Abad
“Tommy”  Ringfinger,  caminhoneiro de
transportadora nos Estados Unidos. Tommy nasceu em
1910 e mais do que qualquer outro Garou vivo, ele viu o
século.

Eu ndo posso dar a vocé a histéria dos Peregrinos
Silenciosos no século XX. Droga, o século acabou de
acabar uns meses atras. O qué? 2003? T4 bom, uns anos
atrds, mas acho que vocé entendeu. E de qualquer forma,
a histéria dos Peregrinos ¢ a histéria do mundo. Estamos
por toda parte. O que? Nfo, ndo na Asia, boa Gaia, os
malucos dos lobisomens amarelos e homens-tigre e
qualquer coisa que eles tenham por 14 iriam parti-lo ao
meio, o que me faz lembrar da Segunda Guerra Mundial

uma
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quando eu tava nas Filipinas... O que? Ah, t4 certo.

O Impérso Cfomano

O Império Otomano controlou muito do Oriente
Médio até a Primeira Guerra Mundial. Nao era um poder
realmente forte, na verdade. Era corrupto e fraco,
praticamente débil. Preste atencfio no seu linguajar, ndo
pense que eu ndo ouvi isto! Através daquele tempo todo,
espides e exploradores estiveram se fazendo com tesouros
que fariam os pélos de suas costas cairem, normalmente
por... O que? Vocé ndo tem pélos nas costas? De qualquer
forma, naqueles tempos os Peregrinos gastaram muito dos
seus tempos apenas se certificando que nossos caerns por
todo o Império ndo fosse saqueado. Qualquer hora que
vocé ouvir sobre um explorador que jure que viu Andbis,
ele provavelmente viu um dos nossos.

Isso foi quando eu era bem jovem, antes da minha
Primeira Mudanga, lembre-se, mas perdemos um caern,
no Império Otomano, por estupidez. Foi no Egito. Nos
realmente nio residimos no Egito, vocé bem sabe o
porqué, nio finja que ndo. Entdo ndo foi bem nds que
perdemos o caern. Mas algumas matilhas de Crias de
Fenris safram numa patrulha ou algo assim — festejando
com alguns dos nativos, talvez, eles nio falariam sobre
isso — e um grupo de exploradores ingleses encontraram
o complexo de tumbas que levaram ao coracio do caern.
Um caern pequeno para os padrdes de hoje em dia, até
mesmo muito pequeno para os padrdes atuais. Na hora
que os Crias voltaram, alguns dias depois, os malditos
ingleses haviam baguncado todo o local. Destruido tudo,
espiritualmente falando. As reliquias e os pertences do
timulo foram na maior parte enviados para museus e
colegdes particulares na Inglaterra. Espero que eles ainda
estejam 14. Provavelmente h4 alguns fetiches entre eles.

O FLwm 7o Impirso

Como eu disse antes, o Império Otomano era o lugar
onde vocé poderia encontrar a maior parte dos
Peregrinos Silenciosos. Nés estivemos por todo o mundo,
mas naqueles dias ficar mudando de um lugar para outro
ndo era tio comum como € hoje. Claro que, hehehe,
tinhamos a Roda, entio enquanto ndés pudéssemos
encontrar um caern amigével, poderfamos normalmente
chegar onde precisdvamos ir... Estou vendo seu olhar
severo. O que quero dizer é que até por volta da Segunda
Guerra Mundial nio havia muitos Peregrinos nas
Américas, na Europa, Africa e Asia estdvamos
concentrados no Oriente Médio, no Império Otomano.
Foi l4 onde nasci.

Os governantes do Império, a familia real, era muito
corrupta. Quero dizer, da maneira desonesta, suja e
egoista, ndo da maneira da Wyrm. Eles eram os tipos de
autoridade hereditdria que faria os Presas de Prata
parecerem bons se fossemos comparar. O que? Oh, o que
eles vio fazer comigo? Eu tenho 93 anos, j4 matei mais
servos da Wyrm do que eles podem... Deixa 'pra l4.
Muitos deles escaparam dos Rebeldes de Lawrence
quando a guerra tava terminando. A gente nfo tinha
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muito interesse nos governos humanos locais — a gente
sé queria ser capaz de viajar sem sermos perturbados.
Querfamos ter certeza de que quem quer que seja que
estivesse no comando nos ajudaria a manter os humanos
fora de nossos locais sagrados e ter certeza de que eles nio
eram lacaios da Wyrm ou do Culto de Sutekh.

Descobrimos depois que o fato de que um nimero de
funciondrios menores do Império estava enterrado até o
pescoco no Culto de Sutekh. Eles se safaram intactos.
Muitos deles se abrigaram nos Estados Unidos, vocé
sabe... bem, vou guardar isso para depois. De qualquer
forma, os britanicos e os franceses derrubaram o Império,
entregando quase tudo para os Hashemitas governarem.
Convenientemente o bastante, tinhamos um bocado de
Parentes entre os Hashemitas.

Enfre ar (Cverrafs

Eu sai de 14 pouco antes dos alemdes chegarem.
Foram duas décadas bem conturbadas. Nos anos 20
tivemos o estupro de mais alguns dos segredos do Egito
por Carter e a declaracdo de Balfour veio a tona, mas a
maior parte de minhas atencdes e de minha matilha
estava focada em outro culto. O nome do culto é 4rabe,
traduzido é Dente da Mandibula Eterna. Sim, garoto, eu
disse “¢”, e ndo “era”, fico contente que vocé estd me
escutando. Eu vou chegar 14, me dé um minuto.

Vocé provavelmente assistiu a vérios filmes quando
era crianca, posso dizer s6 de olhar pra vocé, mas a
maioria dos egipcios nio sdo cultistas obcecados pela
morte. O interesse pela morte e a pés-vida que os antigos
egipcios pareciam ter, se vocé perguntar minha opinifio
— e vocé perguntou! — ¢é tio 6bvio para nés que é uma
das tnicas coisas que sobreviveram. Se eles tivessem
construidos monumentos enormes para seus passdros,
entdo os cientistas iriam supor que eles eram uma
sociedade obcecada por pdssaros. As tumbas sdo tudo que
restaram, entfo supomos que elas eram o que eles mais se
importavam. S6 Gaia sabe o que as pessoas no futuro irdo
pensar sobre os americanos modernos, com
bambolés, rock and roll e computadores de mao.

Minha matilha e eu fomos os primeiros a entrar no
Culto da Eterna Mandibula, e infelizmente, eles eram o
tipo de pessoas que inspiraram Hollywood. Até onde eu
posso lembrar, fantasmas normalmente possuiram quase
metade deles e todos eles eram obcecados com seus
ancestrais. A maioria do culto acreditava que os
fantasmas que os possufam eram seus ancestrais, mas se é
assim, entdo nds entramos no mais destrutivo e
escravizante grupo de espiritos ancestrais que ja existiu.
O Theurge de minha matilha teve certeza de que os
fantasmas eram apenas fantasmas aleatérios que possufam
esses pobres coitados.

Seus

Os cultistas humanos e os fantasmas, todos
adoravam a morte. Eles queriam se tornar parte da
Destruidora Eterna — eles tinham muitos nomes para

ela, A Devoradora, A Destruidora, O Dragdo, O
Esquecimento, O Grande Fim, assim por diante. Eles
queriam matar a todos. Eles possufam vérios grandes
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planos para isso, incluindo a demolicio da primeira
Represa Aswan, envenenar o Nilo (eles tentaram vérias
vezes) e, em uma ocasiio memoravel, tentar mudar o
curso ou secar o Nilo, para matar a maior parte do Egito.
Entdo, eu acho que esses caras queriam se juntar a
Grande Destruidora s6 depois de mandar todo mundo
para ld primeiro. Eu me lembro que eles ndo pensam na
Destruidora deles como nds pensamos na Wyrm e eles
ndo tém nem idéia do que era a Triade, mas nio tenho
duvidas que a Destruidora deles era a nossa Wyrm. Os
cultistas todos fediam & Wyrm, possuidos ou nfo.

Eles apareciam de novo e de novo. Cada vez que
pensdvamos que os tinhdmos parado, eles colocavam
meia tonelada de explosivos no meio de Cairo ou algo
assim. Eles ficaram quietos durante a guerra — ouvi dizer
que eles tinham se tornado membros do Alto Comando
Alem#io, mas novamente, ouvi um milhdo de boatos
estipidos sobre o que fantasmas e monstros estavam
fazendo durante a guerra. Eles reapareceram depois da
guerra, e como eu disse, eles tentaram explodir a Represa
High Aswan na década de 70. Tenho certeza que eles
ainda estdo por ai, continuo ouvindo histérias sobre o
governo dos EUA... O que? Ora seu, eu nunca olharia
meus ancides deste jeito quando eu era um filhote.

(vrerra ¢ Crime

Nossos Parentes foram chacinados aos milhares
durante a Segunda Guerra Mundial. Estes nidmeros
incluem uma de minhas esposas e dois de meus filhos.
Eles eram Rroma — ou, eu acho, metade-Rroma, metade
drabes. Metade lobisomens também. De qualquer forma,
os nazistas mataram seis milhdes de Judeus. E cinco
milhdes e meio de todos os outros. Nés tinhamos
parentes judeus, nés tinhamos Rroma — ciganos, posso
dizer pelo olhar estipido nas suas caras de filhotes que
este é o termo pelo qual vocés os conhecem — tinhamos
parentes Rroma, tinhamos socialistas, homossexuais,
viajantes e adoradores de Gaia. Anti-sociais e
preguicosos. Ndo havia lugar para eles na méquina
nazista, exceto lubrificar os equipamentos. O que fizeram.

Os Crias de Fenris podem dizer que eles combateram
os nazistas. Onze milhdes de pessoas morreram e os Crias
de Fenris nfo levantaram a droga de um dedo. Eu sei de
aguns que até torceram. Até porque, os Parentes deles
eram arianos louros de olhos azuis. Lembre-se disso da
préxima vez que vocé estiver procurando abrigo em um
caern de Crias.

Porque vocé tem um olhar tio estranho no seu
rosto? Velhos ndo podem ter opinides politicas? Ou nés
devemos apenas concordar com o seu lider da seita
sempre? Humpf.

Lrae/ ¢ Fatostina

Depois da guerra, e depois do Holocausto, os judeus
comecaram a vir a Palestina em grandes quantidades. O
Holocausto deu ao movimento sionista todo um interesse
maior. Agora, a Palestina era uma possessio britdnica
naquela época, mas os conflitos entre sionistas e os drabes
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na Palestina tornou aquele lugar um lugar que os
britdnicos ndo queriam gorvernar. Isto foi na época em
que minha matilha e eu deixamos o Oriente Médio para
vir para a América, entdo, nio sei muito do que
aconteceu 14 em primeira mio. Eu nfo vi a guerra entre
israelenses e o resto do mundo drabe que surgiu depois
que os britanicos safram.

Eu ouvi coisas, por outro lado. Eu ouvi que 14 tinha
comegado a surgir algum problema grande do outro lado
da Pelicula, 14 na Umbra Profunda — que mais fantasmas
do que deveriam estar 14 estavam passeando por 14 e que
eles ndo eram tdo... estaveis. Por um instante 14, alguns
dos Peregrinos que passaram pela drea tavam falando
sobre algum tipo de doenca mental estranha, alguma
fervor que atingiu os mortos. Nunca ouvi qualquer coisa
além disso, por outro lado. E ndo ajuda espalhar fofocas
quando seus aliados estio esperando informagdes
concretas, entfio nio v4 sair tagarelando por af.

A Represa High Apar

O Nilo sempre foi um “problema” para o povo do
Egito. O tipo de problema que d4 a vocé solos férteis para
cultivar, 4gua potdvel para beber e uma via de navegagio.
Sim, ele alagava periodicamente, mas este é o jeito de
Gaia. Ndo € o jeito da Weaver, entdo governos modernos
queriam tentar e limitar o ciclo do Nilo. Por volta do fim
do século XIX, o velho império decidiu colocar uma
represa préoximo de Aswan. Era algo bem modesto,
relativamente pequeno. Nio era forte o bastante para
realmente segurar as dguas do Nilo quando ele quisesse
chegar ao Mediterrineo, na verdade, e entdo os lideres
tiveram de ocasionalmente alagar os fazendeiros que
acreditaram quando disseram que a represa iria resolver o
problema deles.

A Grande Represa em Aswan foi iniciada depois da
Segunda Guerra Mundial, e ndo ficou completa até a
década de 70. Ela criou um lago enorme — Lago Nasser
— e ele inundou centenas de quildmetros quadrados.
Sim, muitos egipcios ganharam eletricidade no negécio e
a represa era tdo imensa que os fazendeiros 2 baixo do
curso do rio, ao norte, ndo tiveram mais que se preocupar
com alagamentos. Mas Gaia se rebelou contra a represa.

Espiritos da Wyld e da Wyrm estdo presos na
represa. Eles se reviram na energia espiritual que h4 na
mera possibilidade de que ela possa ser destruida e matar
milhdes. Mesmo agora, trinta anos ou quase depois de sua
construgfo, a represa € um ponto de contestagio entre 0s
Garou. Os Garras Vermelhas querem o fim dela. O
mesmo querem muitos dos mais fundamentalistas Fera
mais longe no continente. Os Andarilhos do Asfalto, os
Roedores de Ossos e os Filhos de Gaia criam o bl4 bl4 bl4
de sempre sobre liderar a raca humana para as virtudes de
Gaia e nfo apenas matar uma cambada deles. Até esse
momento, nés geralmente concordamos que ninguém vai
tentar e destruir a represa sem checar com as outras tribos
primeiro. Poucas matilhas mais persuasivas tomaram para
si o trabalho de ocasionalmente patrulhar a represa e
vigiar espiritos e servos da Wyrm. Todo més eles
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encontram algo, entdo alguns anos atrds alguns Theurges
realmente aprisionaram alguns espiritos de Gaia a represa
na esperanca de ter algum alarme antes de que algo de
mal aconteca. Até agora tem funcionado.

Fyndamentalmo Lamico

O fundamentalismo radical islAmico na verdade nio
comecou a tomar o mundo drabe neste século até que o
corrupto, imprestavel, e provavelmente tocado-pela-
Wyrm, X4 do Ird teve de abrir mio de seu governo
empossado com apoio e fugir por sua vida diante de uma
revolugdo islamica. Os Estados Unidos e a Unido
Soviética apoiaram governos islAmicos, quer fossem
abertamente revoluciondrios ou apenas mucgulmanos no
geral, por décadas, independente de quer aqueles estados
fossem geralmente éticos e tratassem seu povo bem ou
quer fossem meramente pegas convenientes de um jogo.

Muito bem. Entdo, sobre o Isla. Somos os Garou que
estdo mais familiarizados com ele e desde 2001 sei que eu
caminhei tendo um bocado de gente passando por aqui
querendo me fazer perguntas sobre isso. Eu vou tentar e
responderei as 6bvias para vocé, para que da préxima vez
que algum safado Andarilho do Asfalto americano
atravessando a Roda tiver um bocado de perguntas, vocé
possa dar um jeito nelas para mim. Eu estou velho. Eu
tenho cigarros que precisam ser fumados.

Na real, uma das maiores diferencas entre o Isld e o
Cristianismo é que nas histérias humanas, Jesus teve a
boa graca de ascender aos Céus depois de propagar suas
licdes mais importantes. Maomé ficou por aqui por
décadas, cercado de bajuladores que ao menos
reivindicaram depois o fato de terem escrito tudo que ele
disse. Entdo, enquanto o Novo Testamento Cristdo é
bem menor e legivel, existem volumes que todo mundo
concorda que Maomé falou, outros volumes que todo
mundo concorda que alguém diz ter ouvido Maomé dizer,
assim por diante. A parte dos rumores é chamado de
hadith e eles ficam mais radicais na medida que eles
ficam menos confidveis.

A pergunta importante para os Garou é: quio
compativel é o Isla com nossas leis e as leis de Gaia? A
resposta é que isso depende. Diferente da Igreja Catdlica,
ndo hd uma figura de autoridade central no Isl4, ndo tém
tido por mais de um milénio. Existem apenas sacerdotes e
grupos de sacerdotes, cada um tendo suas idéias gerais
sobre o que Maomé disse que Deus queria. E € claro, nio
h4 autoridade central para a doutrida de Gaia também.
Um Ragabash Peregrino Silencioso liberal e sacerdote
sunita liberal irdo se dar bem o suficiente, apesar da
central discordincia sobre a identidade do ser supremo.
Conservadorismo extremo em qualquer um dos lados vai
deix4-lo com problemas.

Maomé disse “toda a Terra é uma mesquita e é um
lugar de adora¢iio”, e muitos mugulmanos tentam viver
como se fossem organizadores do meio ambiente,
prestando respeito a visdo deles do criador e de suas leis.
Eles ndo sdo o Earth First ou algo assim, mas eles agem
corretamente se acreditam realmente no que estdo
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fazendo. Eu acho que eles sdo iguaizinhos a qualquer
humano religioso do mundo a respeito disso.

Lenfe Negro ¢ o Abads

Do outro lado do ponto de vista liberal, mencionei
mais cedo que nés temos Dente Negro. Agora, como eu
disse, passei a maior parte dos anos desde o fim da guerra
até o meu aniversirio de dezenove anos nos Estados
Unidos, entfo eu nfo estava por perto pela maior parte
do, ah, reinado de Dente Negro. Mas aqui estd a histéria
do jeito que eu ouvi.

Dente Negro era um jovem e forte homem-ledo que
tinha decidido que j4 tava na hora de trazer de volta
alguma forma de Impergium. Ele era bem conservador
quando se tratava das leis de Gaia, pensou que as
companias de petréleo, companias de mineragio e
senhores de guerra genocidas por toda a Africa estavam
violando aquelas leis de um jeito ou de outro. Em algum
momento desses ele decidiu também que ele era o Rei
Fera da Africa.

Ele e a Tempestade Sem Fim, sua matilha, ou
orgulho, ou qualquer coisa que eles se chamem, causaram
turbuléncia pela Africa por quinze anos. De uma
perspectiva distante, eles fizeram muitas coisas boas, isso
é o que deixa tudo complicado. Eles conquistaram os
vampiros da Africa abaixo do Saara (e os usaram!),
mataram os magos e baniram os fantasmas. Eles fizeram
com que a Endron e outras grandes companias de
petréleo fugissem por seu dinheiro. Eles usaram vdrias
tdticas que faria a atual administracio americana declarar
guerra, aterrorizando funciondrios, explodindo prédios e
todo o resto. Mas eles também anunciaram que os outros
metamorfos da Africa deveriam ficar sobre sua lideranca,
querendo eles ou nio.

Entdo, a Tempestade Sem Fim atacou outros povos-
gato, povos-hiena, povos-crocodilo, e assim por diante,
para forg¢é-los a declarar lealdade a Dente Negro. Quando
a Tempestade Sem Fim chegou mais ao norte, eles até
mesmo lutaram contra os Peregrinos Silenciosos. Nessa
época eu ja tinha me aposentado, claro, mas ouvi
histérias de alguns de meus velhos aprendizes que
disseram que os homens-ledo eram fortes, velozes,
experiente e lutavam sujo. Individuos muito resistentes, e
como vocé provavelmente sabe, nds, Peregrinos
Silenciosos, ndo somos exatamente 0s guerreiros entre os
guerreiros. Nés perdemos alguns territérios para a
Tempestade Sem Fim, mas eles ndo tiveram muito
interesse em permanecer no Oriente Médio e no Saara,
onde eles nio tinham nenhum territério ou Parentes.

Depois de um tempo, um grupo de metamorfos de
além Africa se reuniram, silenciosamente espalhando a
idéia de que Dente Negro era incapaz de governar, além
de ser um tirano. O grupo ficou conhecido como o Ahadi
e era liderado pela mais bela jovem metamorfo hiena que
vocé jamais viu. Kisasi. Ela é a mais bela metamorfo
hiena que vocé jamais viu. Kisasi. Cada centimetro dela
parece de uma guerreira, sem deixar de ser feminina... O
qué? Nio é pecado admirar as formas de uma mulher! 'T4




certo. Ela era uma lider forte, tinha varios Garou e Feras
do seu lado. Cerca de dois anos atras, ela deu a alguns
Peregrinos no norte da Africa provas de que Dente Negro
estava envolvido com o Culto de Sutekh e até mesmo
nos deu algumas informagdes que levou a nossa matilha
Braco de Hoérus, e vérias outras matilhas, a expulsar um
poderoso vampiro cultista e suas crias de quase todo o
norte da Africa. Tudo bem, ele nfio estava exatamente
envolvido com eles. Ele estava os usando. Boatos dizem
que a Tempestade Sem Fim encontrou um esconderijo
com pequenos jarros de cerdmica que continham
coracdes de vampiros dentro e ele usou os coragdes como
chantagem contra o Culto de Sutekh quando eles vieram
investigar. Dente Negro fez com que os vampiros
trabalhassem para ele. Foi bem feito, se vocé quer saber a
verdade, mesmo o cretino mereceu o que ele teve no fim.
De qualquer forma, enquanto nds destruimos os
vampiros, o resto da Ahadi acabou com a Tempestade
Sem Fim e seus lacaios.

Dente Negro estd morto, assim como o resto de seu
orgulho. O Ahadi continua. Kisasi tem muita influéncia
agora entre os metamorfos da Africa, do Mediterraneo a
Cidade do Cabo. Ela tem desafiantes, particularmente
entre os Simba, mas os homens-leio parecem saber que
tem um pouco da culpa pela dominagio de Dente Negro,
entdo eles ndo pressionam tdo fortemente. Muitas Feras
confiam em Kisasi, apesar da conta, e elas a0 menos a
usam como fonte para informacdes sobre a Wyrm. O
Ahadi levou os Peregrinos Silenciosos a trabalhar mais
préximo dos Bubasti, povo-gato, no Egito e no norte da
Africa e estamos esperando trocar mais e mais
informagdes com os Swara. Alguma hora, em breve,
estou certo de que alguém vai acabar ferrando tudo e
meter a gente um contra a garganta do outro de novo
mas, por enquanto, é prazeroso se focar apenas na Wyrm.

Cverra 9o Coffo

Como disse antes, durante a Guerra Fria, os Estados
Unidos e a Unifo Sovética usaram todo o Oriente Médio
como um tabuleiro de xadrez. Eles apoiaram regimes que
nio tiveram de prestar nenhuma compensacdo, s6 para
equilibrar com os outros pafses controlados pelo outro
lado. O Iraque foi um desses. Os Estados Unidos deram
ao Iraque dinheiro, armas e todo tipo de merda, depois
que os Russos sairam de cena, os EUA deram ao Iraque a
idéia de que seria legal para eles tomarem os campos de
petréleo do Kuwait. Entfo fizeram isso, e entdo os EUA e
o resto do mundo pareceram subitamente decidir que
Hussein era um manfaco que precisava ser parado. Certo,
bem, vocé sabe a histéria, exércitos de todos os lugares
desceram a Ardbia Saudita e invadiram o Iraque, deram
umas tapas no traseiro de Hussein e entfo se mandaram.

O que os americanos ndo escutam muito falar é
como Hussein se certificou de cagar na cama antes de sair
do Kuwait. Kuwait tém sido um problema h4 10 anos
para os Garou e pelos primeiros anos todas as outras
tribos decidiram que o Kuwait era um problema s6 dos
Peregrinos Silenciosos, entio ficamos bem ocupados por

Capitifo Um: A Esfrada Afras de Nés

14. V&, o exército de Hussein detonou mais de 700 pogos
de petréleo enquanto estavam recuando do Kuwait. Na
média, 10 mil barris de petréleo queimado por dia ou
derramados na areia e nos agqiiiferos ou no Golfo Pérsico.
Cada pogo ergueu uma coluna de chamas a uns 400
metros ao alto e escureceu o sol por quildmetros ao redor.

As coisas pioraram para a gente, também. Levou
meses para extinguir as chamas de todos os pogos, entre
aquilo e Monte Pinatubo explodindo, o clima daquele
ano foi uma bagunga.

Por causa da magia negra fluindo por muito dos
pocos em chamas, tiveram Garou ou Parentes envolvidos
em um terco dos selamentos dos pogos. Tiveram espiritos
da Wyrm dancando e pulando em quase todos os pocos
em chamas. Até este dia, se acontecer de vocé encontrar
um engenheiro da inddstria de petréleo que se virou para
a Wyrm dentro da dltima década, espere que ele tenha

Acabando com v Pogo 7o
Zotroseo e Chamas

Os Garras Vermelhas por anos defenderam a
explosdo de pogos de petréleo pelo Oriente Médio e a
matilha Inverno Cruel, em particular, tém causado
problemas nos campos da Endron no complexo de
Burgan, Kuwait. Vdrios Garou explicaram aos Garras
que detonar um pogo causaria muito mais dano ao
meio ambiente do que a prépria extracdo causou, mas
os Garras argumentaram persuassivamente que o dano
causado pelo transporte, refinagdo, distribuiciio e uso
do petréleo de um tnico pogo causaria mais dano do
que um incéndio de um ano em um pogo.

No final, o povo de Hussein tomou a decisdo por
nds. Qualquer que fosse a causa, a solucio foi quase
sempre apresentada por contratantes do mundo
inteiro. A maioria deles era americanos, mas haviam
kuwaitianos, canadenses, chineses e outros que
estavam envolvidos no trabalho.

Foi um trabalho extremamente complicado,
mesmo ignorando as criaturas da Wyrm gargalhando
nos lagos de petréleo ou rolando pelas chamas.
Primeiro, o poco e os arredores tinham de ser
resfriados até o ponto que humanos pudessem operar
na drea. A maioria das equipes usaram milhares de
litros de 4gua pressurizada de milhares de metros de
distancia. Entdo algo tinha de ser feito para acabar
com o fogo. Duas op¢des inclufam erguer um monte
das chamas com um guindaste para “deslocar” o fogo,
empurrando ele 10 a 15 metros ao ar e montar
enormes motores de jatos soviéticos em enormes
tanques soviéticos para sugar todo o oxigénio do que
estava ao redor, apagando o fogo. Depois disso os
engenheiros tinham de trancar o pogo e parar o fluxo
de petréleo. Tudo isto era complicado pela minas
terrestres e armadilhas explosivas deixadas pelas forcas
da Wyrm — perddo, quis dizer, “o exército iraquiano.”

Falha minha.
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estado no Kuwait. Tivemos Garou ou Parentes
envolvidos em algum grau de quase todos os selamentos,
creio que centenas deles sentiram o toque da Wyrm.

Alguma outra coisa tava acontecendo, também.
Agora, eu estava sé nos meus 80 anos enquanto isso
estava acontecendo, entdo de vez em quando eu ia com
uma matilha de jovens Garou para manter meus 0ssos
flexiveis. Isto deve ter sido por volta de outubro, ou algo
assim, de 1991. Nés visitamos alguns dos incéndios, se
vocé me entende, e eu descobri que 14 tinha um bocado
de Gnose — negra, poluida, merda asquerosa — fluindo
pelas linhas entre alguns dos lugares. Eu ndo esperava de
verdade ter tempo de fazer um mapa ou qualquer coisa,
mas eu ouvi que outro Garou mais velho descobriu a
mesma coisa.

Eu tive de imaginar se as linhas que flufam faziam
algum tipo de mensagem. Talvez algo visivel do alto, no
Umbra. Um sinal de orientagio ou uma mensagem. E
ndo foram muitos anos depois de minha descoberta que
os Garou primeiro comecaram a notar Antélios. Seria
realmente interessante descobrir quem preparou as
localizagdes daqueles pogos de petrdleo e quem foi
responsdvel por cada detonaciio enquanto os iraquianos
se retiravam. Aposto que eles sabem mais do que nds.

Mas sou apenas um velho motorista de caminho
aposentado e extravagante, o que porra eu sei’

Ainda existem muitas crias da Wyrm espreitando
nos desertos do Kuwait. Nés estamos falando de um
derramamento de petréleo cem vezes maior do que o
Valdez. A banheira borbulhante da Wyrm. Nos tltimos
um ou dois anos nds conseguimos alguma atengdo dos
Senhores das Sombras de Konietzko nos Balcas. Parece
que ele estd esticando os dedos. Ele quer “nos ajudar”
com o problema. Estamos temporariamente “deixando”
ele ajudar a gente.

A Efrada hante 7o Nor:

O Apocaffpre

6’/11?‘/}‘63’ dar Efradar

Ouwuwido por acaso na Roda de Ptah

“Pelos meus calculos, qualquer matilha ativa de
Garou tem de despertar o espirito de um carro, dnibus,
motor home, motocicleta, trator, qualquer coisa, a cada
més mais ou menos. Digamos, quatro vezes ao ano.
Digamos que ha duzentas matilhas ativas, aventurando-
se, de lobisomens ensandecidos pelo mundo. Talvez isso
nio seja conservador o bastante, mas ndo vamos falar
sobre isso agora. Duzentas matilhas, despertando o
espirito de um veiculo quatro vezes ao ano cada.
Oitocentos espiritos por ano. Dez mil espiritos desde a
Guerra do Golfo.

“O faz pensar. Os carros estdo por ai desde, o que,
19107 Deve ter cinquenta mil espiritos de carros por ai.
Estive falando com um Roedor de Ossos outra noite que
vive num ferro velho. Ele disse que tem muito mais
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carros por af mortos do que vivos, por assim dizer, e 0s
espiritos dos carros mortos ndo tem lugar nenhum para ir,
nada para fazerem.

“E muita Gnose flutuando por ai moldada na idéia
de um carro. E Carro — na América, quero dizer, nem
tanto em outras partes do mundo — n#o é na verdade um
espirito da Weaver. Carros sempre foram um objeto de
liberdade. Ele o deixa ir onde vocé quer. O povo que
gosta de carros de verdade, os envenenam, trepam neles
toda hora, também. Nio estou dizendo que vamos ficar
vendo uma matilha de Garou que segue o Carro, mas
aposto que ndo vai demorar até que vocé possa invocar
espiritos carro sem ter um carro a disposicdo. J4 tentou?”

A Efreta Rybira

Em 1999 uma nova estrela apareceu nos céus da
Umbra. Nés a chamamos de Antélios, o Olho da Wyrm.
Faz parte da Profecia da Fénix e sua chegada ja trouxe
mudangas terriveis no planeta.

A '72/4/4#4% wo Mo /ﬂféﬁ/nﬁ

Ouwvido por acaso na Roda de Ptah, Janeiro de
2003

Era um deus. Sério. Ndo, eu nio estava l4, eu estava
em Israel quando comegou, mas eu vim pra cd logo
depois, ah, um passarinho me contou que algo estava
acontecendo. Estranho como me sentia mais seguro em
Tel Aviv. Este lugar estava bem agitado, Garou indo e
vindo. Eu acho que Mormingkill veio em algum
momento. E, Sarah, tenho certeza de que ainda estdo nos
devendo um chiminage por isso.

Isso distorceu a paisagem por dizias de quildbmetros
em todas as dire¢des. Matilhas inteiras foram para 14 e
nunca voltaram. Ouvi que os vampiros até mesmo
langaram alguns dos seus naquilo, o que significa que isso
deve ter dificultado os negécios. Ou ao menos o
suprimento de sangue, eh, Sarah.

E o que quer que aquilo tenha sido, nio estava
completamente aqui no mundo dos vivos. Estava metade
no Mundo Inferior. Aquilo plantou uma tempestade que
ainda hoje estd enfurecida em alguns lugares. Tempestade
imensa. Ventos tdo ferozes que arrancaram espiritos de
seus lares e arremessaram eles de volta dentro de seus
corpos. E, sei que parece um conto de fadas, mas um dos
fantasmas que me seguem desapareceu por algumas
semanas e reapareceu em seu corpo. No, seu corpo de
verdade. Seu caddver. Sim, Sarah, ele tava meio
decomposto. Ainda bem que o convenci a me deixar sé.

Nem todos os fantasmas foram para casa ainda.
Parece que mais deles estdo mais perto do mundo dos
vivos do que eles nunca estiveram antes.

O que, o deus? Ndo, nio sei que deus era. Com todas
as tempestades e sua localizacfio, me pergunto se aquilo
era o proprio Indra. Sei que soa meio idiota de se dizer —
ele era o lider dos deuses indianos, Sarah. Trovdo e
tempestades, também. De todo modo, sei que soa idiota
de dizer, mas se encaixa no perfil. Realmente espero que
ndo existam algumas centenas de outros deuses esperando
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para serem despertos noutras partes do mundo.

Vdrios lobisomens vieram para a Roda para se
recuperarem mais tarde. E facil de alcancar. Eles
dissseram que o ritual que o outro Garou usou para
destruir a coisa era tdo poderosos que os lembrou da velha
cena de bombas nucleares. No, ndo, os que realizaram o
ritual morreram todos. Eles venceram, por outro lado.
Deve ter sido uma das nossas maiores batalhas.

TFovens Imorfais
Ouwido por acaso na Roda de Ptah, Julho de 2002

Ah sim, eu os vi. Imortais. Sempre pensei que eles
eram uma piada ou uma lenda — tinha um Ragabash que
eu conheci que os chamava de mimias. Eles eram... bem,
se vocé acredita nas histérias, e ndo vejo porqué ndo
acreditar, eles foram criados para combater o Culto de
Sutekh no antigo Egito. Um antigo rei, sua corte, sua
esposa, seus guerreiros, todos eles. Eles foram
imortalizados por alguma pog¢do ou ritual, para que
pudessem impedir os monstros de Sutekh de destruir o
mundo e lutar pelo tempo que precisassem.

Agora, ndo estou falando sobre imortais como um
vampiro é imortal. Aqueles putos nfo sdo imortais na
ponta de sua klaive, me entende? Mas esses caras, vocé
pode cortar a cabeca deles e tocar fogo em seu corpo,
entdo mijar nas cinzas e depois de alguns séculos eles
irdo. Vido. Voltar.

De qualquer forma. Parece que tem mais deles por af
ultimamente. N#o sei o que isso significa. Estou tentando
nio culpar a porra do Olho da Wyrm, porque isso ja estd
ficando batido, 't4 ligado? E eles parecem ter mais poder
agora — imunes ao Delirio e convocando o sagrado fogo
infernal e todo tipo de merda — mas eles parecem muito
mais desorientados, também. Eles ndo sabem o que ou
quem somos. No sei, talvez os caras que a gente esteja
vendo nio sejam imortais. Eles parecem bem humanos
também. Nio h4 nenhum cheiro da Wyrm neles. Nio
que isso necessariamente signifique alguma coisa...

A Novay Cranear

Owvido por acaso na Roda de Ptah, uma licdo
para os filhotes, Setembro de 2001

Bennu foi a primeira. Ela nasceu em 1981 e passou
pelo seu Ritual de Passagem algum tempo depois, em
1998. No 4pice de seu Ritual, Bennu manifestou a
personalidade e a voz de um antigo guerreiro Peregrino
Silencioso, Shu-Hérus, cujo nome foi anteriormente
apenas falado em baladas meio-esquecidas. As
habilidades de Shu-Hérus permitiram a nedéfita Bennu
destruir varios vampiros ancides do Culto de Sutekh.

Estas novidades deixaram os ancides da tribo
paralizados. A Maldicdo de Sutekh hd muito tempo
exilou nossos esiritos-ancestrais. Tinhamos poucas
evidéncias que ndo tinham realmente sido destruidos.
Por um ano, Bennu foi a tnica que ouviu os espiritos-
ancestrais. Os ancides da tribo cercaram-na com
guerreiros, todos os quais juraram morrer ao invés de
deixar a Wyrm ou o Culto de Sutekh toca-la. Quando ela
morreu, Theurges de centenas de quildmetros em todas as
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dire¢des vieram até ela, rezando por iluminacdo. Pouca
iluminag@o surgiu — ao menos, nenhum Theurge se quer
reportou algo além do ébvio. Entdo o Olho da Wyrm se
abriu. Agora Bennu nfo est4 sozinha. Outros — filhotes,
e muito poucos deles, mas nenhum Garou mais velho que
nés saibamos — comegaram a ouvir os ancestrais.

Muito poucos espiritos-ancestrais falaram, até o
momento. Os Unicos que nds vimos eram antigos, a
maioria mortos desde antes da maldi¢do de Sutekh. Eles
nio reconhecem o mundo moderno, no falam qualquer
lingua humana moderna e seu dialeto da Alta Lingua ¢
dificil de entender as vezes. E els n#o sdo... falantes. Eles
vém aos seus descendentes em tempos de grande
necessidade. E a necessidade dos Peregrinos ancides de
entender o que merda est4d acontecendo, aparentemente,
ndo é grande o bastante para eles.

[sto ndo impediu os fofocas e as teorias para explicar
o por qué que isto aconteceu. Muitos de nés acreditam
que a mudanca ¢ relacionada com as tempestades que
passaram pelo Mundo Inferior alguns anos atrds. Nés
sempre presumimos que o lar de mnossos espiritos-
ancestrais estava de alguma forma conectado com o
Reino da Morte, e as tempestades langaram fantasmas
para dentro do mundo fisico. Ndo seria surpresa se
também tivesse sugado espiritos-ancestrais de suas casas.
Tem uma teoria mais obscura, por outro lado.

Os Garou tém encontrado guerreiros vampiros do
Culto de Sutekh com menos frequéncia desde que Bennu
comegou a ouvir as vozes de nossos ancestrais. No mesmo
instante, ouvi falar de pesadelos compartilhados de uma
pequena coruja sendo esmagada por uma imensa serpente
cega. Eu nfo sei o que exatamente estd acontecendo, mas
achamos que Sutekh pode ter quebrado os grilhdes que
nossos ancestrais colocaram nele hd véarias centenas de
anos. Se ele fez isso, por outro lado, ndo recebemos
nenhum aviso. Os grilhdes foram despedacados, talvez
por acaso. Ele nio veio atrds de ninguém — ele nio
explodiu em um furacio de firia como as divindades que
despertaram no Paquistiio alguns anos atras.

Noés tendemos arrogantemente a achar que somos os
maiores inimigos de Sutekh e como a maior fonte de
preocupagio para ele. E se tivermos errados? E se ele
despertou, quebrou os grilhdes e deixou seu exilio de
nossos espiritos-ancestrais desaparecer porque somos
irrelevantes? Se somos seus maiores inimigos e ele nio
acha que nés ndo valemos a pena nem se preocupar, o
que poderia possivelmente pari-lo?

O Cyfo da Desra Morka

Cerca de um ano antes da primeira apari¢io da
Estrela Vermelha, um jovem Peregrino Silencioso, que
chamava a si mesmo de Poeira da Estrada, ouviu a
Profecia do Andarilho do Fogo pela primeira vez no
término de seu Ritual de Passagem. Por rasdes conhecidas
apenas por ele, a Profecia encontrou uma resonincia
especial com ele. Quando a Estrela Rubra apareceu, ele
levou a profecia ainda mais a sério do que a maioria da
Nacdo Garou. Ele mudou seu préprio nome para
Andarilho da Estrada e comecou a pregar uma mensagem
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terrivel para outros Garou, um ou dois de cada vez.

Andarilho da Estrada acredita que a profecia de
Andarilho do Fogo se concretizou: Gaia estd morta. Ele
reuniu apenas uma ou duas matilhas nesta causa, menos
de dez Garou, até o momento, acreditam no que ele diz.
Minhas fontes me dizem que Andarilho da Estrada afirma
ter algum tipo de prova de que Gaia estd morta. Até o
momento, nenhum Garou que nfo seja de nossa tribo
sabe da profecia de Andarilho do Fogo, muito menos dos
partiddrios atuais dela e, certamente, se as outras tribos
soubessem eles iriam considerar tal crime uma heresia
criminosa. Imagino que Andarilho da Estrada nio iria
viver por muito tempo espalhando tais histdrias.

Ele e seu povo nio tem inten¢des de ficar aqui neste
mundo e combater a Wyrm quando a causa estd perdida.
Nio falei com qualquer membro deste pequeno culto,
nio sei os nomes de qualquer um dos membros ao certo.
Por outro lado, outros Peregrinos que conheco tem suas
proprias histérias sobre os planos do culto. Uma histéria
sugere que os Peregrinos de Andarilho da Estrada querem
abandonar o mundo, assim como o campo Wagneriano
dos Uktenas planejam fazer — eles vdo se aventurar
dentro da Umbra Profunda e procurar um novo lar. Outra
histéria diz que o grupo quer se aventurar dentro do
Mundo Inferior para encontrar Gaia 14 e ficar com ela,
protegendo-a dos deuses negros de Duat. Um terceiro
rumor sugere que eles querem trazer Gaia de volta a vida.
Por quais meios profanos, eu ndo sei. Sugiro que vocé
mantenha distAncia desses Garou se vocé os encontrar.

A /ﬂﬁy’{zw/z

Ouwido por acaso na Roda de Ptah, Abril de 2002

Sempre fomos a tribo dos desalojados. Certamente
os Uktena estdo ao nosso lado nisso. Ndo vou negar. Os
Uktenas focam suas vidas nos seus Parentes nas Américas
e procuram Parentes em outras culturas de desalojados
pelo mundo, enquanto muitos de nds nos focamos em
nossos Parentes no Oriente Médio. Os Palestinos
raramente tiveram um lugar que eles legalmente
governassem. A maioria diria que eles nunca tiveram um
Estado que eles governassem legalmente por qualquer
quantidade de tempo razodvel.

Desde que os britdnicos deixaram seu mandato em
1948, toda a drea ficou instdvel. Eu garanto que a
situacdo era instdvel desde antes disso, mas nio estive l4
quando o Império Otomano caiu ou durante as Cruzadas,
entdo vamos ficar por 1948 mesmo. Prefiro culpar os
britanicos e o resto da Europa. Eles se sentiram culpados
pelo que aconteceu aos judeus na Europa Oriental, com
razio. Eles aliviaram sua culpa dando a Palestina aos
judeus sem se preocupar com as propriedades ou vidas dos
palestinos. Somos uma tribo de desalojados? Os
israelenses nio mais sdo despossuidos. Eles sdo os
possuidores. Os Peregrinos Silenciosos nio mais precisam
olhar por eles e viajar com eles como os 6rfaos da Europa.

Sim, € verdade, meu pai é palestino, assim como a
maioria de meus parentes que nio sio Garou dos dois
lados da familia. Nem todos de nés viajamos para longe
do Egito durante a didspora e, como vocé sabe, o lar de




minha familia e os lares dos Parentes de minha seita
servem como pontos de paradas para Garou viajantes de
todas as tribos quando eles estdo cruzando a Palestina.
Sem levar em conta politicas dos humanos.

Eu acho que a medida que o ciclo de violéncia
continua entre Israel e Palestina, vidas inocentes sendo
perdidas dos dois lados, a Wyrm se enraiza. Ela apodrece
no coragdo das pessoas que se alegram com este conflito e
que o pervertem em causas politicas. Nés devemos tomar
uma acdo decisiva — eu nfo digo contra o exército de
Israel ou seu governo, mas contra a influéncia da Wyrm.
“Combate a Wyrm Onde Ela Estiver e Sempre Que Ela
Proliferar” ¢ a lei de Gaia.

Também ouvido por acaso na Roda de Ptah, Abril
de 2002

Os judeus foram alienados de suas propriedades e
posses na Europa e América vdrias vezes através dos
séculos. Os cristdos lutaram contra os mugulmanos para
tomar Jerusalém durante as Crusadas. Alguém perguntou
algo a eles alguma vez? Nio, na verdade ndo. Ninguém se
importou. Ei, até porque, eles comem criancinhas, nio é?
E mataram cristo! Ah, Gaia nos salve.

A gente sabia que as supersticdes eram falsas, ndo
demos nem a merda de um Ratkin sobre quem matou
Cristo e nos encontramos viajando as mesmas estradas
que alguns viajantes judeus nos anos depois da Quarta
Cruzada. Ao longo dos anos que viriam nossa tribo
passou a enxergar os judeus da mesma forma que fizemos
com os Rroma e meia ddzia de outros grupos:
campanheiros viajantes em estradas dificeis, forasteiros
em cada comunidade. Nés realmente nio mesclamos
nossa raca com a deles tanto como fizemos com alguns
outros — algumas diferengas teolégicas fundamentais,
vocé sabe — mas os Peregrinos tém Parentes em algumas
poucas comunidades judaicas.

Entdo, finalmente, depois de alguns crimes terriveis
contra eles, um ndmero de colonizadores judeus se
juntaram para reclamar e tomar posse de sua terra natal,
combatendo um bocado de inimigos poderosos e
construindo eles mesmos um lar seguro e préspero. Entdo,
subitamente os compromissados errantes da tribo
queriam abandoni-los? O que € isto, o equivalente Garou
para abandonar uma banda de punk porque eld ficou
muito popular! Os Peregrinos Silenciosos tém lagos
histéricos para com o povo de Israel. Nenhuma outra
tribo tem uma presenga forte 14 e a Wyrm estd sempre
espreitando. O Culto de Sutekh constréi sua casa bem
proxima! Nés temos de permanecer 14.

Sim, honestamente isto é uma vergonha que o povo
palestino tenha perdido tanto territério e liberdade, os
Peregrinos devem a eles seu apoio também, mas as téticas
insanas que eles tém usado pelos tdltimos quinze anos
nunca irdo levar paz aquelas dreas. A violéncia sé serve
para alimentar a Wyrm, no final. Estabilidade ird prover
a paz. A paz ird nos ajudar a vencer a guerra maior.

O Caern dar Longar Ulggens

Um Garou chamado Jackson Anda-Longe, alfa da
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matilha dos Cacadores Negros dos Peregrinos
Silenciosos, ¢ um Galliard com uma obsessdo sobre o h4
muito perdido Caern das Longas Viagens. Ele fez tanta
pesquisa quanto pdde — o que nfo é muito, porque quase
todos os Garou que fizeram esta seita eram Peregrinos
Silenciosos. E, como espiritos-ancestrais Peregrinos, eles
nio podem ser encontrados. Anda-Longe aprendeu o que
ele podia de vdrios espiritos, entdio h4 cerca de dois anos
atrds, ele e sua matilha desapareceram.

NFo prestamos muita atengdo ao seu Sumi¢o no
principio. Nés somos Peregrinos Silenciosos: nds safmos
por ai algumas vezes. Geralmente voltamos. Mas
estranhas histérias comecaram a brotar. Espiritos da
natureza disseram ter visto ele e sua matilha, esse tipo de
coisa. Estas histérias quase sempre vém da Costa Oeste
dos Estados Unidos, muitas delas de Seattle. Mas entdo
um cara por quem eu passei hd um tempo que se chama
Hérus (ndo, ndo o Hérus do Alabama ou o outro de
Novgorod — o Hérus de Washington) jura de pés juntos
que falou a um jovem homem-tubario japonés que teria
visto Anda-Longe em Kumamoto. O homem-tubaro,
Hayashi Kaokami, disse que Anda-Longe chegou do mar,
mas que estava bem cauteloso sobre de onde
precisamente teria chegado ou o que estava fazendo ali.

Vocé pode provavelmente pensar o que eu penso
que ele tava fazendo, mas acredite que eu irei manter
minhas suspeitas para mim mesmo e simplesmente
esperar que esteja funcionando.

O Uve ¢ o Myro

Eu vou tentar e apresentar a seguinte histéria sem
qualquer comentdrio. Eu ndo sei o que tirar disso, mas
uma vez que recebi aproximadamente a mesma histéria
de dois Garou diferentes, tenho de presumir que algo
esteja acontecendo.

Eu esbarrei em uma jovem Garou, Sarah Filha-da-
Coruja, cerca de seis meses atrds em Grand Rapids,
Michigan. Ela estava um pouco perturbada. Sua matilha
¢ multitribal, atuam numa 4rea bem grande e sio muito
modernos. Eles nfio se encontram fisicamente tanto
quanto velhas matilhas mais tradicionais fazem, eles usam
a internet com muita habilidade. O que ela me disse,
mais ou menos literalmente, foi isso:

“Minha irma mais nova é Parente mas ela nfo sabe
disso, ela ndo faz parte de nossa cultura. Nossos pais sdo
do tipo de funciondrios de escritério suburbanos. Marie
tem quinze anos agora. Ela ficou grdvida ano passado e
nio conseguiria passar por isso. Eu me ofereci para leva-la
para o nosso povo, talvez a seita local pudesse ajuda-la de
alguma forma, mas ela ainda estd suspeitando muito da
minha “comunidade de amigos doidos”, entdo eu ndo a
pressionei. Eu levei ela até a clinica Paternidade
Planejada em Muskegon.

“Eu honestamente nfo sei o que me levou a procurar
no mundo espiritual dentro e ao redor do lugar. Deve ter
me passado que isto ndo poderia ser muito certo. Isto...
nio estava muito certo. Eu ndo tenho qualquer
habilidade para farejar a Wyrm, mas isto ndo parecia
exatamente maculado pela Wyrm. A Pelicula era muito
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grossa. Além disto, havia um vazio, uma sensacdo de
perda, e algo semiconsciente palpivel em todo meu
redor. Para ser sincera, isto falou comigo. Depois que o
procedimento terminou eu fiquei querendo voltar 14,
levar meus companheiros de matilha e tudo, mas sempre
arrajo desculpas para nio ir.

“Eventualmente nosso Theurge — Johnny Duas-
Luas, eu acho que vocé conheceu ele — veio comigo ao
lugar na Umbra e observou bem ao redor. John ja estd
por ai hd uma porrada de tempo, 't4 ligado, ele agora é
um Adren. Ele disse que ele tinha quase certeza de que o
efeito estranho na Umbra era apenas um reflexo das
emocdes e dores das mulheres que abortaram ali. Ele
estava bem confiante que os bebés — os fetos — ah, eu
ndo sei como diabos devo chamé-los — ndo tinham
almas préprias ainda, que tdo cedo em seu
desenvolvimento eles estavam apenas compartilhando a
alma da Mie, entdo ndo poderia ter um eco da morte real
14. E que a Pelicula era tio grossa por causa da repressdo
das emog¢des naquele lugar e a natureza mecénica do
préprio procedimento. Eu acreditei nele, mas achei que
vocé iria querer ouvir sobre isso.”

Eu iria apenas arquivar esta histéria, exceto que eu
estava em Newark, Nova Jersey, cerca de um més depois
ouvi sobre uma briga na madrugada entre duas matilhas
de Furias Negras do lado de fora daquela clinica. Eu
rastreei a Galliard de uma das matilhas, Helen Guardia-
do-Machado, e perguntei 2 ela o que tinha acontecido.
Novamente, do jeito que eu me lembro era isso o que ela
tinha a dizer:

“Comegou como um desentendimento entre nossas
matilhas. Minhas companheiras de matilha e eu somos
todas Fdrias, assim como era a outra matilha. Elas
acreditam que ¢é aceitdvel que mulheres humanas
destruam a vida dentro do ventre delas uma vez que o
filho fosse incoveniente para suas carreiras ou para seus
parceiros. Nés descordamos. Nés viemos até esta cidade
em parte para destruir este simbolo da dominagdo do

25, Cara

O material nesta secdo, “O Uivo e o Muro”, trata
de um assunto muito sensivel no mundo atual. O
aborto é uma questdo religiosa, moral, politica e
pessoal. Lobisomem: O Apocalipse nio tem uma
posi¢do particular sobre o aborto no mundo real. O
material desta secio nfo deve ser tomado como apoio
de qualquer posicdo particular relativa a este tema.
Lobisomem ¢ um jogo de horror animista e, em tal
cendrio, um evento que € tdo emocionalmente,
fisicamente e espiritualmente carregado como o aborto
vai ter um impacto nos arredores espirituais.

Narradores e jogadores devem consultar um ao
outro e ao grupo inteiro antes de introduzir histdrias
baseadas neste material, caso alguém no grupo se sinta
desconfortdvel com o tema, descarte-o e passe para o
proéximo. E um vasto Mundo das Trevas, existem
outras histérias com as quais vocé possa trabalhar.
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Nomeador sobre a ordem natural. A outra matilha —
Gragca de Hécate — ficou contra nés. Disseram ser
defensoras do direito das mulheres de “escolher”.

“Apesar de minhas companheiras de matilha e eu
estarmos, e permanecermos confiantes, de que nds
estdvamos com o direito ali, nio esperdvamos que o
mundo espiritual local reagisse como reagiu quando o
primeiro sangue foi derramado. Houve algum tipo de
onda na Umbra. Algo reagiu a nossa batalha. O espirito
do totem de minha matilha fugiu. Eu soube que o espirito
do totem da Graga de Hécate também fugiu. Houve um
grito. Creio que veio através do muro da Umbra,
possivelmente até mesmo de 14 das terras dos mortos. O
grito derrubou trés de minhas irmas. Metade da Graga de
Hécate também foi afetada. A luta terminou com minhas
irmas e eu tentando tirar nossas companheiras de tribo da
drea. Nio fazfamos idéia do que estava acontecendo.

“Conseguimos escapar. Eventualmente, minhas
companheiras de matilha se recuperaram e me contaram
que a outra Garou da Graga de Hécate também se
recuperara. Nenhuma de nés est4 certa do que aconteceu,
mas eu acredito que a reacdio que experimentamos veio
das almas-infantis desesperadas que estavam presas
dentro ou préximo da clinica depois da destruiciio de seus
corpos. Nio sei porqué eles responderam desta forma a
nossa presenca. As Furias da Graga de Hécate me
contaram que elas passaram algum tempo préximas de
clinicas como essa no passado e, mesmo quando as coisas
ficavam violentas nunca tinha ocorrido tal resposta.”

Entdo, uma Pelicula grossa e assombrada? Criangas-
fantasmas semiconscientes? N#o faco idéia. A dnica idéia
que eu me aventuro é que as coisas podem ter mudado
depois da grande tempestade no Mundo Inferior alguns
anos atrds. Muitas outras coisas sobre fantasmas mudaram
depois disso. Talvez houve algum efeito nisso.

11 76 Sofembro

Cada estadunidense — e, através da midia
estadunidense de alcance mundial, quase todo mundo no
mundo moderno — sabe o que aconteceu no 11 de
Setembro de 2001. As colisdes e colapsos que vieram na
seqliéncia tiveram mais do que um impacto nos
Peregrinos Silenciosos do que vocé pensar inicialmente,
por diferentes razdes.

Primeiro, vamos falar sobre o bésico. Enquanto eu
tenho certeza de que a Wyrm e seus lacaios gargalharam e
se glorificaram quando os edificios vieram a baixo, o
evento ndo foi ato de seres sobrenaturais. Foram
humanos, ordindrios, entediantes, mundanos, mortais
fanaticos e suicidas, que colidiram aquelas aeronaves. A
colisdo ndo foi feita para satisfazer qualquer atividade
mégica que eu saiba, também. Isto obviamente ndo fazia
parte de algum tipo de ritual em massa — digo
“obviamente” porque se tivesse sido, certamente ji
haveria algum tipo de resultado do ritual, mais de um ano
se passou. E eu nio sei de quaisquer cultos da Wyrm que
tiveram alguma coisa a ver com as Torres ou o

Capitufo Um: A Esfrada Afras de Nés

Pentdgono, apesar de ter certeza que h4 todo tipo de
manfaco por af jogando as cartas de tar6 deles por af e
gritando uma coisa ou outra.

N3o acho que tinha nenhum Peregrino nos prédios
quando eles cafram. Imagino que havia muitos Parentes
no prédio, mas nio ouvi ainda nenhum Garou que
sinceramente afirme ter perdido familia l4. Eu nio ficaria
surpreso se tivessem Garou nos prédios, mas novamente
eu ndo ficaria surpreso se ndo tivessem. Até porque nio
h4 muitos corretores ou investidores lobisomens. Como
eu disse, definitivamente nenhum Peregrino Silencioso.
Nio é exatamente nossa parte da cidade.

Os ataques nos afetaram particularmente de vérias
formas. Primeiro, muitos Peregrinos e Parentes dos
Peregrinos sdo oriundos do Oriente Médio. Realmente
nfo estd facil mais para um cara qualquer de pele escura
viajar pelos EUA. Nés tivemos péssimos momentos
tomando transportes ptblicos e policiais de cidadezinhas
pequenas que gostam de mostrar as suas credenciais de lei
e ordem empurrando o forasteiro que se parece com um
estrangeiro. No&s fazemos viagens a pé,
mochilando quando podemos, e deixe eu dizer, consegui
precisamente uma carona no ano passado. Ndo que isso
seja realmente um problema para Peregrinos que néo sdo
oriundos do Oriente Médio, admito, nem é mesmo um
problema fora dos Estados Unidos.

Segundo, tivemos um aumento nas tensdes politicas
e religiosas no Oriente Médio. Sempre que os governos
ficam nervosos sobre o futuro, eles comegam a perseguir
os estrangeiros, dissidentes e viajantes. Peregrinos
Silenciosos ndo podem fazer nada a n@o ser ser ao menos
dois desses, a maior parte do tempo, e geralmente somos
os trés, como poucos Garou sdo mugulmanos praticantes
e a maior parte dos governos no Oriente Médio descende
do Califado de alguma forma. Muitos de nossos Parentes
sdo mugulmanos devotos, por outro lado, e de fato muitos
de meus companheiros de tribo me dizem que eles
tiveram Parentes lutando nos dois lados da curta guerra
no Afeganistdo. Quando as coisas ficam tensas por 4,
como elas estdo atualmente, nos preocupamos com a
perspectiva de guerra de grande escala e a devastagdo que
certamente serd trazida aos poucos caerns e locais
sagrados dos Garou que restam na regido.

Por dltimo, bem, tem-se o préprio Lower East Side.
Nio va l4. Se vocé anda ouvindo essas histdrias, vocé
sabe sobre o problema de nossa tribo com fantasmas. Nés
atraimos eles como algodio em um baldo. Trés mil
pessoas ou mais morreram. Quvi apenas de um Peregrino
que esteve no Ponto de Impacto, uma Ragabash, Carla
Anda-Onde-Ela-Quer. J4 tentou passar um ima através
de uma pilha de fragmentos de ferro? Pelo que ouvi,
Carla sobreviveu, mas ela ndo pode falar mais sobre isso.
Ela nem mesmo pode ver vocé. Ela est4... tendo outras
conversas agora. Ndo sei como a Umbra é no Ponto de
Impacto e, para ser sincero, nem quero saber. Vamos
deixar algum Ahroun estipido de uma tribo guerreira
descobrir e nos contar.

muitas
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Nossas malas puidas estavam empilhadas na calcada
novamente. Ndo tinhamos mais para onde ir. Mas ndo

importa, a estrada é vida.

— Jakec Kerouac, On the Road

As pessoas me perguntam por que guardo todas essas
anotacdes. Porque escrevo tudo sobre minhas viagens.
Pertencemos a uma cultural oral. Nossa histéria e
costumes sdo passados pela palavra falada. Nés ndo
lemos, nés ouvimos e — se Gaia quiser — aprendemos
alguma coisa. Eu sou sortudo. Sempre fui bom em
relembrar as coisas que ouco. Nossa, isso me fez passar
pelo colegial sem nunca ter estudado.

Vik Stryker morreu essa noite. Por dez anos, tive a
honra de poder chami-lo de mentor e, mais importante,
meu amigo. Eu nunca tive muitos amigos. Conforme fui
crescendo, me tornei um observador. Muitos de nds
somos. E um efeito colateral do que nés somos. E de
tanto viajar, como fiz desde que descobri o que eu sou,
realmente nunca tive tempo de fazer muitos amigos
intimos. Por isso, tendo a presentear os que eu tenho.

Vik é — foi — o membro vivo mais velho de nossa
tribo. Nossa, desde que o velho Morningkill morreu, Vik
supostamente era o Garou mais velho do mundo. O filho
da mie tinha mais de cem anos, se vocé acredita nisso.
Por tradi¢cdo, nosso povo nio vive até uma velhice
madura. E incomum para nés passarmos dos 50 ou 70
anos e, talvez, menos de meia ddzia por século consiga
viver até os 90. Além de Vik, os Gnicos que conheci em

toda a minha vida que viveram tanto, foram o Rei Jacob
Morningkill, um Andarilho do Asfalto chamado Wok

Wok Rik, uma senhora Firia Negra chamada Sangue-da-
Lua, um Roedor de Ossos conhecido como Chacal de
Areia e outro Peregrino chamado Tommy Ringfinger.
Todos, exceto dois desses, estdo mortos agora, e Vik foi o
tnico que passou da marca de um século.

Vik viveu os dltimos quarenta anos sem o Lobo Ele
nunca disse nada sobre isso, mas eu poderia dizer que isso
sempre foi uma profunda fonte de vergonha para ele. E
estou contente por qué, no fim, ele encontrou o Lobo
novamente, e morreu do jeito que ele sempre quis.
Lutando uma boa luta. Desde que o conheci, ele sempre
se manteve na luta contra a Wyrm. Mesmo sem o Lobo,
sua mente era mais agucada do que a maioria dos filhotes
crias com um quarto de sua idade. Ele esqueceu mais
sobre nossa tribo, nossa histéria, nossos aliados e nossos
inimigos do que eu aprendi em todos os meus vinte e oito
anos de vida.

E esse é o porqué de eu estar escrevendo isso. Nossa
tribo estd amaldigoada. Diferente do resto dos Garou, nio
temos o contato com os espiritos de nossos ancestrais.
Mesmo com todo o conhecimento que temos descoberto
sobre 0 Mundo Inferior, o que acontece conosco depois
da morte permanece como um mistério para nés quanto
para os humanos. Quando um de ndés morre, ele se vai, e
todo o seu conhecimento, sabedoria e for¢a vao com ele.
Quando Vik Stryker morreu, ele levou um século de
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histérias, segredos e estratégias para o tdmulo junto com
ele. O Fim dos Tempos estd sobre nds. Se eu morrer
amanh3, quero deixar para trds quaisquer conhecimentos
e segredos que eu possa para esta geragdo. Quero deixar
qualquer ajuda que puder para aqueles que tém de lutar o
Apocalipse.

Posso ouvir os outros comecarem a uivar. E hora do
Ritual do Lobo do Inverno. Hora de dizer adeus para um
dos nossos. Quando o Ritual acabar, os outros Peregrinos
€ eu mesmo vamos terminar a noite como nds sempre
fazemos quando um dos nossos cai. Nés vamos nos reunir,
aparte dos outros e compartilhar quaisquer conhecimento
e sabedoria que temos. Dessa forma, quando um de nds
morre, 0 que sabemos ndo morrerd conosco. Essa noite,
eu escreverei tudo que conheco e aprendi na esperancga
de que alguém possa aprender com isso algum dia.

O Fom da Exfrada...

Os rituais funerdrios pomposos dos farads nunca foi
moda entre nés. Nossos modos sdo simples. Eu ajudei o
Mestre de Rituais a preparar o corpo de Vik. Limpamos
seu corpo e realizamos o Ritual de Purgacio. Entdo
fizemos oferendas ao Grande Escaravelho. Ele enviou
suas crias para ajudarem a preparar Vik para sua jornada
até a outra vida. Eu assisti como espiritos dos
escaravelhos separam a carne morta dos ossos. Quando
nio sobrou nada para devorarem, os espiritos se foram.
N6s reunimos seus 0ssos e os enterramos na terra. Alguns
pequenos grifos sdo as dnicas marcas. Alguns poderio
pensar que ndo é muito para o memorial de alguém que
significou tanto para mim. Até mesmo, eles esqueceriam
o local. A sepultura é apenas um simbolo. Uma
lembranga. O verdadeiro memorial de Vik estd em minha
cabecga e em meu cora¢do. Em minhas memdrias.

é%/ew o Comego

Agora nos reunimos. Ndo hd sequer uma ddzia de
nés aqui. Estamos tdo dispersos que leva um bom tempo
para reunir um bom ndmero de nés em um tnico local.
Vamos contar histérias uns aos outros. Histérias sobre
Vik. Histérias sobre onde estivemos e o que fizemos.
Histérias que nés ouvimos de outros. Eu ndo registro o
que eles dizem palavra por palavra. Isso deve ser para
perder o foco. Essas palavras nio sio mensagens ou
profecias que precisam ser repetidas verbalmente. O foco
disso é para cada um de nés captar toda a informagio e
interpretar da melhor forma que pudermos. O objetivo é
que cada um de nés desenvolva um entendimento sobre
nossa tribo como um todo. Portanto o que eu escrevo é o
meu povo da maneira que eu o entendo. O mundo como
vejo.

A MafFiiio

Para comecar a entender nossa tribo, vocé primeiro
deve entender nossa maldi¢io. Toda tribo tem algo que a
faz o que ela é. Algo que se apodera do coracéo da tribo,
fazendo tudo sobre ela fluir a partir disso. Para os
Roedores de Ossos, é o desejo deles de sobreviverem.
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Para os Crias, é o amor deles a forca. Para nds, é nossa
maldi¢do. Por quatro mil anos, ela tem moldado o que
fazemos e porque fazemos. Ela ¢ a pedra angular do que os
Peregrinos Silenciosos s3o hoje.

Khem — Egito — é nossa terra natal e fomos
expulsos dela. Nenhum Peregrino Silencioso poderd
conhecer o descanso dentro das fronteiras do Reino do
Egito. Nenhum sono. Nenhuma paz. Até mesmo o amor
e o conforto de Gaia nos sio negados enquanto
permanecermos em Khem. E por isso fomos forcados a
fugir aos quatro ventos. Sozinhos em meio as tribos
Garou, fomos banidos das terras onde nascemos. Os
Fianna continuam possuindo suas ilhas. Os Presas de
Prata continuam possuindo sua Rodina. Até mesmo os
Uktena e Wendigo continuam possuindo suas Terras
Puras. Gaia nos criou para proteger as terras de Khem.
Para observarmos ao longo do Nilo e o manter seguro. E
falhamos. O Culto de Sutekh nos expulsou com a mais
blasfema magica da Wyrm. Nossa confianca foi deixada
nas mios dos mendigos, mercadores e reis perturbados.
Nossa heranca se tornou nossa falha e nossa vergonha.
Mas isso também se tornou nosso cora¢do e nossa raiva.
Nossa dor se transformou em nossa Faria. Ndo nos
esqueceremos de nossas terras natais € nfo esqueceremos
quem nos expulsou delas. Teremos nossa vinganca.
Voltaremos para casa novamente.

Nossos ancestrais estio perdidos para nés. Como
disse antes, quando morremos, toda nossa forca e
sabedoria vai conosco. N#o é apenas a habilidade de nos
conectarmos com a for¢a de nossos ancestrais que nds
perdemos. N6s perdemos tudo. Ndo podemos invocar
nossos ancestrais para nos ensinar os Dons de Gaia. Nao
podemos nem mesmo acessar nossas 1erras Natais Tribais
na Umbra. Tudo que os outros Garou tém por direito nos
¢ negado. Até mesmo a pds-vida continua um mistério
para nés. Todo Garou sabe que, se ele for digno, seu
espirito ird para sua Terra Natal Tribal apds sua morte,
onde ele poder4 ajudar seus descendentes se for chamado.
Todo Garou exceto nés. Nao sabemos o que acontece
conosco quando morremos. Talvez vamos para nossa
Terra Natal Tribal apenas para sermos isolados dos vivos.
Talvez reencarnemos. Ou talvez caiamos no
esquecimento. Ninguém sabe. A morte é um mistério
para ndés. Aqui estou, alguém que conversa com
incontdveis fantasmas e deuses, que esteve em uma ddzia
de paraisos e duas vezes mais infernos, e quando o
homem que foi como um pai para mim nesses Gltimos dez
anos morre, tudo que eu sei sobre o que acontecerd com
seu espirito equivale a quase nada. Eu poderia ser como
um macaco amaldicoado.

Dito isso, vocé poderia supor que tudo isso seja uma
fonte de grande angustia para nds. Varios “que desgraca a
nossa” e “Gaia, por que abandonou?”
acompanhados por rangidos dos dentes e o rasgar de
roupas. Alguns de nds fazem isso, mas em pouco tempo
outro Peregrino o encontra, lhe d4 um tapa na cabeca e
diz para agir em conjunto. N&o, ndo nos lamuriamos
demasiadamente por nossos ancestrais perdidos. Nossa
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perda se tornou nossa busca. Eu disse que a morte é um
mistério para nds, mas isso é apenas meia verdade. Nossas
mortes si0 um mistério para nds, sim. Mas a prépria
morte ndo. Nenhuma outra tribo conhece tanto sobre a
Umbra Negra e seus segredos como nds.
Incansavelmente, caminhamos pela terra e procuramos
pela Umbra, atrés das pistas que nos levario de volta aos
nossos ancestrais e dos meios para quebrarmos nossa
maldi¢do. N6s nunca pararemos de procurar. Quando eu
morrer, estaria condenado se fosse diante da Coruja e de
Gaia e dissesse que desisti da procura, que perdi minha
cabeca e decidi que isso ndo era trabalho meu.

Os espiritos dos mortos inquietos sdo atraidos por
nés. A morte conduz a uma triste existéncia. Eles
lamentam-se eternamente pelos erros que cometeram e
pelas oportunidades que perderam na vida. Entdo quando
eles encontram alguém no mundo dos vivos que pode vé-
los, eles se tornam os mais detestdveis resmungdes e
desamparados que vocé poderia encontrar. E sdo
persistentes. Até mesmo se vocé ajudd-los com os
problemas deles, eles continuardo por perto esperando
mais. E quando a noticia de que vocé ajudou um se
espalhar, uma duzia mais aparecerd querendo tomar o seu
tempo também. A dnica coisa que vocé pode fazer é
correr. Fantasmas n#o se distanciam muito das pessoas e
lugares que sdo importantes para eles, entdo se vocé
correr o suficiente, eles ficardo para trds e achario outro
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alguém para incomodar. Agora vocé sabe por que somos
uma tribo de viajantes e vagabundos. Se fossemos
simplesmente amaldicoados a nunca descansarmos nas
terras do Egito, acamparfamos ao longo das fronteiras e
farfamos constantes incursdes em Khem. N&o, em vez
disso, os fantasmas dos mortos nos perseguem de um lugar
ao outro, mantendo-nos em constante peregrinagdo.
Nosso estilo de vida € o nosso fardo.

Entdo, é isso. Somos um povo sem casa, sem
conexdo com nosso passado e nenhum lugar para
descansarmos. Mas somos também um povo com um
propésito, com um objetivo e com um maldito trabalho
para fazer. Ndo temos tempo para gastar com auto-
piedade. Ao invés disso, a maldi¢io nos mantém sempre
adiante, focados na revanche que desferiremos sobre
Sutekh e sobre a Wyrm.

Fifhor dor Lobor (Lyprnos)

Uma vez, os lobos viveram em Khem. Entdo o Culto
de Sutekh matou a todos. Mais um na longa lista de
pecados que podemos atribuir a eles. E mais uma falha de
nossa parte. Gaia nos julgard pelo dltimo e nds teremos
nossa vinganca pelo primeiro. Mas ainda existem aqueles
entre nés que nasceram lobos. A maioria de nossos
Parentes lupinos vive na América do Norte ou na Asia
Central. A Etiépia é o lar de nossos tnicos Parentes
lupinos remanescentes na Africa. Eles pairam a beira da
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extingdo, mas os Peregrinos na Africa os protegem com
suas vidas.

A vida de um Peregrino Silencioso lupino ndo é
facil. Nossa maldicdo pode ndo tomar conta totalmente
de nés enquanto a Coruja nos aceitar em sua familia, mas
uma nuvem negra anda sobre nossas vidas. Lobos podem
normalmente sentir que algo estd errado com um Garou
mesmo antes de ele passar pela Primeira Mudanca. Para
nés, tem sido muito pior. Muitos de nossos parceiros de
tribo nascidos lobos contam de serem observados com
suspeita e medo pelos seus parceiros de matilha. Como se
seus Parentes pudessem ver um terrivel espectro de morte
os rondando.

Os mortos inquietos que cacam os nascidos dos lobos
sdo as vezes espiritos de lobos ou outros animais. Lobos
mortos por humanos clamam vinganga. Os espiritos do
veado e outros animais de caga vém pedir por rituais
apropriados agradecendo-os pelos seus sacrificios, assim
eles poderiam continuar e renascer. Os espiritos humanos
que sdo atraidos pelos nossos irmdos lobos, tipicamente
caem em duas categorias: os desesperados e os vingativos.
Os desesperados sdo frequentemente aqueles que
morreram na profunda selva e nunca encontraram outro
humano para ajudé-los. Os vingativos sio aqueles que
morreram nas garras e dentes de lobos ou Garou — até
mesmo um Peregrino.

Flor dar Homens ( Hﬂ/ﬂ/ﬂ/%ﬂ.z)

Muitos de nés sdo nascidos dos humanos. Cada tribo
na Nagdo Garou ¢é assim, salvo os Garras Vermelhas. Se
tivermos sorte, ambos os nossos pais sio Parentes ou
somos adotados por Parentes conhecidos. Se nio,
teremos um Garou com pais ausentes. Apenas por ser um
Garou, temos um famoso problema das criangas.
Depressdo. Triste. Introspec¢io. E raiva. Se vocé é um
hominideo e estd lendo isso, entido vocé sabe exatamente
sobre o que estou falando. A indescritivel raiva que
queima lentamente abaixo da superficie. O desejo de
bater em tudo que o incomoda. A necessidade de lutar.
De matar. Eu levei meus pais até o limite. Outros vio
além, acabam fugindo ou sendo expulsos de casa. Eu acho
que a Unica razio de meus pais nunca terem me
expulsado foi porque eles eram cabeca-duras e teimosos
que estavam convencidos que me disciplinar “enjaularia
a brilhante borboleta que é a minha alma” ou alguma
merda assim. Me pergunto o que eles diriam se soubessem
que matei doze pessoas num bar quando passei pela
minha Primeira Mudanga. Alguma coisa com borboletas.

Somos um ramo diversificado. E um efeito colateral
de como nos movimentamos. E claro, somos
originalmente do Egito e continuamos a ter Parentes 14,
entdo alguns de ndés ainda estio em nossa terra natal.
Aqueles nascidos em Khem, de qualquer forma, tém que
sair de 4. Muitos se mudam para os paises proximos e
retornam para o Egito assim que possivel. Outros viajam
o mundo todo, se transformando em procuradores da
resposta para quebrar a maldicdo. Depois de serem

expulsos do Egito, muitos de nossos ancestrais
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espalharam suas sementes pelo resto do Oriente Médio e
norte da Africa. Peregrinos drabes tendem a ficar na
regido, escorregando de um corredor a outro quando
necessdrio. De qualquer forma, existem sempre uns
poucos que decidem ser os préximos Ibn Batuta e viajar o
mundo. Sem se preocuparem, Peregrinos do Oriente
Médio tendem a estar entre as mais puras das ragas de
nossa tribo. E alguns deixam isso subir-lhes a cabeca.

Africa e India foram as outras duas regides que 0s
antigos Peregrinos tentaram se estabelecer depois que a
maldicéio foi lancada. India foi, de tudo que nés ouvimos,
um sucesso confuso. As tribos que estavam 14 tendiam a
ser isolacionistas e seguiam uma espécie de um complexo
sistema de castas similar aos seus Parentes humanos.
Nunca fomos realmente bem-vindos naquele sistema,
entdo existimos as margens. Ndo é de se espantar que
muitos dos Peregrinos indianos resolveram partir com os
Romani quando eles foram embora. Africa foi levemente
melhor. Ndo se confunda, é um local perigoso, mas se
vocé anda suavemente e carrega um grande porrete, por
assim dizer, vocé pode andar bem. Muitos de nossos
Parentes africanos fora do norte da Africa vivem ao
longo do Nilo, na Africa Oriental.

Quando comecou a ficar claro para nés que seria
impossivel ficarmos em apenas um local, comecamos a
pegar grupos ndmades como nossos Parentes. Peregrinos
continuam nascendo entre eles, mesmos se estes jd se
estabeleceram em algum lugar. As mais antigas linhagens
sdo encontradas entre os beduinos da Ardbia e os tuaregs
da Africa Oriental. Dezenas de nossas linhagens
sangiifneas estdo espalhadas pelos clas da Asia Central.
Nosso sangue continua correndo forte em muitas familias
Romani, mesmo que muitos deles tenham desistido de
vagar por caminhos. Uns ainda encontram Peregrinos
nascidos nas terras dos Sioux e outros das nagdes dos
Grandes Planaltos, das linhagens que foram viver muito
longe da terra nativa Garou.

Nem todos os nomades sio nascidos dentro da
cultura. Sempre houve aqueles de nés que preferiram
cruzar os oceanos a tragar trilhas de terra. E vocé sabe
como sdo os marinheiros quando eles atracam no porto.
O Qeste Selvagem nos trouxe vaqueiros e pastores. Os
anos 50 nos deu ciclistas e pacifistas. Os anos 60 e 70,
Gaia nos ajude, nos trouxe os hippies e Deadheads. Sem
considerar minha opinido, cada dessas subculturas
continuam a existir de uma forma ou outra. E cada uma
continua a produzir Parentes e Garou. Ainda que, até
onde sei, sou o tnico que conheco que clama ter pais
Deadheads. Ou talvez Vik esteja certo e sou apenas o
tnico estipido o bastante para admiti-lo.

Falando de bandos, ndio sdo apenas grupos que nos
produziram. Existe uma longa tradicio de Parentes
Peregrinos vivendo entre circos e carnavais. H4 histérias
de trovadores medievais. As ultimas décadas produziram
mais do que poucas matilhas que viajam em bandos,
dividindo uma vida de cidade em cidade, carruagens a
carruagens. Conheci um Peregrino que trabalhou o
circuito indie como um lutador profissional. O mais




assustador é que isso ndo é a coisa mais estranha que ouvi
na minha vida.

Mas ndo importa de onde somos ou com quem
vivemos, todos continuam amaldicoados. Fantasmas
humanos tendem a nos favorecer, procurando por
vinganga, para consertar erros ou qualquer outra centena
coisas. Quase sem excecio, o primeiro fantasma que cada
um de nés lida é um que matamos durante a Primeira
Mudanca. E raro o hominideo que passa pela Mudanca
sem ter ficado furioso entre um grupo de humanos.
Alguns deles podem ter merecido morrer. Alguns deles
apenas estavam no lugar errado e na hora errada. Quase
todos eles tém familia, amigos, responsabilidades. Vocé
sabe, vidas. Muitos de nds, evitam o lugar onde tivemos
nossa Primeira Mudanga, esperando evitar os fantasmas
que criamos. Eu sei que ndo volto a Nashville h4 dez
anos. Algum dia, talvez, eu voltarei. Algum dia. Talvez...

Fiffpor do Pecadt (Impyrros)

Se os grupos dos lupinos sio dificeis e nossos
hominideos pressionados, é l6gico que nossos impuros sdo
terriveis. Por necessidade, impuros precisam ser
escondidos dos olhos dos homens. O que significa que
eles ficam isolados dentro de um caern ou entio
trancados em algum outro local isolado. Isso pode nio
parecer muito. Até porqué, é tudo pelo que todo impuro
precisa passar até a Primeira Mudanca. Mas estes outros
ndo precisam viver com a maldigZo.

Eles véem que o pecado do pai recai sobre o filho.
Para um impuro, este é um fato da vida. Seus pais podem
ser submetidos 2 vergonha e culpa, mas um impuro ¢ a
personificagdo viva do pecado e leva as marcas desse
pecado em seu corpo. Para nés, aquele pecado ¢é
combinado. A maldicio afeta cada impuro descendente
de parentesco Peregrino, mesmo se ele ndo vir a ser um
filho da Coruja. Oh, ele nfio precisa se preocupar de ser
banido de Khem ou dos ancestrais dele, mas desde o dia
em que nascer ele serd cacado pelos mortos. Talvez seja
por isso que temos tantos impuros entre nossa tribo.
Mesmo que ele nfio nas¢a de uma mae Peregrina, ainda
sim ele carregard a maldi¢io do pai. E somos os dnicos
que compreendem a tortura causada pela maldi¢do que
estd sobre esse jovem impuro.

Pense sobre isso. N6s nos mudamos para escapar dos
espiritos dos mortos. Impuros nfio tém essa opgio. No
passado, era possivel, para Parentes dedicados ou uma
matilha devotada, carregarem criangas com eles, mas nos
dias atuais, isso ndo é possivel. Alguns de nés na Africa e
Asia Central podem continuar com isso, mas em
qualquer outro lugar é quase impossivel. Entdo um
impuro deve permanecer em um local, vulnerdvel a
qualquer fantasma que encontri-lo. Se ele crescer num
caern, ele pode ficar bem se o totem do caern, o Mestre
de Rituais ou algum Theurge decida protegé-lo dos
mortos inquietos. Outros n3o tém tanta sorte.

Impuros sdo cagados pelos fantasmas de animais e
homens, procurando pela mesma coisa que procuram por
Peregrinos humanos ou lobos. Acima disso, impuros
precisam conviver com espiritos daqueles impuros que
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ndo tiveram chance de crescer e redimir o pecado de seus
pais se tornando um campedo de Gaia. Impuros que
afogados, deixados aos elementos ou de outra forma
morto por Garou, procurando recuperar-se de seus
proprios pecados. Esses fantasmas fazem um pouco mais
do que perturbar seus primos mais afortunados. Alguns de
nossos impuros ficam loucos. Aqueles que nio o sdo,
parecem estranhos e distantes, mesmo para os NOssos
padrdes. Sem levar em consideragdo sua satide mental,
um impuro Peregrino é tipicamente um dos mais
dedicados guerreiros de Gaia. Ele sabe profundamente
que a chance que ele tem de se redimir pelo pecado de
seu nascimento é uma chance que foi negada a muitos
outros. E entdo ele tenta duramente, talvez esperando
ganhar reden¢fo por aqueles que nfio podem obter isso.

Faces da Lya (Aygvrios)

A fdria que sentimos nfo é acidente. Gaia nos fez
para sermos uma raga guerreira. Nés somos Suas Presas.
Mas Luna aponta qual tipo de guerreiros nos
transformaremos. Ndo importa se viemos da Algéria ou
Arizona, a fase da lua em que nascemos dita nosso
caminho na vida. Cada augirio tem uma importante
funcio na sociedade da Nacfo Garou e na sociedade de
nossa tribo.

Rygabiarf

Os Ragabash sdo famosos — o que é uma maneira
polida de dizer “estereotipada” — por terem senso de
humor. O senso de humor de nossos Sem Lua tende a
inclinar-se para o lado mérbido. O humor tipico de
alguém que gasta muito tempo lidando com a morte.
Vocé tem que rir algumas vezes ou senfio vocé se tornara
um louco por causa da tristeza. Eles sio uma das
principais razdes de nossa tribo nunca ter caido no
desespero e derrotismo. Se alguém se entristece pelo que
perdemos, o Ragabash questiona o que ainda possuimos,
além de como podemos reconquistar o que foi perdido.
Eles nos forgam a examinar nossas fraquezas e a nos
melhorarmos.

Na guerra, muitos de nossos Sem Lua transformam-
se em espiritos vingativos. Silenciosos e invisiveis, hdbeis
para ir a qualquer lugar e roubar ou matar qualquer coisa.
Eles também, continuamente, questionam planos de
batalhas, sondando e eliminando os tipos de fraquezas
que possam custar a vida de um ou mais Garou. Uns
poucos sdo mais diretos em combate. Bem, diretos para
um Sem Lua de qualquer jeito. Eles estragam taticas dos
chacais e hienas, usando ataques de “bater e correr” sem
fim para lentamente retalhar seus inimigos. Alguns vao
tdo longe quanto manter um inimigo fora do equilibrio
com ironias, farpas e risos zombeteiros que congelariam
sua espinha se vocé ouvisse. O gosto deles pelo humor
moérbido os leva a trabalhar tio bem. Eles ensinam a um
assassino serial como é ser esfaqueado e perseguido. Ou
fazem com que os executivos que jogam lixo dentro do
oceano tenham “acidentes” dentro de suas piscinas ou
banheiras. Esta € a idéia de comédia para nossa tribo.
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THevrge

Theurges sio os xamas entre todos os povos de toque
espiritual. Cada um de nés tem uma profunda ligacio
com o mundo espiritual. Mas os Theurges podem ter isso
ainda mais profundo. Enquanto o resto de nés tem um pé
em cada mundo, eles inclinam-se mais facilmente para o
mundo espiritual. Eles véem coisas que outros nio
conseguem ver e vio onde outros tém medo de pisar.

Como criagdes de Gaia, somos naturalmente
sintonizados com a Umbra e os espiritos da vida. Como
filhos da Coruja, atraimos o Mundo Inferior e espiritos da
morte. Nossos Theurges procuram dominio sobre vida e
morte. Muitos tém um olhar assombrado em seus olhos.
Alguma coisa que vem de ser intimamente familiar com
o que estd do outro lado. Eles falam em charadas e
enunciados ocultos, porque eles sabem, mais do que
qualquer outro, que a morte estd sempre a nos rodear.
Sempre observando e sempre escutando. E eles sabem
melhor do que qualquer um que um homem morto pode
contar histérias.

Zhfodox

Os Philodox sdo esperados para servirem como
mediadores, ndo somos diferentes. Por viajarmos tanto,
estamos frequentemente fora das numerosas disputas
politicas que brotam dentre caern e seitas. Entdo muitas
vezes, eles pedirdo para o recém-chegado Peregrino Meia-
Lua servir como um intermedidrio. A idéia é que um
Peregrino fard um julgamento com nada mais nas m#os
do que os fatos. H4 uma pequena fraqueza nessa idéia,
entretanto. Os fatos em mfos nunca existiram em um
vécuo. Existe sempre uma histéria por tras de cada fato,
entdio muitos de nossos Philodox tendem a se
transformarem em muito bons detetives. Algumas seitas
ficam nervosas quanto um estrangeiro comeca a empurrar
a sujeira, mas eles se mantém pedindo a nds para
intermediar, ento eles ndo se importam tanto.

O outro trabalho de um Philodox é agir como um
juiz (e, quando necessdrio, jdri e executor). Fantasmas
vém para usar o desejo de terminar uma bagagem que eles
carregam consigo para o outro lado. Para muitos deles,
isso significa vinganca das pessoas que os mataram ou que
de alguma outra forma fizeram mal a eles. Entio quem
melhor para conseguir vinganga que uma mdquina de
matar pesando 180 quilos? E claro, fantasmas sdo como os
vivos. Muitos sdo mentirosos, estio exagerando sobre os
erros cometidos contra quem levariam apenas a
vingangas insignificantes ou estdo cheios de merda.
Entdo muitos pedidos dessa natureza sdo levados ao
Philodox mais préximo. Os Meia-Luas encontrario a
verdade. Se o fantasma tem uma legitima injustica, o
Peregrino ird agir com ele. Se ndo, bem, temos uma
maneira de punir os mortos também.

Gaffard

Vik uma vez me disse que a tnica coisa boa do
passado é que enriquece o presente. Se isso ndo pode
ensinar a vocé algo, se nio pode inspirar vocé, entdo é
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apenas muita bagagem. Isto é o que os Galliards fazem.
Ensinamos e inspiramos. Ambos s3o absolutamente vitais
para a nossa tribo. Sem nossos ancestrais, ndo temos
conexdo direta com a histéria de nossa tribo. Nossa
histéria existe apenas dentro dos coracdes e mente dos
vivos. Sem Galliards para assegurar que nossa histéria e
cultura passem de uma geracio para a préxima, usando
histérias e mdsicas, nossa histéria morrerd e sera
esquecida para sempre. Para nés, a funcio dos Galliards é
da mais sagrada confianga. E isso é o que nossos Galliards
— incluindo eu mesmo — levam muito a sério.

Nossa responsabilidade para inspirar é igualmente
sagrada. Por milhares de anos, fomos barrados de nossa
terra natal, tirados de nossos ancestrais e perseguidos de
lugar para lugar pelos fantasmas dos mortos. Podiamos ter
desistido, caido em Harano e desaparecido no
esquecimento. Mas ndo desistimos. Continuamos
andando e no temos planos para fazé-lo tdo cedo. Nossa
histéria inspira-nos a continuar lutando. Se ndo
importar, se é necessdrio para uma vingang¢a contra o
Culto de Sutekh, o desejo de viver no padrdo daqueles
que vieram antes de nds ou simplesmente orgulho de
quem somos. Continuamos lutando, nfo importa quio
dificil os desafios possam ser.

Abrovn

Muitas das tradicdes dos guerreiros do Egito foram
esquecidas. Os dltimos séculos viram os egipcios serem
pintados mais como uma nagio de estudiosos e misticos.
Qutras tribos, algumas vezes entendem que o mesmo é
verdadeiro para nds. Os Crias tém seus vikings, entdo
devem ser guerreiros béarbaros. Os Peregrinos tém seus
sacerdotes necromantes, entdo nio devem ser bons numa
luta. Enganam-se. Eramos velhos quando culturas
humanas do Khem eram recém-nascidas. Mas diferente
das outras “tribos guerreiras”, nossos Ahroun nio sdo
brigdes. Ah, eles fazem seus clamores por Gléria e Honra
como os outros guerreiros. Mas nunca se transforma no
foco de suas vidas. Ndo, nossos Ahroun sio muito mais
reservados. Talvez isso aconteca porque eles sabem em
primeira mio dos fantasmas que uma guerra pode
despertar.

Os Ahroun tendem a proteger. Por nos mudarmos
tanto, é dificil para nossos Luas Cheias proteger os caerns
todo o tempo. Em vez disso, nés favorecemos outras
maneiras de aprovacdo. Nossos Ahroun procuram
problemas antes de atacarem, e os destroem,
preferivelmente, tdo logo que o localizem ao invés de
esperar que eles estejam nas portas do caern. Algumas
vezes fantasmas levario o Ahroun aos monstros que os
mataram. O espirito da Coruja também nos leva para as
bestas que vagueiam durante a noite. Nés sabemos tudo
tdo bem das criaturas que caminham na escuriddo
cacando humanos, que eles fingem nfo existir mais.
Nossos Ahroun caminham silenciosamente pela
escuriddo, cagando os cagadores.

s do Fartagem

Longa é a estrada e dificil é o caminho que leva a




transformagdo de um Peregrino Silencioso. Porque fomos
for¢cados a nos mudar tanto, ensinar nossos filhotes pode
ser de longe complicado. Simplesmente, pode se
transformar numa pedra no sapato. Muitos de nossos
filhotes tém seu primeiro gosto da sociedade Garou como
parte da seita de outras tribos. Passei minhas primeiras
semanas numa seita de Fianna no leste do Tennesse. Este
é o local onde eles aprendem o basico do que é ser um
Garou. Como controlar a Mudanga, como lidar com
espiritos sem cometer erros e toda a coisa engragada.
Eventualmente, um dos Peregrinos que a seita estd
acostumada a lidar retorna de sua peregrinagfo e cuida da
educa¢do do filhote tanto quanto ele pode. Se as
circunstincias o forcam a voltar para a estrada, ele ird
levar o filhote para outro Peregrino se puder. Se nio, o
filhote tem seu primeiro gosto da vida na estrada e se
junta ao seu professor em suas viagens. Dessa maneira,
isto é quando o filhote aprende os detalhes especificos da
vida como um Peregrino. Nossa histéria, nossa maldigdo,
o bésico sobre 0 Mundo Inferior e o que a Coruja espera
de seus filhos. Depois de tudo isso, o filhote estd
preparado para o Ritual de Passagem.

Nosso Ritual de Passagem é dividido em trés partes.
O primeiro é um teste de Vontade e Honra. O segundo
de Gnose e Sabedoria. O teste final é de Fuaria e Gléria.
O primeiro da trfade envolve entregar uma mensagem de
uma seita para outra. Isso pode soar simples, mas nio é. O
filhote deve memorizar a mensagem palavra por palavra.
Lembre-se, preservamos nossa cultura oralmente e ndo
escrita em palavras, entdo memoria é vital (sim, por
escrever em papel, estou sendo um depravado doente e
degenerado cultural). Mas nio é como se pudéssemos
sempre escrever uma mensagem. Muitos nascidos dos
lobos s3o completamente analfabetos e tudo até a mais
vaga mensagem iria dilacerar o Véu se cair em mios
erradas. O filhote deve aprender a mensagem pelo
coraco, entdo ele tem que levd-la onde é necessério ir.
Um espfrito Coruja é invocado para servir como guia
para o filhote e a ninhada da Coruja é famosa por
escolher a rota cénica. A viagem inevitavelmente leva o
filhote por entre perigosos territérios — zonas de guerra,
cidades, Mundo Inferior — até que ele finalmente chega
a seita em que deve entregar a mensagem. Por completar
a jornada, o filhote demonstra que ele tem Vontade de
sobrepor as dificuldades de suas viagens e a Honra de
carregar um pedido que foi confiado a ele.

O segundo teste requerido para um filhote é lidar
com um dos Mortos Inquietos. Um fantasma é invocado
e o filhote deve ajudé-lo com seu negécio nio resolvido
no mundo dos vivos. Isto ndo é tdo simples quanto
parece. Como disse antes, fantasmas sio como pessoas.
Muitos deles estdo cheios disso e nfo estdo livres de
esconder a verdade ou distorcer uma mentira apenas para
conseguir sua simpatia. A tarefa do filhote é distinguir
quio sincero o fantasma ¢, ajudi-lo se ele merecer e
castigd-lo se ndo. Ao lidar com fantasmas, o filhote
mostra que ele tem habilidade de conectar-se e lidar com
o mundo efémero e que possui a Sabedoria para fazer
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sébias escolhas.

O teste final é por combate. O filhote caca e mata
uma criatura da Wyrm. Muitos de nossos filhotes cacam
vampiros, mas alguns vdo contra fomori, cultistas da
Wyrm ou Malditos. Desde que o filhote encontre e mate
seu objetivo, ndo importa como faz isso. Normalmente o
filhote caca o monstro enquanto ele estéd sozinho, depois
arranca sua cabeca. Alguns de nossos filhotes — Ahroun
especialmente — passa a etapa da caca e apenas encontra
0 monstro, arranca sua perna e destréi ele e seus quatro
companheiros junto. Qualquer coisa que a crianga
encontrar.

Nome o Lembranea

Uma vez que um Peregrino terminou seu Ritual de
Passagem, ele é¢ um de nossa tribo. Para simbolizar o fim
de sua antiga vida e o comeco de uma nova, o Cliath
recebe um novo nome. Como o resto dos Garou, nds
temos nossos “nomes de mérito”. Apunhala a Morte,
Enterra-os-Mortos, por afi vai. Mas também temos um
novo nome comum. Este nome é chamado de Nome de
Lembranca. E sempre egipcio — ou uma traducfio grega
do egipcio. Alguns como Hoérus, Andbis ou Menu.
Alguns de nés usam nossos Nomes de Lembranga como o
nome de todas as horas. Outros usam apenas em
assembléias. Meu Nome de Lembranca é Namer, mas eu
0 uso apenas para ocasides formais. A razio para esse
Nome de Lembranca ¢ lembrar-nos de onde viemos. E
uma coisa pequena, mas ajuda a manter o espirito de
Khem vivo dentro de nossos coracdes e mentes. E uma
lembranca do que Gaia nos deu, do que nés perdemos e
do que temos a ganhar.

Existem também pequenos nomes que nunca
pensamos. Um, é claro é Sutekh, ou Set. Este é 0 nome
que deve ser sempre amaldicoado. Nenhum Peregrino ird
falar aquele nome sem cuspir depois. Do mesmo modo,
nés nunca iremos pegar o nome de Ausare, ou Osfris.
Mégicas humanas podem té-lo redimido depois de sua
destrui¢do, mas nunca podemos esquecer que ele também
era um dos mortos-vivos. Gaia ird pesar e julgar o cora¢do
dele agora, mas nés nfio o honraremos. Apesar das fémeas
Peregrinas pegarem o nome de Eset, poucas irdo pegar seu
nome grego, Isis. O Culto de [sis era antigamente uma
espécie de aliado contra o Culto de Sutekh, mas eles
cresceram corruptos e humilhados, terminando seus dias
como bonecos sem valor da Wyrm e Sutekh. Melhor
lembrarmos delas como filhas de Eset que usou magia e
aprendizado para proteger as terras de Khem mais que a
triste zombaria que eles se transformaram. Os dltimos
nomes que nio escolhemos sdo Sebek e Bastet (que os
gregos chamam de Bast). Eles tém seus proprios filhos e
nés os honramos ao ndo pegar seus nomes, mas com a paz
do Ahadi isso pode mudar com o tempo.

O Mo Fo Lobo So/irio

Toda tribo tem estereStipos, niAo somos
diferentes. E légico, muitos desses estereétipos sdo idéias
erradas de pessoas de fora. O grande conceito errado
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sobre nés é que somos uma tribo inteira de lobos
solitdrios que viajam sozinhos e dificilmente se associam
a outros. O que é engragado é que vocé nunca ouve um
lobo falando isso. Talvez seja porque eles instintivamente
sabem o que um Andarilho do Asfalto amigo meu uma
vez disse: “Um lobo solitdrio é um lobo morto”.

Humanos e lobos sdo, os dois, criaturas sociais. Eles
suplicam companhia e, como homens e lobos, Garou nio
sdo diferentes. Sim, nds partimos por conta prépria as
vezes. Da mesma forma fazem os membros de outra tribo.
Vocé ndo pode exatamente procurar por um parceiro
com outro Garou atrés de vocé. Obvio, talvez ela consiga
quatro amigos — de diferentes sexos, a ndo ser que sua
matilha seja um clube “s6 de garotos” — que também
procuram por alguma sorte.. E talvez os Garras
Vermelhas irdo comegar a deixar os macacos juntarem-se
a sua tribo. Ndo é sé acasalamento. Familia. Negdcios
Pessoais. Problemas espirituais. Em resumo, nés temos
que lidar com irritantes fantasmas e viagens dentro
Umbra Negra, os quais muitos outros Garou iriam apenas
evitar. Mas existe uma diferenca entre tirar um tempo
para si e gastar toda a sua vida como um eremita anti-
social.

Quase todos nés somos membros de uma matilha. E
um instinto de sobrevivéncia. Garou s3o mais efetivos e
perigosos em grupos, entdo somos naturalmente
inclinados a ficar em grupos. Somos ndmades, sim, entdo
nos juntamos em matilhas ndmades. Frequentemente,
isto significa uma matilha feita totalmente de Peregrinos
Silenciosos. Vocé vé muito disso na Africa e Asia
Central, onde nés tendemos a estar entre a maioria. Se
nio somos a maioria, nés apenas encontramos Garou de
outras tribos que também sdo ndmades. Nao ¢ tdo dificil.
Existe sempre uma boa quantidade de outros Garou que
os feitos os fazem viajar. Entdo reunimos alguns amigos,
encontramos um Totem e vamos para estrada.

A tnica época em que os Peregrinos tendem a serem
solitdrios por muito tempo é quando eles ficam velhos.
Ancides normalmente véem seus parceiros de matilha
morrer. Entio eles costumam viajar de seita em seita,
aproveitando a companhia dos outros o quanto podem
antes deles terem que se mudar de novo. As vezes, esses
Ancides formam novas matilhas, seja com outros
Ancides ou com jovens Garou que precisam de ajuda.
Nenhum lobo pode se manter sozinho para sempre.

O Mo 7o Usggante Jom Raizar

O outro engano sobre nés nio é mais um conceito
errado do que um mal-entendido. Sim, somos ndmades.
N3io, ndo significa que andamos nos quatro cantos do
globo sem objetivos, onde seja que o vento nos leve.
Quando tribos némades vagam, eles seguem uma rota
padrdo. Deste odsis para aquela cidade. Desse campo de
caga para aquele posto de comércio. A tnica diferenca
entre eles e nés é que nos movemos em matilhas
individuais em vez de uma tribo inteira.

Enquanto a maioria dos Garou tem uma seita e
caern que servem como sua casa e territdrio, temos que
operar em larga escala. Preferivel a escolher uma pequena
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drea como protetorado, cada um de nés trabalha num
circuito. Este circuito é uma considerdvel drea geogrifica,
normalmente com muitos caerns ou seitas dentro dela.
Noés viajamos pelo circuito, indo de caern em caern, seita
em seita num padrio semi-permanente. Isto nos permite
levar noticias, avisos e outras informacdes entre as seitas
e patrulhar as dreas entre caerns contra perigos que
possam estar muito longe da divisa do caern que ninguém
tenha percebido ainda.

Peregrinos diferentes trabalham em diferentes
circuitos. Alguns podem caminhar apenas poucas
centenas de milhas em cada direcio. Outros podem
caminhar continentes inteiros. Mestre Patel da Seita
Roda de Ptah nunca viaja mais que um dia corrente da
Casablanca. Andbis Caminhante-da-Colina trabalha um
circuito que o leva do leste da Virginia para Gedrgia e
vice-versa. Eu viajo todos os Estados Unidos a leste do
Rio Mississipi. Caminha-Com-Poder, Gaia esteja com
ele, viaja toda a Africa. E entfio vocé tem os poucos raros
como Mephi Mais-Rapido-Que-A-Morte que atualmente
viaja o mundo inteiro. Mas até Mephi tende a manter um
padrio de caminho, verificando certos caerns ao menos
uma vez ao ano.

Vocé pode se perguntar por que fazemos isso. Porque
adotamos um territério como nosso protetorado e por que
trabalhamos defendendo tantos caerns. Isso é facil de
responder, sério. Gaia nos encarregou de proteger Khem.
Noé6s falhamos. Entdo nés trabalhamos para ajudar as
outras tribos na maneira que podemos na esperanga que
eles nunca tenham que experimentar a mesma falha que
tivemos.

O Mo gor Clganas

Suspiro. E entdo a idéia errada que me faz desejar
bater minha cabeca contra uma pedra até ficar
inconsciente. Se um vampiro morresse toda vez que eu
ouvisse uma conclusio perspicaz sobre os Rroma e nossa
relagdo com eles, nés estarfamos todos dormindo sob as
estrelas do Egito a noite hoje.

Portanto aqui estd a histéria, se por alguma razio
vocé nio a tenha ouvido. Quando deixamos o Egito, nos
separamos pelos quatro ventos. Alguns de nés tentaram
se estabelecer na India, mas nfo houve um grande
sucesso (para nfo dizer que foi uma falha, apenas que ha
razdes porque niAo somos conhecidos como “a tribo
Indiana” nestes dias). H4 mais de mil anos, um ramo de
soldados e os seguidores de seu acampamento tiveram que
deixar a India e mudar para a Pérsia. Um ramo de
Peregrinos  indianos  pensou, ‘“ei, esses caras
provavelmente vio ficar de um lugar para o outro por um
tempo, entdo por que ndo os seguimos e usamos qualquer
um para procriar”. Tal é o nobre inicio de nossa relacio
com os ciganos. E toda vez que eles mudavam, um ramo
dos Peregrinos seguiam e tentavam procriar. Reunir e
transar, por assim dizer. Entdo vocé tem hoje um nimero
de nossa tribo nascido de Parentes Rroma. E isso. Néo os
escolhemos porque eles eram os filhos favorecidos de
Gaia, porque eles tinham uma espécie de visdo especial
sobre do universo nascido somente por serem ciganos ou




qualquer que seja a histéria da semana. Eles estavam
migrando e decidimos acompanhd-los. Fim da histéria.

E claro, uma vez que um grupo de nés realmente
nasceu entre os Rroma, um grande erro surge em relacio
a isso. Pelo menos metade desses erros vieram com os
estereétipos idiotas que alguns macacos tém sobre os
Rroma. As pessoas assistem muitos filmes ruins ou léem
virios livros idiotas e comegcam a pensar que os ciganos
sdo almas despreocupadas, que sdo sortudas e usam
cachecdis e dangam e cantam enquanto roubam galinhas
e justificam isso com o tipo de filosofia retardada sobre a
natureza da posse e da propriedade que os calouros de
faculdade pensam ser realmente profunda e
revoluciondria. Tudo isso vem daquela idiotice de
“nobreza selvagem” que surgiu a cerca de um século atras.

Sim, alguns Romani irdo roubar de vocé. Mas eles
ndo fazem isso porque querem sua merda e desde que
vocé ndo é do povo dele, eles realmente nio dio a
minima para o que vocé pensa. Igualmente a qualquer
outro grupo de ladrdes que existe por ai. Alguns deles
predizem o futuro, mas € totalmente um show para
ignorantes. Sempre o foi. Ah, claro, existem alguns entre
os Rroma que praticam mdgicas reais, como existe entre
todas as outras culturas. Mas isto é mais mdgica espiritual
e a estranha maldicdo. Isto e um monte de pegadinhas de
salio. E ndo, nés nido aprendemos mdgicas ciganas
secretas. Nosso poder e rituais sdo dons dados a nés por
Gaia e pelos espiritos. Estd muito superior a qualquer
truque humano e eu estaria condenado se eu fosse cuspir
nas faces dos espiritos dizendo a eles que eu prefiro gastar
meu tempo aprendendo mdgica de um macaco do que
procurando pela sabedoria do espirito.

Mas vocé quer saber o maior segredo entre nés e os
Rroma? Nés realmente nio podemos viver entre eles.
Vocé vé&, os Rroma tém tabus sérios profundamente
culturais sobre limpeza fisica e espiritual. Parte dessa
crenga € que os espiritos dos mortos sdo de natureza suja,
ou marimé. Aqueles que foram tocados pelos mortos sio
marimé também. Quando um Peregrino nascido entre os
Rroma chega a idade e passa pelo Ritual de Passagem ele
se transforma em um fma de fantasmas. Eventualmente,
alguém dentro da comunidade percebe que ele é cacado e
ele se transforma numa persona non grata. Algumas
vezes ele pode tracar seu caminho de volta a outra
comunidade por um tempo, mas eventualmente ele sera
encontrado outra vez. Para tornar as coisas ainda mais
dificeis, os Rroma acreditam que algumas vezes fantasmas
raivosos podem voltar como criaturas chamadas mulé —
os mortos-vivos. Acho que o que eles normalmente
pensam ser os mulé sdo vampiros. Mas por os mulé
poderem ter a forma de lobos, alguns Rroma acreditam
que somos mulé também. Isto é um chute na cara de um
Cliath. Transformar-se num escolhido de Gaia e sua
familia pensar que vocé é um maldito vampiro. O fato
que corujas serem consideradas um pressdgio ruim entre
os Rroma também nio ajuda.

Entdio € isso, a verdade sobre os Peregrinos
Silenciosos e os Rroma. E claro, outras tribos tem
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Parentes Rroma, também. Mas eles nunca ficam tdo
chateados com o estereétipo ruim.

Ah, se vocé algum dia vir um Garou vestido como
um extra de um filme do Drécula, tocando um violino e
oferecendo para ler sua mio, é provavelmente um
Ragabash planejando fazé-lo de trouxa.

Campos

Como qualquer outra tribo, temos pessoas que ficam
juntas por interesses e objetivos em comum. De qualquer
forma nés temos apenas poucos campos. Eles ndo sdo
organizacdes, com lideres e listas de membros ou algo do
tipo. S3o mais como irmandades especiais que se
especializam em uma larga 4rea. Peregrinos em campos
reconhecem-se como membros, ajudam e apdiam os
outros quando possivel e, as vezes, mantém seus proprios
segredos e sabedoria. A maioria deles recruta novos
membros de filhotes e Cliath. Eles encontram pessoas
jovens cujo interesse é similar ao deles e as convence que
fazer isso é de vital importincia para a sadde e seguranca
da tribo.

Ol pervadoras

Os Observadores sdo, supostamente, nosso campo
mais antigo. Nos dias em que nés ainda observdvamos o
Egito, eles eram os primeiros a viajar além das terras de
Khem. Os primeiros Observadores viajavam de cima a
baixo do Nilo, através das areias do deserto e dentro da
Umbra, procurando algo de importincia que pudessem
encontrar. Eles desafiavam os desertos do norte
congelado, as selvas e savanas do sul e até as alienadas
terras de Catai. Quando um Observador retornava a
Khem, ele trazia consigo estranhos recados do espirito
sabedoria e fetiches incomuns, assim como novidades do
que estava acontecendo nas terras das outras tribos e
reportam onde as feras da Wyrm estavam escondidas.
Quando fomos expulsos do Egito, os Observadores foram
de ajuda inestimavel para encontrar novos locais para nos
escondermos pela noite.

Desde entdo, os Observadores tém continuado seu
trabalho, mas com um novo propésito. Eles procuram, de
maneira intermindvel, uma forma de quebrar nossa
maldi¢do. Para reconquistar o contato com mnossos
ancestrais. Para permitir que outra vez retornemos as
terras de Khem. Fazendo isso, os Observadores vio a
todos os lugares e investigam qualquer estrada que parece
promissora. Como resultado, eles sdo alguns dos melhores
avisados, mais espertos e sibios Peregrinos, cada um
sendo um tesouro precioso de sabedoria em uma ampla
variedade de assuntos. Nés temos um antigo ditado: se
vocé quer aprender algo, peca a um Observador. Histéria,
politica, religido, mégica, o mundo espiritual, seja o que
for, um Observador saberd tanto sobre isso ou quem ou
que ponto que vocé quer saber.

Observadores lupinos e hominideos quase sempre
gastam tempo aprendendo como a outra parte vive, s6
para citar. Os nascidos entre humanos aprendem como
sobreviver na selva como lobos e a depender de seus
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instintos e sentidos tanto quanto eles fazem com suas
maos e mentes. Os nascidos entre lobos passam o tempo
entendendo alguns dos nuances da cultura dos macacos.
Como falar diferentes linguagens, como passar em
diferentes culturas e como usar ferramentas.
Observadores impuros tendem a focar sua atengcdo na
cultura Garou e na Umbra, aprendendo as histérias de
outras tribos e os segredos de incontéveis espiritos. Todos
eles aprendem a lidar com os Mortos Inquietos. Para os
Observadores, fantasmas sio uma janela para o passado e
uma fonte potencial de sabedoria que eles nio desejam
passar se possivel.

Observadores Ragabash costumam buscar pelos
segredos e doutrinas de lugares estrangeiros. Eles incitam
a morte nos covis dos vampiros, nas catacumbas
escondidas dos magos e nas esquinas mais escuras da
Umbra, roubando qualquer coisa que nio esteja fixa.
Theurges frequentemente focam no mundo dos espiritos,
procurando por novos rituais ou Dons e cavando fetiches
que estiveram perdidos por geracdes. Observadores
Philodox normalmente se transformam em historiadores
e detetives. Eles memorizam e tentam aplicar os segredos
do passado com a mesma dedicacio que estudam a
Litania, trabalhando para entender a verdade dos eventos
passados e presentes e como esses eventos juntam-se em
um todo maior. Observadores da persuasido dos Galliard
véem o conhecimento perdido do passado como uma
maneira de nos inspirar no presente. Cada segredo
descoberto, cada fetiche recuperado, cada Dom
aprendido nos mostra que podemos continuar a lutar e,
talvez, algum dia vencer. Observadores Lua Cheia
normalmente se especializam em encontrar uma maneira
melhor de matar. Muitos sdo enciclopédias ambulantes
das feras da Wyrm e suas fraquezas, tio bem quanto novas
e antigas estratégias de combate e armas. Muitos também
esticam responsabilidades, trabalhando como
guarda-costas e misculos para seus companheiros
Observadores. Sem levar em consideracio de como eles
fazem isso, os Observadores sdo aqueles que trabalham
para manter nosso passado vivo, assegurando-se que
continue enriquecendo nosso presente e trabalham para
encontrar solu¢fio para nosso maior problema.

Arasfor

Os Arautos sdo o segundo campo mais antigo. No
passado, eles foram de acordo com lendas,
Observadores. Como membros daquele campo, eles eram
frequentemente aqueles que iriam retornar com avisos
dos sinais da Wyrm e outros problemas. Além disso, onde
muitos Observadores se focavam em descobrir os segredos
do passado e do presente, os futuros Arautos estavam
focados em descobrir os segredos do futuro. Eles
procuraram cada profecia e predicio, ndo importando
quio obscura e as disseminavam, buscando entender
quando e onde as ameagas futuras surgiriam. A Profecia
da Fénix, a lenda do Impuro Perfeito, o Olho da Wyrm e
a visfo de incontéveis adivinhos deu-lhes a sabedoria de
quais perigos nos esperam.

suas

suas
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Quando fomos expulsos de Khem, os Arautos se
transformaram em seu préprio campo e continuaram seus
esforgcos para avisar os outros dos perigos antes que eles
nos atacassem. De infcio, muitos entre as outras tribos os
dispensavam como oriculos, acreditando que com nossa
falha em proteger nossas terras, ficamos parandicos e
vendo a Wyrm em todo lugar. Apds algumas das
primeiras tragédias, os outros Garou finalmente
comecaram a ouvir os Arautos. Mesmo hoje, muitas
seitas temem encontrar um Arauto dentro de suas divisas,
pois eles sabem que a morte inevitdvel o segue em sua
caminhada. Mas gléria os segue também, pois onde hd a
Wyrm, h4 batalha e onde h4 batalha, h4 a chance para a
vitdria e triunfo.

Arautos continuamente procuram novas profecias e
novas interpretagdes para as antigas. Cada um carrega
inumerdveis visdes do futuro em sua mente,
cuidadosamente memorizada e preservada, assim o
Arauto reconhecera os sinais quando ele os encontrar. Os
Arautos nascidos entre lobos quase sempre procuram
sinais do futuro na selva, trazendo avisos aos Garras
Vermelhas e poucos outros que permanecem nas seitas
dominadas por lobos. Arautos nascido entre humanos
procuram sinais entre a civilizacdo humana, procurando
uma maior compreensio das formas humanas de contar
profecias e o futuro para descobrir novas maneiras de
interpretar antigos avisos. Arautos impuros procuram
seus sinais na Umbra, buscando ineterruptamente por
pistas e perigo entre os reinos e caminhos do mundo
espiritual. Todos, entretanto, trazem adverténcias para as
seitas e caerns em torno do mundo, despertando-os para o
combate agora e sempre, quando necessdrio, lidando com
as viboras que teimam em ficar por perto.

Poucos Arautos Ragabash se apresentam como tal.
Eles preferem provocar com agdes sutis, manipulando os
membros da seita para no local certo e na hora certa
derrotar o problema. Theurges tendem em se focar nos
perigos de natureza espiritual, trazendo avisos de
poderosos Malditos, pragas de corrupcio espiritual e
outras complicacBes que precisam ser tratadas com mais
do que forga bruta. Arautos Philodox sdo mais temidos, ja
que eles frequentemente trazem adverténcias de
corrupgdo interna. Mais de um Garou corrompido pela
Wyrm (ou até pela Weaver) foi descoberto pelas a¢des de
um Arauto Meia-Lua. Arautos Galliards especializam-se
em curar aquelas seitas em perigo de cair em desespero.
Eles chegam e lembram aos Garou locais as
responsabilidades que Gaia confiou a eles e que seus
ancestrais estariam muito honrados com suas boas acdes.
Muitos nfo estio acima de envergonharem-se perante
uma seita perversa em acdo, dizendo que eles terdo de
confrontar os obstdculos sozinhos se eles precisarem.
Arautos Ahroun sio campedes ambulantes. Eles
aparecem para um caern cercado ou em perigo de ataque
imediato, animam os Garou locais e ajudam-nos a
derrotar as forgcas da escuriddo. Todos os Arautos sio
reconhecidos entre nossa tribo como renomados
guerreiros. Eles vio onde outros temem pisar e lutam
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contra os mais perigosos inimigos. Aqueles que vivem até
uma idade avancada sio algumas das criaturas mais
assustadoras e letais que vocé encontrar.

Lepaypyardos

Os Desalojados foram os primeiros a se formar pouco
depois de nosso exilio. E inevitdvel que quando um grupo
é expulso de uma terra que eles consideram seu lar, eles
irdo querer voltar. Force-os a viver ser um lar por
bastante tempo e eventualmente qualquer lar parecerd
bom para eles. Assim é o grupo dos Desalojados. Eles vém
procurando sem descanso por um local para que nossa
tribo esteja em casa. Eles ndo querem vagar. Se eles ndo
podem voltar para o Egito agora, eles querem qualquer
outro territério para servir como nossa terra natal até o
dia em que simplesmente possamos limpar Khem do
Culto a Sutekh. Isso seria facil de ver como uma causa
perdida, e os Desalojados como tolos amaldicoados, sdo
muito teimosos para saber quando parar. Mas os admiro
pela sua dedicacfio, ndo importa quao enganados estejam.

O problema ¢, nenhum deles pode realmente
concordar onde apenas deveria ser essa nova terra natal.
Eles tentaram estabelecer novas terras vdrias vezes nos
Gltimos mil anos. Tentativas de estabelecer-se entre as
Terras Puras e entre as antigas posses dos Bunyips foram
ambas falhas. A Segunda Guerra da Furia pds um fim na
primeira e os Uktena nos tiraram a chance da dltima.

Até recentemente, as energias do campo foram
largamente devotadas a trés dreas. Uma € a India — o
primeiro lugar que eles tentaram e, mesmo apesar dos
outros Garou nos olharem como forasteiros, os
Desalojados continuaram tentando. Asia Central foi um
grande sucesso. O cld nomade fez bem para os Parentes e
14 havia até lobos. Mais recentemente, uns poucos
aceitaram a idéia dos Estados Unidos, a terra dos espacos
amplos que abrem portas para o mundo corrupto, pode
ser nosso novo lar.

Mas fora essas dreas, o resto dos Desalojados parece
preparado para desistir. Alguns podem ver nada mais do
que uma histéria de fracassos. Poucos foram até o fim,
murmurando sobre como quando o Apocalipse viesse,
Gaia iria recompensi-los pela perseveranca e eles
mostrariam a todos, sim eles mostrariam. Mas agora tudo
mudou.

Com nosso novo tratado com as Feras da Africa, um
nimero de Desalojados comegou a chamar-nos clamando
que toda a Africa é nosso protetorado. Eles comecaram a
migrar para Africa e ofereceram qualquer suporte que eles
pudessem para os Peregrinos nativos e as Feras associadas.
Em outro lugar, um ndmero de Peregrinos europeus uniu-
se ao novo lider dos Senhores das Sombras com
esperangas que ele os ajudasse a retomar o Egito. E
finalmente, Enterra-os-Mortos comecou uma cruzada
contra os vampiros do Egito e do Oriente Médio. Muitos
Desalojados acreditam que eles tém uma chance real de
destruir o Culto de Sutekh e estio ansiosos para reclamar
sua terra natal.

Nao hd muitos lupinos em meio aos Desalojados.
Eles ndo compreendem essa obsessdo que macacos tém de
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uma parte da terra ser mais importante que outra. Para
eles, Khem ¢é importante porque Gaia nos confiou ela e
devemos protegé-la. Os poucos lupinos entre o campo
tendem a ser da Asia Central. Isso porque foi onde eles
nasceram e onde eles querem ficar. Poucos impuros sdo
Desalojados, também. Sendo forcados a agiientar a pior
parte da maldicio sem serem capazes de fugir de seus
fantasmas, eles normalmente ndo sio 4vidos em
encontrar um local para ficar tdo rdpido. Ndo, a maioria
dos Desalojados é hominidea. Eles pegam o forte
interesse na histéria e cultura de onde seu povo decidiu
morar, adotando seus esforcos e dificuldades como suas
proprias.

Os  Desalojados Ragabash  preferem  passar
despercebidos entre a cultura que eles resolveram chamar
de deles. Eles observam e aprendem, freqiientemente
trabalhando silenciosos em um esfor¢o para direcionar a
cultura humana para os ideais de Gaia. O interesse
principal dos Desalojados Theurges é sintonizar-se com
os espiritos locais. Eles estudam religides locais e
supersticdes, aprendem tanto quanto podem sobre a
hierarquia espiritual local e condi¢des da Penumbra.
Philodox focam em aprender leis e tabus sobre a cultura,
tentam manter algumas medidas da lei e justica entre as
comunidades humanas. Galliards devotam tanto tempo
aprendendo a histéria cultural, sabedoria e cultura
quanto o fazem com as dos Garou, trabalham igualmente
duro para manterem-se vivos a face das dificuldades.
Desalojados Ahroun transformam-se em defensores de
seus novos Parentes, protegendo-os das bestas da Wyrm e
de outras complicagdes.

Eu desejo aos Desalojados o melhor. Se qualquer
uma de suas correntes for bem sucedida, serd um grande
conforto para o resto da nossa tribo e para toda a Nacéo
Garou também. E caso falharem? Bem, falharam antes,
ainda assim sobrevivemos e a luta continua.

Caminhantzs

Ah, sim. Eles. Poucos gostam dos Caminhantes. Eu
ndo. Apesar de suspeitar que minhas razdes sejam um
pouco diferentes daquela da maioria das pessoas.
Pergunte a maioria dos Garou e eles lhe dirdo como os
Caminhantes s3o um grupo de mercendrios que ndo tém
lealdade para com Gaia, pdem lucro ante a
responsabilidade, trocariam suas mdes por um maco de
cigarros, roubariam doces de criancas, vocé sabe. Muitos
desses nunca encontraram um Caminhante. Eu, eu
encontrei muitos. E eu os odeio porque a maioria é um
tipo de ordindrios, cretinos convencidos, eu espancaria
um assim que visse. Mesmo assim, eles tém suas
utilidades.

Os Caminhantes sio mercendrios, sim. Mas eles sdo
leais & Gaia, a tribo e 2 Nagio Garou. O que vocé deve
ter entendido é que as atitudes deles sdo mais uma peca
da maldiciio e seus efeitos sobre nés. Por causa de nos
mudarmos tanto, significa que nfo temos muitas formas
de estrutura e suporte. Ndo nos divertimos nos esforcos
de manter numerosos caerns e grandes quantidades de
Parentes ou sermos capazes de descansar e nos
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estabelecermos em um local. Entdo, em algum ponto no
Gltimo milénio ou mais — ninguém sabe quando
comecou — uns poucos Peregrinos decidiram, “ei, vocés
tém todas essas coisas e nés ndo, mas podemos ir a lugares
e fazer coisas que vocés nio podem entdo vamos fazer
negd6cio”. Assim comecaram os Caminhantes.

Uma grande parte dos Garou acha que os
Caminhantes trabalham por dinheiro. Muitos desses
Garou nio pararam para pensar como humanos. Com
certeza, dinheiro é uma ferramenta itil quando tem que
se estar entre humanos. Mas isso ndo faz de vocé um
idiota fora da floresta, dos debates ou na Umbra. Sim,
Caminhantes fazem trabalhos por dinheiro. Eles também
o fazem por favores politicos em debates, pelo direito de
estar em um caern, por instru¢do em Dons e rituais, por
amuletos e algumas vezes até mesmo fetiches, e por
qualquer outra forma de chiminage que sirva entre nosso
povo. Cada Caminhante é um habilidoso negociador que
raramente, se nunca, se intimidou por um empregador
potencial.

Caminhantes hominideos sio os que mais aceitam
dinheiro em troca do trabalho, mas eles aceitam outras
formas de chiminage como pagamento também. Os
impuros aceitam em troca de favores politicos e direito de
permanecer em um caern. Lupinos Caminhantes
preferem chiminage ndo material, como Dons e rituais.
Nio importa que forma de pagamento o Caminhante
aceite, uma vez que ele aceitou o trabalho, ele fard tudo
em seu poder para completd-lo ou morrer4 tentando. Um
Caminhante que ndo pode completar sua tarefa nio
merece seu prémio.

Caminhantes ~ Ragabash  sdo  normalmente
contratados como ladrdes, espides ou assassinos. Seus
talentos em furtividade e ldbia fazem deles naturais
conciliadores. Theurges tipicamente sio contratados
como especialistas espirituais e consultores. Eles lidam
com os problemas dos espiritos, encontram itens perdidos
na Umbra e invocam fantasmas que possuem a
informacdo que o cliente deseja. Caminhantes Philodox
trabalham como investigadores contratados. Se vocé
precisa de algo investigado ou alguém a ser encontrado,
ele é o cara. Galliards de acordo com a maioria dos
estereStipos do campo trabalham como mensageiros e
emissdrios garantidos. Muitos trabalham também como
camaradas para todas as trocas ou como malditos que
convencem pessoas a mudar suas fidelidades,
manipulando-os a fazer o que o cliente quer ou apenas
redirecionando alguém para fora de um fim profundo.
Ahroun agem como muisculos contratados. Se vocé
precisa de um guarda-costas, um capanga ou apenas
alguém que arrancard fora a cabeca de outrem e a usar
como bola de futebol, ndo procure mais.

Nzo importa o que os outros pensam deles, os
Caminhantes participam de uma importante parte de
nossa tribo. Eles sdo aqueles que se sobressaem em
conseguir suporte das outras tribos nos debates, coletando
favores e aprendendo sobre toda a roupa suja dos outros.
Eles podem ser bastardos, mas eles s3o 0s nossos cretinos.
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Eppardar da Novte

O édio de nossa tribo pelos mortos-vivos é lendario.
Mas para alguns de nds, esse 6dio se transformou no
verdadeiro foco de nossas existéncias. Esses Peregrinos
sdo aqueles que se transformaram nos Espadas da Noite.
Os Espadas da Noite comecaram nos dias do Egito antigo.
Eles eram os lideres em nossa guerra contra o Culto de
Sutekh. Naquela época, eles se chamavam de Adagas de
Nut, depois os Egipcios deram o nome ao Incarna do Céu
Noturno. Mesmo depois que fomos expulsos de Khem,
eles mantiveram-se lutando. Por séculos, eles vagariam
pelo mundo, matando vampiros aonde eles iam. Em
qualquer momento que eles chegavam a uma regido, a
guerra entre os Garou e 0s mortos-vivos certamente
seguiria. Agora, vocé pode perguntar, “o que estd errado
nisso?” Bem, aparentemente as outras tribos ficam
irritadas em serem forgadas a atuar contra os sanguessugas
no meio deles. Entdo finalmente as outras tribos forcaram
nossos Ancides a fazer os Adagas de Nut se separarem. E
esta foi a Gltima vez que viram eles.

Até agora. Mais ou menos na ultima década, houve
um notdvel aumento de atividades vampiricas por ai. Os
Arautos até comegaram a nos avisar que se nds nio
fizéssemos algo logo, poderia ser tarde demais. Entdo os
Ancides de nossa tribo decidiram que era tempo de
recomegar a travar guerra contra os vampiros outra vez. E
logo depois que isso foi decidido, Peregrinos que tinham
secretamente perseguido os mortos-vivos por toda a sua
vida comegaram a rastejar atrds do trabalho duro.
Descobriu-se que os Adagas de Nut ndo se separaram.
Eles apenas ficaram abaixo da superficie e se tornaram
sociedade secreta. Agora eles estio abertos
novamente. Eles se chamam de Espadas da Noite e eles
querem matar cada sanguessuga que encontrarem.

Racga significa pouco entre eles, todos odeiam os
mortos-vivos igualmente. Os Ragabash seguem os
vampiros pelas cidades, lentamente, mas certos de acabar
com as fontes de poder, influéncia e comida dessas bestas.
Theurges conseguem aliados tanto entre o mundo
espiritual quanto entre os fantasmas que foram mortos
pelas presas de um morto-vivo. Philodox cortam direto as
teias de mentiras sem fim e redes de informacdes
dilatadas pelos mortos-vivos. Galliards encontram aliados
entre as outras tribos e levantam exércitos de Garou para
lutar contra cidades inteiras de vampiros. Ahroun
encaram os campedes do Culto de Sutekh em batalha,
cavando suas escamas de pele morta com klaives e
repartindo seus corpos, membro a membro com garras e
presas. Eles até treinam seus Parentes para ajudi-los,
ensinando-os como serem espides, assassinos e cagadores.

S ocsedader Socresas

As sociedades realmente secretas me enlouquecem.
Tudo sobre eles vai contra a completa razdo pela qual
escrevo essas anotacdes. Esses caras ndo dizem nada a
ninguém. Nem mesmo admitem que existem. O que sei
sobre esses grupos s3o apenas rumores e suposi¢des de
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meia informagfo. Aceite isso como um grio de sal.

Comedorer 9o Morfor

Comecando com o pior de todos. Toda tribo tem
seus embaragos. Alguns s3o piores que outros. Acho que
os Roedores de Ossos, com seus canibais hibridos, sdo os
Gnicos que podem chegar perto de ter um grupo de
ovelhas negras tdo ruins quanto nds. Supostamente, 0s
Comedores de Mortos foram uma vez membros dos

Observadores. Em algum momento, um Observador
pensou que poderia comer o cérebro de um corpo e
aprender tudo que ele sabia enquanto estava vivo. De
inicio, soou como uma grande coisa. Realmente
pavoroso, mas util. Agora nés ndo tinhamos como perder
o que um ancido sabia quando ele morresse. Mas
gradualmente outros Observadores descobriram que o
ritual usado carregava a mdcula da Wyrm. Aqueles que
usavam isso comecaram a ficar lentamente loucos e a
cheirar 2  Wyrm. Alguns desenvolveram uma
dependéncia de cérebros frescos, aceitando até matar
qualquer humano que eles pudessem para conseguir isso.

O ritual ja era controverso, com muitos Philodox e até
Ragabash questionando até onde ele violava ou ndo a
Litania. Agora que as pessoas que usaram disso mantém-
se observando pessoas espertas como se eles fossem matar
um cordeiro, os ancides da tribo concordaram que o ritual
estava maculado pela Wyrm e deveria nfo ser mais
realizado, nunca.

Infelizmente, alguns foram muito longe para parar.
Pior, eles foram tdo longe que eles nio puderam fingir
serem normais. Entdo o grupo ficou escondido e existiu
como um culto secreto. O que eles estiveram fazendo,
além de comer as mentes das pessoas, ndo se sabe ao
certo. Mas direi isso. Cada vez mais, quando um de
nossos ancides morre, outro Peregrino é pego mexendo
no corpo antes que possamos convocar a ninhada do
Escaravelho. Quando isso ocorre, todos sabem que os
Comedores de Mortos estdo por ai. Depois que Vik
morreu, s6 sai de perto do corpo dele depois que os
escaravelhos terminaram. N&o permitiria que o corpo do
meu mentor fosse profanado por um louco maculado pela
Wyrm. Nfo deixarei sua memodria ser manchada por
algum bastardo que n@o se importou em aprender sua
sabedoria enquanto ele estava vivo.

A Usrdade: Comedorar 7o Morfor

As lendas sobre os Comedores de Mortos sdo
verdadeiras. O Ritual da Sabedoria Dormente,
proibido para o resto da tribo (e, por extensdo, a todos
os Garou) é manchado pela Wyrm. Uma vez que ele
realize o ritual mais vezes do que seu nivel de Gnose
permanente, o Peregrino se torna um servo de Foebok,
o Instinto da Wyrm do Medo. Recentemente, os
Comedores de Mortos descobriram um ritual variado
que os permite recuperar temporariamente Gnose por
comer cérebros de criaturas sobrenaturais ou de
humanos especialmente determinados (personagem

47



|

com uma For¢a de Vontade de 7 ou mais), e a maioria
do culto usou desse conhecimento para secretamente
retornar ao Egito. Apesar dos planos deles serem de ter
vantagem desse método temporério de dar a volta da
maldi¢do e procurar por uma solu¢fio permanente para
o Egito, eles rapidamente degeneram-se em pouco
mais do que um assassino fandtico do culto. Sua
presenca no Egito ainda tem que ser descoberta (salvo
pelos Roedores de Ossos Antropéfagos a quem eles se
aliaram), mas é apenas questdo de tempo para isso ser
descoberto. Quando o outro grupo de Garou egipcios
descobrir os monstros que andam entre eles, uma
guerra civil serd inevitavel.

Para saber mais sobre os Comedores de Mortos e

suas atividades no Egito, leia Rage Across Egypt.

Broparsa Amarga

Apesar dos Comedores de Mortos serem repulsivos,
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realmente
assustadores. Tudo o que sei é que eles aterrorizam e
matam pessoas. Pessoas, bruxos, vampiros, até mesmo

os membros Bruxaria Amarga sdo

z

outro Garou. O porqué nio é muito conhecido. Ouvi
falar de apenas um caso reportado onde eles mataram
outros Garou, foi uma Firia Negra que aparentemente
ficou louca e foi pega torturando jovens garotos até a
morte. Muitas de suas vitimas parecem ser pessoas que
deixaram vdrios corpos em seu caminho.

Quando a Bruxaria Amarga nio mata, amaldicoa.
Vocé pode normalmente reconhecer uma maldi¢io de
um membro da Bruxaria Amarga por ser dolorosa e
poética.  Mentirosos ficam mudos.  Brutamontes
encontram a si mesmo tdo fracos quanto um filhote
recém-nascido.  Assassinos sdo perseguidos pelos
fantasmas de suas vitimas. Ao menos isto foi o que eu
ouvi. E no méximo informacio de segunda ou terceira
mio. Estou com medo que isso possa acontecer comigo se
eu chegar muito perto da verdade.

A Verdade: Broarsa Amarga

Em uma tribo que lida interminavelmente com
fantasmas, é inevitdvel que alguns se devotem a fazer
vinganga pelos mortos. Os tracos dos membros da
Bruxaria Amarga apontam sua origem para os dias do
Antigo Egito. L4, eles existiram como um seguimento
pequeno devotado ao servico de Am-mat, o espirito que
incorpora a justa vinganca de Gaia e a ultima punicio
que se espera dos culpados na pés-morte. Apds serem
expulsos do Egito, esses Peregrinos descobriram que tais
punicBes nio eram garantidas para os mortos de outras
terras. Entdo eles optaram por resolver esse problema.
Hoje, os membros da Bruxaria Amarga devotam suas
vidas para a vinganca dos mortos e punicio dos
culpados, tudo com a esperanga que ao fazer isso eles
ajudem a restaurar algum aspecto do equilibrio no
universo.

Ninguém pergunta se vocé quer ser um membro da
Bruxaria Amarga. Se um membro do campo acredita
que outro Peregrino tem o potencial para se tornar um
membro da Bruxaria Amarga, ele observard o recruta
potencial por pelo menos um ano. Depois desse tempo,
o candidato, se adequado, é aproximado e os dois
Peregrinos viajardo juntos por um curto tempo,
permitindo ao alistador confirmar suas opinides iniciais.
Se ele continuar acreditando que o candidato possui a
mistura apropriada de fdria e desejo por ver justica feita
a todo custo, ele o convidard para juntar-se ao campo.
Iniciacio dentro do campo é bastante simples. O
candidato e seu padrinho viajam até o Reino da
Atrocidade. L4 o candidato precisa testemunhar os atos
intermindveis de brutalidade até qualquer sentido de
amor e piedade de Gaia que ele possua esteja
completamente exaustado (até que ele esteja
temporariamente sem Gnose). Quando apenas raiva e
Fiaria permanecer, ele é forcado dentro de uma dos
incontdveis psicodramas do Reino onde ele se

transforma na vitima. As leis do Reino impedem-no de
ser capaz de lutar, mostrando-o como € ser uma vitima
indefesa. Apds sua “morte”, ele é tirado do Reino e é
perguntado se deseja a oportunidade de vingar aqueles
que nio podem mais fazé-lo. Se ele aceitar, o par ird
comegar sua primeira cacada, procurando alguém que
mereca ser punido.

A maioria do pequeno grupo da Bruxaria Amarga é
englobada por hominideos. Eles procuram o espirito do
morto vingativo e oferecem a ele uma chance para
conclusio. Os alvos de sua célera sio mais
freqiientemente aqueles que estio acima das leis
humanas. Vampiros, bruxos, o Povo Belo e servos da
Wyrm sdo seus alvos mais comuns, mas alguns vdo mais
longe matando Garou que mataram inocentes. Aqueles
que ndo sdo hominideos sdo quase geralmente impuros.
Apesar de que eles também punirfo aqueles que erraram
com humanos, eles sio conhecidos por procurar os
Garou que pecaram gerando impuros e depois maté-los.
Os poucos lupinos que estdo entre a Bruxaria Amarga
punem mais aqueles que agrediram Gaia e a natureza. A
tnica coisa que os diferencia dos Garras Vermelhas é o
conhecimento de que seus companheiros de campo irdo
puni-los se eles matarem humanos inocentes.

Os Ragabash preferem destruir vagarosamente a
vida de seus alvos, deixando-os sentir o mesmo
desamparo que suas vitimas sentiram. Theurges sdo os
maiores mestres em amaldicoar do campo, habilidosos
em diversos Dons e rituais que os permitem punir
qualquer um que eles achem merecedor. Os Philodox se
reduzem a regra de augdrio como juizes,
investigando  atrocidades e levando  punicGes
“apropriadas”. Galliards preferem seguir seus alvos,
lembrando-os sempre do sangue que carregam em suas
mios antes de dar a justica final. Ahroun preferem uma
aproximac3o justa e brutal.

seu
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Foamilba ¢ Parentarco

Entdo existe nossos Parentes. Eles vém do mesmo
grupo étnico e subculturas que nés. Arabes, africanos e
Rroma. Brigdes, pacifistas e vaqueiros. Lobos da Etiépia,
Asia e América do Norte. Diferente de nds, nossos
Parentes ndo precisam viver viajando a ndo ser que
queiram. E mesmo assim, aqueles que nasceram dentro de
uma cultura tradicionalmente némade como os beduinos
continuam a ter toda a estrutura cultural para apoié-los.
O tipo de status na comunidade que nunca poderemos
realmente desenvolver. Mesmo que um de nds tente
continuar com uma sociedade humana, continuaremos
aparte dela. Nossos Parentes nos ddo suporte. Um lugar
para ficar pela noite, uma comida quente ou até mesmo
dinheiro. Muitos de nés sdo piores que os Garras
Vermelhas para vadiar quando o assunto sdo nossos
Parentes. Nossos Parentes que tém conhecimento que o
sdo, normalmente deixam pequenos simbolos envolta de
suas propriedades. Perto de uma gravacio para um
santudrio, pintados em paredes, tendas adornadas ou
esculpidos em arvores ou pedras. Isso nos permite saber
que podemos descansar ali por alguns dias. Muitos de nés
conseguem saber quais Parentes que vivem ao longo dos
circuitos que tracamos. E o modo mais comum de
encontrarmos parceiros. Nossas relagdes sio uma espécie
de pares de monégamos e sexo casual.

Nossos Parentes, gragas a Gaia, nfo sdo afetados pela
nossa maldi¢do. Ao menos da maneira que nds somos.
Cruzamos com fantasmas dentro ou fora da Umbra.
Parentes nio entram na Umbra, entdo eles nio tém a
oportunidade de enfrentar caroneiros. Entretanto, muitos
deles tém a Visdo. Talvez seja um efeito colateral da
maldicdo. Talvez seja uma bencio da Coruja. Ou talvez
seja apenas o resultado de andar em nosso meio. Mas
muitos deles estdo abertos ao mundo espiritual. Uns
poucos se transformam em xamis ou algo equivalente em
suas culturas. Muitos terminam como médiuns, pessoas
que podem ver e se comunicar com os mortos. E eu digo
que realmente podem, nfo sdo esses artistas fajutos que
tem na tv. Alguns deles vivem como atuais
parapsicélogos e investigadores psiquicos. Muitos
também tentam ignorar isso ou lidar com os mortos como
se fosse um passatempo. E outra coisa que os fazem tteis a
nés. Muitos dos fantasmas que encontramos querem algo
e, tendo outra pessoa a nossa volta que também
experimenta lidar com os mortos, pode ser um consolo.

O Myndo Qye Uivemoy

Entdo agora vocé sabe sobre nés. Mas ainda resta o
mundo a nossa volta. Ninguém vive no vicuo. O que
fazemos interage com as coisas a nossa volta e essas coisas
impactam conosco. Um intermindvel ciclo de causa e
efeito, acdo e reacdo.

O Myndo Fo Eppirito

Somos criaturas de tanto espirito quanto carne e o
mundo espiritual é parte vital para nossa existéncia.

Capitufo Dois: A Estrada EVida

Muito de como vemos o mundo espiritual é tirado das
mesmas verdades primordiais que as outras tribos e até as
Feras compreendem. Mas como todo mundo, os
incontdveis séculos nos fez filtrar aquelas verdades por
aquelas lentes culturais de pessoas que chamamos de
Parentes. Muito disso é resultado do Garou hominideo
trazendo suas pré-concepg¢des de pré-Mudanca com eles e
influenciando as crencas da tribo. No somos diferentes.

Nossa lente de escolha é o Egito. Sua cultura ancia
nos influenciou e continua a nos influenciar. Agora, ¢é
claro que os egipcios tém vdrias coisas erradas. Os
macacos sempre tém. Suas crengas sdio apenas
compreenstes incompletas ou erradas das verdades
espirituais que conhecemos como fatos. O que
conhecemos como espiritos e Incarnae, eles pensam ser
deuses. O que sabemos ser rituais e ritos para lidar com
esses espiritos, eles chamam de mdgica. Humanos nio
tém a mesma conexdo com o mundo espiritual como
temos, entdo a compreensio deles do mundo e de seu
universo serd sempre incompleta. Eu acho que é por isso
que tantos deles perdem seus sentidos de espiritualidade.
N3o h4 plano do mal trabalhando. Eles constantemente
ficam cansados de procurar por algo que eles nio tém
certeza se existe. Se eles tivessem e perdessem,
comegariam a se convencer que haviam imaginado
aquilo. Mas nfio temos esse problema. Ndo sé sabemos
que mais do que o mundo material existe. Vivemos
dentro dele. Todos os dias.

Mante a Trade

Um dos termos que herdamos dos egipcios é Ma'at.
Ma'at é um conceito, significa a natural e harmoniosa
ordem do universo. Quando vocé tem Ma'at, tudo
trabalha da maneira que é suposta e todos estdo felizes.
Para nds, Ma'at é o universo na maneira que estava
quando Gaia o criou e o status para qual esperamos que o
mundo retorne. O bdsico fundamental da Ma'at é a
Triade. Quando a Triade trabalha da forma que deveria,
vocé tem Ma'at. Harmonia Césmica. Mas se a Triade
estd irregular, entdo a Ma'at é perdida e as coisas perdem
o controle. E a Triade tém permanecido irregular por um
longo maldito tempo.

Ptah era o antigo deus egipcio da criatividade e arte.
Para ndés, ele é o simbolo da Wyld como ela deveria ser,
uma forca da criagcdo, inspiracio e mudanca. Novas
idéias. Nova vida. Nova energia. Sem essas novas coisas
para repor as velhas, o morto e cansado, o mundo
eventualmente se transforma numa terra infértil e vazio.
Mas quando a Ma'at foi perdida, a Wyld se transformou
numa for¢a de caos irrefredvel. Criatividade e inspira¢do
manchadas pela loucura. A Wyld faz tanto dano quanto
bem. Quando — se — Ma'at for restaurada, a Wyld ird
novamente se tornar como Ptah. A abstracio de puro
pensamento, ilimitado pelos limites do problema,
providenciando a criatividade e inspiragdo que podem ser
tecidas em novos e dinAmicos objetos e idéias.

Djehuty — ou Thoth como os gregos o chamavam
— era o deus egipcio da ciéncia e da matemadtica. Ele é
nosso simbolo da Weaver. Matemdtica e ciéncia sdo as
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maneiras de olhar o mundo. Elas ddo ordem e estrutura as
coisas. Sobre Ma'at, a Weaver providencia a ordem e
estrutura o universo. A reserva primordial de idéias e
energias criativas é dada direcio e foco, tornando
possivel o tedrico. Mas sem Ma'at, a Weaver se
transforma numa forga estdtica. O dogma fecha as coisas
dentro de uma forma singular e, brutalmente, sela
qualquer coisa que possa questionar ou afrontar o status
quo. Se pudermos trazer Ma'at de volta, a Weaver ird se
tornar Djehuty novamente. Ordem e estrutura que
compreendem que a curta permanéncia de tais coisas
permite a existéncia da ordem do universo a longo prazo.
Aquilo que existe deve eventualmente dar seu lugar ao
novo. Esta ¢ a ultima Ordem. Isto é Ma'at.

Apep — também conhecido como Apophis, outra
vez gracas aos gregos — foi a serpente primordial do mito
egipcio, que desejava transformar o universo no caos
primordial que existiu no surgimento do tempo. Esta é
nossa visdo da Wyrm. A serpente que arranca o velho,
transformando-o na energia primordial de onde veio.
Quando Ma'at foi perdido, a Wyrm enlouqueceu. O que
uma vez foi uma forga da balanca, retirando o velho para
o novo ter lugar, se tornou a for¢a da corrupc¢do. Melhor
que retirar as coisas para futuro crescimento, a Wyrm
envenena e corrompe tudo o que toca. Atos de
criatividade sdo misturados em imita¢des de pesadelos.
Estruturas ordenadas sio pervertidas, mudando seus
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propésitos para pior. Ma'at precisa ser restaurada, dessa
forma a Wyrm pode novamente pegar seu lugar na ordem
natural, agindo como uma for¢a para mudanca ainda que
de destruicio sem mente.

Se pudermos trazer a harmonia a Triade, o universo
irA novamente ser da maneira que Gaia pretendia.
Novamente haverd Ma'at.

A Corvya e Sa Nwhada

Grande Coruja € nosso pai, assim como Gaia € nossa
mie. Ele é nosso patrono e nosso guia. Em troca, nés o
honramos e servimos, procurando sabedorias escondidas
na escuriddo e esquinas escondidas de ambos os mundos,
material e a Umbra. Coruja nfo € brigdo ou um protetor.
Ele observa, quietamente observando o que outros
perdem e obtendo sabedoria. Ele é um exemplo para
todos nds, ensinando-nos como prestar atencdo para o
que acontece a nossa volta. Coruja também nos ensina os
segredos da Umbra Negra, do Mundo Inferior onde
apenas Coruja desafia voar. E Coruja é o cagador
silencioso na escuridio. E dele que aprendemos como
atacar e matar nossos inimigos sem que eles percebam
que estivemos l4.

Pelo que a lenda diz, a Coruja se transformou no
patrono de nossa tribo quando o primeiro Garou ousou
viajar até a Umbra Negra. Coruja concordou servir como
guia do Garou, mostrando os caminhos profundos




secretos no Mundo Inferior e trazendo-o de volta
também. Mesmo depois da horripilante jornada, este
Garou — o primeiro Peregrino — iria procurar pela
Coruja por sua sabedoria e por sua companhia. Mais
tarde, as criancas daquele Garou e filhotes iriam também
aprender da sabedoria da Coruja e o seguiriam dentro do
Mundo Inferior. Suas criangas, e as criancas de suas
criangas, fariam o mesmo. Dessa maneira, Coruja adotou
todos eles como suas criangas, e eles se transformaram
numa tribo. Nés.

A Coruja continua a nos abengoar com sua
sabedoria. Como disse uma dizia de vezes, ndo podemos
contatar nossos espiritos ancestrais. Outros Garou podem
e ndo apenas para conseguir sabedoria e poder, mas
também aprender Dons com eles. Nés podemos aprender
esses Dons dos espiritos ancestrais de outras tribos, mas
eles sempre pedem grandes favores a nds, mais do que
para os membros de suas préprias tribos. Felizmente, a
Coruja também ensina os mesmos Dons para membros de
sua prépria ninhada e eles ensinaram para nés. Podemos
ndo ser capazes de aprender de nossos ancestrais, mas
gracas a Grande Coruja, podemos aprender muito de sua
sabedoria dos espiritos-coruja.

Cr Eppirifor e Kbem

Mesmo tendo sido expulsos do Egito, fizemos muitos
aliados nos dias antigos e muitos deles ainda continuam a
nos ajudar. A Esfinge, é claro, tem sido uma grande
amiga de nossa tribo. Ela nos honra com sabedorias e
mistérios, nos ensinando uma nova maneira de resolver
nossos problemas. O Falco tem estado ao nosso lado por
um longo tempo também. No Egito, ele se transformou
no simbolo de Hérus, filho de Osiris e era um grande
inimigo de Sutekh. O Falcdo continua a nos abengoar na
nossa luta contra os mortos-vivos. O Escaravelho
incorpora nobreza e imortalidade, seu grande presente é:
paciéncia e tenacidade. O Crocodilo era o grande e
terrivel guardiio do Nilo. Ele nos presenteia com sua
forca e sua paciéncia, nos ajudou a trazer paz renovada
entre nés e suas criancas favoritas. O Ibis era o sagrado
péssaro de Djehuty e simboliza a Weaver, como esta era e
podera ser novamente quando Ma'at for restaurada. Ele
garante-nos sua sabedoria e sua grande memoéria. A
Cobra é um poderoso e mortal espirito em servico de
Gaia e um simbolo das terras antigas de Khem. A Cobra
¢ furiosa como sua imagem, suas criancas foram
corrompidas pelo culto de Sutekh, entdo ela nos ajuda,
assim poder4 ter sua vinganca.

Eppirifor 7o Exfo

Nos séculos desde que a maldicio fora jogada,
encontramos novos aliados. Espiritos que entendem a
idéia de pessoas forcadas a vagar sem fim. Meros é o
Incarna Planetdrio de Plutdo. Ele é conhecido como O
Viajante e O Sem Lar. Meros entende os caminhos dos
nomades e nos vigia, nos ajudando qualquer que seja o
destino que procuramos. Os espiritos dos Quatro Ventos
sio também conhecidos por nds, desde que fomos
espalhados por eles durante tanto tempo. Aqueles de nés

Capitufo Dois: A Estrada EVida

que seguiram os caminhos dos marinheiros, encontraram
amigos em espiritos como Tubardo e o Holandés Voador.
Durante os dias do QOeste Selvagem, nés fizemos amigos
com os espiritos das Grandes Planicies, e mesmo hoje,
Bifalo, Tempestade e Passaro Trovdo, sdo grandes e
poderosos aliados.

E entdo, existe o Sonho Americano. A América é a
terra de imigrantes. Onde aqueles forcados a fugir de
outras terras encontram um novo lar e se permite
recomecar. Ao menos esta é a idéia mitica. Mas no
mundo dos espiritos, este mito tem poder real. Muitos
Desalojados americanos seguem o Sonho Americano.
Isso lhes d4 esperanca que a América possa ser também
nossa terra. Os Roedores de Ossos seguem o espirito
também, mas a idéia do Sonho Americano é diferente da
nossa. Veja, para eles, é um sonho de liberdade e
igualdade, onde o imigrante que nio tinha nada mais que
a roupa do corpo poderia fazer sucesso, tanto ele como
suas criangas. Para nés, o Sonho Americano é um sonho
de liberdade, espacos amplos e rodovias sem fim para
viajar. Esta é a América dos vaqueiros e dos caras do
Blues. Esta é a terra de Tom Joad e Jack Kerouac. Onde
todos podem ir e vir, dirigir ou voar de um ponto do
continente a outro e ninguém pode dizer a ele que ele
nio pode. Este é 0 nosso Sonho Americano.

afos Crefinos

Outro espirito que é importante para nés, mas de
diferentes maneiras, é o Rato. Veja, o Rato nio gosta
muito de nés. Ou, mais ao ponto, ndo gosta da Coruja.
Parte disso é que os ratos e as corujas sdo inimigos
naturais. Rato também nio gosta do fato dos espiritos dos
camundongos e roedores que as corujas comem se
tornarem parte da ninhada da Coruja nio dele. Os Garou
que seguem o Rato ndo podem machucar as criangas do
Rato também, entdo muitos deles ficam ofendidos
quando deixamos um camundongo ou outro aperitivo
para as criangas da Coruja. Entdo, nos ofendemos uns aos
outros. Nada sério. Mais como briga de bar que uma
guerra. Pessoas terminam com mordidas e machucados ou
uma ocasional apunhalada. Talvez alguns nervos
estourados. Como eu disse, nada sério. E a maneira que
deveria ser, realmente. A regra da Coruja é cacar
roedores. A regra do Rato € lutar feito bastardo contra
qualquer coisa que o toque. Isso é Ma'at. Mas nio
importa o quanto eles ndo gostem um do outro, ambos
s80 leais a Gaia e irdo aliar-se contra outros problemas. O
mesmo com aqueles de nés que seguem os dois espiritos.
Eu contra meu irmfo, eu e meu irmio contra nNosso
primo, e toda nossa familia contra todos os outros.

Na Umbra

A Umbra ¢ tanto nossa casa quanto qualquer lugar
no mundo material. Seguimos os caminhos de Luna
através do mundo espiritual como nés seguiriamos uma
rodovia suja ou uma trilha de um cervo pela selva.
Existem poucos Reinos nos quais os Peregrinos ainda nio
pisaram. Mas alguns s3o mais importantes que outros.

Lidamos muito com a morte. Fantasmas nos
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incomodam constantemente e Coruja nos encoraja a
procurar sabedoria na escuriddo que outros podem recear.
O Reino da Atrocidade é um local de morte em seu pior.
Nés vemos como desamparados sdo sacrificados e
vagarosamente transformados em nada. Estes sdo os tipos
de mortes horrendas que produzem, mais do que justo, os
mortos inquietos. Fazemos bem em entender o Reino da
Atrocidade, isso nos d4 uma maior compreensio dos
espiritos que sdo parte de nossa turbulenta heranca tribal.

Mais importante que aquele matadouro, no entanto,
sdo as Terras Natais Tribais. Aonde os espiritos dos
her6is Garou vdo quando morrem. Infelizmente — e
como eu disse de novo e outra vez — nds estamos sem
contato com nossos ancestrais. Isso inclui nossa Terra
Natal Tribal. Ah, est4 14 fora em algum lugar, na Umbra.
Mas ndo podemos chegar nela. Nio sem um enorme
esforco. Alguns poucos Peregrinos tiveram a honra de
encontrar o lugar. Se os rumores estdo certos, aqueles que
atualmente encontram nossa Terra Natal também
encontram uma forma de burlar parte da maldicio e sio
novamente capazes de chamar pelo poder de nossos
ancestrais. Ndo sei se é verdade. Se for, ndo encontrei
ninguém que tivesse feito.

Ah, outro lugar importante para nés. O Reino
Etéreo. Agora, vocé pode perguntar, qual interesse teria
os Peregrinos Silenciosos no reino do céu e estrelas. Bem,
como os viajantes, ndmades e errantes encontram seu
caminho? Eles seguem as estrelas. Ndo somos tdo
obsessivos como os Portadores da Luz Interior, mas nds
temos nossa parte como observadores do céu e
astronomos também. Sobre isso, nés nunca nos lancamos
mesmo longe de coisas como astrologia e tentar
encontrar agouros no céu a noite. Entdo muitos de nds
viajam para os Reinos Etéreos na procura do mesmo
conhecimento e sabedoria que procuramos em todos os
lugares.

Zurcida ar T ervar doy Mortor

E existe a Umbra Negra. Como Garou, nds somos
criaturas da vida. Vivemos de formas que os humanos ou
até mesmo os lobos nunca conseguirio compreender.
Cada fibra do nosso ser queima com o poder de Gaia.
Com o amor e firia Dela. E por isso que tdo poucos
Garou se aventuram na Umbra Negra. E um lugar de
morte, ndo de vida. Isso pode parecer tolo e banal, mas
significa O Mundo Inferior ¢ local
completamente vazio de vida. E um ambiente alienigena,
muito mais perturbador do que vocé poderia imaginar.
Claro, h4 incontaveis reinos na Umbra dos Vivos ou
mesmo na Umbra Profunda onde seus sentidos podem ser
virados completamente do avesso e ao contrario
novamente. Mas estes reinos ainda estdo vivos, ainda que
de uma forma inconcebivel para as nossas mentes. A
estranheza destes reinos é no nivel intelectual. Eles
podem parecer estranhos porque as leis criadas pela
Weaver e com as quais estamos tdo acostumados
comecam a falhar, confundindo a parte de nossos
cérebros orientada pela Weaver.

muito. um
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Mas a Umbra Negra ¢ diferente. E distorcida para
nds, mas ndo porque confunda a nossa parte da Weaver.
Nzo, a Umbra Negra tem suas regras e leis e elas
permanecem basicamente as mesmas. Como eu disse, a
Umbra Negra estd morta. Somos criaturas da vida e como
tal estamos ligados a0 murmdrio e ao pulso da vida que
nos circunda. Os animais e os pdssaros. As plantas e os
insetos. Mesmo os ventos e a terra sob nossos pés. Nossa,
mesmo os Andarilhos do Asfalto e os Roedores de Ossos
estdo sintonizados ao estranho pulsar das cidades. Mas
quando vocé entra na Umbra Negra, este pulso fenece.
Ele emudece. Distante. Quanto mais profundo vocé
estiver na Umbra Negra, menos vocé o sente. Até que
finalmente vocé percebe que ele se foi. Nada de cheiros
ou sons carregados pelo vento. Nenhuma vibragio sob os
seus pés. Nada de vida. Este é o motivo pelo qual os
outros Garou temem a Umbra Negra e se sentem
desconfortdveis com a nossa busca de sabedoria nestas
terras escuras e mortas.

A Umbra Negra é um lugar perigoso. Os mortos
inquietos que assombram os vivos — e a nés — sdo
apenas a ponta do iceberg. Fantasmas sio como baratas.
Para cada um que vocé vé, existe pelo menos uma dizia
que vocé ndo vé. Todos estes fantasmas nfo se unem sem
que haja alguém tentando estar no comando. Entdo vocé
tem reinos inteiros de mortos. Reinos com exércitos. Néo
pense que sé porque vocé é um grande Garou malvado
que poderd sair por ai e botar banca de durfo. Eles irfo
chutar seu rabo e quebrario vocé ao meio. Felizmente,
este ndo é o nosso jeito. Como a Coruja, caminhamos
silenciosamente, observando e aprendendo. A melhor
estratégia na Umbra Negra é nunca deixi-los saber que
vocé estd l4.

Isto é especialmente verdadeiro nestes dias. De
tempos em tempos, quando algo realmente ruim
acontece, a Umbra Negra irrompe. Talvez ela esteja tio
vinculada & morte que quando a carnificina aqui no
mundo material ultrapassa os limites, a Umbra Negra
enlouquece. Tempestades piores que qualquer coisa
possivel no mundo dos vivos castigam o Mundo Inferior.
Chuvas de metal enferrujado incandescente e os
fantasmas de criaturas amorfas que desapareceram antes
que os peixes fossem simples vislumbres aos olhos de
Gaia. Espfritos pervertidos, tdo ruins quanto qualquer
fomor ou Dancarino da Espiral Negra, emergem dos
tineis que ligam a Umbra Negra a Malfeas, atacando
qualquer coisa que nio seja um deles. Muito da
Penumbra da Morte é uma terra devastada agora,
povoada apenas por pequenos e bem-armados reinos que
abrigam os fantasmas das cidades.

Estas tempestades sempre seguem algum evento ruim
no mundo dos vivo. E eu ndo estou falando de algo do
nivel “incendiar uma cidade”. Houve duas tempestades
como essas no ultimo século. Uma comecou como
resultado da matanca sem precedentes da Primeira
Guerra Mundial combinada com a pandemia da Gripe
Influenza. A outra comecou com o final da Segunda
Guerra Mundial. Muitos Garou que nio ouvem falar




disso acham que foram as bombas atdmicas que as
causaram. Eu, particularmente, creio que foram apenas a
gota d 4dgua. Antes disso, tivemos quase uma década de
guerra e genocidio através da Europa e da Asia. Eles no
gostariam de pensar sobre quiio ruim seria a tempestade
se tivesse havido outro ano e mais alguns poucos milhdes
de mortes para alimenti-la. As outras tempestades, pelo
que sei, foram desencadeadas por coisas como a Peste
Negra e as demais pragas que mataram milhdes de
nativos desde que os Europeus desembarcaram nas
Américas. Esta nova tempestade comegou na mesma
época em que Antélios, a Estrela da Wyrm, surgiu no céu
da Umbra. Se precisdvamos de alguma confirmago de
que Antélios era um péssimo sinal, esta deveria ser a
prova. Tempestades como essas nio come¢am na Umbra
Negra sem raziio. E eu penso que esta especifica ird
explodir até que chegue o Apocalipse.

Caerms

Caerns s3o onde os mundos da carne e do espirito se
encontram. Como nds, eles ndo sdo nem uma coisa nem
outra, mas sim ambas ao mesmo tempo. Eles sdo os nossos
locais mais sagrados e os protegemos com nossas vidas.

Infelizmente, passamos por tempos dificeis
guardando os caerns. Um caern nfo é algo que vocé possa
deixar desacompanhado por alguns dias ou mesmo
semanas enquanto cuida dos fantasmas que vocé se
envolveu. Assim, nio temos muitos. Os caerns que temos
tendem a ser pequenos. Assim, menos Garou sdo

necessdrios para manté-los ativos, de forma que aqueles
de nés a eles vinculados possam trabalhar em turnos.
Muitos caerns dos Peregrinos terio pelo menos duas
pessoas cuidando de cada fung@o. Desta forma um pode
realizar suas obriga¢cdes para com a seita enquanto o outro
vagueia. Nossos maiores caerns — 0s poucos que temos
— tendem a ser razoavelmente abertos a membros de
outras tribos. Ndo podemos ser tdo rigorosos quando se
trata de conseguir ajuda. Pegaremos qualquer um, desde
que eles joguem de acordo com as nossas regras.

Nossos caerns também tém o hdbito de atrair
fantasmas. Nao sei porqué. Talvez seja apenas um efeito
colateral de reunir tantos de nés por tanto tempo. Os
criadores de problemas nés banimos. Isto demanda tempo
e esforco, mas podemos fazé-lo. Outros, nés convocamos
para ajudar na defesa do caern. Fantasmas s3o cdes de
guarda respeitdveis. Eles podem ver pessoas que nio os
podem ver e, alguns deles, podem até morder realmente
'pra valer.

O lugar mais importante de qualquer caern é o
Coragio, para nés ndo é diferente. Mas nosso segundo
lugar mais importante sio os Tdmulos dos Heréis
Consagrados. Para nés, esta é a dltima conexdo com
aqueles de nossa tribo que morreram. Tudo que nos
restou foram memodrias e gastar nosso tempo entre os
Tdmulos nos ajuda a lembrar. Estes caerns que
controlamos, sempre tém uma func¢io que as outras tribos
ndo tém. E chamada de Guardido das Memdrias. Seu
trabalho ¢ inspecionar os Tdmulos e lembrar todos os que
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estdo sepultados ali. Seu oficio € similar aquele do
Guardido das Terras e do Contador de Histdrias, muitos
acumulam sua funcio com uma destas. Em caerns onde
nio comandamos, mas temos muitos herdis sepultados, a
funcdo é exercida por um dos Peregrinos cuja rota o leve
para 14 com freqiiéncia. Normalmente ele também serve
como assistente ao Guardido das Terras do caern e
muitos aproveitam o tempo para conhecer a histéria dos
heréis caidos das outras tribos.

Quando integramos outras seitas, normalmente
servimos como Guardides tempordrios. Quando estamos
dentro do caern, agimos como qualquer outro Guardifo.
Quando a maldi¢do nos forca a vagar por algum tempo,
fazemos nossa rota através das terras préximas ao caern.
Ali buscamos sinais de possiveis ameacas. Quando as
encontramos, eliminamos a ameaca se for possivel. Se
ndo for, voltamos ao caern para avisar os outros.

Zor T odo o Mynde

E eis que h4d o mundo da carne. O mundo material.
Eu digo o seguinte sobre sermos uma tribo de ndmades:
Andamos por todo o mundo. Mesmo aqueles de nés que
ficam restritos a uma regido, acabam encontrando
companheiros de tribo que estiveram em lugares onde
outros Garou jamais sonharam em pisar. Gosto de pensar
que isso nos ajuda a ter uma ampla perspectiva sobre o
mundo. N6s vemos florestas onde os outros apenas véem
arvores, por assim dizer.

Khem (Egifo)

Acho que é melhor comecar pelo comego. O Egito
foi a nossa casa. O Egito serd nossa casa novamente.
Poucos de nés continuam a viver no Egito. Aqueles de
nds que o fazem geralmente vivem nas cercanias, indo e
voltando da nossa terra natal conforme se faz necessério.
Khem é uma terra perigosa e mesmo nossos irmaos Garou
estdo preocupados demais com seus préprios problemas
para nos ajudar. Esta é uma terra ancestral, tomada por
vampiros ancestrais. O Culto de Sutekh tem a sua base
ali, seus lideres sdo muito antigos e muito poderosos. Por
séculos, eles se infiltraram nas estruturas do poder
humano, corrompendo das sombras as na¢des. Mas agora
temos esperancas de que seu reino esteja no fim. Enterra-
Os-Mortos, a maior exterminadora de vampiros de nossa
tribo, estd reunindo forcas para a guerra contra os
mortos-vivos do Egito. Duzias de jovens Peregrinos, assim
como suas matilhas e aliados, estdo convergindo a regifio
na esperanca de integrar a cruzada de Enterra-os-Mortos.
Alguns vém procurando gléria. Outros vém buscando
vinganga. Todos vém procurando a destruicio do Culto
de Sutekh. Ndo me preocupo em apostar no futuro.
Enterra-os-Mortos tém sido cautelosa ao juntar aliados e
armas. Mas o Egito, como a Europa, € o lar de alguns dos
mais antigos e poderosos vampiros do mundo. Eu penso
que esta guerra serd sangrenta e pagaremos o preco de
muitas mortes em nossa tribo. Pode ser inclusive o nosso
primeiro campo de batalha do Apocalipse. Mas, mesmo
que nio seja, o resultado serd critico para nossa tribo. Se
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Enterra-os-Mortos tiver sucesso, mudaré tudo. Se falhar,
teremos perdido muitos que nio poderio ser substituidos.
Mas mesmo que seu plano falhe, é melhor tentar e falhar
que admitir a falha antes mesmo de comegar.

O Crivnfe Mido

Fora do Egito, encontram-se a Africa do Norte e o
Oriente Médio. Uma vez que ndo podemos viver no
Egito, varios de nés vdo para o refligio mais préximo.
Temos vivido entre os beduinos e tuaregs por milhares de
anos, com vdrias linhagens espalhadas entre diversas
tribos. A tradicio cultural tribal trabalha em nosso favor,
com casamentos arranjados muitas vezes com grandes
familias permitindo-nos criar alguns dos nossos melhores
plantéis de Hominideos. As mesmas relagdes tribais
também significam que nossos Parentes se unem e
auxiliam os membros de suas familias o melhor que
podem.

Esta parte do mundo costumava ser um lugar
maravilhoso, do nosso ponto de vista. Por uma série de
razdes, o Oriente Médio ficou atrds do Ocidente
tecnologica e economicamente. Veja, o que aconteceu
nessa parte do mundo, o Patriarca — o Incarna do
Dogma da Weaver — tornou-se a forma dominante,
mesmo que a custa de seus companheiros, o Incarna da
Ciéncia e o Deus Mdquina. O resultado foi a estagnagio,
tanto social quanto tecnolégica. Mas enquanto os
humanos estavam seduzidos pela Weaver, a auséncia da
Revolugdo Industrial manteve longe a poluicdo e a
miséria que deram apoio & Wyrm. Isso também significa
que tanto os desertos quanto as regides ermas ainda
permanecem préximas a Wyld e a Gaia.

Infelizmente, depois vieram um século ou dois de
Imperialismo, seguidos por algumas décadas de
Nacionalismo Arabe, Wahhabismo e uma série de outros
“ismos”. Todo o édio e ressentimentos transformaram a
regidio numa solo fértil para a Wyrm e o dinheiro do
petréleo estd permitindo o avango do Deus Méaquina na
area. Estarfamos perfeitamente satisfeitos se todo o
Mundo Islamico voltasse a forma que era h4 milhares de
anos. Caralho, estarfamos ainda mais felizes se todas as
pessoas do mundo deixassem as cidades para tris e
vivessem como tribos ndmades. Nada disso estd para
acontecer. Entdo a préxima melhor coisa é fazermos o
que pudermos e canalizar este ressentimento para os
nossos proprios objetivos. Fazemos ataques as companhias
de petréleo, telecomunicagdes e navegacio do Ocidente,
mesmo contra Sanguessugas que podemos. Encorajamos
nossos Parentes a fazer o mesmo. Se eu fosse humano,
olharia para toda a coisa de outra forma. Mas nfo sou. Eu
fui criado com o propdsito especifico de proteger o
mundo. Ndo os humanos. O mundo todo. E se for
necessdrio atirar para matar para manter a Wyrm e o
Deus M4quina afastados de uma grande parte do mundo,
que assim seja.
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A Africa nunca foi amigével aos Garou. Os tnicos
lobos s3o um punhado de Parentes préximos a Africa do




Norte que guardamos e protegemos. As outras tribos
geralmente ignoram o continente. Claro, hd uma
pequena linhagem dos Crias africanos que foram
completamente esquecidos pelo resto dos demais da sua
espécie e poucas Furias Negras tentando resolver suas
coisas em algumas das regides mais remotas, mas elas sdo
poucas e estdo muito dispersas. A Africa é uma regido
principalmente das Feras, nio nossa. Irritd-los é o melhor
caminho para a cova. Mantenha isso em mente e lembre-
se do que a Litania diz sobre o territério dos outros e vocé
estard bem.

Muitos dos membros africanos de nossa tribo sdo da
regiio do Rio Nilo, préximo ao Sudido. A Etidpia
também serve de lar para alguns de nés, no minimo, por
ser o lar dos dltimos lobos na Africa. O resto de nds
tende a vir dos tuaregs que vivem em Mali, Nigéria e do
resto da 4rea. A falta de lobos significa que a maioria dos
Peregrinos africanos sio hominideos ou impuros, mas
nossos Parentes na Etiépia produzem alguns lupinos. Nés
sempre andamos com cuidado na Africa. As reacdes das
Feras da regifio variam desde a tolerincia invejosa até o
6dio declarado. Dente Negro estd no segundo grupo.
Mas, por outro lado, ele odeia todo mundo e todo mundo
os odeia. E nada h4a de melhor para unir um grupo de
pessoas que ndo se suportem do que encontrar outras
pessoas que eles suportem menos ainda.

Dente Negro tém sido tdo incdmodos para as Feras
que estes decidiram acertd-los de uma vez por todas. Na
verdade, eles estavam tdo decididos sobre isso que
chegaram a nos pedir ajuda. Nosso lider na regido,
Caminha-Com-Poder, decidiu que era uma oportunidade
boa demais para ser desperdicada e concordou em ajudar.
Entdo nés fomos a guerra novamente com Dente Negro e
suas fileiras de Simbas. Quando a poeira baixou, Dente
Negro estava morto e todos se perguntavam sobre o que
fazer depois. E entdo alguém teve uma idéia.

O Ahadi ¢ um pacto entre os metamorfos da Africa.
Bem, entre a maioria deles. Os termos sdo relativamente
simples. Todo mundo aceita respeitar o territério de cada
um e todos ajudam a combater a Wyrm na Africa. Como
Presas de Gaia, isso significa que nés — junto com os
Garras Vermelhas, que sio a tnica outra tribo com
ndmeros significativos na Africa — temos que conseguir
um monte de musculos. Em troca, as Feras agem como
nossos olhos e ouvidos, vigiam nossa retaguarda durante a
luta e quaisquer outros atos de suporte dos quais sejam
capazes. E assim funciona. O maior e mais revoluciondrio
evento da Nacio Garou. Pela primeira vez desde a
maldita Guerra da Firia, um punhado de metamorfos
concordou em trabalhar juntos na forma pretendida por
Gaia. E pensando por este lado, levou apenas alguns
milhares de anos para acontecer.

O Ahadi ainda é uma coisa nova e alguns grupos
temem que ele ndo dure. Eu sou um pouco mais otimista.
Assim também sdo outros. Pelo que ouvi, existem planos
para tentar e estabelecer um novo caern na Africa. Um
caern que sirva o Ahadi como um todo em vez de apenas
uma raca. Eu ndo fago idéia de como a logistica disso
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funcionaria. Nem mesmo tenho certeza se as Feras
possuem caerns. Mas, se funcionar, pode ser o inicio de
uma longa jornada para fortalecer os pactos.

Existem também rumores sobre outros serem
convidados a integrar o Ahadi. No tenho certeza sobre
quem mais existe l4 para ser convidado. Os Fenrir nativos
da Africa devem somar menos de uma dizia, eles
gastaram as dltimas duas décadas nio fazendo nada a nio
ser tentar proteger os trés ou quatro Parentes das
incontdveis ameacas. As Fdrias Negras estio numa
situacdio semelhante, concentrando todos os recursos na
protecio de um caern em algum lugar do Congo. Pelo
que ouvi do punhado de Roedores de Ossos que vive na
Africa do Sul, eles cuidam de si mesmos e ignoram
deliberadamente o resto da Nagio Garou. Por outro lado,
alguns dos Roedores de Ossos da Africa do Norte podem
estar abertos a idéia. Alguns Andarilhos do Asfalto
operam nas cidades africanas, mas sé Gaia sabe o que as
Feras pensam ao convidé-los. Além de nés e dos Garras,
Garou africanos sio mais uma curiosidade que uma
instituicdo. Isto deixa outras Feras, e também ratos,
aranhas e outras coisas que vivem ali e que nfo
responderam a nenhum dos nossos convites.

L,
Sl

A India foi um dos primeiros lugares onde nossa
tribo tentou se estabelecer apés deixar o Egito. Alguns de
ainda permanecem 14. Os Garou da [ndia sio um grupo
particularmente isolado. Eles possuem uma hierarquia
social rigida, muito baseada no sistema humano e, uma
vez que chegamos mais tarde, estivemos sempre na base
da pirAmide, por assim dizer. Estes Peregrinos que
nasceram e se reproduziram na India e fizeram esforcos
para se encaixar, normalmente estio no nivel de Shudra,
ou camponeses, junto com os Garras Vermelhas, Filhos
de Gaia e Furias Negras locais. Os tinicos abaixo de nés
na pirdmide social sio os Roedores de Ossos, que sdo
quase Dahlit, ou intocdveis, embora ndo tdo baixos.
Acima de nés estdo os Andarilhos do Asfalto (como os
mercadores Vaisha), os Presas de Prata (na categoria
Kshatriya) e os Portadores da Luz (um tipo de sacerdotes
bramanes, embora nio tdo do tipo “nossa palavra é a
lei”).

Porém, um detalhe perturba a estabilidade desta
sociedade. Parece que um grupo crescente de lupinos e
seus protetores estd se rebelando contra o sistema. Estes
revoluciondrios, chamados de Partidirios de Shiva,
acham que os outros Garou estdo vinculados demais aos
humanos e, assim, tentando ser mais humanos que
Garou. Os Partidarios de Shiva querem que os humanos
locais saiam do seu caminho e realmente ndo se
preocupam nem um pouco se alguns deles acabarem
mortos enquanto cumprimos nosso dever de proteger
Gaia. Peregrinos Indianos estdo divididos sobre o
assunto. Muitos daqueles que vieram do lado
tradicionalista sdo membros dos Desalojados. Os
Partiddrios de Shiva incluem vdrios membros dos
Arautos, o que tem contribuido bastante para os
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argumentos da fac¢fo.

Além de toda esta discussio, alguns dos nossos
companheiros de tribo indianos querem unir-se e
estender o Ahadi para incluir as Feras Indianas. E mais

facil falar do que fazer. E favorsvel o fato de que muitos
das Feras indianas sdo do mesmo tipo daquelas que vivem
na Africa e elas conversam com seus primos. Enquanto o
Ahadi parecer funcionar, elas nfo estdo fechadas a idéia.
Nossos companheiros Garou, por outro lado, estio menos

interessados. Os tradicionalistas nfo estdo certos sobre
onde as Feras se enquadrariam na sua pirdmide social,
entdo eles sdo céticos sobre o assunto. Além de tudo isso,
membros dos Partiddrios de Shiva j4 comecaram
tentativas de forjar aliangas com os ratos e tigres indianos
nascidas Fera, alguns tradicionalistas apontam o fato
como uma prova de que aliancas com as Feras sio uma
mi idéia. Por outro lado, talvez seja apenas outro sinal de
que os Partiddrios de Shiva sdo o futuro da India.

Uma coisa boa que posso dizer sobre a India: eles
parecem nfo ter tantos vampiros nestes tempos. Parece
que o recente cataclismo sobrenatural em Bangladesh

diminuiu um pouco seu nimero. Uma pena que nio
terlha acontecido no Egito.
Aa

Sem contar os némades do Oriente Médio, a Asia
Central é provavelmente a maior histéria de sucesso que
j tivemos. Amplas estepes, povoada por clds de nomades
cavaleiros. E perfeito para nés, corremos como patos para
a 4dgua. Existem ainda mais lobos aqui que no Oriente
Médio, o que foi essencial em manter o sangue dos lobos
forte em nossa tribo. Temos vdrias linhagens fortes de
Parentes na regifio, tanto entre matilhas de lobos quanto
entre familias humanas.

Durante a maioria da década de 1990, nossos
interesses na Asia Central estiveram divididos. Em um
lado, temos todos aqueles que viviam nas antigas
Repiblicas Soviéticas. Os Peregrinos nestas regides
estavam aprisionados atrds da Cortina das Sombras que
separava a Rissia do restante do mundo. Os exércitos da
Bruxa da Wyrm, Baba Yaga, os tomaram de assalto. Eles
tiveram que se unir aos outros Garou da Rdssia pelas
necessidades mutuas de sobrevivéncia. Agora que a Bruxa
foi derrotada, aqueles Peregrinos que eram veteranos de
guerra forjaram lagos de confianca, respeito e
camaradagem com os outros Garou da antiga Unifo
Soviética.

Enquanto isso, os Peregrinos da Mongélia e China
ocidental se viram numa conjuntura complicada. Todos
aqueles que foram enviados a antiga Unifio Soviética
para descobrir o que houve com seus companheiros,
jamais retornaram. A perda de tdo extenso territdrio
criou problemas até para viajar a India e ao Oriente
Médio. Entdo, em vez disso, estes Peregrinos buscaram
ajuda no oeste. Ao contrdrio de vdrias outras tribos,
nunca saimos de nossos caminhos para bancarmos os
estipidos com os habitantes dos locais por onde andamos
e,, como nio alardeamos nossa presenca, eles apenas
fingem que ndo estamos 14. E uma boa politica e nos
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serviu bem por séculos. Por causa disso, os hengeyokai
nio nos consideram barbaros ignorantes como o restante
da nossa raga. Por isso, temendo o pior, os Peregrinos da
Mongoélia comecaram a se introduzir nas Cortes Bestiais.
As Cortes Bestiais sio como o Ahadi, apenas muito mais
antigo e mais reconhecido. Todas as Feras vivem e
trabalham juntos de alguma forma bem elaborada. Pelo
que entendi, a maioria de nds que faz parte das Cortes
Bestiais sdo chamados de, algo como, os Embaixadores.
Eles sio como um grupo errante que viaja a Asia Oriental
esperando construir aliancas mais fortes entre os caerns
dos hengeyokai e mesmo fazer aliados entre as demais
ragas sobrenaturais, para quando o Apocalipse chegar. Os
Peregrinos que participam desta facgio aparentemente
trabalham em dobro, tentando fazer aliangas com os
outros Garou asidticos e procurando aliados entre o
Mundo Inferior da China.

Agora que a Cortina das Sombras, os Peregrinos
Silenciosos asidticos voltaram a se encontrar novamente.
Em dez anos de separacio, eles se mantiveram afastados,
ainda que ndo totalmente. Creio que haja uma
oportunidade tnica aqui. Uma fac¢io dos Peregrinos
forjou fortes lagos com a Nagio Garou na Russia. A outra
facg¢do penetrou nas Cortes Bestiais na China. Se as duas
facgdes conseguirem reparar a — felizmente pequena —
ruptura existente, elas poderdo servir de ponte entre os
Garou e as Feras asidticas. Talvez minha esperanca seja
exagerada, mas sempre fui um otimista.

Eyropa

Nunca nos preocupamos muito com a Europa.
Enquanto deixdvamos o Egito, alguns de nés se dirigiram
ao Mediterrdneo, vivendo como marinheiros e piratas.
Poucos de nds se meteram por entre as linhas costeiras
européias, mas para a maioria de nds, ja existiam Garou
demais por ali, e eles nio gostariam nem um pouco de
nos ter metendo o nariz em seus territérios. Visitas sdo
aceitas, mas tentar se estabelecer e constituir familia era
visto com desaprovacdo. Ndo que isso nos segurasse,
perceba. Mas apenas umas poucas linhagens de
Peregrinos tém origem nestes viajantes ancestrais.

A maioria dos Peregrinos nascidos na Europa nesses
tempos sdo descendentes dos Rroma. Eles tipicamente
provém da Europa Oriental e partes da Rissia onde
viviam os Rroma — com moradia fixa, veja bem, e nio
vagando — por algumas poucas centenas de anos. O
Porrajmos — o Holocausto — destruiu muitas de nossas
linhagens, mas outras sobreviveram. Somos algo como
uma minoria invisivel na Europa, mas estamos I4.

Uma Vez que muitas de nossas linhagens vivem na
Europa Oriental, os membros europeus de nossa tribo
vivem muito mais entre os dominios dos Senhores das
Sombras que dos Presas de Prata. Assim, nfio é surpresa
alguma que o ramo europeu de nossa tribo agora siga
alegremente a bandeira do Margrave Yuri Konietzko, o
novo lider dos Senhores das Sombras. O Margrave estd
tentando unificar os Garou da Europa sob a sua
lideranga. Os Peregrinos Rroma o seguem por trés razdes.
A primeira é que ele nunca foi cruel com eles. Eles ndo
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sdo ingénuos o suficiente para pensar que ele certamente
ndo o farid mais tarde, mas por enquanto tem parecido
honrado. A segunda é que o homem é competente e tem
feito tudo o que disse que faria. Ele termina o que
comega. E terceiro, o Margrave tem a reputacio de ser
um inimigo dos mortos-vivos.

Os Peregrinos de Rroma ainda mantém um pouco de
sua formagdo mortal, inclusive os tabus culturais sobre
limpeza espiritual. Vampiros sdo totalmente marimé.
Nzo apenas por estarem mortos, mas também por se
alimentarem de sangue, outro tabu. Assim nosso édio
natural pelos mortos-vivos se encaixa perfeitamente na
situagdo. Portanto, eles ajudam o Margrave em suas
batalhas contra os mortos-vivos e contra as forcas da
Wyrm que se alimentam da matanga e do sofrimento nos
Balcis. Em troca, esperam que a Europa Oriental possa se
transformar numa pétria tempordria para nossa tribo e
que o Margrave e aqueles que marcham sob sua bandeira
nos ajudem em nossa guerra para retomar o Egito. Talvez
seja uma ilusdo, nio sei. O tempo dir4, creio.

América do Norde

A América do Norte é, sob muitos aspectos, um
paraiso Garou. Sim, existem cidades, polui¢io e uma
série de outros problemas, mas também existem mais de
nés ali do que em qualquer outro lugar do mundo. E nio
apenas hominideos, mas muitos lupinos também. Todas
as tribos possuem uma presenca significativa ali, sem
excecoes.

América é e sempre foi a terra dos errantes. Desde os
tempos do Qeste Selvagem, ali existiam pessoas que
simplesmente empacotaram suas coisas e seguiram rumo
ao grande desconhecido. Mesmo depois que as fronteiras
foram delimitadas, as pessoas continuaram a ter ganas de
sair e conhecer algo novo. Claro, hoje em dia, muitos
macacos apenas querem se sentar em seus traseiros e
assistir TV, mas sempre existem aqueles que querem ver
algo mais. E nés os acompanhamos lado a lado.

Na metade oriental do paifs, muitos de nés ficam
proximos aos rios. Deve ser alguma reminiscéncia dos
tempos em que navegdvamos acima e abaixo do Nilo.
Peregrinos viajam subindo e descendo o Mississipi, o
Missouri e outros caminhos fluviais, procurando por
problemas que estejam acontecendo com os espiritos dos
rios e resgatando fantasmas daqueles que morreram nas
dguas. Para os Garou nascidos entre os humanos, a
musica do rio faz parte do seu estilo de vida. Muitos
sabem a localizaco de cada espelunca e cada arrasta-pé
que existem entre Nova Orleans e Chicago — e todos os
pontos no meio do caminho.

Uma atividade dos Peregrinos que ¢é tnica na
América é o que chamo de “Fisgar os Psicopatas”. Veja, a
América possui alguns problemas com assassinos em
série. Claro, eles existem em outros paises também, mas
quando vocé tem uma combinacgfo entre vdrios vilarejos
e cidades separados por vastas dreas desabitadas, desovar
um corpo é facilimo. Cada um dos pequenos bastardos
tem sua prépria fraqueza, mas uma boa parte deles vive
como mochileiros ou os fazem de presa. Assim, alguns de
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nds ficam de caroneiros ou gastam seu tempo nas paradas
de caminhio, rodovidrias ou outros lugares parecidos,
onde essas pessoas cacam. E com alguma sorte, eles nos
escolhem como vitimas. Acho que vocé pode imaginar o
que acontece depois. O jogo também comegou a ser
apreciado por Garou de outras tribos. J4 vi Peregrinos
fazendo competicBes com isso, especialmente com
Roedores de Ossos. Obviamente, normalmente
ganhamos — afinal, podemos trapacear perguntando aos
fantasmas das vitimas anteriores.

O Canad4 ndo tem muitos de nés. Nunca nos
sentimos muito atraidos pelos climas mais frios.
Obviamente, nds os visitamos — apenas nio ficamos por
muito tempo. Porém, algumas vezes acontecem coisas
que nos chamam a atengdo. Veja Vancouver, por
exemplo. H4 poucos anos, alguém em Vancouver teve a
fabulosa idéia de tentar fazer a paz com os vampiros. E,
obviamente, nio s6 os vampiros se voltaram para
esfaquear os Garou locais pelas costas, como isso também
lhes custou um caern no processo. Tenho em mente que
esse tipo de estupidez é imperdodvel e qualquer um que
surgisse com uma idéia dessas deveria ser esfolado vivo
(se j4 ndo tivessem feito isso com ele). Mas, felizmente,
aqueles Garou de Vancouver que sobreviveram ao
aniquilamento conseguiram pensar com a cabega. Eles
querem vinganga. E eles querem escorracar os
Sanguessugas do dltimo caern que restou na cidade. Por
isso estdo procurando por ajuda externa. E onde
entramos. Odiamos vampiros. E nés viajamos por todos
os lugares, assim sabemos onde encontrar outras pessoas
que também gostam de matar vampiros. O plano € fazer o
mesmo que fizemos em Chicago hd uma década. (Eu ndo
tinha mais de um ano desde meu Rito de Passagem, mas
maldito seja se ndo foi uma das maiores diversdes de toda
a minha vida! Ah, nada como ser jovem e se julgar
invencivel). Juntar matilhas de todos os lugares e os
libertar na cidade. Acertar rdpido e mutild-los ou destrui-
los antes que pudesses reagir e organizar um contra-
ataque. Muitos de nds estdo imaginando Vancouver
como um possivel campo de provas para o que pode
acontecer no Egito. Qualquer coisa que aprendamos pode
ser uma béngfo para Enterra-os-Mortos e seus seguidores.

O Meéxico é outro lugar que estd infestado de
sugadores de sangue. Também estd repleto de Malditos,
Dancarinos da Espiral Negar e fomori. As seitas no
México tendem a ser isoladas e parandicas. Membros de
nossa tribo tém um papel fundamental ali, ajudando a
manter estas seitas conectadas entre si e trazendo noticias
do mundo exterior. N6s também fazemos nosso trabalho
usual como batedores, avisando antecipadamente sobre
ameagas, de forma que os caerns possam se preparar para
o préximo ataque. E nossa experiéncia como cagadores
de vampiros sempre é muito apreciada.

América 7o S/

Descendo o continente, chegamos a4 América do
Sul. Existem apenas uns poucos Garou nativos dessa
regifio. Uktena na maioria, com alguns Roedores de
Ossos e Andarilhos do Asfalto nas cidades. Alguns outros
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aqui e ali. Muitos sdo de outros lugares. O grande foco,
obviamente, é a Amazonia. Por mais ou menos quinze
anos, aquilo tém sido uma zona de guerra. Vocé
provavelmente ji sabe a histéria dessa guerra. Nos
normalmente agimos como batedores, assassinos e,
também, como infantaria. Infelizmente, todos os Garou
ali acabaram enfurecendo as Feras locais. Posso entender
a reacio deles. E horrivel que macados estejam
destruindo seus lares, mas agora parece que os Garou
estdo invadindo e roubando suas terras.

Alguns dos Peregrinos foram até 14 para tentar criar
algo como o Ahadi naquela regifio também. Infelizmente,
muitos dos Garou nio adotam a nossa filosofia “Nao Seja
Otdrio”. E as Feras locais nio estdo acostumadas conosco,
como estavam as africanas. Alguns otimistas cogitaram ir
até a Africa e pedir ajuda as Feras de 14, na esperanca de
que as criaturas da Amazdnia ouvissem seus primos. Pelo
que sei, seria o mesmo que pedir aos Fianna que os
ajudassem a falar com os Wendigo. Outros falaram em
tentar organizar os Garou que tentam viver
pacificamente com as Feras, forcando os Garou mais
agressivos a sair. Mas a preocupaciio é que isso acabe se
transformando numa guerra civil, ajudando a Wyrm a
vencer no fim das contas. Ndo existem respostas faceis
ali. Esta ¢ a vida.

Ausfriia

Finalmente, chegamos a Austrdlia. Guardamos o
pior para o final, por assim dizer. E um lugar realmente
desolado. E no que me diz respeito, ndo sei como uma
terra tdo indspita pode ter atraido tantos Garou. Ndo hd
lobos nativos, as Feras locais ndo gostam de nds, os
espiritos locais nos odeiam de forma visceral. Mesmo
assim, membros de todas as tribos tentam se fixar ali.
Parte do motivo que leva os espiritos locais a nos odiarem
tanto é o fato de que ajudamos a matar todos os Garou
que normalmente viviam ali. E por “nés”, quero dizer nés
e todas as outras tribos. Claro, poucos da nossa tribo
tentaram conversar com os Bunyip. Esse sempre foi o
nosso jeito. Ndo Seja Otdrio. Eles estavam em suas terras
e estdvamos apenas de passagem. Mas éramos os que
traziam informac®es para as outras tribos de como o
Ermos e a Tempo do Sonho se pareciam. Fomos nés que
mostramos a eles onde os Bunyip e seus Parentes viviam.
E nés fomos aqueles que nio tentaram pard-los quando
eles o fizeram. O mal prevalece quando os homens bons
nfo fazem nada e toda aquela conversa. Assim, agora a
Umbra australiana é assombrada por espiritos que poucos
Garou locais entendem, muitos deles nascidos da dor, do
genocidio e da Fdria. A Umbra Negra é ainda pior.
Metade dos fantasmas ali é do Povo Branco, ainda ndo
ouvi falar de alguém que tenha conseguido encontrar um
fantasma aborigene — eles acabaram insanos pelas vozes
do passado. Fantasmas sendo assombrados. Seria cdmico,
se ndo fosse tragico.

Ainda assim, alguns de nds conseguem sobreviver
ali. Peregrinos na Austrilia normalmente se concentram
em desvendar os enigmas da Umbra ou em descobrir o
que podem da heranca dos Bunyip. Exceto por um grupo.
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Existe uma matilha s6 de Peregrinos chamada Circo
Peregrino. Eles viajam pela Australia com uma trupe de
Parentes, se apresentando tanto para Garou quanto para
humanos. Muito do material é tipicamente aborigene.
Musicas e dangas nativas, e muitas histérias. Eles contam
as histérias e lendas aborigenes para qualquer um que os
escute, bem como as histérias de como foram expulsos de
suas terras, assassinados e tiveram a cultura praticamente
destruida. Quando estdo se apresentando para Garou, eles
também contam histérias de como nossos ancestrais
mataram os Bunyip. Supostamente, eles fazem isso para
reparar o passado e apaziguar os espiritos australianos.

Infelizmente, isso apenas alimenta o gigantesco culto
a culpa e a vergonha que os Garou australianos
construfram para si proprios. Eles perdem tanto tempo
remoendo os erros passados que estdo perdendo de vista o
presente e o futuro. Todos eles se sentam juntos sentindo
pena de si préprios e do passado, caindo em Harano e
nio sendo capazes de fazer nada pelos problemas atuais.
Ja disse isso antes e direi novamente: a tnica coisa para a
qual o passado serve é para enriquecer o presente. Mas
para os Garou da Austrilia, o passado virou uma bigorna
amarrada ao pescoco. Eles estdo se afogando e precisam
corta-la fora. O que esta feito estd feito, nada do que
possamos fazer vai mudar isso. Dizer que sentimos muito
nio vai trazer os mortos de volta e ser obcecado por
coisas que vocé nao pode mudar é um desperdicio de
tempo e energia. Ficar sentado sentindo remorsos ndo vai
ajudar em bosta nenhuma para defender Gaia. Sim,
temos o dever de lembrar o que fizemos a pessoas como os
Bunyip. Lembramos disso porque precisamos aprender
com isso. Temos que entender como e por que isso
aconteceu, Nio para NOs mostrar O quanto SOMmMOS
estipidos e malvados, mas sim para garantir que algo
assim nunca mais aconteca novamente. E a tinica razio
vélida para relembrar erros passados.

Ar Ovtrar Zarroar

wa ERfrada

Entdo, esse é o mundo. Mas dividimos ele com
outros, é claro. Existem nossos companheiros Garou e
toda sua extensa cultura para lidar. Para ndo mencionar
as incontdveis criaturas sob o sol. Alguns sio amigos,
alguns sdo inimigos. Mas eles estdo 14 e, eventualmente,
teremos que tratar com eles. Isso é o que acontece
quando vocé se move muito por ai. Quanto mais vocé
souber sobre as pessoas 14 fora, mais bem preparado estara

para quando as encontrar.

A Lsania

Como honrados e honestos membros da Nacdo
Garou, é importante para nés conhecer todas as regras.
Também ¢é importante entender o espirito dessas leis. Se
vocé se focar demais nas palavras, quando tiver que
decidir se a regra se aplica ou nfo, vocé perderd tempo
argumentando se essa ou aquela palavra se aplicam ao
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caso. Mas, se vocé entender o espirito da coisa, vocé
saber4, instintivamente, quando ela se aplica.

Nao To Jompasardr Com Outro Cearov

Suspiro. Por que caralho isso é tdo dificil de
entender? Ndo, eu nio me importo se vocés dois estdo
perdidamente apaixonados e nfo, ndo me preocupo se
vocés “estdo se cuidando”. Vocé nio passa de um cretino
incrivelmente egoista. Tudo com o que vocé estd se
preocupando é com as suas préprias necessidades e
desejos, enquanto ignora todos os outros envolvidos. Para
os Garou, cruzamentos e sexo ndo é uma coisa privada
entre duas pessoas. Temos um dever sagrado com Gaia
para aumentar continuamente o tamanho das nossas
linhagens. Impuros sdo o fim de uma linhagem. Somos
uma raga moribunda e, quanto mais Parentes e Garou
férteis tivermos, melhores as nossas chances de
sobrevivéncia. E se nés morrermos, Gaia nfo terd presas
para defendé-La. A Wyrm vence e falhamos no dever que
nos foi apresentado. Vocé estd ignorando as necessidades
de Gaia por causa do seu egofsta prazer pessoal. Vocé
também estd ignorando as necessidades de sua prole. Se
vocé produzir um impuro, todos vocés precisario
conviver com a vergonha e desprezo. Sua crianca tera
que viver com tudo isso, além de uma deformidade
limitante ou mesmo insanidade. E para os nossos
impuros, isso é ainda pior. Eles comecam a atrair
fantasmas desde o nascimento e, diferentemente de vocé,
nfo poderdo fugir correndo deles. Vocé estd infligindo a
essa crianga uma vida inteira de dor e vergonha, tudo
porque nio pode manter as calcas levantadas.

Se pareco tdo cabega-dura em relaco a isso, é por
uma razio muito simples. Somos a tnica tribo que nio
pode renunciar aos nossos impuros. Cada impuro que
carrega nosso sangue, também carrega nossa maldigdo.
Pelo menos a metade feminina da nossa tribo nio sai
correndo fazendo de conta que nada aconteceu. Eu
encontrei muitos imbecis nessa tribo que pensam que,
apenas porque eles ndo precisam ficar por perto e lidar
com as conseqiiéncias, eles podem deixar qualquer garota
local sem lenco nem documento e com uma anomalia
como cria. Felizmente, muitos deles nfio escapam tio
facil. A Coruja tem o hdbito de eventualmente levar seus
filhos impuros até seus pais. E Gaia os ajude se o seu
parceiro decidir matar o filhote para esconder a sua
vergonha. Este é um fantasma do qual vocé jamais
conseguird se livrar simplesmente atravessando uma
fronteira.

Combass a Wyrm Onde Cla Exfver
e Sempre gye Frofferar

Esse é bastante direto. Se vocé encontrar uma
criatura da Wyrm, vocé a combate. Esse é o nosso
trabalho como Presas de Gaia. Quer dizer, é também seu
trabalho n@o ser morto se possivel. Se vocé encontrar
algo que seja grande demais para vocé, vd e consiga
ajuda. Entdo volte e resolva. Essa é uma razio pela qual o
nosso povo considera Sabedoria tdo importante quanto
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Gléria. Apenas tente se lembrar de que existem outras
formas de combater coisas além de matando-as. Humanos
e animais assombrados por Malditos podem ser
exorcizados. Terras envenenadas podem ser limpas.
Corrupgdo pode ser extirpada. Porém, se tratar de um
vampiro, mate-o. Sempre.

Rugpesfa 0 T erriforio do Froomo

Esta é uma das duas regras mais importantes da nossa
tribo. A maldi¢@o determina que passemos ao menos uma
parte do nosso tempo vagando de um lugar para o outro.
Por conseqiiéncia, temos nossa regra basica “Nio Seja
Otério”. Anuncie sua presenga em qualquer caern do
qual se aproxime. Siga quaisquer regras que eles tenham.
E se pedirem que vocé se v4, faga isso. Essa regra, porém,
ndo se aplica apenas aos Garou. Para nds, se aplica
também as Feras. Nés viajamos por terras onde nossa raca
nio é vista com bons olhos e a tnica razio pela qual
sobrevivemos por tanto tempo enquanto outros
pereceram é que respeitamos o territério dos nativos. E
por isso que essa regra também € o alicerce do Ahadi. E
boa educagio e bom senso.

Aeetta yma Rendigio Honrosa

Esta é outra simples. Como disse antes, nds somos
uma raca moribunda. Ndo podemos nos desperdicar
matando uns aos outros. Se vocé ndo puder se controlar o
suficiente para reconhecer quando outro Garou se
render, vocé tem um problema. E se vocé matar outro
Garou por algo mesquinho ou estipido — e partilho
firmemente da opinido de que qualquer coisa que nio
envolva alguém se voltando a Wyrm ¢ totalmente
mesquinho —, vocé verd que as suas acdes literalmente
voltardo para assombra-lo mais tarde.

Sybmefo-Fz aor Garoy 7o
Posfo Mair Efevado

Respeite seus ancides. Nés s6 temos acesso a sua
sabedoria e segredos enquanto eles estiverem aqui, entio
aprenda com eles enquanto vocé pode. Isso ndo significa
bajular um tolo. Se acontecer de vocé cruzar com alguém
de posto mais elevado que o seu e que seja um completo
imbecil, apenas acene com a cabeca e sorria para suas
besteiras. A excecdo é quando essas besteiras forem
resultar de alguma forma em matar outro Garou, ameagar
a seguranga do caern ou alguma outra grande besteira. Se
isso acontecer, vocé tem a responsabilidade de desafig-lo.
Mas se alguém tiver obtido lealmente o direito de liderar,
nds 0 seguimos.

Cforece o0 Primesro Quinkiio 7
Matanga acr 7o Posto Makr Elovado

O melhor exemplo de entender o espirito e nio a
letra da Litania. Basicamente, onde quer que um grupo
de Garou encontre uma tranqueira interessante, o lider é
o primeiro a escolher o que quer guardar. Via de regra,
nds s6 possuimos o que podemos carregar. Assim, nossas
“tranqueiras interessantes” tendem a ser traduzidas como
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informacdo. Conte aos seus ancides tudo o que tiver
aprendido. Entdo eles podem avaliar o que vale a pena e
lembrar apenas disso. E quanto a fetiches e outros bens
materiais, nossos ancides normalmente sdo bastante mao-
abertas quando se trata de deixar os jovens manter o que
encontraram. A Unica exce¢do sio coisas realmente
perigosas, que podemos nio ter idéia de como usar com
seguranga, que ndo podemos proteger apropriadamente
ou quando um grupo de Caminhantes trabalham juntos,
e o membro mais velho sempre fard questdo de ter o que
lhe ¢ de direito.

Nao Brovardr da Carne Hoymana

A carne dos macacos vicia. Se vocé a experimentar
uma vez, a Wyrm se apodera de vocé e entdo vocé
buscard mais e mais e nfo conseguird parar. Eu nunca
entendi por que alguém gostaria de comer carne humana,
de qualquer forma. Com todas as porcarias que eles
comem, ela é provavelmente venenosa. E obviamente,
esta regra se aplica a carne dos lobos e dos outros Garou
também.

Rappesfa Agweser Jofersores a 77:
Todor Porfopncem a Gara

Gaia nos designou para defender e proteger o mundo
e tudo que nele existe. Matar e destruir sem razio é trair a
confianca de Gaia. Cagar sem honrar o espirito da presa é
desrespeitar Ma’at e o papel da presa nele. Essa regra
também se aplica aos Garou de posto inferior. Os jovens
sdo nosso futuro. Quando eu morrer, as lembrangas deles
serdo tudo o que restard de mim nesse mundo. E eu
apreciaria muito em ndo ser lembrado por ser um idiota,
obrigado.
Nao Epgyerdr o Uy

De novo, isso é bom senso. Se os humanos
descobrirem que vivemos entre eles, havera multiddes
armadas com lanca-chamas e balas de prata cacando
nossas peles. Assim, nfio saia por ai tomando a forma de
Crinos em frente a multiddes e por todos os diabos ndo
fale para eles sobre nés. E isso serve para todos os
humanos. Eu nfio estou nem ai se vocé ouviu falar de
ciganos ou fndios americanos ou para o que isso possa
significar. Se eles sdo Parentes, ja devem ter ouvido tudo
0 que precisam saber, como qualquer outro Parente. Se
ndo sdo, ndo precisam saber porra nenhuma e eles
também nio tém acesso a nenhuma visio secreta mistico-
étnica sobre o que somos. E, além disso, que diabos vocé
estd fazendo na tribo deles, por falar nisso?

Nao Sordr ym Foardo Zara ey Pove

Essa aqui ¢é espinhosa para nds. Veja, nds
valorizamos nossos ancides, j4 que nio podemos aprender
com a sua sabedoria depois que eles se forem. Mas se eles
j4 ndo podem mais ultrapassar os fantasmas, entdo irdo
acabar enlouquecendo. Se um de ndés morre numa
batalha, fazemos o que fizemos com Vik: sepultamos o
corpo, pranteamos o espirito e honramos a memdria.
Mas, se um de nds comega a se tornar um fardo para os




demais, temos outro rito de morte préprio. O ancido
retine ao redor de si tantos companheiros de tribo quanto
possivel e conta a eles a histéria da vida dele. Tudo o que
ele fez e tudo o que aprendeu. Entdo o ancifio entra na
Umbra para fazer uma dltima busca pela Terra Natal
Tribal E nunca mais é visto novamente. Melhor terminar
seus dias fazendo alguma coisa que desistir e fazer outro
acabar com sua vida para vocé.

FPodo-se Dasafiar 0 Lider em
Tempos e Zuz

Esse ¢ o caminho das coisas. Desafios constantes
mantém um bom lider afiado e mantém um mau lider
longe de ser um lider. Quando vém nos desafiar, muitos
dos outros Garou esperam a defrontag¢@o ou o jogo. E sim,
nds somos bons nisso. Nés vamos a lugares e vemos coisas
que amedrontariam a maioria dos frangotes, de forma que
nio somos facilmente intimidados. A Coruja nfo quer
simplérios como filhos, entio muitos de nés trabalham
para manter as mentes afiadas. Porém, como no saimos
por ai arrotando nossas tradi¢des guerreiras, eles
imaginam que somos moles em combate. Poucos sdo os
que cometem esse erro duas vezes.

Nao Datafiardr o Liger em
Tempos 7o (iyerra

Mais uma vez, esse é o jeito que as coisas sdo. Em
tempos de guerra, vidas dependem das pessoas fazerem o
que lhes é ordenado e agir sem hesitacio. Mas também ¢é
possivel que um lider dé ordens ruins. E isso pode levar
da falha até as mortes sem sentido. Ndo h4 macetes aqui.
Vocé apenas precisa ser esperto o suficiente para
conseguir diferenciar entre uma ordem boa e uma ruim,
ser esperto o suficiente para saber quando um lider deve
ser tdo bom que parece dar uma ordem ruim por uma boa
razdo que vocé ainda ndo percebeu. Parece injusto? Bem,
a vida é dura.

Nao 7 omardy Quatgyer Afstyde Qve
Provogye a Ulolagio 76 ww Caern

Ou vocé morre. Fim da histéria. Essa é a outra das
duas regras mais importantes. Uma vez, nés perdemos as
terras que Gaia havia nos designado. Nunca mais. N6s
defendemos cada caern até a morte. Ninguém além dos
Garou e de Parentes confidveis podem entrar. Apenas
nas terras do Ahadi essa regra é um pouco diferente. Ali,
¢ possivel que um membro das Feras que seja bem
conhecido e confidvel possa ser admitido. Mas nenhum
outro. Se Magos ou outras criaturas sintam que precisam
falar conosco, eles o fazem em qualquer outro lugar que
nio seja no caern. Se qualquer vampiro tentar se
aproximar de um caern, nés o matamos. Se algum dos
seus carnicais tentarem se aproximar de um caern, ele é
torturado até que diga tudo sobre seu mestre. Entdo, nés
0 matamos e cagamos a criatura que o enviou. E se vocé
alguma vez, qualquer vez, trouxer um vampiro para um
caern, nds ndo apenas iremos matar vocé, como também
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vamos garantir que a sua alma seja destruida e que seu
nome seja eliminado de todos os registros que temos.
Quanto a isso, nfo existem concessoes.
77 /
Apgwétipor: Ap 7 idbor

Entdo, essas sdo as regras da Nacdo Garou. E
partilhamos essas regras com o resto de nossos irmaos de
armas. Agora, nés viajamos por todos os lugares e nos
esforcamos para conversar uns com Os Outros, na
tentativa de conseguir uma perspectiva maior de como as
coisas realmente sio. Todos os outros vém apenas as
mesmas pessoas ao seu redor todos os dias e usam essa
pequena amostra para criar suas impressdes sobre como
sdo as outras tribos. Ndo se importam de que as Frias
Negras de Alexandria, na Virginia (EUA) nio tenham
nada das suas irmds em Alexandria, no Egito. Nio
podemos fazer isso. Quando vocé viaja de lugar em lugar,
vocé ndo tem o luxo de simplesmente assumir que todo
mundo numa tribo age como qualquer um daquela tribo
agiria. Vocé precisa dar um passo atrds para deixar de ver
0 que estd exatamente A sua frente e conseguir enxergar
um conjunto de lugares diferentes. Quando vocé faz isso,
vocé comeca a ver que membros diferentes de tribos
diferentes tém muita coisa em comum, mesmo que sejam
de cantos distintos do planeta. Vocé precisa aprender a
reconhecer e compreender os arquétipos, ndo oOs
estereétipos. Quando vocé puder fazer isso, poderd
entender como lidar com um membro de outra tribo, nfo
importando de onde ele venha.

A Tidbor Carias

Comegaremos com os homens mais abaixo na torre
do totem. As Tribos Pdrias sdo aquelas que, por qualquer
razdo, safram do circuito principal da nossa sociedade.
Eles sdo diferentes, e como qualquer outro animal, nds
equiparamos diferenca com covardia e problemas. Os
Parias nos fazem desconfortdveis porque sio diferentes. E
isso pode acabar sendo sua ruina.

vedores 7o Crror

O:s filhos do Rato vivem na sujeira. Eles sdo uma
multiddo indisciplinada que mal e mal vive 2 margem da
Nacdo Garou. As outras tribos os olham com desprezo
por causa de sua linhagem indistinta e cospem neles por
serem os lobos 6mega. E os Roedores de Ossos nio se
incomodam. Tudo que interessa a eles é a sobrevivéncia.
E eles conseguem, sobrevivendo em lugares que tém
centenas de formas de maté4-lo. Eles também mantém os
olhos abertos. Os filhos do Rato véem tudo. E se vocé
perguntar polidamente — leia-se, se suborné-los — eles
devem dizer tudo o que sabem. Apesar das diferencas
entre nossos padrdes espirituais, eles podem ser poderosos
aliados. Especialmente na luta, porque eles lutam sujo.
Apenas nio seja condescendente com eles. Eles nio sdo
esttpidos, entdo ndo os trate como se fossem.

Andarilor do Afalfe

Os filhos da Barata sdo apaixonados pela Weaver.
Eles viveram tanto entre os macacos que se esqueceram
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de como ¢é ser um lobo. As outras tribos temem que eles
logo sejam para a Weaver o que os Dangarinos da Espiral
Negra sdo para a Wyrm. Os Andarilhos do Asfalto riem
disso, achando que somos atrasados e retrégrados. Eles
sdo obcecados pelo progresso (ou o que eles chamam de
progresso, de qualquer forma). Sempre seguindo adiante,
nunca olhando para trds. Eles se adaptaram a selva
urbana moderna e conseguiram florescer ali. Apesar de
suas falhas, precisamos deles. Eles entenderam que a
Weaver serd vital quando chegar a hora de restaurar
Ma’at. Sua compreensio das instituicdes humanas e
guerra moderna podem ser armas poderosas na nossa luta
contra os mortos-vivos. Existe apenas uma coisa neles
que eu considero imperdodvel. Como pode uma tribo, de
livre vontade, virar as costas para os seus ancestrais!? A
arrogancia de uma atitude dessas é inacreditdvel. Eles ndo
entendem realmente do que estdo abrindo mio?

Carrar Uermetlias

Homero escreveu certa vez, “Nao existem pactos
entre ledes e homens, e lobos e cordeiros nio fazem
acordos.” Este é o jeito dos Garras Vermelhas. Os filhos
do Grifo s@o furiosos e consumidos pelo édio pela raga
humana. Eles tém toda razio em ser assim. O homem tém
cagado nossos Parentes lobos até a beira da extincéo e
aniquilaram incontdveis outras espécies. Mesmo os assim
chamados “Puros”, a quem os Wendigo reverenciam,
acabaram com os mamutes e outras espécies. Os Garras
Vermelhas foram encarregados por Gaia para vigiar,
proteger e guiar nossos Parentes lupinos. E eles falharam.
Nés, mais do que ninguém, podemos dizer isso. Mas Gaia
nos fez de homens tanto quanto de lobos e os Garras
Vermelhas esqueceram disso. Eles perderam o contato
com seu lado humano mais ainda do que os Andarilhos
do Asfalto perderam com seu lado lupino. Ao fazerem
isso, eles também perderam o contato com as outras
tribos. Eles nio nos compreendem mais e nds estamos
perdendo rapidamente nossa compreensdo deles. Temo
que apenas o pior possa surgir daf.

Bynypp

A dltima das tribos Parias é a que se perdeu. Os
Bunyip se isolaram do resto da Nacdo Garou. Seus
caminhos, e mesmo suas formas, ficaram estranhos e
alienfgenas para nés. Tdo alienigenas, na verdade, que
livcemente os matamos porque ndo mais oS
compreendiamos. A sabedoria e forca dos filhos da
SerpentefArco—fris estio perdidas para nds, e seu
protetorado foi o pior desta perda. Tudo porque eles se
transformaram em algo diferente demais para que
aceitdssemos.

E essa é a licdo dos Bunyip. As outras tribos Périas
devem aprender com o erro deles. Se os Roedores de
Ossos forem tdo desdenhosos de nossos caminhos, se os
Andarilhos do Asfalto se enamorarem tanto pelos
caminhos da Weaver e dos homens, se os Garras
Vermelhas se transformarem em nada mais que bestas
irracionais, as outras tribos se voltardo contra eles. E os
matardo. E seremos ainda mais fracos pela sua perda.
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Liderang ¢ Honra

Dos mais baixos para os mais altos. As tribos de
Honra sdo nossos lideres. Eles tém, de uma forma ou
outra, obtido nosso respeito. E com esse respeito vem a
vontade de segui-los. Mas sua honra pode destrui-los.

Fiffoy o Coara

Vik uma vez me disse que metade do que se escuta
sobre as outras tribos nio passa de mentiras e que a outra
metade ndo passa de meias-verdades com erros de
interpretacdo. Penso que os filhos do Unicérnio sdo a
completa personalizacio disso. Sempre ouvi pessoas
dizendo como os Senhores das Sombras sdo todos uns
manipuladores desonestos em quem ndo podemos
confiar. Se eles sdo tdo bons manipuladores, entdo porque
ninguém confia neles? Por outro lado, todo mundo acha
que os Filhos de Gaia sdo inofensivos. E o que eles
querem que nés pensemos. Eles  esculpiram
cuidadosamente essa imagem de cdezinhos alegres e
fofinhos, essa é a maior fraude que ja vi. Ria se quiser,
mas lembre-se, enquanto os outros falam, nés vemos e
ouvimos. Prestamos atenc¢io neles e percebemos seu
plano. Veja, os Filhos de Gaia querem unificar a Nagéo
Garou numa feliz super-tribo. E, obviamente, eles serdo
os lideres nesta nova ordem Garou. Muito disso vem do
fato deles acharem que entendem melhor o que Gaia
quer para o resto de nés. Eles sio cada vez mais
presuncosos e se imaginam virtuosos por sua crenca de
que apenas eles conhecem o Unico Caminho Verdadeiro.
E eles querem ensinar o restante de nés, pobres selvagens
ignorantes, sobre como as coisas funcionam do jeito certo
(significando o jeito deles). Muitos deles tentam ser os
amigdes de todo mundo, usando a resisténcia passiva para
envergonhar os outros Garou, ndo lutando com eles e
tentando liderar pelo exemplo. Mas alguns de nés acham
que eles estio querem nos colocar na linha. Nio os
subestime. Eles jogam o jogo politico melhor que
ninguém e ndo temem sujar suas mios quando precisam.

Sonkorar dar Sombrar

Falando em sujar as mdos... Vocé pode estar
pensando porque coloquei os filhos do Avd Trovio como
uma tribo de Honra. Eles sdo todos uns manipuladores
cretinos traidores, certo? Bem, sim. Mas sdo 0s nossos
manipuladores cretinos traidores. O que a maioria do
nosso povo nio entende nos Senhores das Sombras é que
eles sdo exatamente tdo honrados quanto o resto de nés.
Apenas possuem uma visdo totalmente diferente sobre o
que é honra. Para a forma de pensar dos Senhores das
Sombras, Gaia devotou a eles — e, por extensdo, a todos
de nés — a mais sagrada das tarefas: guardar o mundo
contra todas as ameacas. E um negécio mortalmente sério
para eles e ndo h4 espaco para erros. A honra deles
demanda que facam tudo e qualquer coisa que seja
necessdrio para defender Gaia. Eles nfo tém tempo para
jogar ou ficar cheios de dedos apenas porque alguém pode
discordar. E se vocé ndo consegue entender a
importancia do que eles estdo fazendo, o problema é seu.

[




E sim, eles sdo perfeitamente felizes manipulando e
enganando o resto de nds para seguirem adiante. Isso
acontece porque eles gastaram incontdveis séculos
tratando com algumas das mais inteligentes e malandras
criaturas que a Wyrm j4 criou: vampiros. Eles sabem, por
experiéncia propria, que a Wyrm nem sempre surge como
um terror balbuciante tentando arrancar seu rosto e sugar
seu cérebro pelas érbitas. A Wyrm também surge com o
rosto do seu melhor amigo, murmurando palavras doces
em seu ouvido e tentando vocé a se afastar de Gaia com
incontdveis promessas vazias. Entdo, os Senhores das
Sombras aparecem com as mesmas palavras doces e
incontadveis promessas vazias. Porque se vocé cair nessa
deles, também caird nessa para a Wyrm. E é melhor que
vocé perca sua klaive ou seu Parente para eles, que perdé-
los para a Wyrm.

Praray 7o Frafa

Nossos estimados reis, czares e faraés. Uma vez, os
filhos do Falcio eram os melhores e mais brilhantes da
Nacdo Garou. Nossos maiores herdis e guerreiros.
Homens e mulheres de honra impecével. Esses eram eles.
Por tempo demais, eles foram impulsionados pelos feitos
de seus ancestrais. Uma quantia demais deles busca honra
em seu pedigree ao invés de em seus atos. Eles se
tornaram parédias de si proprios. O decrépito rei que se
senta em seu trono, declamando seus feitos passados
enquanto seu reino desaba 2 sua volta. Eles continuam a
exigir obediéncia, mesmo que nio tenham feito nada
para merecé-la. E se agarram brutalmente ao poder,
desperdicando  campedes dos quais  precisamos,
simplesmente porque estio com medo de serem
ameacados em seu governo. Esta geracio de Presas de
Prata pode ser a tltima e o destino deles pode depender
de conseguirem ou nfo reencontrar a nobreza — a
verdadeira nobreza, nio apenas seus aderecos — que eles
perderam.

Croatan

Os filhos da Tartaruga eram um dos Trés Irméos, as
trés tribos Garou destinadas a vigiar e guardar as
Américas. Os Croatan eram o Irmio do Meio. Sua forca
de vontade e coragdes puros fez deles o bastifio incansavel
que defendeu as Terras Puras da Devoradora de Almas.
Sua honra fez com que ganhassem o respeito de seus
irmios, os transformando naqueles que os outros
buscavam quando precisavam de conselhos e orientagfo.
Mas sua honra também os levou ao auto-sacrificio. Toda
a tribo cometeu suicidio a fim de impedir a Devoradora
de Almas de se materializar nesse mundo. Seu sacrificio
deu certo, mas eles deixaram seus irmos sem a lideranca
e o apoio que eles necessitavam. Eles se foram e seu
protetorado foi invadido por Garou de outras tribos.

E esta é a licgdo dos Croatan. A honra das outras
tribos pode levar a sua prépria destruic@o. Se os Filhos de
Gaia atingirem o seu intento de tentar unificar as tribos
de forma que eles possam nos matar apenas para provar
seu préprio ponto de vista, se os Senhores das Sombras se
tornarem tdo obcecados em defender Gaia a qualquer

Capitufo Dois: A Estrada EVida

custo que comecem a ver todos outros como seus
inimigos, se os Presas de Prata se permitirem apodrecer
por dentro e ndo admitir que tém um problema, apenas
porque a idéia de honra exige isso, entdo eles deixardo o
resto de nds sem a lideranga de que necessitamos. E neste
momento, nés precisamos de boa e confidvel lideranga,
mais do que nunca.

Cvrerra e (/oria

Toda nagdo precisa de seus guerreiros. Nos,
obviamente, somos uma raga inteira de guerreiros, entdo
quando alguns de nés conseguem se distinguir como uma
tribo de lutadores, isso significa alguma coisa. Dentre
todos nés, as tribos de Gléria sdo aquelas que encontram
nossos inimigos frente a frente. Eles lutam com garras e
presas, com martelo e klaive, e com cada grama de paixio
e forca que possuem. Mas eles também sdo repletos de
orgulho. E o orgulho poder4 ser sua queda.

Fanna

Os filhos do Cervo sio guiados pela paixdo. Nio se
trata apenas de desejo por sangue, mas de um desejo pela
vida em toda sua gléria que os leva a lutar mais forte e
por mais tempo. Vocé ndo pode ter um amigo maior ou
um inimigo mais persistente que um Fianna. Eles adoram
trocar histérias conosco e ficam felizes em nos receber em
seus caerns. Para o seu modo de pensar, nés trazemos
sempre interessantes histérias para entreté-los ou avisos
sobre monstros para que eles matem. De qualquer forma,
o resultado é sempre um monte de celebracio e
embriaguez. E luta. E trepadas. Como disse, eles sdo
guiados pela paixdo. De todo modo, sdo uns caras muito
legais. Mas juro, da préxima vez em que vir um Fianna
americano vestindo um kilt, vou enfiar uma gaita de fole
Nno seu traseiro.

Crar 7o Fenris

Enquanto os Fianna sio guiados pela paixdo, os
filhos de Fenris sdo guiados pela forca. Forca é tudo o que
eles respeitam. Néo apenas a forca fisica, mas a forca de
vontade, de cariter e da familia. A guerra é seu campo de
provas, onde eles se testam para a Batalha Final do
Apocalipse. E eles se testam continuamente, porque
sabem que as apostas serdo altas naquela dltima luta. E
por isso que cabecas-duras beligerantes,
obviamente. Eles também testam continuamente todos
os outros. No seu modo de pensar, se nés nio somos
fortes o bastante para suporta-los frente a frente, como
podemos ser fortes o suficiente para enfrentar a Wyrm?
[sso significa que eles tém a sua utilidade. Se vocé e sua
matilha encontrarem alguma coisa grande demais para
dar conta por si préprios, esses caras sio os melhores a
quem pedir ajuda. Ndo h4 nada de que eles amem mais
do que uma boa luta. E sdo pessoas de palavra. Se algum
deles o chamar de amigo, tome isso como um elogio.

WNendlgo

Os filhos do Wendigo sio o segundo dos Trés
Irmios. Eles eram o Pequeno Irmdo que vigiava as
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fronteiras do norte congelado, protegendo-o com sua
raiva e sua faria. Eles eram o uivo congelante que afastou
a Besta da Guerra. Os Croatan temperaram essa ftria.
Com a sua perda, os Wendigo cederam ao desespero.
Desespero e 6dio. Eles odeiam praticamente todo mundo.
Eles odeiam os Garou europeus por tomarem suas terras.
Odeiam a Wyrm por tomar seus irmdos. Odeiam os
Uktena por trairem a memoria de seus irmdos. E embora
jamais tenham dito, vocé pode dizer o resto apenas
olhando em seus olhos. Eles odeiam os Croatan por
deix4-los. E odeiam a si préprios por ndo terem morrido
com eles. Somos umas das poucas tribos que eles nio
odeiam. Eles ndo nos amam, mas também nio nos
chamam de inimigos. Tentamos viver em paz ao lado
deles e ndo ajudamos as outras tribos a tomar as suas
terras. Mas tampouco ficamos ao seu lado contra seus
inimigos. Nés podemos simpatizar um pouco com sua
perda. Mas pessoalmente acredito que eles honrariam
mais a memoria dos Croatan lutando ao nosso lado e ao
lado das outras tribos.

Uvadorar Brancos

Pobre, pobre Ledo. A Tartaruga e a Serpente Arco-
[ris perderam seus filhos, mas ao menos suas criancas
estdo mortas. Os filhos do Ledo trafram a ele e a Gaia,
seus descendentes s3o uma imitagdo macabra do que
foram um dia. Os Uivadores Brancos guardavam as
sombrias e desoladas terras altas do norte. Eles eram
guerreiros ferozes e mestres de estranhos rituais. Como
nods, eles desbravavam a Umbra Negra. Mas onde vamos
em busca de sabedoria, eles iam em busca de lutas e
gléria. Eles nfo temiam nada e acreditavam que podiam
triunfar sobre qualquer oponente. E assim, em seu
orgulho — em sua arrogincia — eles foram as
profundezas da terra e 14 eles cairam. No para a morte,
mas para a corrup¢do. Os Uivadores Brancos deixaram de
existir. O que voltou foram os Dancarinos da Espiral
Negra.

E essa é a licio dos Uivadores Brancos. Mesmo os
maiores guerreiros precisam da ajuda e suporte dos seus
amigos e aliados. Ndo h4 vergonha em pedir ajuda. Nzo
h4a gléria na morte sem sentido, menos ainda em se
transformar em servo do inimigo. O orgulho levou os
Uivadores Brancos a enfrentarem um oponente que era
grande demais para derrotarem. Seja por orgulho, paixio
ou dor, nossas tribos guerreiras podem cometer o mesmo
erro. E esse é um erro que nio podemos permitir. Nés
precisamos de sua forca para a Batalha Final.

Miirio o Sobedorsa

Do lado oposto, temos nossos misticos. Forga bruta e
faria apenas, ndo sdo suficientes para defender Gaia.
Precisamos também de percepcio mistica e poderes
espirituais. Assim, temos as tribos de Mistério.

Fiiriar Negras
As filhas do Pégaso sdo guardids da Wyld e das

mulheres. Elas procuram sabedoria nos mistérios
escondidos e na magia da feminilidade. Eu, as vezes, fico
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pensando por que nio temos também uma tribo que seja
encarregada em guardar os homens e cultivar os poderes
da masculinidade. Talvez tenha sido tarefa dos
Andarilhos do Asfalto, algum dia. Muitas culturas antigas
entenderam o poder inerente a cada sexo, estabelecendo
fraternidades e comunidades para transmitir os segredos
de ambos. Ambos os aspectos sdo vitais a Gaia. Sob
Ma’at, eles estio em equilibrio. Temo que as Furias
Negras estejam fora deste equilibrio. Existe também uma
certa hipocrisia em algumas delas. E ironico que uma
tribo que brada odiar tanto a Weaver possa ser tdo
dominada pelas forcas do Dogma. Para pelo menos
metade delas, a resposta para tudo é “é culpa de um
homem”. O restante delas, por outro lado, é de valiosas
aliadas e companheiras de viagem.

Ufena

O Irmio Mais Velho dos Croatan e Wendigo, os
filhos do Uktena sdo os dltimos dos Trés Irmdos. Gaia
lhes deu os rios e desertos das Terras Puras como seu
protetorado. Suas mentes afiadas fazem deles a dgua
fluida que pode deslizar através das sutis armadilhas e
fossos da  Wyrm  Corruptora.  Eles  buscam
incessantemente por segredos sombrios e magias precisas
que os ajudem a manter aprisionadas as perigosas bestas
da Wyrm nas profundezas da terra. Os Croatan os
ajudaram a se manter concentrados, lembrando-os do
grande objetivo por trds de sua busca por estes segredos.
Agora, eu temo que eles tenham ficado um pouco...
dispersos. Tendo perdido muito de suas terras, os Uktena
resolveram colocar culturas de todo o mundo sob suas
patas. Eles vdo a quase tantos lugares quanto nés. Embora
diferentes interesses possam motivar nossas viagens e
missdes, nés ainda viajamos juntos um bocado. Eu acho
que eles temem que o homem branco, na sua corrida pela
conquista colonial e exploracio, possa ter libertado bestas
similares aquelas que eles mantém aprisionadas nas
Terras Puras. Assim eles tentam aprender os segredos
destas culturas ancestrais para o caso de ter que prender
de novo alguma coisa que venha a escapar. Mas sem a
orientagdo do Irmio do Meio, temo que eles possam
desenterrar segredos apenas pelo prazer de descobri-los.
Colocado na balanga, eles sio muito bons no que fazem.
Mas mesmo assim, ainda me ddo arrepios.

ZPortadoras da Loz Jofersor

E finalmente, a tribo perdida da Sabedoria. Por
indmeros séculos, os filhos da Quimera tém se
empenhado em resolver a charada de Ma’at. O segredo
sobre como restaurar o equilibrio a Triade e ao Universo.
E, durante o processo, descobriram incontdveis outros
fragmentos de informacfo. Sempre cooperamos com eles
e temos dividido um infinddvel nimero de histérias,
acampamentos e segredos. Infelizmente, a sua busca por
respostas os levou para longe do resto de nds. Os
Portadores da Luz Interior podem sobreviver a perda de
sua terra natal. Eles nunca se preocuparam muito com
coisas materiais. Mas, a chance de caminhar ao lado dos
hengeyokai e aprender com sua sabedoria e compreensio




da Triade? Era uma oportunidade boa demais para ser
desperdicada. E agora, a maior parte de sua sabedoria estd
inacessivel para nés exatamente quando mais precisamos.

E esta € a licdo dos Portadores. Ndo podemos deixar
que a busca pelos segredos do mundo nos distraia de
nosso dever com Gaia e com os outros Garou. Se as
Fdrias Negras se tornarem tio envoltas em compreender
os mistérios da feminilidade humana e da Wyld, se os
Uktena se tornarem distraidos pela sedugdo de terras
ocultas e mdgicas escondidas e se nés — pois nds, os
Peregrinos Silenciosos, somos a outra tribo dos mistérios
— nos apegarmos demais em aprender os mistérios da
morte e da estrada, nos arriscamos a caminhar para longe
das outras tribos. E se nos afastarmos, os privaremos dos
segredos e sabedoria que nossa raca ird precisar para
enfrentar o Apocalipse.

E aqui estdo os outros tipos de metamorfos. Alguns
sdo aliados, outros ndo. Ndo darei uma lista de
supermercado com cada uma e todos os tipos de racas que
j4 existiram. Metade delas estd morta e as outras sdo tdo
raras que qualquer contato com elas ser4 feito na base do
um a um. Se vocé encontrar uma das Feras, o que quer
que acontega é entre vocé e ela. Isto nfo se torna parte
da politica tribal. Porém, vou mencionar as poucas 4reas
mais importantes.

O Appad!

Ja mencionei o que é o Ahadi e como ele funciona.
O que interessa para nds € o seguinte: se vocé cruzar com
as Feras enquanto vocé estiver na Africa, vocé a trata
com o mesmo respeito com que gostaria de ser tratado. Se
elas pedirem para vocé as ajudarem a cuidar de algumas
bestas da Wyrm, vocé o faz. Se elas pedirem para vocé
cair fora das suas terras, vocé gira nos calcanhares e some.
Este ¢ o trato. E se vocé ndo quiser honrar o trato, pode
se escafeder da Africa. Os Mokolé, os Ajaba e os Bastet
sdo alguns dos tnicos aliados que nds temos nesta parte
do mundo. Nés precisamos deles. E lembre-se, o Ahadi
apenas se aplica a Africa. Se vocé cruzar com um grupo
de Mokolé na Amazonia ou na Australia, corra.

Corax
Eu ndo vou falar muito sobre eles. Chame isso de
cortesia profissional — ou corporativismo. Eles viajam

quase tanto quanto nds, se ndo mais. Eles agem como
mensageiros, mesmo para nés. Eles sio praticamente as
tnicas Feras que nio tentamos matar durante a Guerra da
Fdria. Eles amam colecionar segredos e absolutamente
odeiam vampiros. Como nfo os amar! Sério, se vocé
encontrar algum, aja gentilmente. Ele serd uma grande
béncao durante a longa jornada.

Fuafhsss

E existem esses malditos cretinos. Eu acho que
nunca estive em algum lugar onde ndo tenha visto
alguma coisa — algum pequeno sinal ou uma mindscula
pista — de que esses desgracados j4 estiveram por l4.
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Talvez eles sejam apenas um grande boato dos Roedores
de Ossos. Sinceramente, eu gostaria que fosse. O
antagonismo entre a Coruja e o Rato significa que nos
desentendemos com os Roedores de vez em quando. Mas
nunca é nada grave, porque ambos somos Garou acima de
tudo. Se esses caras realmente existirem e estiverem por
af, eu nio acho que serdo tdo amigdveis como os
Roedores sdo.

T oo o Makr Solbd 0 Sof

Além do nosso povo e de nossos primos préximos,
existem muitas outras coisas por af. Algumas nio passam
de meras curiosidades. Um pequeno punhado ¢ de aliados
ocasionais. E alguns sdo nossos mais odiados inimigos.

Cr Mortor Ulver

Abominagdes. Corpos que roubam o sangue dos
Vvivos para que possam manter sua existéncia — e nio
vidas — de trai¢do e assassinato. Eles sdo criagdes da
Wyrm e ndo merecem nada além da destruicéo.

Os piores do bando s3o os do Culto de Sutekh. Eles
surgiram primeiro no antigo Egito e Gaia nos perdoe por
ndo os termos aniquilado no primeiro momento em que
vimos suas cabegas horriveis. O Culto é apenas isso, um
culto. Eles constroem templos blasfemos, atraem
seguidores para sua religidio sombria e lutam com toda a
ferocidade de religiosos fandticos. Seus impostores sio
viboras com linguas doces, sequiosos em seduzir com suas
mentiras. Nunca os dé chance para falar. Qualquer coisa
que digam ser4 calculada para enfraquecer seu espirito e
sua determinagdo. Seus magos-sacerdotes praticam a
magia negra que traz o poder de Apep e do Mundo
Inferior. Seus guerreiros s3o oponentes cruéis que
conhecem segredos para transformar sua pele morta em
couragas protetoras e para aumentar sua for¢a maldita.
Um por um, podemos triunfar sobre a maioria deles. Mas
eles se rednem em ninhos, ocultando-se nas sombras de
seus templos. Se algum dia vocé encontrar algum dos
templos do Culto de Sutekh, vocé tem apenas um dever:
informar sua existéncia aos demais. Encontre a seita mais
préxima e conte a eles o que vocé encontrou. Entdo
encontre outras seitas e faca o mesmo. Reilna tantas
matilhas quanto possivel, entdo derrube o templo em
cima das suas cabecas. Desmembre-os com cuidado,
queime-os nas chamas e os lance ao sol. Entdo purifique
as rufnas e afaste qualquer Maldito que tenha sido atraido
para suas carcagas apodrecidas.

O Culto de Sutekh nfo sdo os tinicos Sanguessugas,
obviamente. Na Ardbia nés encontramos os ghul,
criaturas que tomam a forma de lindas mulheres para se
alimentar do sangue dos viajantes. A India nos apresenta
os rakshasa, demonios que possuem caddveres e tecem
ilusdes. E também existem os metamorfos mulo que
habitavam entre os Rroma. QOutras tribos enfrentaram
seus proprios tipos de Sanguessugas. Os Cria de Fenris
tém lutado contra os monstruosos e guerreiros draugr por
incontdveis séculos e os Senhores das Sombras tém suas
infinddveis wvendettas contra os vampyrs eslavos. Os
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Entdo vocé quer cagar vampiros, hein, garoto?
Bem, preste atencio. Aqui estdio as cinco regras basicas
que podem salvar o seu rabo.

1. Sanguessuga Bom € o Sanguessuga Morto

T4, t4, eles j4 estdo mortos. Mas vocé pegou a idéia.
Eles sdo um tapa na cara de Gaia e contra as proprias
leis da natureza. Todos sdo mentirosos e assassinos. E
ndo importa o que vocé faga, jamais caia na conversa
fiada de “eu tenho uma alma torturada e quero me
redimir na vida”. Se um vampiro quiser se emendar, ele
pode sair no sol e se emendar na outra vida. Nunca,
jamais faca tratos com eles. Eles sio demoniacamente
astuciosos e gostam de sacanear os outros por puro
passatempo.

2. O Fogo é Seu Amigo

Os vampiros odeiam a pureza do fogo. Se vocé se
queima, vocé se cura sozinho. Se eles se queimam, eles
precisam usar o sangue que roubaram dos vivos para se
curar. E esse é o sangue que eles ndo vo poder usar para
ativar seus poderes da Wyrm. Queime seus esconderijos
se vocé precisar. Faca amizade com espiritos do fogo.
Aprenda o tipo de truques que permita vocé usar o fogo
como arma ou, melhor ainda, aprenda a fazer isso sem
acabar se queimando. E nfo esqueca do maior fogo que
existe: o Sol. Se vocé puder atacar os vampiros durante
o dia, melhor. Quanto mais luz do sol vocé puder trazer
para o campo de combate, maior a vantagem que vocé
tera.

3. Armas para o Show, Klaives e Garras para os
Profissionais

Armas de fogo niio fazem porra nenhuma contra

Cagando Vimpsror

vampiros. Claro, os Andarilhos do Asfalto podem saber
truques para criar armas fetiches que podem foder os
filhos da puta, mas isso é com eles, nio nés. Gaia nos
deu nossos dentes e garras, e elas s3o as melhores armas
em nosso arsenal. Poucos Sanguessugas podem nos
enfrentar de igual para igual numa luta. Acerte rapido e
acerte duro e, se vocé puder, arranque-lhes a cabega. Se
vocé realmente sentir necessidade de uma arma, use
alguma que corte feio e fundo. Klaives e jambiya sdo
boas, se vocé puder té-las. D’siah sdo ainda melhores.

4. A Forca Estd nos Ndmeros

Apéie-se em sua matilha. Nossas matilhas sio as
maiores vantagens que temos. Eles vigiario suas costas.
E juntos, vocés, podem derrubar oponentes que jamais
conseguiriam enfrentar sozinhos. E concentrem-se no
que vocés sdo bons. Membros de outras tribos podem ter
formas diferentes mas igualmente eficazes de acabar com
vampiros. Andarilhos do Asfalto podem acabam com
suas estruturas de sustentagdo. Uktena, Senhores da
Sombras e Roedores de Ossos podem usar toda a sorte
de truques sujos. Crias de Fenris podem chutar a porta e
comegar a arrancar cabegas. Porém, nfo se limite & sua
matilha. Se for um grande ninho, chame seus amigos.
Tem Gléria a vontade para ser compartilhada.

5. Nio Seja Estipido

Nio seja arrogante, ndo importa quio bons sejam
seus feitos anteriores. E nunca, jamais, imagine os
vampiros como seres esttipidos. Eo tipo de coisa que
termina com vocé morto. Nunca, jamais subestime seu
oponente. Se ndo puder lembrar de mais nada, lembre-
se disso.

Andarilhos do Asfalto informam sobre criaturas que se
sentam nas salas de diretoria dos impérios corporativos,
enquanto as Firias Negras falam de bruxas da Wyrm que
se transformaram em feiticeiras mortos-vivos e o0s
Roedores de Ossos contam histérias de coisas ndo-
humanas que habitam os esgotos das cidades. Todas estas
coisas sd0 nossos inimigos e devem ser destruidos até o
Gltimo espécime.

Cr Jmorredovror

Durante nossas primeiras batalhas contra o Culto de
Sutekh, um grupo de magos humanos tropecou nos
segredos da imortalidade. E eu quero dizer a real
imortalidade, nfo essa merda “ndo morto, mas também
ndo vivo” que se vé as vezes. Seu lider proclamava ser
Hoérus, o filho de Osiris, e assim declarou uma eterna
vendetta contra Sutekh e seu Culto por terem matado
seu pai. E assim esses imortais gastaram milhares de anos
batalhando contra os mortos-vivos. Obviamente,
decidimos que era do maior interesse fazer amizade com
esses caras. Bem, amigos é uma palavra forte demais.
Conhecidos, na realidade. Nés sabemos que eles existem
e eles normalmente sabem o que somos. Como nossos
interesses imediatos se entrelagam, ndés trabalhamos

Capitufo Dois: A Estrada EVida
b g Nondis

juntos de vez em quando. Note que eu disse “de vez em
quando”, e nfo “o tempo todo”. Isto porque nio existem
muitos deles. E quando acontece alguma coisa que pode
matd-los, leva um bom tempo para que eles voltem 2
vida. Entdo, eles ndo sdo os aliados mais confiiveis.

Oyfror

Existem outras coisas 14 fora. Macacos que
aprenderam a adulterar e romper os nomes que Gaia e a
Weaver deram a tudo que existe. Humanos que podem
falar com os mortos. Os Djinn, espiritos do fogo sem
fumaca. Os espiritos nascidos de incontédveis histérias de
acampamento que nio conseguiram fixar residéncia em
corpos humanos. Assim como com as Feras, se vocé
encontrar algum deles, é um negécio entre vocé e ele.
Eu? Eu prefiro a companhia da minha prépria raga.

Avarncando com o Zia

O sol estd chegando agora. E hora de saudé-lo. Para
que ele me lembre de que ainda estou vivo. Que eu ainda
carrego a luta por Gaia mesmo quando aqueles com que
me importo tenham caido. E que a jornada nunca
termina enquanto ainda houver alguém viajando.
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Um homem deve sempre estar pronto para comegar sua jornada.
— Michel Eyquem De Montaigne

Cada tribo na Nacdo Garou traz algo de tnico para a
luta por Gaia. Aqui vocé terd uma idéia do qué os
Peregrinos Silenciosos podem trazer & mesa. Seus pactos
com o mundo espiritual, armas e ferramentas de tradicio
e necessidade, Dons e rituais colecionados dos quatro
cantos do mundo e experiéncia ganha a duras penas.
Nunca dois Peregrinos compartilharam exatamente as
mesmas experiéncias, portanto nunca dois deles contarido
uma mesma histéria de maneira igual. Portanto, sente-se
novamente e veja que histérias seu Peregrino Silencioso
poderia gostar de contar.

Anfocedentor

Antecedentes sio uma maneira importante de
colocar seu introspectivo Peregrino Silencioso a parte de
seus companheiros de tribo. Quando selecionar os
Antecedentes, tenha cuidado em incluir alguns detalhes
para acompanhar seus gastos de pontos (“Meu contato
primdrio é Erica Jones, uma arquivista sedutora da
Biblioteca do Congresso, que ficou minha amiga hd um
tempo durante uma pesquisa chata”, e ndo “Eu conheco
algumas pessoas que me ajudam com algumas coisas”).
Ou, se vocé estiver procurando por algumas revelacdes
dramdticas pela estrada, peca ao seu Narrador para que
ele inclua alguns detalhes especificos. Talvez vocé goste
que seu personagem desenvolva um relacionamento com
um mentor no decorrer do jogo, mas vocé pode ao invés

Capifulo Treés:

se surpreender com qual velho lobisomem se prontificou
para assumir a responsabilidade. Detalhes assim tornam o
jogo divertido — para vocé e para o seu Narrador.

Afador

Como os Peregrinos estdo sempre se mudando, seus
amigos mais rapidos geralmente também sdo assim. Um
Diretor Geral de uma empresa que estd voando
frequentemente, um caminhoneiro de grandes cargas
com permissdo para transportar materiais perigosos, um
playboy que gosta de viajar ou uma aberracio do circo,
todas sdo pessoas que um Peregrino poderia conhecer
durante suas buscas — e eles todos tém a mobilidade para
simplesmente dar talvez uma maozinha, ou pelo menos
um empurrdozinho, numa situacio desesperada. Tipos
sedentdrios, mesmo amigos de infincia, geralmente se
tornam Contatos.

Diferente das outras tribos Garou, os Peregrinos
podem comumente chamar outros seres sobrenaturais de
seus aliados. Apari¢cdes, os fantasmas dos mortos, podem
se aproximar dos lobisomens, decidindo que elas gostam
da vida vibrante e cheia de agdo dos Garou. (Nota aos
Narradores: Aparicdes podem contar como Aliados
apenas se puderem dar ao personagem mais ajuda do que
problemas). Peregrinos com a mente mais aberta s3o
também conhecidos por associar-se com magos e
feiticeiros humanos. Até criaturas feéricas inclinadas a
viagens podem se aliar com um Peregrino Silencioso, se
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apenas em defesa de um bom companheiro de viagem. A
maldi¢io imposta por Sutekh faz garantir, entretanto,
que um Peregrino nunca ird contar com um Sanguessuga
entre seus aliados.

Apcetfrair

Personagens Peregrinos ndo podem possuir o
Antecedente Ancestrais. A maldi¢do de Sutekh ainda
separa a tribo de seus herdis caidos e os expulsa de sua
terra natal.

Uma Qualidade opcional (O Dom de Wepauwet,
pag. 87) é detalhada mais a frente neste capitulo. Um
Narrador pode também querer considerar a possibilidade
de um personagem contatar seus ancestrais como parte da
histéria. Tal coisa seria incrivelmente dificil e envolveria
rituais a muito esquecidos, jornadas Umbrais perigosas e
talvez conflitos com hordas de Sanguessugas e suas crias.
Algum cuidado é requerido quando introduzir uma
histéria de tais proporcdes épicas — se a matilha que seus
jogadores interpretam nfo é toda ou maioria formada por
Peregrinos Silenciosos, alguns jogadores podem se sentir
excluidos.

Confafos

Os Contatos de um Peregrino, tanto maiores quanto
menores, podem ser quase todo mundo, em qualquer
lugar. Contatos maiores geralmente sio envolvidos com
coleta de informacdes, sejam estas ciéncias de
biblioteconomia e arqueologia ou com viagens e
transporte. Contatos menores aparecem no mundo nos
lugares mais diferentes. Por exemplo, um lobisomem em
particular decide pegar carona em um Onibus num
terreno montanhoso na Europa oriental, ao invés de ir
correndo e atraindo a atencio dos moradores. Durante a
longa, e tortuosa viagem, ele se torna amigo dos
moradores e também do alpinista holandés, e do campe#o
de judo, e do fisico de particulas francés que estavam
viajando por 14 por coincidéncia. Ndo apenas pode o
Peregrino passar no local para conseguir algumas
informacdes se ele ao menos voltar 14, como pode
também ter algumas pessoas em Amsterdd ou Nice que
ele pode procurar se precisar de informagdes na drea, ou
entre os alpinistas, ou (errr...) entre os fisicos de
particulas. (Um Narrador pode justamente, porém,
aumentar a dificuldade num teste para encontrar um
contato menor se ele sentir que seja necessdrio: como
tentar encontrar um contato em uma vila Bantu em sua
primeira viagem a Africa).

Todo Peregrino com alguns quilémetros de
experiéncia sabe também que adquirir contatos nio é
uma rua de uma m#o s6 — ou certamente nio serd por
muito tempo. Da mesma forma que um Garou nio
poderia nem sonhar em pedir ajuda dos espiritos sem
oferecer chiminage, nenhum Peregrino experiente chega
até um contato de mios vazias — mesmo se ele tem
apenas um buqué de flores roubado do jardim do vizinho.
Peregrinos ndo tém muito dinheiro e viajam levando
poucas coisas, mas eles sabem que um brinquedinho sem
valor em Algiers pode se transformar em um elegante e
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contemplativo presente em Akron.
Fofictas

Como mencionado, os Peregrinos viajam levando
poucas coisas. Para fetiches, portanto, eles preferem os
portiteis e praticos aos grandiosos e chamativos. No
geral, se nio cabe num bolso ou jogado em uma mochila,
ele fica num caern dos Peregrinos exceto em uma
situacio de maior necessidade. A d’siah, uma pequena
espada curta curvada, conhecida por ser potente contra
os espiritos, é a arma branca tradicional da tribo — em
parte simplesmente porque ela é mais facil de ser
carregada do que uma massiva klaive (a outra parte ¢é
porque ela é incrivelmente efetiva contra os antigos
inimigos da tribo, os vampiros serpentes do Egito). Os
arcos e flechas preferidos pelas outras tribos também nio
estdo na moda, os espiritos sdo ao invés atraidos para
estilingues e até armas de fogo. Alguns fetiches tipicos
dos Peregrinos Silenciosos sio detalhados mais tarde
neste capitulo.

E claro, os Peregrinos muito geralmente carregam
fetiches criados por outras tribos, tanto recebidos como
pagamento por servicos prestados quanto recolhidos de
escombros de um caern que receberam uma ajuda tarde
demais ou ndo a receberam. Jovens Peregrinos
rapidamente aprendem a manter tais itens fora de vista
com medo de ter sua posse desafiada ou simplesmente se
encarregam de entregar tais itens de volta a tribo
apropriada.

Zoarentas

A grande maioria dos Parentes dos Peregrinos
Silenciosos pode ser encontrada no norte da Africa e no
Oriente Médio. As pessoas encontradas nessas regides
aparecem numa vasta gama de grupos étnicos —
invasores e estrangeiros vieram do norte, sul, leste e oeste
através da histéria. Para adicionar ainda mais a essa
diversidade, os Peregrinos sempre tiveram um lagco com
os desalojados e procuraram os trazer para seu circulo de
Parentes, notoriamente os ciganos Rroma, mas também
familias de comerciantes itinerantes, judeus, ndmades da
Asia central, tribos aborigines deslocadas e outras. Esta
silenciosa disseminagio pelo mundo tornou possivel para
a tribo manter um respeitdvel ndmero de membros
lupinos na linha. Como existem poucos Parentes lobos
em um Unico lugar, isto mantém a raca segura de
catdstrofes localizadas (humanas ou naturais).

Resumindo, o sangue Peregrino pode ser encontrado
nos lugares mais incomuns. As tendéncias pobres da tribo
caem sobre seus Parentes, felizmente ou infelizmente,
portanto os Peregrinos ndo podem com freqiiéncia
procurar seus Parentes por ajuda politica ou monetaria. A
familia o entende como ninguém, porém, e as vezes isto é
tudo que um lobisomem solitdrio precisa.

MMepfor

Mentores dedicados sdo algumas vezes muito
escassos por um monte de razdes. Mesmo os ancides
Peregrinos nio ficam muito tempo parados. Onde os

[




Garou das outras tribos preferem esquentar suas juntas
doloridas ao lado de uma fogueira, um Peregrino
provavelmente preferiria andar com dificuldades por uma
estrada empoeirada até que seus ossos se quebrem. E
como qualquer Peregrino que caminha por uma estrada
empoeirada tem orgulho de de
conhecimento e adoraria compartilhar seus segredos com
um colega de tribo, ele provavelmente também sentiria
que a experiéncia é o melhor professor. Isto ndo deveria
desencorajar um filhote de tentar reunir todas as dicas
que puder de seus ancides — ele apenas ndo deveria
esperar que mesmo os que mais gostam dele estariam por
perto com certa freqiiéncia. Ao invés de possuir um
mentor morando em seu caern, aquele filhote deveria ter
dois ou trés mentores viajantes que apareceriam duas
vezes no ano para checar como ele estd indo e o ensinar
alguns truques.

Jovens Peregrinos também possuem mentores de
outras tribos com um pouco mais de freqiiéncia do que é
tradicional entre os Garou. Esses ancides podem ter
assumido a responsabilidade como um favor para um
Peregrino de seu respeito ou talvez em antecipagio para
ter uma ajuda rdpida quando precisarem os chamar.

Raea Pyra

Raca Pura é relativamente rara entre os Peregrinos
Silenciosos, pois eles tiveram por muito tempo sido
jogado aos ventos e expulsos de sua terra natal. O sangue
puro é especialmente valoroso para aqueles que procuram
libertar ou encontrar os ancestrais dos Peregrinos — eles
se preocupam em como seus ancestrais iriam reconhecer
seus filhos se a linhagem sanguinea nio for preservada.
Outros, como os Desalojados, se preocupam mais em
encontrar uma terra natal em qualquer lugar ou prestar a
ateng¢io no Apocalipse, e se importam pouco, quando se
importam, com tais coisas.

A aparéncia dos Peregrinos Silenciosos de sangue
puro é discutida em maiores detalhes mais tarde neste
capitulo.

Aosvrrtos

Os Peregrinos Silenciosos nio podem possuir o
Antecedente Recursos. Eles tém estado se mudando
desde que foram forcados a deixar o Egito hd mil anos,
nunca parando por tempo o suficiente para criar raizes.
Sem essas raizes, a tribo (e até uma pequena extensio,
muitos de seus Parentes) ndo pode possuir riquezas.
Mesmo algo como um carro ou moto, que pode ser visto
como vital no rdpido transporte do mundo moderno, terd
que ser deixado para trds em algum lugar e ndo estard
sempre 14 quando o Peregrino voltar para onde ele
deixou. Viaje com poucas coisas e aprenda como fazer
uma ligacfo direta num carro.

/ /.
Kok

Um Peregrino Silencioso bem rodado conhece um
bom ndmero de rituais e mesmo aos futuros filhotes

Peregrinos s@o ensinados alguns rituais comuns antes de
seu Ritual de Passagem. Afinal, se a tribo espera que eles

seu acumulo
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se cuidem bem sozinhos, é melhor os dar as ferramentas
para assim fazerem.

Peregrinos estio também em geral aptos a ensinar
rituais a membros de outras tribos — mas apenas os
rituais que eles consideram propriedade comum dos
Garou, nfo aqueles que foram dados exclusivamente aos
Peregrinos Silenciosos (como a Descida 8 Umbra Negra).
Enquanto um Galliard de outra tribo numa seita rural se
recusaria a ensinar a outros a Cerimonia pelos Falecidos
para que ele pudesse deixar o trabalho de honrar os herdis
todo para ele, o Peregrino viajante certamente teria uma
visio do mundo mais ampla. Ele certamente teria
também fortes idéias do quio dificil é partilhar tal
informagio pequena, porém vital uma vez que vocé esteja
morto.

T oferm

Os Totens dos Garou compartilham a ambivaléncia
das outras tribos com os Peregrinos Silenciosos. Como
eles ndo tém uma casa para chamar de lar e geralmente
tém um papel similar a subordinados da sociedade Garou,
Totens de Respeito tratam bem os Peregrinos. Como eles
geralmente preferem correr ao invés de ficar e batalhar,
Totens de Guerra tém certa suspeita deles. Matilhas de
jovens Peregrinos podem se ver bem tratadas por Totens
de Asticia, enquanto Peregrinos que ji estdo por ai ha
um bom tempo freqiientemente encontram a recepgio
que merecem de Totens de Sabedoria. Estas sdo visdes
generalizadas, é claro. Em particular, os totens detalhados
mais tarde neste capitulo tém uma histéria com a tribo e
fazem aliangas com os Peregrinos facilmente.

Como os Peregrinos tendem a gastar tanto tempo
fora de uma estrutura tradicional de matilha, nio é
incomum para eles fazer barganhas com espiritos
individuais, conseguindo um espirito familiar como um
tipo de totem pessoal. Um lobisomem com um espirito
aliado poderoso e obstinado pode encontrar ainda mais
dificuldade do que o usual para se unir a uma estrutura de
matilha negécios desta natureza sdo melhores
comegados com certa premonigio.

Campor e Antroedontzr

Observadores

Os Observadores conhecem mais rituais misticos do
que qualquer outro campo dos Peregrinos Silenciosos
(com a excecdo potencial dos Comedores de Mortos,
uma possibilidade simplesmente ndo discutida entre a
tribo). Eles sdo também bem comuns de terem sacolas
cheias de fetiches e amuletos encontrados nos cantos
escuros e lugares fora da estrada. Eles geralmente servem
como mentores para jovens Peregrinos e podem se
manter em contato com seus préprios mentores da
juventude.

Arautos

Os Arautos conhecem o valor dos aliados e os
cultivam onde e sempre que puderem. Parentes sio
valorizados por esse campo da mesma forma — n#o sdo
apenas encorajados a se unir aos Arautos para proteger
caerns e sua raga que vive por perto tdo freqlientemente,
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mas uma rede de informagdes de Parentes é essencial para
prover suporte durante as extensas e normalmente
imprevistas viagens dos Arautos.

Desalojados

Membros do campo dos Desalojados trabalham para
manter aliados e contatos entre as outras tribos Garou ou
estruturas politicas locais — qualquer um que possa os
ajudar tem um pé na porta. Eles também se unem a
matilhas com fortes lacos com o totem, tais lagos ddo um
senso de pertencimento que Desalojados
necessitam.

Caminhantes

Um Caminhante pode manter um Servidor de
banco de dados cheio de contatos em sua cabeca — ¢é
assim que ele relaxa. Como todos os Peregrinos eles nio
tem muito quando se trata de dinheiro, mas vocé pode
ver se um Caminhante é bom no que faz pelo niimero de
fetiches que ele carrega, todos pagamentos por servicos
prestados. Eles carregam uma riqueza de informagdes em
suas cabecas, também, a maioria delas na forma de rituais
— os quais eles ficariam felizes de ensinar, por um preco.

Espadas da Noite

Os Espadas da Noite sdo possivelmente ainda mais
praticos do que os Caminhantes — é que toda esta
praticidade é focada em um dnico objetivo: matar
vampiros. Fetiches, especialmente a d’siah, s3o tesouros.
Totens inclinados a guerra sdo preferidos, tanto para
ajuda na batalha quanto pela companhia de espiritos de
sua ninhada. Ultimamente, os Parentes tém sido vitais
para esse grupo, ajudando o campo por séculos de luta
secreta e geralmente lutando ao lado dos Garou.

Nomes, Contvengder o

muitos
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Egiptélogos tém discordado desde os primeiros anos
de aprendizado sobre Antbis, o guardiio dos mortos —
especificamente, sua forma se parece com a de um chacal
ou simplesmente um grande cio com orelhas levantadas?
A discussdo teria chegado a um fim se um Peregrino
Silencioso em sua forma de guerra aparecesse em uma
conferencia de académicos. Sem duavidas, a recente
descri¢io dos humanos a respeito do deus Anubis foi
moldada

pelos Peregrinos. Infelizmente, para os
académicos (talvez muito felizmente), esta terrivelmente
longe de acontecer. Na verdade, os Peregrinos

geralmente acham que devem evitar aqueles que
compartilham com eles um interesse na histéria egipcia.
Os estudantes mais perceptivos devem descobrir o
segredo de seu melhor amigo e qualquer lembranca
daquela distinta forma “com cabega de chacal” seria
inesquecivel. Nem os Peregrinos nem os Garou das outras
tribos querem arriscar tal fenda no Véu. Em teoria, os
Peregrinos mantém um relacionamento breve e cordial
com egiptélogos. Na pratica, quem pode sair da trilha

deles?
A semelhan¢a com Anubis (mais precisamente vice-
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versa) é mais forte naqueles com altos niveis de Raca
Pura. Na forma Lupina eles sdo grandes e curvados, com
fortes musculos se mostrando claramente por baixo de um
curto, e bem tratado, pelagem negra. Alguns possuem
uma pobre crina de pélos descendo por trds do pescoco,
mas eles nio possuem o tufo de pélos que protege o
pescoco que faz de se render mostrando o pescogo uma
atitude menos incomoda para outros Garou. Alguns
Peregrinos aproveitam a vantagem do estilo egipcio de
jOias peitorais para usar colares pesados para cobrir esta
drea vulneravel.

Em individuos que nfo sio nem particularmente
fortes nem muito vigorosos, os ossos da costela podem ser
claramente visiveis. Em Hispo, ombros e pernas se
alongam — esta é uma forma de combate, nio para
correr em qualquer distAncia. O pescogo e as mandibulas
também se alargam para acomodar os dentes massivos e
musculos que possibilitam a mordida mortal nesta forma.
Em Crinos, os Peregrinos geralmente sio maiores que os
membros das outras tribos, mas enquanto seus ombros sdo
retos e largos, o resto do corpo permanece leve (ou
somente magro), constituido mais por graca do que
poder. As formas Glabro e Hominidea sio muito
parecidos com os semitas e nibios, o tipo do corpo
mantém as tendéncias magras e curvadas da forma
Lupina.

Com uma maior distdncia da raga pura, a forma
Hominidea pode parecer com praticamente qualquer
grupo étnico, apesar de admitidamente a maioria dos
Peregrinos descenderem dos povos Africanos e do
Oriente Médio. Um Peregrino loiro de olhos azuis ouvira
algumas piadinhas de seus colegas de tribo — algumas
delas engragadas, outras ndo. Os pélos do Peregrino em
formas peludas sdo mais crespos e longos o quanto menor
for a sua Raga Pura. Um Peregrino sem Raga Pura para
todos os critérios se parece com um simples lobo com
uma pelagem preta ou um simples cinza escuro.

Praticamente todos os Peregrinos Silenciosos
possuem um nome egipcio. O nome, conhecido como
nome do Passado, é recebido apés o Ritual de Passagem
para prestar homenagens aos ancestrais perdidos e para
reter uma ligacio com sua terra natal, quatro mil anos
apds a tribo ter sido expulsa das margens do Nilo. Hoje,
os Unicos Peregrinos que ignoram propositalmente a
tradicdo dos nomes egipcios pertencem ao campo dos
Desalojados, que enviam uma mensagem clara aos seus
colegas de tribo para fazerem o mesmo.

Os Peregrinos Silenciosos adotam seus nomes tribais
também — ou tém um nome recebido por um consenso
geral. Enquanto alguns Peregrinos sdo conhecidos por
ambos os nomes, outros podem preferir utilizar um deles
no dia-a-dia e reservar o outro para usos cerimoniais.
Qualquer combinacio dessas praticas é aceitdvel.

Os Nomes do Passado s@o escolhidos com cuidado.
Alguns nomes sio simplesmente nunca dados (veja o
Capitulo Dois, pag. 41, para uma lista completa). Para
interesse pratico, alguns nomes egipcios veneraveis como
Smenkhkare e Horemheb n#o sio faceis de falar. O nome




O Lado Pritico

Os Garou sdo criaturas de tradi¢do. Conforme
alguns Peregrinos Silenciosos comegaram a colocar seu
passado atrds deles, escolhendo abracar tradi¢des de
nomes de novos grupos de Parentes ou simplesmente
‘ utilizando os nomes tribais que os lobisomens
adoraram desde o inicio dos tempos, eles notaram algo
diferente sobre como eles eram tratados por seus
amigos. Missdes de reconhecimento, longas jornadas
Umbrais e até mesmo missdes de mensagens mais
simples eram mais freqiientemente dadas aos
Peregrinos Silenciosos que mantinham as tradicdes
egipcias (ou uma cépia convincente delas). Os
Peregrinos que surgiam eram  vistos  como
irresponsdveis, ndo passavam confianga — ou eram
simplesmente nada do que os outros esperavam.
Mesmo os Sentinelas, como os Andarilhos do Asfalto
um dia foram chamados, inovadores e revoluciondrios
entre os lobisomens, preferiam conduzir negécios com
Peregrinos que usavam barbas de faraé e kilts de pano.
Muitos desses novos Peregrinos vinham de familias
Rroma, a histéria se repetiu quando os ciganos
novamente utilizaram a heranga egipcia para guiar seu
caminho.

tribal pode mudar conforme o Garou passa por
experiéncias préprias, mas uma vez que um Peregrino

recebe seu nome egipcio, deve carrega-lo pelo resto da
vida. Ele é seu nome profissional entre os Garou e pelo
qual os espiritos o conhecem. Caso Smenkhkare decida
que deve ser um pouco menos exdtico, sem ddvida
perderd Renome se fizer uma mudanga.

Doss

Os Peregrinos Silenciosos tém por muitos anos
procurado por espiritos tutores para aprender Dons que os
ajudam a ndo apenas sobreviver nas margens da
sociedade Garou, mas também conseguirem um sucesso
admirdvel em seus papéis escolhidos, tanto como
mensageiros, cacadores de conhecimentos antigos,
guerreiros furtivos ou cavaleiros da morte. Garou de
outras tribos podem aprender os Dons tribais dos
Peregrinos, mas os Dons de campo sdo guardados como
grandes segredos por seus membros.

Dons o 7 ritbo

¢ Orientacao do Céu (Nivel Um) — Um Peregrino
com este Dom nunca estd perdido enquanto as estrelas
brilharem no céu. Este Dom é ensinado por um espirito
servo da Estrela do Norte.

Sistema: Uma vez aprendido, os efeitos deste Dom
estdo sempre ativos do por do sol até o seu nascer. O
lobisomem ganha um senso inato de diregdo, ele sempre
sabe onde é o norte e qual caminho ele pegou para
chegar até onde esta.

i
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MET: Os efeitos sdo automdticos do pdr-do-sol até o
nascer do sol.

e Corrida Incansivel (Nivel Um) — Jovens
Peregrinos aprendem rapidamente a necessidade de
possuir velocidade e vigor extraordindrios — com

frequéncia as mensagens que mesmo jovens inexperientes
sdo pedidos a levar nfio podem esperar que o mensageiro
durma ou coma. Um Garou com este Dom pode correr do
nascer ao nascer da lua se alimentando apenas de sua
energia espiritual, atravessando quase 700 quilémetros,
mas assim que parar de correr ele deve comer e descansar.
Este Dom € ensinado por um espirito lobo.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose. O
personagem (que deve estar na forma Lupina) pode
suportar correr por 24 horas sem precisar fazer um teste
de Vigor. Apés 24 horas, e a cada perfodo de 24 horas
subseqiientes, o jogador deve gastar um ponto de Gnose e
um ponto de For¢a de Vontade para permitir ao
personagem que continue correndo. Caso contririo, ele
deve parar. Sempre que o personagem parar de correr,
independente do motivo, ele sofre -2 dados em todas as
paradas até que tenha a chance de comer e descansar, a
ndo ser que ele tenha corrido um ndmero de horas
inferior a seu Vigor.

MET: Gaste uma Caracteristica de Gnose e o
personagem podera correr por 24 horas sem precisar fazer
nenhum Teste Fisico Estdtico para isso. Continuar
correndo requer uma Caracteristica adicional de Gnose e
de For¢a de Vontade a cada 24 horas. Quando o
personagem parar de correr ele recebe duas
Caracteristicas Fisicas Negativas, Exausto.

e Caminhar nas Costas de Sebek (Nivel Dois) —
Quando ativa este Dom, o Garou invoca o espirito de
Sebek, o crocodilo, para ergué-lo enquanto corre sobre
dgua. O lobisomem pode também correr por cima de
outros liquidos (uma caldeira de um produto de limpeza
industrial, 4gua de esgoto ou até lava), mas este Dom nfo
fornece nenhuma prote¢io para seus pés — qualquer
dano ¢é reduzido, pois a substincia danosa somente entra
em contato com uma pequena parte de seu corpo, mas ele
pode absorver este dano. Peregrinos Silenciosos
particularmente ripidos e espiritualmente em harmonia
dizem ter atravessado mares correndo utilizando este
Dom. Ele é ensinado por um espirito-crocodilo ou entdo
por um espirito de um passaro-palito.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Destreza + Sobrevivéncia (dificuldade 7). Cada sucesso
permite ao personagem viajar sobre a dgua como se fosse
chio por uma hora. Em dreas habitadas por crocodilos, a
dificuldade para invocar este Dom cai para 5.

MET: Gaste uma Caracteristica de Gnose e faga um
Teste Fisico Estatico (reteste com Sobrevivéncia). Um
sucesso permite ao personagem viajar sobre a 4gua como
se fosse terra firme por uma cena. E recomendado que o
jogador encontre um meio alternativo de se mover para
simular seu movimento sobre a dgua.

e QOlhos de Ma’at (Nivel Trés) — Os Saldes de

Ma’at sdo aonde os mortos vdo para serem julgados. Os

74

/ _— R



mentirosos, ladrdes e assassinos sdo condenados a vida
eterna. Os Peregrinos podem invocar o julgamento de
Ma’at sobre os vivos, vendo através das mentiras para
encontrar a terrivel verdade por tras delas. Este Dom ¢é
ensinado por um espirito {bis, o simbolo de Thoth.

Sistema: O jogador testa Inteligéncia + Empatia
(dificuldade igual 2 Manipulagio + Lébia do alvo). Um
sucesso indica que o personagem sabe quais afirmativas
do alvo sdo verdadeiras e quais sdo falsas. Se o
personagem escolher investigar mais profundamente
qualquer das afirmativas, verdadeiras ou falsas, o jogador
deve primeiro ser bem sucedido em um teste de
Percepg¢do + Empatia contra a mesma dificuldade. Um
sucesso revela a completa verdade ao Garou, uma falha
critica cancela o funcionamento do Dom e encerra este
assunto para o Peregrino para sempre — pelo menos
enquanto questionando esta mesma pessoa.

MET: Faga um Teste Social contra o alvo (o Garou
que usa o Dom retesta com Empatia e o alvo com
Ldbia). Sucesso indica que o personagem sabe quais das
afirmativas do alvo sdo verdadeiras e quais sdo falsas.
Tentar questionar o alvo (ao invés de apenas o ouvir)
requer um segundo Teste Social.

¢ Represar o Fluxo do Cora¢io (Nivel Quatro) —
Nenhuma outra tribo entre os Garou tem tanto édio
pelos vampiros, por uma causa justa, quanto Os
Peregrinos Silenciosos. Nao € surpresa entdo que os
Peregrinos tenham buscado este Dom, procurando por
muito tempo pelo mundo espiritual e pelo mundo fisico
pelo segredo de incapacitar vampiro. Eles
encontraram uma resposta de um espirito filho da Cobra,
que os ensinaram um veneno espiritual dtil contra os
vampiros que corromperam o nome da Cobra.

Sistema: Este Dom pode ser usado apenas em
criaturas sobrenaturais que utilizam pontos de sangue
para utilizar suas habilidades (vampiros, carnicais e
Ananasi). O jogador gasta um ponto de Gnose e testa
Manipulagio + Medicina (dificuldade igual a Forca de
Vontade do alvo). Cada sucesso profbe o alvo de utilizar
o poder de seu sangue por um turno — ele nfo pode
utilizar quaisquer poderes relacionados a sangue ou gastar
pontos de sangue para recuperar ferimentos, ativar
Disciplinas ou Dons, ou para qualquer outro motivo. Um
Garou pode usar este Dom apenas uma vez por cena para
cada alvo, mas multiplos lobisomens podem envenenar o
mesmo alvo.

MET: Este Dom pode ser usado apenas em
personagens com Caracteristicas de Sangue. Gaste uma
Caracteristica de Gnose e faca uma Disputa Mental. Se o
Garou vencer, o alvo ndo pode usar Caracteristicas de
Sangue por um turno para cada Caracteristica Mental
que o Garou gastou durante a Disputa. Este Dom pode ser
usado pelo Garou somente uma vez por cena em cada
alvo, porém miiltiplos Garou podem usd-lo no mesmo
alvo.

Lons e Campo

Os Peregrinos Silenciosos podem aprender estes

um
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Dons se ouvirem sobre ele por um membro do campo ou
deduzir sua existéncia através de observacio, mas os
espiritos que ensinam estes Dons n#o irdo compartilh4-
los com Garou de outras tribos.

Arasrfor

¢ Determinacdo Implacdvel (Nivel Um) — Como
o Dom de Ahroun: Inspiracio. Os Arautos aprendem a
fortalecer a forca de vontade de seus aliados nio por
lideranga inspiradora, mas por uma determinacio
contagiante de cuspir na cara da Morte.

¢ Tocado pelos Fantasmas (Nivel Trés) — Uma
vez que um Garou pisa na Umbra Negra, ele carrega uma
aura de morte e podriddo para sempre. A aura é dificil de
ver, mas estd l4 de qualquer forma — os perceptivos
podem farejar um cheiro velho de morte em seus pélos ou
captar estranhos reflexos nas pupilas de seus olhos. Este
Dom aprimora esta aura de morte, a modelando em um
escudo de protecio contra ataques ou habilidades
especiais dos fantasmas. Este Dom é ensinado pelos
residentes da Umbra Negra e nio ¢ facil de adquiri-lo.

Sistema: Uma vez aprendido, este Dom estd sempre
fazendo efeito, nenhum teste ¢é necessirio. As
dificuldades de todos os testes feitos por fantasmas
(apari¢Bes ou espectros, se vocé também utiliza Wraith:
The Oblivion) para afetar o personagem sdo feitos com
+2 na dificuldade (no maximo 10). Isto inclui efeitos que
seriam benéficos. Ultilizar as energias da Umbra Negra
desta maneira reforca a impressdo de morte que os outros
podem sentir, o que ird aumentar a dificuldade em testes
Sociais quando o Narrador sentir que é apropriado.

MET: Apds o personagem aprender este Dom, ele
ganha todos os empates contra fantasmas que tentam
utilizar nele habilidades m4gicas. Entretanto, um
fantasma que deseja utilizar uma habilidade benéfica nele
deve ser bem sucedido em um Teste Mental Estético.

Chrervadoras

e Sentir a Presa (Nivel Dois) — Como o Dom de

Ragabash.
Zstafpjador

¢ Golpe Gracioso (Nivel Dois) — Este Dom foi
utilizado em tempos antigos para assassinar os oficiais ou
mercadores corruptos que eram usados pelos vampiros.
Lindas jovens Garou dancavam para eles e entdo
atacavam quando seus alvos menos esperavam. O segredo
da faca dos dancarinos tem sido guardado pelos membros
do campo dos Desalojados, que acharam que ele seria ttil
para usar em sua heranca cigana. Nestes dias de
desespero, ele é uma ferramenta comum dos Galliards do
campo quando uma luta fica dificil. Este Dom é ensinado
por um espirito-cobra.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Gnose e faz
um ataque normalmente (Destreza + Armas Brancas,
dificuldade dada pela arma), apesar do ataque do
personagem ser estranhamente gracioso e parecido com
uma danca. Se o ataque for bem sucedido, o jogador
adiciona o nivel de Performance do personagem aos
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dados de dano.

MET: O personagem deve possuir a Habilidade
Performance. Gaste uma Caracteristica de Gnose e
declare que o Golpe Gracioso estd ativado. O préximo
ataque do personagem, se bem sucedido, causa um nivel
de vitalidade adicional de dano.

Eppadar da Noste

¢ Bloqueio Mental (Nivel Quatro) — Como o
Dom dos Presas de Prata. Os Espadas da Noite estio bem
cientes de que o aspecto mais perigoso dos vampiros € a
habilidade de influenciar a mente de uma pessoa e tém
feito muitos sacrificios para aprenderem este Dom.

Caminhantas

e Chamado do Dever (Nivel Dois) — Como o
Dom de Philodox. Os Caminhantes estio bem
preparados para negociar termos com os espiritos, tio
bem como para responder nomes de espiritos em
particular como pagamento de seus servicos.

Comedorer 7o Morfor

e Toque da Morte (Nivel Quatro) — O Garou
pode fazer afligir com visdes da morta um oponente
desavisado. Pior, essas visdes sdo premonicdes altamente
pessoais da morte prematura do oponente, como se
alguém “tivesse caminhado sobre sua cova”. O medo que
isto cria é paralisante. Nos piores casos, a vitima cai
catatdnica e ndo pode ser reanimada por dias. Na
recuperacdo o alvo afetado nfo pode se lembrar de
detalhes do que aterrorizou tanto ele, apenas que aquilo
envolvia sua morte. Vitimas que sobrevivem a encontros
com os Comedores de Mortos s3o para sempre marcadas
com uma mecha de cabelo branca. Este Dom ¢é ensinado
por um espirito da morte.

Sistema: O Garou deve tocar sua vitima, entfo
testar Destreza + Briga (se em combate), Destreza +
Furtividade (se estiver tentando ndo ser notado), ou
ainda Manipulacdo + Lgbia, se casualmente for o tocar
durante uma conversa. Com um sucesso, o jogador gasta
dois pontos de Gnose e testa Manipulagio + Ocultismo
(dificuldade igual 2 Forca de Vontade da vitima). Se o
Comedor de Mortos conseguir mais sucessos do que a
Forca de Vontade tempordria da vitima, ela fica
catatdnica de medo. Se os sucessos forem menor que a
Forca de Vontade da vitima, o alvo sofre -1 de
penalidade em todas as paradas de dados para cada
sucesso devido ao medo debilitante. Em ambos os casos,
os sucessos sdo eliminados a taxa de um por dia — uma
vitima catatdnica n3o acorda até que os sucessos iniciais
sejam eliminados.

MET: O personagem deve tocar sua vitima sendo
bem sucedido em um Teste Fisico como se estivesse
realizando um ataque normal (numa situacdo fora de
combate, simplesmente declare “Eu toquei em vocé,”
lembrando-se da regra do niio toque ou faca um Teste
Social se o alvo estiver cauteloso). Se o Garou for bem
sucedido em tocar o alvo, ele deve gastar duas
Caracteristicas de Gnose e fazer um Teste Social contra o
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alvo. Se o Garou for bem sucedido, o alvo fica catatdnico
de medo por um dia. Em caso de empate, o alvo perde
todos os empates em todos os testes até o proximo nascer
da lua.

Bropxaria Amarga

e Maldicao do Odio (Nivel Dois) — Como o Dom
de Impuro.

® Boneco Vudu (Nivel Cinco) — Como o Dom de

Uktena.

Aprendendo Dons Entinador  foF
é’l//?‘é‘ﬂ,l/ﬂwﬂdél

Os Peregrinos Silenciosos sio pegos num dilema
quando se fala em Dons que os membros das outras
tribos aprendem dos espiritos de seus ancestrais. Eles
tém vdrias opcles. A primeira é simples — ndo
aprendem. Para aqueles que acham isto inaceitdvel, o
segundo método é aprender o Dom através de outro
Garou, por um custo maior de tempo e esforco (e ao
custo de experiéncia a mais para gastar). Terceiro, o
personagem pode incomodar um espirito ancestral de
outra tribo para ensini-lo, este esforco pode ser
reforcado pela ajuda de um Theurge da tribo escolhida,
mas o possivel estudante pode esperar que o espirito
queira um chiminage exagerado, isso se ele aceitar
ensinar o Dom. E por dltimo, o Peregrino pode pedir
para a Coruja, que voa pela Umbra Negra e procura
por conhecimentos perdidos, para que procure e traga
o Dom para ele. Como no caso anterior, a Coruja
esperard um grande servico ou presente em troca da
perigosa missdo, mas o totem deve concordar com mais
facilidade se sentir que for por um interesse maior para
a tribo.

I sy
Lyair 7o Facto

yaf dh Fardesra
Nivel Um

Esse ritual é ensinado como um ritual de pacto pelo
fato de ser executado para proteger um recém-nascido de
dano ou mécula devido ao atraso ou adiantamento de seu
nascimento. O foco imaculado necessdrio para esse ritual
¢ uma pena de coruja, ja que a Coruja intercede em nome
da mie. A mie deve ser uma Peregrina Silenciosa ou um
de seus Parentes, apesar de que a Coruja pode ser
convencida, com o chiminage apropriado, a interceder
em nome de Garou ou Parentes de outras tribos ou até
mesmo para uma mulher humana. O ritual deve ser
executado por vérios dias em seqiiéncia apara alcancar o
resultado — na verdade, pode ser necessario fazé-lo dessa
forma. Esse ritual é considerado a ocupacdo das
Peregrinas fémeas, apesar de que a maioria delas estd




disposta a ensind-lo para qualquer Peregrino macho que
deseje aprender.

Sistema: A “parteira” e a mie devem primeiro
decidir se irdo tentar apressar o parto ou atrasi-lo. Ento,
o mestre do ritual gasta um ponto de Gnose e testa
Carisma + Rituais (dificuldade 7). Um tnico sucesso
atrasa ou adianta o nascimento por um dia. Se o ritual
comecar no trabalho de parto, ele para imediatamente e
ndo comecara novamente dentro de um dia inteiro — em
todos os outros casos é dificil saber se o ritual foi bem
sucedido ou ndo. Pode exigir vdrios dias de ritual para
trazer uma crianca para o mundo mais cedo.
Normalmente é preferivel atrasar o nascimento a menos
que um curandeiro esteja certo de que a crianga possa vir
ou que a mie estd em grande perigo.

MET: Como descrito acima. O mestre do ritual
deve gastar uma Caracteristica de Gnose e fazer um Teste
Social Estdtico (dificuldade igual a 7 Caracteristicas).
Sucessos atrasam ou adiantam o nascimento em um dia
(o mestre do ritual escolhe atrasar ou adiantar).

Ifyakr do Caers

Roeynsio do Feregrivos
Nivel Dois

Apesar dos Peregrinos Silenciosos possuirem caerns
nos lugares mais distantes do mundo, a tribo
ocasionalmente se encontra nas matas, longe de qualquer
poder de Gaia. Os Garou presentes assumem seus lugares
no circulo como fazem ao redor do cora¢io de um caern.
A medida que seus uivos reverberam, um chamado
silencioso percorre a Umbra, conjurando um Engling
para o circulo para santificar os procedimentos. Os
Peregrinos dizem que a localizagio de uma reunifio, onde
grandes feitos foram concluidos e grandes histérias
contadas, mais tarde foram abertas como um caern de
outra tribo.

Sistema: O jogador cujo personagem conduz o ritual
deve testar Raciocinio + Enigmas (dificuldade 7). Se bem
sucedido, o Engling chega ao centro do circulo dentro de
uma hora. O lider do ritual deve dar ao Engling um
ponto de Gnose. Além disso, cada Garou que deseja
trazer uma questdo diante da assembléia deve doar um
ponto de Gnose também. Quando a reunifo acabar, o
Engling retorna 2 Umbra sem ter sido cagado...

MET: O lider do ritual deve fazer um Teste Mental
Estdtico (dificuldade de 7 Caracteristicas). Se for bem
sucedido, o Engling chega ao centro do circulo dentro de
uma hora, momento no qual o lider do ritual deve
sacrificar uma Caracteristica de Gnose para o Engling,
assim como também deve ser feito para cada Garou que
deseja levar uma questio diante da reunido.

Zyair 7o Morse
yaf 7o Pyrgagio

Nivel Dois

Esse ¢ um ritual de enterro para honrar os mortos
que s6 é executado pelos Peregrinos Silenciosos para seus
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companheiros de tribo caidos e apenas na companhia de
outros Peregrinos. Caso haja membros de outras tribos
que desejem participar, a Cerimonia pelos Falecidos
acontece em um outro momento e lugar.

Sistema: O corpo do morto primeiro deve ser lavado
(o Ritual de Purificagio pode ser necessdrio se o
lobisomem tiver morrido combatendo aos servos da
Wyrm). Apds o corpo ser lavado, o Mestre de Rituais
invoca o Escaravelho, que envia espiritos de besouros da
sua ninhada para devorar o cabelo, pele e carne do corpo
(o jogador testa Carisma + Rituais, dificuldade de 8
menos o Posto do falecido Peregrino). Quando restam
apenas Os 0ssOs, Os espiritos partem e 0s 0SsOs S30
colocados em uma pequena sepultura, de preferéncia em
um caern. Algumas vezes os 0ssos sdo colocados em locais
importantes para o falecido ou simplesmente ao lado da
estrada. Isso ndo é uma desonra para os Peregrinos — € a
realidade da vida de um errante. Melhor enterrar os ossos
quando hd tempo do que morrer carregando-os e assim
deixar dois falecidos desenterrados.

MET: Como descrito acima. O mestre do ritual
deve fazer um Teste Social Estitico (dificuldade de 8
Caracterfsticas menos o Posto do alvo).

Rpyaf para o Ulgsfante

Nivel Quatro
Esse ritual ndo se preocupa em tracar a heranga de
um Garou — isso é uma questdo para as cangdes dos

Galliards. Ao invés disso, esse ritual lida com uma
questdo mais pratica sobre quais daqueles ancestrais se
interessam pelos feitos de seus descendentes para guid-los
e ajudd-los quando necessirio (em outras palavras,
aqueles espiritos que o lobisomem pode canalizar usando
seu Antecedente Ancestrais). Parece estranho que uma
tribo que nfo canalize seus ancestrais conhega esse ritual,
mas nem sempre eles foram assim. Eles preservaram o
ritual através de muitos anos de suas viagens, geralmente
trocando o conhecimento obtido através do ritual por
passagens por pontes de lua ou acesso a caerns. Um
beneficio inesperado por obter esse ritual ficou claro: ele
pode ser usado para descobrir quais filhotes de Peregrinos
possuem a habilidade de conjurar seus espiritos ancestrais
perdidos ou que tém o potencial de fazé-lo n futuro.

Sistema: O mestre do ritual canaliza a nebulosa
energia da Umbra Negra para revelar os finos tragos
deixados no espirito do Garou por seus ancestrais. O
jogador testa Carisma + Rituais (dificuldade 8). Para
cada sucesso, ele descobre o nome de um espirito
ancestral e sua relagdo com os Garou.

MET: Faca um Teste Social Estatico (dificuldade de
8 Caracteristicas). Se o personagem for bem sucedido, ele
aprende o nome de um espirito ancestral e sua relagdo
com os Garou.

I vair Mo
Rpyaf dae Frigina Dionrsada

Nivel Dois
Os Garou

raramente escrevem, OS Peregrinos

77




T 7 N S .

Silenciosos colocam as coisas no papel menos
frequentemente ainda. Entretanto, os humanos escrevem
o tempo todo — e assim fazem alguns outros seres
sobrenaturais. Esse ritual conjura um espirito do ibis e
pede que ele leia 0 manuscrito ou questio (ou sarcéfago,
ou caderno) em voz alta. Seus usos préticos vio além de
simplesmente ler e ter as miso livres, o ritual foi usado
para “ler” muitos livros de uma vez, ouvir uma palavra ou
frase chave, ler uma lingua que os Garou sé podem falar
ou simplesmente decifrar caligrafias ruins. Curiosamente,
se a escrita tiver menos de um més de idade, muito do
autor permanece na mensagem que o espirito do fbis 1é
com a voz do autor.

Sistema: O jogador faz um teste de Raciocinio +
Rituais (dificuldade 7). Se for bem sucedido, o espirito do
ibis chega, comeca a ler e continuard por uma hora por
sucesso ou até ser dispensado. O espirito 1& em voz alta na
lingua escrita — ele ndo traduz o material. Se a
mensagem tem menos de um més de idade, os ouvintes
podem tentar identificar a voz do autor (o que pode
exigir um teste de Inteligéncia) ou até mesmo tentar
perceber os significados por tras das palavras do autor
como se ele estivesse presente (exigindo um teste de
Percepgdo + Empatia).

MET: Faca um Teste Mental Estdtico (dificuldade
de 7 Caracteristicas). Se for bem sucedido, o espirito do
ibis chega, comeca a ler e continuaré até o préximo luar
ou até ser dispensado. Um Teste Mental Estitico
permitird os ouvintes a identificar a voz do autor ou a
tentar perceber as intengdes secretas do autor, como
descrito acima.

Zutosga ao Myndo Jofersor

Nivel Trés

A maioria dos Garou pensa na Umbra, o mundo
espiritual de Gaia, como o Unico reino espiritual que se
aproxima do mundo fisico. A maioria dos Garou est4
errada. O Mundo Inferior — as Terras dos Mortos, a
Umbra Negra — se aproxima do mundo fisico assim
como a Umbra. Em seu interior, os fantasmas de milhares
de humanos que morreram e foram incapazes de largar
algum aspecto de suas vidas mortais.

Hoje, o Mundo Inferior é um local tremendamente
perigoso. Alguns anos atrds, um cataclisma causou uma
série de tempestades infernais que ainda ameacam rasgar
as terras dos mortos. Os fantasmas estio mais
desesperados nos dias de hoje e as tempestades que
assolam as terras fora das cidades dos mortos pode ferir
até mesmo o mais bravo guerreiro dos Peregrinos
Silenciosos.

A Coruja acompanha os Garou no Mundo Inferior,
mas poucos outros totens tradicionais fazem o mesmo.

Sistema: Esse ritual leva cinco minutos para ser
executado. O personagem deve sacrificar um mamifero
vivo e tocar todo personagem que serd afetado pelo ritual
com pelo menos algumas gotas do sangue do mamifero.
Ele entdo desenha simbolos no chdo com o sangue que
sobrou. O jogador deve testar Inteligéncia + Ocultismo
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(dificuldade 7). Um sucesso nesse teste leva o mestre do
ritual a0 Mundo Inferior. Cada sucesso adicional leva um
dos outros personagens marcados (no caso do personagem
ndo conseguir o mesmo numero de sucessos que os alvos
do ritual, aqueles com a maior Gnose vdo primeiro).

O Mundo Inferior é um reino sombrio e assolado por
tempestades, cujos habitantes se alimentam dos fortes
sentimentos dos vivos. Os Narradores que desejarem
maiores detalhes sdo aconselhados a dar uma olhada em
Wraith: The Oblivion e seu suplemento final Ends of
Empire.

MET: O ritual funciona como descrito. O
personagem deve ser bem sucedido em um Teste Mental
Estatico (dificuldade de 7 Caracteristicas) e pode levar
sua matilha consigo.

T yakr 7o Puyniio
L) da Cratla

Nivel *

Os Peregrinos Silenciosos sortudos o suficiente para
terem filhos algumas vezes se referem jocosamente a esse
ritual como o Ritual da Crianga. O Ritual da Gralha ¢
usado para punir aqueles Garou que quebraram uma
promessa de segredo. Ele faz com que o alvo conte
incontrolavelmente a todos que encontra as questdes
mais privadas e triviais de sua vida. Esse ritual ndo forga
ao alvo revelar outros segredos que ele jurou manter, mas
certamente fard com que ele revele informacdes pessoais
que causam embarago apenas a ele.

Esse ritual pode ser humilhante e muitos Garou que
sdo sujeitados a ele se encontram controlados pela Furia
de sua humilhacfo. Ele é considerado a maior desonra
para retaliar um Garou que usou esse ritual de tal
maneira. Os alvos que desejam evitar os efeitos do ritual
simplesmente abandonam todo o contato com as outras
pessoas por alguns dias, o que é considerado como uma
resposta aceitdvel.

Sistema: Esse ritual leva dez minutos para ser
executado. O mestre do ritual simbolicamente grava
vérios simbolos em pedacos de madeira e os distribui
ritualisticamente ao redor do alvo do ritual (que deve
permanecer mais ou menos parado durante o ritual,
apesar de que ndo precisa necessariamente estar 14 por
sua prépria  disposi¢io). O mestre do ritual testa
Manipulacdo + Labia (dificuldade 7). Para cada sucesso,
o alvo sofre por um dia dos efeitos descritos acima. O
alvo pode gastar Forca de Vontade para evitar dizer um
segredo pessoal particularmente odioso, mas a Forca de
Vontade gasta dessa maneira no serd recuperada até que
a duragfo do ritual acabe.

MET: O mestre do ritual faz um Teste Social
Estatico (dificuldade de 7 Caracterfsticas). O ritual dura
por um dia e funciona como descrito acima.

Pegyenor Rifyaks
L) Fo Epcontro ¢ da Farkida

2

E raro que dois Peregrinos se encontrem na estrada,

[




mas é uma surpresa agraddvel. Mesmo que um ou ambos
estejam viajando em missdes de extrema importincia ou
de um triste destino, pelo menos por um curto tempo eles
nfo viajardo sozinhos. Cada viajante sadda o outro com
uma saudacfo tradicional em sua lingua nativa. Se o
tempo permitir, ambos dividem comida e dgua, e trocam
noticias de suas viagens. Na partida, trocam béng¢ios na
lingua Garou. A mais comum é “Que Gaia seja macia sob
seus pés e Luna ilumine seu caminho”. Até mesmo em
emergéncias, dois Peregrinos que se reconhecam irdo
uivar tanto a saudacio de cumprimento e de despedida
enquanto passam um pelo outro em alta velocidade.

Esse ritual nfo é executado na chegada a um caern,
mas os caerns dos Peregrinos Silenciosos costumam
possuir seus proprios rituais para receber viajantes.

Rfyais 7o Campo
COhpervadoras
Rpyaf da Uida (Wirtsoo)

Nivel Cinco

Os Observadores redescobriram um dos grandes
segredos do antigo Egito — o ritual que trds a vida de
volta aos mortos. Devido a maldi¢io de Sutekh sobre a
tribo, um Observador que deseja trazer um de seus
companheiros de tribo de volta a vida deve agir
rapidamente (o ritual deve comegar antes do corpo
esfriar), antes que o espirito esteja para sempre perdido.
O ritual ainda n#o foi executado em um Garou de outra
tribo desde que foi redescoberto, mas os Observadores
teorizam que em qualquer corpo o ritual pode ser feito.
Esse ritual possui um custo para o alvo morto: nada que
morreu deve viver nas terras dos vivos. O lobisomem
revivido deve entrar na Umbra (ou na Umbra Negra),
para nunca retornar ao mundo fisico. Eventualmente, o
Garou serd desconectado e se tornard um espirito. Os
Observadores discutem entre si sobre os possiveis efeitos
do ritual em humanos normais, e até mesmo em
vampiros, mas por enquanto eles estdo fazendo pesquisas
mais a fundo e com extremo cuidado.

Sistema: Em um ritual longo e repleto de simbologia
egipcia e elementos cerimoniais, o mestre do ritual e seus
assistentes limpam o corpo por dentro e por fora e o
embalsamam. O jogador teste Inteligéncia + Rituais
contra uma dificuldade de 10 para Peregrinos Silenciosos
(refletindo a pressa em que o ritual deve ser executado),
ou 8 para outros Garou. Qutros seres podem ser mais
faceis ou mais dificeis de serem chamados de volta dos
mortos. O sucesso indica que o espirito retorna ao corpo
e que o Garou revivido deve imediatamente percorrer
atalhos para a Umbra. Se o Garou revivido entrar no
mundo fisico novamente, ele imediatamente perde trés
niveis de vitalidade por turno até entrar na Umbra ou
morrer (esse dano é agravado). Uma falha indica que o
mestre do ritual cometeu um erro ou que o espirito
simplesmente se recusa a voltar. Os resultados de uma
falha critica sdo deixados inteiramente a cargo do
Narrador, que deve se sentir livre para causar todo tipo
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de prejuizo para aqueles que brincam com os poderes da
vida e da morte.

MET: O personagem deve ser bem sucedido em um
Teste Mental Estatico (dificuldade de 10 Caracteristicas
para Peregrinos Silenciosos ou 8 para qualquer outro
Garou). Sucesso indica que o espirito retorna para o
corpo. O Garou revivido deve imediatamente percorrer
atalhos para a Umbra.

Comedorer 9o Morfor

Tyaf di Stbedoria Dormente
Wihio)

Nivel Quatro

Esse ritual é proibido. Sua prépria existéncia €
negada fora da tribo, pois os Peregrinos Silenciosos
acreditam que os outros Garou se virariam contra eles se
descobrissem que um campo entre eles praticasse o ritual.
Na verdade, a maioria dos Peregrinos nio sabe que ele
existe ou acredita ser apenas um mito. O Ritual da
Sabedoria Dormente ¢é ensinado apenas para os membros
mais confidveis e com mais experiéncia do campo dos
Comedores de Mortos.

O mestre do ritual e seus companheiros cultistas
usam o Ritual da Sabedoria Dormente para obter
segredos e memorias dos mortos ao devorar ritualmente o
cérebro do morto. O ritual funcionard desde que o
cérebro esteja intacto, independente do tempo passado
desde a morte do alvo. Cada participante obtera um tipo
diferente de memdria do alvo — por exemplo, um pode
obter as lembrancas de amor, outro suas lembrancas de
vozes e sons e um terceiro os segredos mais ocultos do
alvo. O Narrador pode variar isso baseado nos
participantes e na natureza do alvo do ritual.

A Wyrm possui seus tentdculos nesse ritual.
Canibalismo de qualquer forma é expressamente proibido
pela Litania. Cada uso desse ritual deixa o personagem
um passo mais proximo de servir a Foebok, a Wyrm
Instintiva do Medo.

Sistema: Todos aqueles que participam do ritual
devem testar Inteligéncia + Ocultismo (dificuldade 9).
Aqueles que sio bem sucedidos recebem uma pequena
porcdo das memdrias e dos conhecimentos secretos do
morto. Um participante que conseguir apenas um sucesso
terd acesso apenas as memorias mais recentes do caddver,
enquanto Um que Conseguir cinco sucessos acessard toda
a vida do alvo, incluindo seus segredos mais valiosos.

Nenhum participante pode ganhar habilidades de
jogo (Conhecimentos, Disciplinas, Dons, Rituais etc)
diretamente através do uso desse ritual, mas a cargo do
Narrador, o ritual pode ser usado para justificar o gasto de
pontos de experiéncia em habilidades que o alvo do ritual
conhecia.

Como descrito antes, o toque da Wyrm repousa
sobre o ritual. Qualquer Garou que participe do Ritual da
Sabedoria Dormente um nimero de vezes maior do que
sua Gnose permanente se tornard um escravo de Foebok.
Porém, os Narradores sio encorajados a alterar esse
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sistema para fazer a zona de seguranga dos Garou menos
previsivel e estimular a interpretacio do grupo.

Esse ritual funcionard em caddveres de criaturas
sobrenaturais (como Garou e imortais) se os participantes
gastarem um ponto permanente de Gnose. Também
funcionard em vampiros, que ja sdo caddveres, se o
vampiro estiver inconsciente e imobilizado. Usar esse
ritual em um vampiro o destréi. Mais de cinco sucessos
sdo necessarios para absorver toda a experiéncia de vida
de uma criatura que viveu por mais de dois séculos.

MET: Aqueles que participam do ritual devem ser
bem sucedidos em Disputas Mentais Estéticas
(dificuldade de 9 Caracteristicas). Todos os participantes
ganham diferentes tipos de conhecimento, como descrito
acima. O mestre do ritual deve ganhar mais informacdes
que os outros participantes, mas os conhecimentos mais
profundos e abrangentes recebidos ficam a cargo do
Narrador.

Os participantes arriscam chamar aten¢do do
Instinto da Wyrm Foebok, como descrito acima
(substituindo as Caracteristicas de Gnose do personagem
pela Gnose permanente).

Fehiter
Ampgo 7o Erranfe

Nivel Um, Gnose 4

Os Peregrinos Silenciosos possuem uma imagem a
zelar — a do viajante incansével, nunca perdido e nunca
sem saber qual caminho tomar. Com tantas expectativas,
o primeiro passo dessa primeira jornada pode ser confuso.
Esse fetiche geralmente é dado a um jovem Peregrino por
um mentor apds ele passar pelo Ritual de Passagem, como
uma forma de suavizar a estrada.

A primeira vista, o fetiche parece ser uma bissola
normal. Um olhar mais atento revela glifos na face da
bissola e uma segunda agulha no ponto central. Quando
o dono est4 segurando a bussola para ver as dire¢des de
seu destino (e a bussola é ativada), o espirito do
magnetismo preso ali dentro ouve e se lembra das
directes. A medida que o Peregrino viaja, as duas agulhas
permanecem juntas até que o usudrio chegue um marco
ou encruzilhada que o leva em diferentes direcdes. Nesse
momento, a segunda agulha se move para mostrar a
proxima direcdo. A bussola compreende qualquer
linguagem falada pelo Garou que criou o fetiche (e dessa
forma pode compreender uma linguagem que o usudrio
ndo compreenda) e é capaz de interpretar direcdes dadas
sem fala com uma precisio razodvel. Entretanto, a bussola
depende inteiramente das direcdes recebidas e as direcdes
podem estarem erradas.

Os ancides resmungam que alguns jovens
enamorados com a tecnologia duplicaram a
funcionalidade do fetiche com um GPS e um elemental
da eletricidade. A querida p4tina de uma bussola passada
por geracdes, de mentor para aluno, ndo pode ser
duplicada, claro. Uma vez que esses fetiches sdo usados
apenas pelos membros mais novos da tribo, um ancifo
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que possua um e ndo o passe imediatamente para um
filhote sera provocado e receberd apelidos jocosos por
isso. A maioria dos Peregrinos passa a bussola ao alcangar
o Posto Dois ou Trés, no médximo. Isso também ajuda a
assegurar uma pequena medida que os peregrinos ativos
da tribo tenham algum interesse em ajudar os recém-
chegados.

MET: Nivel Um, Gnose 4. Nio existem mecanicas
de jogo que controlem o uso desse fetiche e ele funciona
como descrito acima.

Maga 7o Fodba

Nivel Dois, Gnose 5

Essas antigas armas eram féceis de serem criadas por
mios humanas — um buraco era trabalhosamente feito
em uma grande pedra e um pedaco forte de madeira era
inserido. Esses materiais simples eram também usados
para agradar espiritos aliados aos Garou, principalmente
espiritos da natureza ou do elemental da terra. Uma vez
que a arma era enfeitada com fios de ouro e marcada com
glifos Garou e egipcios, um espirito normalmente se
dispunha para habitar o fetiche e compartilhar seu poder.
Quando empunhado por um Garou na forma Hominidea,
a maga de pedra causa Forca + 1 de dano contusivo.
Quando o usudrio muda para Glabro, a maga aumenta em
tamanho e causa For¢a + 2 de dano contusivo. Quando o
usudrio assume a forma Crinos, a maca cresce novamente
(assemelhando-se a uma rocha em um tronco de arvore)
e nesse tamanho causa For¢a + 3 de dano contusivo.

Uma vez que essas armas sdo relativamente fdceis de
serem feitas, elas ainda sdo comuns. Porém, até mesmo os
espiritos da natureza e os elementais da terra sio mais
enfastiados nos dias modernos e pode ser necessirio
ornamentos preciosos ou muito bem feitos para
convencer um espirito de que a maga é um bom lar.

MET: Nivel Dois, Gnose 5. A Maca de Pedra
funciona como um Porrete (veja Laws of the Wild, pag.
196), exceto que causa dois Niveis de Vitalidade na
forma Hominidea, trés em Glabro e quatro em Crinos.
D yiah

Nivel Trés, Gnose 6

A d’siah é uma faca com uma lamina de silex e
curvada, como a lua crescente. A ldmina normalmente
tem cerca de 20 cm de comprimento e 5 de largura. E
usada principalmente para rasgar — apesar da borda
externa ser bastante afiada, a borda interna pode ser
afiada apenas na parte superior, ou ndo ser afiada,
dependendo da habilidade do artesdo. Quando a borda
interna é afiada, o ponto delimitador pode ser usado para
golpear no fim do ataque, como um contra-golpe. Em
situaces desesperadores, o ponto mais préximo a
empunhadura pode ser usado para golpear um oponente
quando em uma luta corpo-a-corpo. Pelo fato dessa faca
exigir habilidade e treinamento para ser usada de maneira
apropriada, a dificuldade do ataque é igual a 7. Causa um
dano igual a Forca. O espirito a guerra preso a lamina,
normalmente um da ninhada da Cobra, é de alguma
forma mais sagaz que os espiritos normalmente presos em




klaives — uma d’siah causa dano agravado apenas em
criaturas maculadas pela Wyrm (use as mesmas diretrizes
que o Dom: Sentir a Wyrm) e em qualquer tipo de
espirito.

Além disso, apés um ataque bem sucedido, o
Peregrino pode ativar a d’siah para drenar um ponto de
Gnose de seu oponente (ou um ponto de Esséncia dos
espiritos). Por ser exigido um teste de Gnose, o
lobisomem ndo pode usar essa habilidade da arma no
mesmo turno que gastar Furia para acdes extras.

A maior forca da d’siah é direcionada contra os
maiores inimigos dos Peregrinos: os vampiros do Egito e
seus servos serpentiformes. O espirito cobra na
lamina golpeia violentamente contra seus
reflexos maculados, causando Forca + 3 de
dano agravado.

Cada d’siah ¢ uma arma fetiche — o
silex é afiado, mas uma lamina desse tamanho
invariavelmente quebraria se fosse submetida
as manobras de combate sem um espirito para
manté-la intacta. Mesmo com a ajuda do espirito,
uma d’siah pode se quebrar caso seja usado em
combate contra inimigos que usam armadura. Caso
o jogador do usudrio do fetiche tenha uma falha
critica em um ataque contra um oponente
com armadura, o jogador deve testar a
Gnose da lamina contra uma
dificuldade de 6. A lamina
se quebra se o teste falhar.
A lamina de silex de
uma d’siah nfo pode
ser consertada, o
personagem deve
encontrar outra
faca ou fazer uma
trabalhando com a
rocha, de preferéncia
com o sflex egipcio. A habilidade de
formar uma lamina longa e curvada era
rara até mesmo nos tempos antigos,
muito da arte foi perdida quando o bronze
se tornou comum. Hoje em dia, Parentes
dos Peregrinos Silenciosos, arquedlogos e
pessoas com hobbies semelhantes, mantém a
habilidade viva, mas as d’siah se tornam mais raras
a cada geracdo. Muitos Peregrinos carregam uma
jambiya (ver abaixo), a descendente da lamina crescente,
que pode causar uma puni¢fio um pouco maior. ~

MET: Nivel Trés, Gnose 6. D4 duas  LE(
Caracterfsticas extras em combate, mas causa
apenas um dano igual a Forca. Uma d’siah causa
dano agravado em criaturas maculadas pela Wyrm.
Porém, quando enfrentando vampiros e seus servos
serpentiformes, a d’siah causa um nivel de dano
adicional (e causa dano agravado).

O usudrio de um d’siah pode usé-la para destruir h

uma das Caracterfsticas de Gnose (ou Esséncia) do
oponente. Apés golpear, o personagem deve fazer

um Teste de Gnose contra seu oponente. Caso bem
sucedido, o oponente perde um de Gnose. O Garou que
empunha a d’siah ndo perde nada caso falhe no teste.

A d’siah tem a Caracteristica Negativa “Quebravel”,
que pode ser apostada contra um oponente de armadura.
Se o personagem perder uma disputa de combate na qual
a Caracterfstica Quebravel foi apostada, o personagem
deve imediatamente fazer um Teste Simples contra o
oponente. Se o personagem perder esse teste, a d’siah se
quebra.
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Fambiya

Nivel Trés, Gnose 5

O fetiche jambiya é uma klaive forjada em uma
forma que homenageia a heranga dos Peregrinos
Silenciosos. A ldmina de uma jambiya é curvada, mas
ndo tém a aparte final que completaria a forma crescente.
Ambas as bordas da 1dmina sdo afiadas. Como as d’siah,
ela é tipicamente usada para cortar com a borda externa,
mas a extremidade pode ser usada para cortar o oponente
em um contra-golpe. Uma jambiya fetiche é forjada de
pura prata e em propor¢des maiores do que criadas para
um usudrio humano — cerca de dez centimetros de
comprimento em sua parte mais larga e cerca de quarenta
e cinco centimetros de comprimento, apesar de perder
um pouco de seu alcance devido a curva da lamina. A
faca ¢ pesada na forma Hominidea, mas um usudrio com
Forca 2 e Armas Brancas 1 pode empunh4-la com uma
m3o.

Devido ao alcance relativamente curto da arma e da
habilidade para usi-la efetivamente, a dificuldade para
golpear com a jambiya é igual a 7. Um golpe bem
sucedido com o fetiche causa um dano agravado igual 2
Forca. Devida a grande quantidade de prata usada para
fazer a lAmina, a Gnose efetiva do usudrio é reduzida em
um quando ele carrega a faca.

MET: Nivel Trés, Gnose 5. A jambiya é de prata e
custa uma Caracteristica de Gnose do usudrio quando é
empunhada. D4 a seu usudrio duas Caracteristicas extras
em combate e causa dano agravado igual a Forga.

D ats da Carra da Coryyin

Nivel Cinco, Gnose 7

Apenas duas dessas laminas de silex sdo conhecidas
por ter sobrevivido aos dias modernos. A lAmina curvada
é esculpida para lembrar nio a lua crescente, mas as
garras de uma coruja. A Garra da Coruja tem todas as
qualidades de uma d’siah fetiche descrito acima. Além
disso, um segundo espirito, de uma coruja do deserto, é
ligado a ldmina. Quando a faca é ativada para drenar
Gnose apds um ataque bem sucedido, o espirito-coruja
agarra a energia e a canaliza ao usudrio, que a acrescenta
a sua Gnose temporaria. A Gnose do usudrio nunca pode
exceder seu nivel permanente dessa maneira. Além disso,
o usudrio pode ativar o fetiche apés um golpe bem
sucedido contra um vampiro egipcio. Se bem sucedido,
um ponto de sangue é drenado do vampiro e convertido
em Gnose para o usudrio da d’siah. Essa Gnose é sombria
e ndo ¢ natural, podendo levar o lobisomem ao frenesi —
enquanto o personagem possuir a Gnose maculada em
sua parada, suas dificuldades para entrar em frenesi sio
reduzidas em um para cada ponto de Gnose maculada.
Quando os pontos de Gnose maculada forem gastos, as
dificuldades de frenesi dos Garou retornam ao normal.

MET: Nivel Cinco, Gnose 7. Essa antiga arma
funciona como uma d’siah normal, descrita acima. Além
disso, quando o personagem for bem sucedido no teste de
Gnose que € parte do ataque de uma d’siah, ele ganha
uma Caracteristica de Gnose. O personagem nunca pode
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ter mais Caracteristicas de Gnose do que seu méximo. O
personagem também pode usar a D’siah da Garra da
Coruja para drenar Caracteristicas de Sangue dos
vampiros e transferi-las para sua Gnose de maneira
similar. Porém, a Caracteristica de Sangue que foi
convertida em Gnose carrega com ela uma mécula da
Wyrm e o personagem ganha uma Caracteristica
Negativa de “Gnose Sombria”, que deve ser usada contra
ele durante testes de Frenesi. A Caracteristica de Gnose
Sombria € perdida quando o personagem gasta a Gnose
que ele ganhou do sangue vampirico.

Ams/efor

Presa 7o Waglef

Gnose 6

O bastio de arremesso era a arma de caga preferida
pela nobreza egipcia. Normalmente, o bastdo de
arremesso era marcado com ornamentos, com uma ponta
mais pesada para que o bastdo cortasse o ar e acertasse o
alvo (normalmente pdssaros dos charcos) com a ponta
pesada. Apesar dos inimigos dos Peregrinos Silenciosos
serem mais resistentes que os pdssaros de pernas longas,
os filhos espirituais da Cobra sempre estdo dispostos a
lutar ao lado dos Peregrinos — os espiritos da cobra
entram prontamente nos bastdes marcados com simbolos
da cobra. Acertar o alvo com um bastdo de arremesso
exige um teste de Destreza + Esportes do jogador contra
uma dificuldade de 7. Um golpe bem sucedido causa a
Forca do personagem em dados de dano contusivo. Se a
Presa de Wadjet for ativada, o espirito venenoso da cobra
causa mais trés dados de dano agravado.

Se o oponente golpeado ndo  quebrar
intencionalmente o bastdo e se a arma causar menos que
cinco de dano contusivo (apds a absor¢cio do oponente),
o bastdo de arremesso estard provavelmente intacto.
Apesar da ninhada da Cobra estar quase sempre disposta
a entrar na Presa de Wadjet, eles estio 4vidos para
habitar um bastdo arremesso que danificou um poderoso
inimigo e podem competir pela honra. (A discricio do
Narrador, cada Gnose gasta no Ritual de Compromisso
reduz a Gnose do espirito em dois ao invés de um).

MET: Gnose 6. Uma Presa de Wadjet arremessada
usa um Teste Fisico para acertar e a habilidade Esportes
permite um reteste. Um golpe bem sucedido causa um
Nivel de Vitalidade de dano agravado.

Zeiforal do T error

Gnose 8

Esses amuletos s3o extremamente raros e seus donos
raramente sabem o nome ou a verdadeira natureza do
belo colar que eles tém em sua posse. Hoje, esses peitorais
sio normalmente criados pelos Peregrinos Silenciosos
para usar contra os Dancarinos da Espiral Negra, outros
criados para serem usados contra os Garou que
cometeram grandes erros contra a tribo. O Peitoral do
Terror aparece ser simplesmente um valioso e belo colar,
convenientemente “largado” por um Peregrino (que deve




ativar o amuleto) que deixa a cena. Ele é ornado com
ouro altamente refinado e polido tdo perfeitamente
quanto um espelho. Nas mios de um humano ou até
mesmo um vampiro ele é simplesmente o que parece ser,
mas nas mios de um Garou, é uma bomba relégio. O
espirito preso no peitoral é um fantasma e se esconde nas
bordas da Umbra Negra — apenas um Theurge
excepcionalmente talentoso pode percebé-lo 14 e poucos
pensariam em tentar. Se um Garou usar a superficie
polida do peitoral como ajuda para atravessar a Pelicula,
o fantasma em seu interior agarra o lobisomem no meio
da travessia, puxando-o para a Umbra Negra. As sombras
dos mortos sdo atrafidas para esses amuletos,
especialmente aqueles que tém algum tipo de rancor
contra o dono. Elas se rednem como abutres nas terras
dos mortos, esperando com a paciéncia dos descarnados
pela oportunidade de vinganca.

MET: Gnose 8. O Peitoral do Terror funciona no
Teatro da Mente como descrito acima, ja que ndo ha
nenhum sistema de jogo ou teste de dados associados com
0 seu uso.

T ofens

O:s totens que aqui seguem sio aliados da ninhada da
Coruja e normalmente estio dispostos a ajudar os
Peregrinos Silenciosos ao servir como totens de matilha
ou permitindo que seus filhos carreguem fetiches e
amuletos a serem usados contra seus inimigos em comum.

T ofens oo Reppesfo
Eptretly do Norte

Custo em Antecedentes: 5

Quando as margens do Nilo eram a maior
preocupagdo dos Peregrinos Silenciosos, a tribo tinha
pouco uso para a Estrela do Norte (conhecida como
Vegarda para muitos Garou) e ela se importava pouco
com eles. Ap6s os Peregrinos serem expulsos do Egito e se
espalharem, eles vagaram por milénios sob a luz da
Estrela do Norte, baseando-se nela para encontrar seu
caminho, o que amaciou o coragdo brilhante e duro do
Incarna. Ela enviou seus espiritos para os Peregrinos para
dividir seus dons para ajudar os viajantes e guarda-los
como seu espirito totem.

Caracteristicas: Cada membro de uma matilha que
segue a Estrela do Norte recebe dois dados de
Sobrevivéncia. Eles também recebem dois dados na
Habilidade Conhecimento da Area para qualquer lugar
do Hemisfério Norte onde a luz das estrelas nio seja
sobrepujada pelas luzes feitas pelo homem (nenhuma
cidade grande, mas pequenas cidades e 4reas urbanas).
Ao ter a Estrela do Norte como totem, os membros da
matilha recebem um ponto temporario de Honra.

Dogma: A Estrela do Norte exige que suas matilhas
viagem com freqiiéncia, aceitando todas as demandas
legitimas e os deveres de mensageiros.

MET: A Estrela do Norte d4 as Caracteristicas:

Sobrevivéncia x2 e Conhecimento de Area x2,
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disponivel apenas no Hemisfério Norte, quando a luz das
estrelas puder ser vista a noite. Cada membro da matilha
ganha um ponto de Honra.

Eparave/fo

Custo em Antecedentes: 5

O Escaravelho, Khephri, é um espirito de criacio e
renovagdo. Como um simbolo do sol nascente, ele faz
parte da ninhada de Hélios, todas as coisas que fogem e se
escondem quando a luz da aurora surge no horizonte o
odeiam. Escaravelho é paciente e cuidadoso, nunca
encorajando a destruicfio por si s6 — atos cautelosamente
pensados de criacdo e destrui¢do, como sabe o totem, sdo
mais efetivos e mais gratificante. Diferente da maioria
dos espiritos da ninhada de Hélios, o Escaravelho ¢ ainda
mais forte durante um eclipse solar. Durante um eclipse
total, o brilho do sol ao redor do disco lunar é o sinal do
Escaravelho no céu, monstros que aproveitam desses
poucos e preciosos momentos para sair de seus
esconderijos certamente provario da fdria do
Escaravelho.

Caracteristicas: Todos os filhos do Escaravelho
aprendem o pequeno ritual Saudacdio ao Sol. Uma vez
por histéria, cada membro da matilha pode canalizar o
porte real do Escaravelho, irradiando a luz do sol. Pela
duragfo da cena na qual o poder é invocado, o filho do
Escaravelho ¢ tratado como se tivesse Raga Pura 5.
Quando um filho do Escaravelho gasta For¢a de Vontade
em testes prolongados, cada ponto gasto apds o primeiro
turno do teste conta como dois sucessos. E por fim,
durante a breve duracfio de um eclipse solar natural, cada
filho do Escaravelho pode acrescentar dois dados em
todas suas acdes.

Dogma: O Escaravelho insiste que seus filhos
satidem o sol a cada manha. Em um nivel mais abstrato, o
Escaravelho evita aqueles Garou que utilizam de sua
Firia para resolver os problemas sem tentar solugdes
alternativas (com exce¢Bes durante os preciosos
momentos de um eclipse, quando um frenesi no
momento certo é geralmente parte vital de um plano).

MET: Os filhos do Escaravelho aprendem o
pequeno ritual Saudagdo ao Sol. Uma vez por histéria,
cada membro da matilha pode ganhar os beneficios da
Raca Pura x5 por uma cena. Uma vez por sessdo, um
filho do Escaravelho pode gastar uma Caracteristica de
Forca de Vontade para ganhar um reteste de uma disputa
estatica. Por fim, durante a totalidade de um eclipse solar,
os filhos do Escaravelho podem gastar um resteste em
qualquer disputa.

T ofems e (ovrerra
Cotra

Custo em Antecedentes: 7

A rainha das cobras era conhecida pelo povo egipcio
como a deusa Wadjet, a protetora do faraé. O roubo de
seus simbolos e a corrupcio de um grande ndmero dos
espiritos de sua ninhada por vampiros como Sutekh
enfureceu a deusa. A firia da serpente € fria e aumenta
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com o tempo. Peregrinos Silenciosos guerreiros e ferozes
espiritos da cobra sdo atraidos uns para os outros, se
unindo para guerrear contra os servos corrompidos da
Wyrm — especialmente os Sanguessugas. E coitado de
qualquer um que ficar em seu caminho.

Caracteristicas: Os filhos da Cobra ganham uma
imunidade ao veneno de serpentes e um adicional de
quatro dados para absorver qualquer outro dano por
veneno. Além disso, uma vez por dia, cada membro da
matilha ganha a habilidade de causar quatro dados de
dano letal por veneno com sua mordida, além do dano da
mordida em si. Contra Malditos e vampiros, esse dano ¢é
agravado.

Dogma: A Cobra é impaciente com os Garou que
nio lutam (apesar de que ela ndo tem problema com
taticas furtivas ou de emboscada). Ela exige que suas
matilhas aproveitem toda oportunidade de expulsar os
vampiros e sua corrupg¢io do Egito.

MET: O:s filhos da Cobra nio recebem dano por
venenos de cobras. Eles ganham um bonus de trés
Caracteristicas para lidar com qualquer outro dano por
envenenamento. Uma vez por dia, um tGnico membro da
matilha pode causar quatro Niveis de Vitalidade de dano
por veneno com sua mordida além do dano causado por
sua mordida. Esse veneno causa dano agravado contra
espiritos da Wyrm e vampiros.

ERfnge-da-Cyerra

Custo em Antecedentes: 8

Os egipcios chamavam a Esfinge pelo nome de Aker
e o veneraram como o guardido do horizonte: a linha
divisora entre o dia e a noite, entre os mundos dos vivos
e dos mortos. Mas até mesmo os humanos sabiam que a
Esfinge nfo era um deus “deles”. A Esfinge existiu ha
muito antes dos humanos comegarem a veners-la. Ela era
uma entidade infernal, uma for¢a da natureza, uma parte
vital da ordem do cosmo. Como o guardifio das terras dos
mortos, a Esfinge despreza os fantasmas e vampiros que
desafiam a progressdo natural da vida e pior, semeiam o
caos entre os vivos. E cargo da Esfinge guardar as espirais
mutiladas de Apep — a Wyrm — para que o inimigo nio
possa recuperar seu poder.

Caracteristicas: Os filhos da Esfinge podem
atravessar a Pelicula para a Umbra Negra ao por-do-sol
(como se estivessem usando o ritual Descida & Umbra
Negra, sem nenhum sacrificio de sangue exigido). A
dificuldade para poderes que afetam as emogdes ou a
mente usados pelos mortos ou mortos-vivos aumentam
em 2 quando usados contra os filhos da Esfinge. Por fim,
uma vez a cada ano lunar, uma matilha que siga a Esfinge
pode conjurar o totem para seqiiestrar um oponente
maculado pela Wyrm jia derrotado (ou parte de um
inimigo). Esse inimigo (ou a parte desse inimigo) é
levado ao reino Umbral da Esfinge e nunca poderd
retornar (ou renascer).

Dogma: Os filhos da Esfinge devem levar as
criaturas mortas para as terras dos mortos. Ponto. Nao é
exigido que eles as destruam ou as derrotem em combate,
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mas os mortos devem permanecer onde os mortos
pertencem.

MET: Os filhos da Esfinge podem atravessar a
Pelicula para a Umbra Negra ao podr-do-sol como se
tivessem usado o ritual Descida 2 Umbra Negra, sem o
sacrificio de sangue exigido. Eles ganham duas
Caracteristicas Mentais em defesa contra poderes que
afetam as emogdes e mente usados pelos mortos ou
mortos-vivos. Uma vez por més uma matilha que siga a
Esfinge pode pedir a seu totem para seqliestrar um
oponente maculado pela Wyrm que foi derrotado ou um
objeto maculado. O oponente é levado para o reino
Umbral da Esfinge e nfo pode retornar ou renascer.

Efnge-da-Sabiedorsa

Assim como os maiores espiritos, a Esfinge possui
muitas faces e diferentes aspectos. A Esfinge também
aparece como um Totem de Sabedoria no Livro de
Tribo: Garras Vermelhas; esse aspecto fémea do
totem também € vilido para as matilhas de Peregrinos.

Crocodfo

Custo em Antecedentes: 5

O Crocodilo ¢ um astuto cacador. Ele espreita, sem
se mexer e sem ser visto, abaixo das d4guas. O fim violento
de qualquer presa que se aproxime demais de suas presas é
inevitdvel. O Crocodilo escolhe guerreiros astutos entre
os Garou para abengoar, assumindo apenas aqueles que
compreendem a surpresa e a for¢a esmagadora como a
Gnica forma de vencer.

Caracteristicas: O Crocodilo d4 a cada um de seus
filhos um dado adicional de dano nas manobras de
mordida (e os dentes de seus filhos normalmente
parecem longos e afiados, mesmo em Hominideo). Além
disso, cada membro da matilha pode canalizar a calma
fria do Crocodilo para aplacar o frenesi. Ao invocar essa
habilidade, o instinto do frenesi desaparece, e o
lobisomem n#o pode entrar em frenesi pelo resto da cena.
Essa habilidade s6 pode ser usada uma vez por histéria.

Dogma: As matilhas que seguem o Crocodilo nio
devem atacar ou causar dano aos Mokolé, os reclusos
metamorfos reptilianos. Esse é um dogma que nio é
testado com freqiiéncia, mas quando ele surge, essas
matilhas podem ser acusadas como traidores.

MET: O ataque por mordida de cada membro da
matilha causa um Nivel de Vitalidade adicional de dano.
Uma vez por histéria, cada membro da matilha pode
evitar um frenesi, mas ao fazé-lo ele perde a habilidade de
entrar em frenesi (seja voluntdrio ou nio) pelo resto da
cena.

/
Tofens 7o Sapedoria
V1,
Custo em Antecedentes: 6
O ibis desde os tempos antigos foi o simbolo de

Capitulo Trés: Primeiros Passos
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Thoth, o curandeiro, escriba e guardiio dos
conhecimentos misticos. O fbis é também um espirito da
lua, um da ninhada de Luna — para os egipcios, Thoth
governava o caminho da lua durante a noite e até mesmo
nos dias de hoje o bico curvado do ibis é visto como um
simbolo da lua crescente. O maior dom de Ibis para os
Garou é a meméria. Os Garou raramente recordam seus
pensamentos, planos ou ensinamentos, mas o Ibis o faz e
suas escrituras sdo incorruptiveis e duradouras. O Ibis
guarda muitos segredos que estariam perdidos, se nio
fosse por ele, para os Peregrinos Silenciosos — e muitos
que foram perdidos, j4 que os Peregrinos se esqueceram
de pergunti-lo.

Caracteristicas: As matilhas que seguem Ibis podem
conjurar o totem para ajudar com suas memorias, ja que o
espirito lembra-se das experiéncias da matilha. Qualquer
visdo, som, mensagem ou até mesmo cheiro pode ser
lembrado (o que exige um teste de Inteligéncia com uma
dificuldade varidvel). Perceba que a menos que a matilha
gaste pontos de Antecedentes para melhorar o totem
para que ele permaneca em contato com todos eles, caso
a matilha se separe, apenas os membros que
permanecerem com o espirito do totem terdo suas
experiéncias registradas. Ainda mais importante para os
Peregrinos, um filho de Ibis pode pedir por uma meméria
especifica de qualquer filho de Ibis, vivo ou morto (¢
necessario um pedido bem formulado, um teste bem
sucedido de Inteligéncia + Enigmas, dificuldade 10, e
normalmente muito tempo). A dificuldade de todas as
magias contra os filhos de Ibis (sejam elas “magicas
verdadeiras”, feiticaria limitada ou Taumaturgia
vampirica) é aumentada em um. Por fim, as matilhas que
se aliam ao Ibis ganham trés dados de Medicina que
podem ser distribuidos entre os membros da matilha.

Dogma: Os seguidores de Ibis nfo podem ferir aves
dos pantanos, nem podem usar bastdes de arremesso
como armas (como o Amuleto Presa de Wadjet). Uma
vez que Thoth era o advogado dos mortos, os filhos de
Ibis devem também interceder em nome dos fantasmas
que necessitam de ajuda para continuar sua jornada para
o pds-vida.

MET: Ibis d4 Medicina x3. Os membros da matilha
ganham uma Caracteristica adicional para resistirem a
magia de qualquer tipo. Os personagens podem se
aproveitar da habilidade de Ibis de registrar suas
memorias como descrito acima. Para pedir que o totem
acesse as memdrias de outro filho de Ibis ¢ necessério um
Teste Mental Estdtico contra uma dificuldade de 10 e
levard o tempo que o Narrador achar necessdrio.

SIrtus, a Exfresa Cansoa

Custo em Antecedentes: 4

Essa estrela, a mais brilhante no céu noturno, era de
importancia especial para os egipcios. Eles celebravam o
inficio do ano quando Sirius surgia com o sol, um arauto
da cheia anual e da fertilizacio do Rio Nilo. Para os
egipcios antigos, Sirius era a personificacdo de Isis, mas

muitas outras culturas humanas reconhecem as
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qualidades caninas da estrela e sua constelacfio, criando
lendas sobre cies com qualidades desde a lealdade nobre
até velocidade inigualavel. O Incarna Sirius favorece a
forma canina e sente carinho pelos Garou, os Peregrinos
Silenciosos em especial. Ele é reconhecido como um
Totem de Sabedoria devido aos dons para seus filhos se
focarem na marca¢io da passagem do tempo e em fazer
predicdes, mas a Estrela Canina sempre preza por uma
boa corrida.

Caracteristica: As matilhas que seguem a Estrela
Canina recebem um ponto de Raciocinio e dois dados em
Enigmas (apenas um membro da matilha pode usar esses
bonus por vez). Todos os membros da matilha recebem
dois dados de bdnus quando estiverem executando rituais
periédicos. Por fim, todos os filhos de Sirius recebem a
especialidade de Esportes em “Corrida”.

Dogma: Os filhos da Estrela Canina devem marcar o
surgimento anual da estrela sobre o Egito com um ritual
elaborado, nfio importando onde eles estejam.

MET: Intuitivo, Rdpido, Enigmas x2. Os
personagens recebem duas Caracteristicas bdnus para
executarem rituais periédicos.

T ofems o Afvicia
Garvofa

Custo em Antecedentes: 4
A gaivota pode ndo ser um pdssaro atrativo ou

amistoso, mas é um sobrevivente esperto e durdo,
encontrado por todo o mundo. Para aqueles que estdo
dispostos a enxergar além da alimentacio de fezes e lixo,
a Gaivota estd disposta a compartilhar o que seus olhos
sagazes e rapidos viram em suas viagens.

Caracteristicas: Os filhos da Gaivota recebem cada
um dois dados na Habilidade Conhecimento da Area
para as regides costeiras de todo o mundo (incluindo
grandes lagos). Além disso, os filhos da Gaivota béiam
tdo facilmente quanto ela. No mundo fisico, nenhum
teste de Esportes é necessirio para boiar na dgua por
qualquer duracio de tempo e qualquer teste para nadar de
volta 2 superficie é feito com -2 de dificuldade. Na
Umbra, os filhos da Gaivota podem correr na superficie
da 4gua. Devido aos hébitos repugnantes do totem, os
filhos da Gaivota perdem dois pontos tempordrios de
Honra ao adotarem esse totem.

Dogma: A Gaivota ndo pode suportar ficar grandes
periodos de tempo longe do oceano. O totem da matilha
nfo insistird para que os Garou fiquem préximos a praia,
mas se a matilha insistir em ficar em terra firme por
muito tempo (estipulado pelo Narrador), ela retornard ao
mar, levando consigo todos os beneficios de matilha. Isso
inclui beneficios como atravessar a Pelicula como uma
matilha e qualquer laco telepdtico que o totem dé. A
Gaivota se retine a matilha assim que eles retornam ao
ambiente que lhe agrada.

MET: Conhecimento de Area x2 (para dreas




costeiras e grandes lagos), Esportes x2 (apenas para
nadar e atividades aquéticas). Na Umbra, os membros da
matilha podem correr sobre a 4gua. Os filhos da Gaivota
perdem 2 de Honra.

Qyafidader ¢ Leferfor

Virdo Eppectraf (Quafidarde: 4 porfor)

Essa qualidade permite (ou talvez cause) flashes de
visdes da Umbra Negra. Ela nfo estd sempre em efeito, o
que é uma bencdo. Qualquer criatura viva que pudesse
ver tudo o que acontece na terra dos mortos, sem divida,
enlouqueceria — especialmente uma vez que muitos que
possuem a visdo a desenvolve na infAncia. A visdo vem
até o Peregrino (ou Parente Peregrino) quando algo
importante estd acontecendo na Umbra Profunda (um
fantasma poderoso estd presente, alguém ou algo estd
observando o lobisomem) ou em lugares que sdo
importantes para os mortos (o local, ou um objeto em seu
interior, é de grande importincia para um fantasma).

MET: Qualidade de quatro Caracteristicas. Essa
qualidade funciona como descrita acima.

Capitulo Trés: Primeiros Passos

Lo oo Wepaywef
(Qvafidade: § porfor)

De algum jeito, de alguma forma, o personagem nio
sofre da maldi¢do de Sutekh. Os espiritos de seus
ancestrais vém até ele em momentos de necessidade,
como se ele tivesse algum tipo de canal mistico ou fma
espiritual que os chama de suas andancas perdidas ou
aprisionamento. O personagem personifica a grande
esperanca da tribo dos Peregrinos Silenciosos — e muitos
de seus piores medos também. Apds comprar essa
Qualidade, o jogador pode comprar o Antecedente
Ancestrais normalmente, como para outras tribos dos
Garou. O personagem também recebe trés pontos
tempordrios de Renome: um em Honra, um em Gléria e
um em Sabedoria. As expectativas serdo grandes para os
feitos futuros desse personagem, o que pode ser um
beneficio ou um revés, dependendo da situac@o.

MET: Qualidade de cinco Caracteristicas. O
personagem pode comprar o Antecedente Ancestrais
como se fosse um membro de uma outra tribo. O
personagem ganha um de Honra, um de Gléria e um de
Sabedoria.
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O Egito estd em meu sangue.
— Evelyn Carnanhan, The Mummy (1999)

Os Peregrinos Silenciosos sdo vistos como pdrias
pela maioria dos que véem de fora. Eles foram expulsos
das terras de Khem e sdo forcados agora a vagar pela
estrada aberta, sem um lugar para descansar, para sempre.
E, certamente, isto é verdade. Mas considera-los somente
como rejeitados seria um desservigo. Implicaria um
sentido de derrota e focalizaria apenas os sofrimentos
pelos quais os Peregrinos devem passar. Para eles, sua
maldi¢iio ndo é uma obrigagdo e sim um obstdculo a ser
transposto. A diferenca é sutil, mas importante. A
primeira implica a aceitacdo das coisas como elas sdo.
Uma capitulagio as circunstancias que ndo podem ser
mudadas. O outro implica a recusa dessas mesmas
circunstincias. Uma rebelido contra aquilo que é e um
foco naquilo que pode ser.

Cada tribo tem algo que se encontra em seu coragdo,
uma qualidade que ressoa dentro de cada um de seus

membros. Paixdo. Forca. Segredos. No coragdo dos
Peregrinos Silenciosos estd a Busca. A estrada aberta nio
¢ um destino por si sé. Ela deve, por defini¢io, levar a
algum lugar. Para cada Peregrino Silencioso, existe
alguma coisa no final do caminho. Algo que estd
procurando e quer encontrar. Alguns buscam por Ma’at
ou por conhecimentos do passado. Outros procuram uma
saida para a maldicfio da tribo ou para os sinais do futuro.
O amor e a familia sdo procurados tdo apaixonadamente
quanto a justi¢a e a vinganca. Ultimamente, todas estas
buscas conduzem para uma tnica: a busca por um lugar
para chamar de Lar.

Este capitulo mostra alguns dos herdis dos
Peregrinos. Ndo apenas aqueles do passado e do presente,
mas também aqueles que poderio se transformar nos
heréis do futuro.

Capifulo Quatro: Criangas das Areias 89
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A Capadora 7 Vimprror

Mote: Ok, entendi. Vocé é mal e tem um fetiche
da cobra. Podemos ir mais rdpido com isso! Tenho
coisas melhores para fazer.

Preladio: Vocé tinha a vida de adolescente ideal:
boa casa, pais que confiavam em vocé, co-capitd do time ’
de animadoras de torcida, muitos amigos e um bando de
garotos bonitos caidos por vocé. A vida era boa. Até que
tudo foi 'pro inferno.

Um ataque de vampiros na escola de danga resultou

na morte de vdrios de seus colegas de classe, metade da
escola incendiada e vocé sendo raptada por lobisomens.
Pior, isso mostrou que vocé também era uma lobisomem.
Vocé passou os préximos vérios meses aprendendo sobre
o que vocé tinha se tornado e a como cuidar de si. Mais
tarde, vocé percebeu que tinha uma aptiddo para a luta.
Os outros trataram isto como algo de muita importancia,
mas tudo que vocé queria fazer era esquecer essas coisas e
voltar para sua vida real como se nada tivesse acontecido.
Se as coisas pudessem ser simples assim.

Vocé voltou para casa ap6s seu Ritual de Passagem,
mas nada estava como antes. Culparam-na pelo incéndio
e a trataram como uma psicética. Vocé ndo pdde voltar a
escola e até mesmo seus pais pareciam temé-la. E os
vampiros ainda estavam 14 fora. Vocé tentou ignora-los,
mas entdo suas vitimas comegaram a aparecer em seus
sonhos. Voltar para uma vida normal nfo era mais uma
opgio. Finalmente, vocé tomou uma decisio: os vampiros  de madeira e outras armas, uns amigos Parentes, um
arruinaram sua vida, entdo todos teriam que morrer. furgdo velho onde todos vivem e um grande cavaco

Conceito: Sua vida era perfeita antes desse negécio nos ombros.

Garou arruinar as coisas e sempre que pensa no quanto
sua vida mudou, vocé fica apenas mais e mais irritada.
Agora, a maior parte de sua frustracio é direcionada aos
Sanguessugas, mas vocé tenta escapar do resto de sua raca
quando pode. Embora vocé se apdie mais na fungio de
Guerreiro talentoso do que de Questionador, as
respostas que vocé acha para suas proprias
perguntas sobre o que vocé faz e por que vocé faz
vio um dia permitir que vocé entenda melhor
seu lugar na sociedade Garou e ajude outros a
entender seus lugares também.

Dicas de Interpretacdo: Recuse
aceitar as coisas apenas porque
sempre foram assim. Matar
vampiros e outros monstros
prové uma boa vélvula de
escapa para suas frustragdes e,
sem ela, vocé se torna alguém
extremamente dificil de lidar.
Sua forte veia sarcastica vai a um
extremo sérdido ao escarnecer seus
inimigos. Agora, o mundo gira ao seu redor e vocé ignora
as coisas com as quais ndo quer lidar. Se vocé sobreviver
tempo suficiente, vocé poderd ganhar apreco sobre o
quio importante o que vocé faz é de fato.

Equipamento: Roupas da moda extra-durdveis, uma
coleg@o de facas de tamanho considerdvel, estacas
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O oo oo Ansiltiy

Mote: A Morte é apenas uma entrada, com um mundo
de conhecimento e sabedoria do outro lado. Eu vivi minha
vida inteira com os mortos. Nada do que eles possam fazer
me assusta mais.

‘ Prelddio: Suas primeiras lembrangas sdo de estar trancado
no porio de fazenda inglesa, incessantemente atormentado por
espiritos dos mortos. Os Parentes que o restaram fizeram pouco
mais que alimenté-lo e sua tnica fonte de conforto vinha da
colegiio de artefatos egipcios amontoada num dos cantos de sua

prisdo. Algo nelas falava com sua alma. Mais

importante era a estdtua que se parecia com

vocé. Ela permanecia 14 com forca e

d1gn1dade silenciosas, vocé buscou adaptar

seu proprio “eu” a tais tragos. Ela

preencheu seus sonhos e o ajudou a

descobrir 0 poder que estava em

vocé para resistir a seus algozes
fantasmagoricos.

Ap6s sua Primeira Mudanca,

encontrou pela primeira vez
com outros de sua espécie.
Com  eles, aprendeu

_ ansiosamente os costumes de

&% seu povo e os segredos do /

& mundo espiritual. Uns

L % \ disseram que vocé

era uma criatura
nascida do

pecado e que deveria ter sido morta ao nascer.

Vocé sabia que era mentira e ignorou-os com a
mesma dignidade silenciosa que seu guardifio

demonstrou naquela vez. Em seus estudos, vocé soube da

verdade. A figura que proveu consolo e forga era um deus,
um lider, que tinha poder além dos mortos.

Sua aptiddo natural para lidar com espiritos, dos mortos
em especial, foi rapidamente noticiada por outros dentro
de sua tribo. Os Theurges o guardaram debaixo de suas
asas, ensinando-o seus ritos e os segredos dos espiritos da

Vida e da Morte. Seu apetite insacidvel por conhecimento

também atraiu o interesse daqueles dedicados a busca da

sabedoria perdida e das histérias secretas do mundo. Agora,
vocé procura sabedoria nas cinzas do passado e nos reinos
escondidos de Du’at.

Conceito: Ainda que tenha negado durante muito
tempo, sua precoce exposicdo ao conhecimento basico
abriu seus olhos e ajudou a por sua existéncia inteira em
uma nova perspectiva. Aprender mais apenas melhora seu

entendimento sobre vocé mesmo e o mundo ao seu redor.

Vocé é um historiador e arqueologista autodidata perfeito e a

f Umbra Negra é simplesmente mais uma tumba para se explorar. Um
de seus objetivos é achar uma maneira de quebrar a Maldi¢io para que
0s outros nio sofram tanto quanto vocé sofreu.

Dicas de Interpretacio: Vocé € o filho de Anubis e deve atuar de
acordo com sua posicio. Seja gentil e cortés o tempo todo, mesmo
quando insultar aqueles inferiores a vocé. Vocé é descaradamente
desembaracado com o fato de ser um impuro e torce o nariz pra qualquer
um rude o bastante para afirmar que isso é uma coisa vergonhosa.

Equipamento: Traje de sacerdote, j6ias de ouro, cajado cerimonial D’siah.

Deformagio de Impuro: Sem pélos.
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O Zacrfirador

Mote: Ja vi tanto sangue e disputas nascidos do édio e
da desconfianca em minha vida. Ofereco um caminho
diferente, se vocé estiver disposto a aceitd-lo.

Preladio: O pafs em que vocé nasceu nem existe mais. Ele
foi feito em pedagos por homens mesquinhos que usaram do
6dio para subir ao poder. Um dia, eles vieram e atiraram em
seu pai, estupraram sua mde e suas irmas. Eles deveriam ter
matado vocé, assim como fizeram com seu pai. Vocé mostrou a
esses homens de 6dio o que era o verdadeiro édio. Mas em sua
firia, vocé também matou sua familia. Sua mente se
despedacou pela pressio de seus atos e pelos préximos dois
anos, vocé era pouco mais do que uma besta selvagem,
espreitando e matando qualquer desafortunado o bastante para
cruzar seu caminho. Foi assim que os outros acharam vocé.

Pouco a pouco, sua mente se recuperou e vocé aprendeu
sobre o que tinha se tornado. Mas sem o seu 6dio, sua vida
estava sem direcdo e os fantasmas
de suas vitimas inocentes
estavam lentamente levando

vocé a loucura. Vocé

Sl

vt T
* %
provavelmente teria caido em
Harano se ndo fosse por

Margrave. Numa terra em

que as pessoas constréem reinos sobre o édio e a discérdia, aqui estava um homem que
—... falou em unifo. Suas palavras e faganhas reacenderam o pequeno
idealismo que ainda restava em seu coragio e mostraram a vocé

o senso do propdsito que vocé precisava para finalmente

completar seu Ritual de Passagem.

Agora, vocé segue a orientagio dos Senhores das Sombras
europeus e leva seus chamados por unido por todas as tribos do
continente, até além. O que os humanos nfio podem e nio vdo
construir, os Garou — os Garou certos — podem construir no lugar
deles. Vocé leva a palavra de que a paz pode ser alcangada e luta por
cooperagio como se essas palavras estivessem gravadas em seu coracdo. E elas estdo.
Conceito: A tnica casa que vocé conheceu se despedagou e agora vocé é for¢ado
a andar pelo planeta procurando escapar dos fantasmas de seu passado e para se
castigar por seus crimes. Vocé se abstém de sua fung¢io como Juiz, ao invés disso,
atuando como mediador e pacificador. Na sua cabeca, Margrave é a dltima e
melhor esperanca para seu povo e vocé espera que ajudando-o em sua proeza,
possa contribuir para construir um lar para sua tribo. Vocé e sua mesclada
matilha viajam por toda a Europa e pelo resto do mundo, tentando promover
o maximo de cooperagdo entre as tribos e para mostrar para as pessoas que O
futuro da nagdo Garou encontra-se com Margrave e seus planos.

Dicas de Interpretacio: Vocé honesta e verdadeiramente acredita no que
Margrave estd fazendo. Lute desesperadamente para conter sua Fdria
enquanto trabalha para cultivar sua conexio espiritual com Gaia. O medo
de voltar ao seu estdgio anterior assombra vocé, como os fantasmas daqueles
que matou. Vocé curte trabalhar como um negociador itinerante — nfo
apenas pela chance de ser recompensado, mas para viver atrds de lugares
assombrados por memorias atormentadas.

Equipamento: Moeda da Prosperidade (Nivel 3, Gnose 8. Sua ativacio
garante um nivel tempordrio em Recursos para cada dois sucessos. O uso
exagerado faz o fetiche encolher e perder poténcia).




O Aranfo da Epperanca

Mote: A Wyrm estd aqui, agora. Vocés vdo cavar
seus buracos como coelhos, ou encard-la como Gaia
escolheu?

Preltdio: Vocé nasceu na floresta. Onde, exatamente,
‘ nio o interessa. Desde seu nascimento, os outros o olhavam
estranhamente. Eles podiam sentir que alguma coisa obscura
pairava sobre vocé, tornando-o diferente. Sua Primeira
Mudanga foi uma surpresa apavorante, completamente sem
aviso prévio. O resto de sua matilha se afastou, forcando-o a
vagar sozinho por mais de uma semana, até uma matilha
ndémade de Peregrinos Silenciosos o encontrar. Vocé
aprendeu sobre Gaia e o Mundo Espiritual, dando nome a
conceitos que anteriormente apenas sentia por instinto.
Também aprendeu sobre sua sagrada obrigacio de proteger
Gaia, sobre o fracasso de sua tribo em proteger Khem e sua
missdo de ajudar a evitar que outras tribos compartilhem
desse fracasso.

: Sua primeira visita
a um caern veio como
i um choque. Os
guardides tinham caido
em desespero, dizendo
que aqueles inimigos
" eram fortes demais. Vocé
mesmo quase caiu em
desgraca com suas palavras e
acdes vergonhosas. Que esperanga poderia
haver, se os campedes de Gaia haviam caido desse jeito? Mas sua nova matilha nfo tinha caido em
desespero. Em vez disso, eles revigoraram a tribo. Suas palavras e sua forca trouxeram a esperanca de
# volta. Eles ajudaram a tribo a acabar com vdrios de seus
inimigos. Uma dessas cacadas serviu como parte de seu Ritual de
Passagem.

——
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Quando vocé e seus mentores deixaram o caern,
#J  cle estava mais forte que em sua chegada, e seus
e = guardides, mais uma vez, reassumiram seus deveres
3 com propdsito e vigor. Vocé viu em primeira mio o

Mder que a esperanga possui e quis partilhar esse poder com

" os outros. Seu lider estava satisfeito com sua atitude e comegou a
ensinar sobre os Arautos e seus segredos.
Conceito: Vocé é o epitome de sua tribo e seu campo: um viajante que
chega trazendo noticias e antecipa avisos de perigo. Mas enquanto vocé traz
avisos, traz também a esperanca. No Fim dos Tempos, vocé traz o que talvez
. seja 0 mais precioso e vital no Mundo das Trevas: a inspiragio para continuar
lutando. Para ndo desistir e batalhar contra a escuridio.

Dicas de Interpretagio: O conceito humano de temor é alienigena para
vocé. Como um lobo, vocé estd acostumado a viver pelo momento, sem se prender ao
passado ou incessantemente se angustiar com as incertezas do futuro. Os problemas do

presente s3o desafios a serem vencidos, ndo obstdculos intransponiveis. Lembre aqueles
, que perderam a esperancga, enquanto ainda estdo vivos, que eles possuem o poder e a
i 7 habilidade de mudar as coisas. Falhar ¢ jamais uma desculpa para desistir. O Desespero
: ! 'j_ é a grande arma da Wyrm e vocé se recusa a deixar que seu povo sucumba a seu poder.

] % Equipamento: Nada, salvo sua voz e sua mensagem de esperanca.
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A Cearoy Som Nome

Mote: Eu disse que ndo queria problemas. Nunca disse
que ndo poderia te repreender.

Prelidio: Vocé nasceu no Novo México, numa cidade
que raramente é qualificada como tal. Sua mde trabalhava
como garconete num local de parada de caminhdes e vocé
nunca conheceu seu pai. Crescendo, vocé nio teve muita
perspectiva. Quando era mais jovem, vocé queria ser uma
caubdi, como aqueles que via na TV dos restaurantes, mas

todos continuavam dizendo que as garotas ndo deviam agir
como John Wayne e Gary Cooper. Vocé ficou convencida de
que havia algo melhor lhe esperando estrada abaixo, entdo, aos
quinze anos de idade, vocé saiu de casa. Olhando agora,
deveria ter se informado melhor. L4 fora, existe um bando de
pessoas ruins procurando por alguma coisa ou alguém para se
aproveitar, uma adolescente caronista e fugitiva estd no topo
da lista. Sua Primeira Mudanga salvou vocé de se tornar mais
uma desconhecida estatistica.

Vocé passou alguns dias perdida e sozinha no deserto,
delirando e morrendo de sede até um espirito-coiote a deixou
na divisa de um caern. Eles a acolheram e a restabeleceram
enquanto a ensinavam sobre o que vocé tinha se tornado.

Pouco tempo depois, um homem apareceu afirmando ser seu
pai. Ele era igual a vocé e disse que era por tudo isso que nio
poderia ter ficado com sua mie, mas por alguma razio vocé
nunca acreditou totalmente nele. Ele também mostrou o
caminho para seu direito nato como uma Filha da Coruyja,
entio, talvez, por fim, ele tenha sido bom para alguma coisa.
Agora vocé viaja os
caminhos abertos do oeste americano. Vocé fez questdo de aprender como se
defender e isso a assusta um pouco hoje em dia. Mas vocé sabe que la

ainda estdo vdrias das pessoas ruins que esperam por mais vitimas
para se aproveitarem. Algumas delas precisam de alguém para lhes
proteger, entdo é provavel que esse alguém seja vocé. Talvez vocé possa
ser uma cowboy no fim de tudo.

Conceito: Vocé é o arquétipo americano da viajante desarraigada
que sempre traz problemas (e as vezes justica) por onde passa. Por
experiéncia prépria, sabe o quio perigosa a estrada aberta pode
ser, e tenta, do seu jeito, tornd-la um pouquinho mais
segura. Seja por vontade de Gaia ou por senso de
humor do destino, mesmo quando vocé nio esta
procurando problemas, ele parece encontrar um
jeito de achar voce.

Dicas de Interpretacdo: Fale calmamente e
carregue sempre um grande porrete. Vocé
odeia ver as pessoas sofrendo quando ndo
merecem, mas fica perfeitamente alegre
em quebrar os bragos de alguém (ou
pior) quando merece. Seu grande
ponto fraco sdo outros fugitivos e
vocé vem fazendo fama por gastar
dias ajudando-os a se manterem
em seguranca. Quando o
problema aparece, seu
comportamento calmo e reservado é
substitufido por sua Firia. Ndo importa o
que, vocé nunca leva nenhum desaforo de
ninguém.
Equipamento: Botas, Stetson bem
surrado, jaqueta de couro, faca de caca.
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Como toda tribo, os Peregrinos Silenciosos possuem
uma longa lista de membros famosos e outros sem fama.
Peregrinos ao redor do mundo contam histérias sobre
esses garou, sobre Elizabeth Chang (“Justica Divina”), a
pistoleira Philodox que busca por justica nas ruas
sangrentas de Hong Kong, enquanto serve como membro
das Cortes Bestiais e sobre Anubis Caminhante-da-
Colina, o pregador revificador Apalache que fala aos
Garou da regido sobre como o Perfeito Impuro é o
Anticristo e que apenas os que tém fé verdadeira em Gaia
serdo recompensados apds a inevitdvel vitéria sobre a
Grande Besta na batalha do Armagedom. Eles falam de
Shu Horus, o invencivel guerreiro da antiga Khem que
deixou um deus morto paralisado e sobreviveu, e de
Enterra-os-Mortos, o Ahroun egipcio que batalha todas
as noites pela terra perdida da tribo. Essas e outras
histérias ajudam a lembrar aos Peregrinos que, nio
importa o quio longa e dificil seja a estrada, eles nunca
estardo viajando sozinhos.

Nepaywef

Entre todas as criacdes de Gaia, nunca houve e
nunca haverd uma como Wepauwet. Nos dias da antiga
Khem, ele adquiriu fama e gléria como um dos grandes
guerreiros tribais. Ele era irmao de sangue e conselheiro
de Shu Horus, o lider lenddrio dos Peregrinos
Silenciosos, servindo como confidvel diplomata de seu
mestre para a seita dos guerreiros-misticos imortais que
seguiam o homem conhecido apenas como Horus, o
Vingador de seu Pai. A lealdade de Wepauwet por seu
irmio é superada apenas pelo amor que sentia por seu
povo e pelas terras de Khem, e pelo seu 6dio pelo
amaldicoado Culto de Sutekh.

Quando a maldi¢do do deus morto Sutekh expulsou
os Peregrinos Silenciosos de Khem e cortou a ligacio
com seus espiritos ancestrais, Wepauwet estava entre os
primeiros a reconhecer as piores implicagdes da dltima
parte da maldicdo. Separados das vozes de seu passado,
seu povo corria o risco de perder um montante
incontdvel de sabedoria. Se a maldicdo nio podia ser
quebrada rapidamente, o conhecimento e a tradi¢do que
um dia seriam vitais para quebri-la poderiam perder-se
nas areias do tempo. T#o grande foi o amor de Wepauwet
por sua tribo que contra a vontade de seu velho amigo,
ele ousou voltar para as terras de Khem e procurar pelo
Vingador de seu Pai. Em troca dos segredos da
imortalidade, Wepauwet concordou em servir como a
arma do Vingador contra o Culto de Sutekh enquanto
ele caminhar sobre esta terra. O guerreiro ancifio
concordou com o Garou e ordenou a seus sacerdotes que
executassem o sagrado ritual de renascimento que
permite aos seus seguidores reviverem de novo e de novo.
Assim, Wepauwet esperava servir como uma imortal
lembranca da histéria, tradi¢do e segredos de sua tribo.
Mas assim nfo seria.

Capifulo Quatro: Criangas das Areias

Os rituais de imortalidade usados pelo Vingador
eram para serem usados apenas em homens mortais, ndo
em herdis metade-carne e metade-espirito de Gaia. Apds
sua Primeira Morte, a propria Coruja veio até Wepauwet
e disse que esta seria a tnica vez que lhe seria permitido
escapar dos planos de Gaia para todas as criaturas vivas.
Se ele morresse novamente, o espirito contou, ele seria
amaldigoado a vagar pela Umbra como um espirito sem
corpo, banido para sempre de seu Terra Natal Tribal e da
convivéncia com seu povo. Com a falha em seu plano de
sabotar a maldic¢io de Sutekh, Wepauwet estava
desconsolado. A Coruja, no entanto, reconheceu o
quanto Wepauwet estava obstinado a se sacrificar por sua
tribo e se ofereceu para conduzir o Peregrino Silencioso
até o seu Lar Umbral. L4, ele viveria para sempre,
desconectado com o mundo fisico. Como uma criatura de
vida e morte, Wepauwet serviria como uma ligacdo entre
sua tribo viva e os ancestrais que eles perderam.

E assim ele tem feito por mais de dois mil anos. Os
Peregrinos vivos que foram bem-sucedidos em encontrar
seu Lar Tribal encontraram também Wepauwet, sozinho
entre antigas ruinas que evocam as memorias de Khem.
Aqueles que gastaram tempo que for com o lobo ancifo
logo entenderam seu segredo. Wepauwet vive entre dois
mundos. Os ancestrais dos Peregrinos Silenciosos ainda
habitam o Lar Tribal, mas estio impedidos de ver ou
interagir com descendentes Apenas
Wepauwet reside em um Reino que mantém contato
total com os membros vivos e mortos de sua tribo.

Através dos séculos, Wepauwet nunca parou seu
trabalho de restabelecer a conecciio entre sua tribo e seus
ancestrais. E ele pode finalmente ser bem sucedido. Vinte
e cinco anos atrds, o espirito ancido comegou um
experimento sem precedentes. Usando Rituais lendarios
altamente poderosos ndo vistos desde os dias de Khem,

seus vivos.

95

-—._-.-nl\\

e e e e e e 7



\\—n.m-—-w—l&

7. R .

Wepauwet pretende criar uma ponte entre o nome
sagrado de seu irmdo de sangue Shu Horus e um
Peregrino Silencioso recém-nascido. A tensdo do Ritual
quase o destruiu, mas para Wepauwet, o potencial
recebido compensa qualquer risco. Nesses anos de
processo, ele repetiu o ritual com outros filhotes recém-
nascidos da tribo. Sete anos atrds, o experimento deu
frutos. Durante seu Ritual de Passagem, a jovem
Peregrina foi capaz de canalizar o espirito de Shu Horus e
usar seu poder para destruir uma grande ninhada do
Culto de Sutekh. Desde entdio, um punhado de seus
outros experimentos tem revelado resultados similares.
Para Wepauwet, esses eventos marcam o fim de uma
jornada iniciada séculos atrds, e o comeco de uma nova
era.

Estatisticas para Wepauwet podem ser encontradas
na pagina 142 do livro Umbra Revisado.

Uk Spyfor

Vocé nao deveria ficar ao redor de nés nos anos
30, Mr. Snow. Eu ndo posso comecar te dizer o que
vocé perdeu. Glorias.

— Doc Brass, Planetary (Warren Ellis)

Se j4 houve um garoto modelo para os contos viris
de uma aventura purissimamente masculina, ele era Vik
Stryker. Durante os anos 20 e 30, ele viajou os quatro
cantos do globo a procura de excitacdo, romance e
justica. Suas batalhas contra os cultistas de Sutekh na
Terra Média, a Trfade da Centopéia de Aco Negra na
China e o Ku Kux Klan nos Estados Unidos o tornaram
famoso. Sua busca pelo caern perdido da Ilha da Caveira,
sua jornada pelo reino umbral da Terra Vazia e a
recuperacio do Escaravelho de Malaquita o fizeram uma
lenda. Em todos esse momentos, Vik estava
acompanhado de seus companheiros membros da matilha
Ninho de Aguia: a Fianna Lorna McNab, Banshee da
Justica escocesa (Philodox); o Andarilho Dr. Stratus,
Garou australiano da Ciéncia e Mestre dos Céus
(Theurge); a Senhora das Sombras Greta Cole, “femme
fatale” herdeira do exilio europeu (Ragabash); e o
Portador An Lei Sheng, mistico artista marcial
(Ahroun).

Os anos 40 ndo foram agradéveis para o Peregrino
Galliard e seus amigos. Greta e Sheng morreram na
Guerra. Lorna voltou pra casa para ajudar a defender seu
caern de familia e Dr. Stratus, reconhecendo que o
mundo estava ignorando-o, partiu para explorar a
Umbra. Quanto a Vik, uma bomba nazista lhe custou um
olho e o funcionamento total de uma de suas pernas. As
atrocidades do holocausto adoeceram-no, mas nio tanto
quanto os siléncios desconfortdveis que responderam sua
necessidade de saber por que ninguém tentou fazer algo a
respeito. A morte de sua amante de longa data e eventual
esposa, Samantha, partiu seu coragdo. Enquanto
procurava vingar as mortes de indmeras vitimas dos
campos de tortura japoneses, a descoberta de que o pafs
no qual cresceu acreditando fez acordos com criminosos
de guerra em troca de registros de investigagdo destruiu
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seu senso de idealismo. Quando sua recusa em
comparecer diante do Comité da Casa de Atividades
Nao-Americanas conduziu 2 sua prisio por desacato e
posterior acusagdo de conspiracdo, Vik finalmente
sucumbiu & Harano. Apés sua saida da prisdo federal nos
anos 60, ele deixou a América, que o havia traido e foi
para o norte da Africa, onde sua espiral de decadéncia
continuou com o vicio em herofna. Foi 14 que Vik
Stryker perdeu o Lobo.

Perto do fim dos anos 70, Vik, apenas uma casca de
seu antigo eu, finalmente retornou para a América. Ele
viveu nas ruas de Nova York, sobrevivendo apenas com a
caridade de alguns Roedores de Ossos que lembravam de
suas facanhas. Vik talvez tenha passado os tltimos dias de
sua vida num daqueles estados miserdveis, mas uma noite
a sorte interveio. Tarde de uma noite, Vik se deparou
com um assalto, pela primeira vez em décadas ele sentiu o
longo e dormente chamado para fazer alguma coisa. Sem
se preocupar com sua prépria seguranga, o velho homem
de quase 80 anos de apenas uma perna, atacou o
assaltante e quebrou seu maxilar com a mesma direita
lenddria que ajudou a acabar com a carreira de muitos
vildes. Com apenas esse ato, Vik Stryker escapou das
garras da Harano e readquiriu um pouco do senso de
propdsito que perdera 30 anos atrds.

Durante os anos 80, Vik trabalhou como um
investigador particular em Nova York antes de
finalmente “retirar-se” para a pequena cidade de Pleasant
Port, Maine, nos anos 90. L4, ele auxiliou o xerife local e
fez o que pode para manter a cidade a salvo da Wyrm. Foi
durante esse tempo que alguns jovens Peregrinos
procuraram pelo heréi ancido, esperando aprender com
seus anos de experiéncia. Ele serviu de mentor para varios
jovens Garou, enquanto continuava sua prépria jornada
para reconquistar o espirito do lobo que ele havia
perdido. Em 2002, ele conseguiu.




Enquanto a noticia de um grande culto Sutekh
operando fora de Portland disseminava-se pela regido,
Vik insistiu em fazer o que podia para ajudar. Apesar da
maioria dos Garou reunidos para batalhar contra o culto
ter zombado — que diferenca poderia fazer um cidadio
sénior com uma velha Colt .45 e uma espada-bengala —
Vik provou, como sempre, ser cheio de surpresas. Mesmo
com 100 anos, ele possufa uma mente mais apurada que
muitos com o terco de sua idade. Seu conselho provou-se
crucial em planejar um ataque bem sucedido contra o
templo do culto. E mesmo nessas horas, Vik conseguiu
surpreender até a si mesmo. O furor da batalha e a
chance de confrontar seu mais antigo e odiado inimigo
finalmente concedeu a centelha que ele precisava para
readquirir sua Furia, apés tantas décadas sem utilizd-la.
Pela primeira vez em quarenta anos, Vik Stryker entrou
em combate contra as forcas da Wyrm em sua forma
Crinos. Embora ele tenha caido (contra trés guerreiros do
culto), ele finalmente completou a longa jornada que
havia abandonado na tdltima metade de sua vida. Vik estd
morto, mas seu legado vive no coracdo e na mente de
todos em sua tribo, nas memdrias e nos feitos daqueles
que foram seus discipulos, e nas histérias contadas em
rodas de fogueira a noite. A histéria de como um
Peregrino Silencioso venceu incontdveis obstdculos ao
longo da estrada para finalmente alcangar o fim de sua
dificil jornada.

Carca Negra

Durante séculos, o povo de Norfolk tem reportado
sinais de um negro, gigante e fantasmagérico co de caca,
do tamanho de um bezerro e com olhos de brasa em
chamas. O cio, conhecido como Casca Negra, assombra
cemitérios, estradas campestres isoladas, colinas e
pantanos préximos dos vilarejos. De acordo com a lenda,
aqueles que véem o Casca Negra estio destinados a
morrer dentro de um ano, presumindo que o cio nio
esteja 14 para trespassa-los na hora.

Na verdade, “Casca Negra” nfo é um cio de caca,
mas sim uma linhagem distante de Peregrinos
Silenciosos, nascida em uma das ultimas matilhas
preservadas secretamente por Garou ingleses. O Cria de
Fenris local conta a histéria de Ahmad ibn Fadlan, um
Peregrino Silencioso drabe que veio para a Inglaterra
junto com o guerreiro Fenrir Buliwyf Matador-de-Ursos
enfrentar um monstruoso vampiro e sua ninhada. Embora
Matador-de-Ursos tenha morrido gloriosamente em
batalha, o Peregrino sobreviveu e procriou com lobos
perto de Norfolk. Uma vez apds algumas geragdes, um
dos lobos carrega o sangue verdadeiro da linhagem
Peregrina e Casca Negra anda mais uma vez sobre a terra.

O retorno do Casca Negra sempre indica a chegada
de dificuldades e, freqiilentemente, de tempos violentos
para os Garou ingleses. Seu aparecimento coincide com o
nascimento de poderosas bestas da Wyrm, pragas
espirituais e de traicdes humanas. E toda vez, Casca
Negra tem desempenhado um papel chave na batalha
contra os inimigos dos Garou. O cfio negro nio tem sido
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visto hd décadas, mas com as crescentes ameagas na
Escécia e outros lugares, muitos acreditam ser apenas
questdo de tempo seu inevitdvel retorno. Casca Negra é
um arauto da morte e os Garou préximos de Norfolk
acreditam que sua volta ird indicar que o Apocalipse ¢é
iminente.

Caminhia-com-Eoder

Ele pode muito bem ser o mais famoso Peregrino
Silencioso vivo no mundo. Nascido apenas vinte anos
atrds numa matilha de lobos da Etiépia, o Ahroun
conhecido como Caminha-com-Poder foi rapidamente
distinguindo-se como um dos grandes herdéis de sua tribo.
Mas enquanto suas incontdveis batalhas pela porcio
nordeste da Africa estabeleceram sua reputacio como um
dos grandes guerreiros vivos de Gaia, suas a¢des durante o
seu passado é que podem tornar seu nome imortal.
Enquanto a Tempestade Sem Fim de Dente Negro
enfurecia-se pelo sudeste africano, Caminha-com-Poder
estava satisfeito em ignorar as loucas acdes do Bastet.
Embora ele tenha sentido pessoalmente que o Senhor da
Guerra Simba era um tirano brutal e criminoso,
Caminha-com-Poder considerou a Tempestade Sem Fim
um meio efetivo de manter as forcas da Wyrm sob
controle, permitindo a ele focar sua atencdio nos
vampiros do Egito e do norte africano. Mas quando
noticias de eventos por todo o continente comegaram a
chegar a seus ouvidos, a opinifio do Peregrino Silencioso
comegou a mudar.

Nascido e criado na Africa, Caminha-com-Poder
sabia que aquela nfo era uma terra Garou. Os Peregrinos
Silenciosos da Africa desde sempre sabem que sua
presenca na regido € apenas tolerada pelas Feras nativas
e, se nio fosse pela cultura tribal de respeito aos

97

-—._-.-nl\\

S



\\—n.m-—-m—l&

T 7 N S .

territérios dos outros, essa tolerAncia  poderia
rapidamente desaparecer. Por muito tempo, Caminha-
com-Poder trabalhou para assegurar que essas relacdes
entre sua tribo e os numerosos Fera africanos
continuassem ndo-hostis. Mesmo jovem ele se esforcava
para compreender os espiritos nativos, assim como
aqueles espiritos honrados pelas Feras. Desde que se
tornou lider de sua tribo na Africa, ele tem punido todo
Garou cujas a¢des tenham provocado outros metamorfos
da regido, chegando ao ponto de defrontar membros de
outras tribos em combate.

Quando as Feras da Africa explodiram numa
sangrenta guerra civil, Caminha-com-Poder ficou
preocupado. As a¢des de Dente Negro lembravam-lhe os
eventos da Guerra da Fdria. Para ele, aquela Guerra
havia sido um grande erro, privando os Garou de aliados
preciosos e deixando aberturas para o avango da Wyrm.
Se a populacio das Feras africanas fosse dizimada, as
forcas da Wyrm poderiam facilmente invadir toda a
regiio. Mesmo com o poder em mios, Caminha-com-
Poder sentiu-se incapaz de fazer qualquer coisa. Qualquer
tentativa de intervengdo, acreditava ele, poderia ser vista
por todas as Feras como um ato de agressdo por parte dos
Garou e resultar em violenta retaliacdo. E entdo foi com
grande alivio que Caminha-com-Poder recebeu
embaixadores dos Fera, vindos em busca de uma alianca
contra o tirano louco Dente Negro. Com grande
indignacfo, ele ouviu histérias sobre a alianca do senhor
da guerra Simba e os morto-vivos africanos. Assim,
Caminha-com-Poder comprometeu-se junto com sua
tribo a dar apoio as Feras sitiadas e os Peregrinos
comegaram a ensinar aos seus estranhos primos taticas de
matilha e outras artes de batalha.

Finalmente, com a morte de Dente Negro, os
Peregrinos  africanos encontravam-se terrivelmente
manchados de sangue. Um terco de toda a tribo da regifio
havia morrido nas batalhas contra a Tempestade Sem
Fim e seus aliados morto-vivos. Apesar disso, eles
provaram que poderiam muito bem lutar lado a lado com
as Feras. Quando Kiva, lider dos Bagheeras africanos,
propds uma alianga entre todos os Metamorfos do
continente, Caminha-com-Poder lancou vigorosamente
seu apoio a tentativa. Hoje, o Peregrino € visto como um
dos lideres da frouxa alianga conhecida como o Ahadi. E
apesar de ndo se gostarem, ambos compartilham um
rancoroso respeito pelo outro. Kisasi, a rainha Ajaba,
sente-se endividada com Caminha-com-Poder por sua
ajuda, e ele tem grande apreco por ela, que foi a
planejadora da alianca que levou ao Ahadi. O Garras
Vermelhas Kucha Ekundu o respeita pelo seu espirito-
lobo, enquanto os Mokolé o consideram confidvel, pois
ele e seus companheiros da matilha Vento do Deserto
tém seguido fielmente o Crocodilo por mais de duas
décadas. Entretanto, tanto Caminha-com-Poder, quanto
o novo rei Simba, Hakimu, evitam um ao outro o
maximo que podem.

Apesar de suas perdas, o Ahadi revitalizou os
Peregrinos africanos. Embora tenha apoiado de todo o
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coracio o Ahadi como um método de melhorar as
relacdes entre os Garou e as Feras, Caminha-com-Poder
também reconheceu os aspectos mais utilitdrios do pacto.
Sem hesitagdo, o lider Peregrino ird exigir ajudar de
qualquer membro do Ahadi em sua guerra contra os
vampiros africanos. No entanto, sua honra exige que ele
e seu povo também provenham ajuda para as Feras
quando requisitada e Caminha-com-Poder reforca a
complacéncia de tribo com mio de ferro.
Atualmente, o guerreiro preocupa-se em como lidar com
as forgas crescentes da Wyrm, agora ndo mais
alavancadas pela brutalidade de Dente Negro, dar suporte
as atividades anti-vampiros de Enterra-os-Mortos no
Egito, além da tentativa de integrar o crescente nimero
de imigrantes Desapossados as suas forgas.

Na forma lupina, Caminha-com-Poder tem a
aparéncia magra e a pelagem escura de um lobo etiope.
Na forma hominidea, ele é um etiope magro e de
musculos bem definidos, beirando os 40 anos. Em todas
as formas, ele pode ser reconhecido pelas suas cicatrizes
idénticas e paralelas que marcam sua testa, bem como
pelo seu intenso fitar de olhos. Cada uma de suas a¢Ses
demonstra autoridade e devem ser obedecidas pelos seus
subordinados. Em particular, ele é amigdvel, porém
introvertido, e o Gnico que pode facilmente enxergar a
responsabilidade que recai sobre seus ombros.

Mep o) Make-Rojpsdo-gse-a-Horse

Mephi Mais-Rapido-que-a-Morte deparou-se com os
mortos pela primeira vez quando era ainda um garoto em
Levittown, Nova Jersey. Um de seus vizinhos, um senhor
com nudmeros azuis tatuados no braco e um olhar
assombroso disse-lhe uma vez como os mortos algumas

vezes ressentem-se com aqueles que tentam escapar da
morte e que eles jamais descansam até que os

sua




sobreviventes finalmente juntem-se a eles. Todos
pensavam que o velho homem estava louco. Eles
caluniaram sobre como as coisas terriveis que ele vira —
coisas que jamais falariam na frente das criangas —
haviam deixado-lhe louco. Mas Mephi sabia mais do que
eles. Ele podia ver os fantasmas dos quais o velho falava.
Ele podia ver as formas negras e emagrecidas que residiam
na casa do homem. Criaturas tdo consumidas pela ruina,
pelo sofrimento e pelo édio que tudo que podiam fazer
agora era compartilhar suas dores com os vivos. Quando
o velho homem morreu, os fantasmas voltaram sua
atenc¢do ao garoto que conseguia sentir sua presencga. Aos
14 anos, Mephi Mais-Ré4pido-que-a-Morte fugiu de casa.
Ele tem corrido da morte desde entfo.

Desde sua primeira mudanca, Mephi tem construido
sua reputacio como um grande mensageiro, cacador de
conhecimento e — surpreendente para quem odeia tanto
a morte — explorador da Umbra Negra. Ele esteve em
caerns de todos os continentes, visitou incontaveis
Reinos Umbrais, além de tratar com alfas de matilhas,
lideres de seitas e reis de todas as tribos. Seu reconhecido
nome recebeu multiplos significados. Originalmente
chamado Mais-Rapido-que-a-Morte por sua habilidade
sobrenatural de escapar do perigo em batalha, bem como
por seu talento para ultrapassar qualquer problema que
encontrar ao longo de seu caminho, outros Garou
consideram isso um testamento do talento especial do
jovem Peregrino para alcancar seitas sempre a tempo de
escapar de ataques e outros perigos. Mas no meio de seu
povo, o nome de Mephi é também reconhecido como
uma marca do fardo carregado por ele desde crianga.
Como todos de sua tribo, Mephi Mais-Rapido-que-a-
Morte é assombrado, mas ele também é amaldicoado com
uma segunda visdo muito além da simples assombragio
que atormenta sua tribo. Ndo importa para onde ele v4,
até mesmo os mortos que ndo o assombram sdo visiveis
por ele. Eventualmente, eles o abordam e exigem ajuda. E
entdo Mephi corre, tentando constantemente ultrapassar
os mortos. Tentando ser mais rdpido que a morte.

Embora Caminha-com-Poder e Enterra-os-Mortos
sejam mais famosos dentro da tribo, é em Mephi que os
Garou de outras tribos pensam mais frequentemente
quando os Peregrinos Silenciosos sio mencionados.
Muito para seu desagrado, ele tem se tornado o porta-voz
nio-oficial de seu povo e a referéncia da opinido de
muitos Garou sobre os Peregrinos. Ultimamente, Mephi
divide seu tempo entre suas atividades no mundo
material e na Umbra Negra. Desde o aparecimento da
Estrela Vermelha, ele tem trabalhado incessantemente
para manter as Seitas Garou espalhadas por todo o
mundo em contato umas com as outras, na esperanga de
que eles coordenem melhor suas agdes, compartilhem
seus conhecimentos e estejam mais bem preparados para
a chegada do Apocalipse. Ele também continua sua
investigac@o sobre a Umbra Negra, buscando descobrir a
verdade por tras da dltima das grandes tempestades que
abalaram o Mundo Inferior e como forcar aqueles
fantasmas que encontraram um meio de transpor a

Capifulo Quatro: Criangas das Areias

Pelicula Negra, chegando ao mundo material, a voltarem
A terra dos mortos.

Imagem: Na forma hominidea, Mephi possui peso
mediano, porém magro e uma nitida descendéncia
semitica. Tem um cabelo preto liso cortado logo acima
dos ombros num estilo presumivelmente quase-egipcio,
mas que na verdade estd ligado & sua persistente paixo
pela miusica “grunge” de sua juventude. Na forma lupina,
ele tem a aparéncia de um lobo etiope com pelagem
marrom escura. Sua magreza natural acompanha a sua
forma Crinos, com 3 metros. Em Hominideo ou Crinos,
ele pode ser reconhecido por suas jéias douradas egipcias
adornando seus bracos e seus punhos e pelo cajado com
cabeca de serpente que ele carrega. Em todas as formas,
Mephi usa um colar dourado gravado com glifos de sua
raga, augurio e tribo que ajudam os vigias e guardides dos
caerns a identifica-lo.

Dicas de Interpretacdo: Tipicamente amigavel e
socidvel (de um jeito silencioso e um pouco reservado),
Mephi se torna evasivo quando questionado sobre os
espiritos dos mortos e suas jornadas & Umbra Negra. Ele
acredita fervorosamente em sua missdo de estimular uma
melhor comunica¢iio e cooperagdio entre as tribos, bem
como em seus esforcos em conseguir informagdes e
segredos tanto dos vivos quanto dos mortos. Também
nutre fervoroso 6dio pelos mortos inquietos que tanto o
assombraram durante toda sua vida. Ele os ajuda sempre
com rancor e adora descontar sua frustragio em qualquer
espirito hostil, vampiro ou lacaio da Wyrm que cruze o
seu caminho.

Raga: Hominidea

Augitrio: Galliard

Posto: 3

Fisicos: Forca 2 (4/6/5/3), Destreza 3 (3/4/5/5),
Vigor 4 (6/7/7/6)

Sociais: Carisma 3, Manipulacio 2
Aparéncia 2 (1/0/2/2)

Mentais: Percepcio 4, Inteligéncia 2, Raciocinio 4

Talentos: Prontiddo 3, Esportes 4 (Corrida), Briga
2, Esquiva 4, Instinto Primitivo 2, Manha 3

Pericias: Etiqueta 2, Armas Brancas 2, Furtividade
3, Sobrevivéncia 3.

Conhecimentos: Enigmas 3, Investigacio 3,
Lingiifstica 5, Ocultismo 4 (Mortos Inquietos), Rituais 2

Antecedentes: Contatos 4, Ragca Pura 3

Furia: 5, Gnose: 3, Forca de Vontade: 6

Dons: (1) Persuasio, Comunica¢do Mental, Sentir a
Wyrm, Siléncio, Velocidade do Pensamento; (2)
Comunicac¢do Onirica, Resisténcia do Mensageiro,
Caminhar nas Costas de Sebek; (3) Adaptacio.

Rituais: Purificacio, Pedra Cacadora,
Descida 2 Umbra Negra, Oragfo pela Presa.

Fetiches: O cajado com cabeca de cobra de Mephi é
um fetiche singular, criado a partir de um espirito-cobra
ligado ao seu objetivo favorito — um cajado dado por um
falecido querido amigo. Enquanto ele o carregar, a
dificuldade para percorrer atalhos diminui em 1 ponto. O

(1/0/0/0),

Fetiche,
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cajado adiciona um dado de dano quando usado contra

espiritos malignos e se direcionado a um espirito

materializado (requerendo 4 sucessos numa jogada de

ataque e 2 niveis de dano apds absorcio), o mesmo ndo

poderi se desmaterializar ou usar o Encanto: Reformar

até que o cajado seja afastado. (Nivel 4, Gnose 7)
Qualidade: Visdo Espectral.
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T odar ar Exfradar Qve

ZParramos Fonfos

De inicio, novamente, agradecemos a todos os
filhotes recém-Mudados, que ganharam seu primeiro
Posto. O primeiro de muitos, esperamos, honestamente.

Agora que atingimos um nivel de qualidade, algo
entre “bom” e “6timo”, vamos distribuir essas bengdos
sobre todos os nossos livros que precisam disso: um visual
mais qualitativo. Como nés mesmos precisdvamos.

De inicio, queremos reinterar que somos contra a
pirataria, somos contra a impressdo de nossos trabalhos,
contra a venda, em qualquer situacdo, de um material
que ¢ feito de fas para fas. Dizemos que, caso gostem desse
livro, procurem compri-lo, existem sites especializados
nisso. Procurem outros livros, ampliem seus dons em rpg
e no cendrio que escolheram.

Desde j4, deixamos claro que ndo aceitaremos pdfs

Af:radeci mentos

...and the road becomes my bride

of all but pride
do confide

And she keeps me satisfied

all I need

— Metallica, Wherever I May Roam

escaneados em nosso site, pois todos os livros no qual
trabalhamos nés os temos em pdf original comprado ou
em espécie fisica.

Estamos fazendo uma coisa certa, pelo motivo certo
e com as pessoas certas. Por favor, ndo vamos estragar
toda essa harmonia.

E T odos or Caminsior Que

Ainda Prssaremor

Agora que temos um bom nimero de trabalhos,
vamos aproveitar o segundo aniversdrio de criacdo do
projeto para mudar os pdfs que estio no site. Alguns
serdo re-diagramados, outros ganhardo mais uma revisio,
o que seja, melhoraremos todos os livros que forem
necessarios para que, daqui em diante, termos um padr3o,
mas ndo apenas qualquer padrio, mas um padrio de
qualidade. Aquela que todos vocés gostam e apreciam, a
que nds construimos juntos. De coracio.
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FPremiacio de Repome:
Bone Suarks-of Wirdom"

Theurge Fianna Adren

Agradecemos a¢, nobre €olega e.amigo, irmio, Bone.
Por ser mais que um Guardiao dentro de nosso caern,
mais que um tutot para os desinformades que por 14
caem... mais.que qualquer ;ottra coisa que o mais habil
dos Galliagds possa mencionar... o Nacdo Garou lhe ¢
grato por vOe€ ndo apenas acreditar na causa, mas acima
de tude,porvoce ser uma parte importantédela.

Muito obrigado, BonénDesejamo$a vocé o mesmo
sucesso que /os alcancamos ameada dia, aqui, juntos.
Fazendo votos que, do mesmo modo qué aqui possamos
contar com vocé, seja onde |for, que possa contar
conoscoy nunca se sentindo|$6, mesmo nas mais longas
das noites.

Somoy yma MatiaV
Cainho ' Dopo Jo Pedago"

Ragabash Roedor de Ossos Capuz Fostern

.E mais um trabalho realizado... Dessa vez bati meu
recorde. Eu e o Chokos traduzimos um capitulo inteiro
em quatro dias. Mas como toda batalha contra a Wyrm
ndo é moleza, tivemos que trabalhar pesado para os
Peregrinos terem mais essa obra em maos. Um trabalho
rdpido e de qualidade, mas como estamos falando em
Peregrinos Silenciosos, isso é mais do que normal.

S6 queria agradecer a todo mundo da comunidade
pela nomeacio no livro passado (quase chorei!), a minha
namorada e filha que s6 me trazem felicidades, e aos meus
amigos, o que inclui todos os citados anteriormente.

Lutemos contra a Wyrm amigos, e nenhum dos
servos corrompidos da maldita ird parar a nossa investida
incansivel, nem mesmo os mais influentes do senado do
nosso paifs. Este é meu grito de guerra!

L,
Aanasira "Eppesfio-da-Agma"
Philodox Fuaria Negra Cliath

E um prazer ajudar a concluir um trabalho de nossos
irmaos Peregrinos. Apesar dos problemas que todos
tivemos e que resultou no atraso de nossa entrega,
estamos aqui, com o trabalho feito.

Que mais uma vez Gaia nos guie, e que se abram
novas portas para o conhecimento. S6 compreendendo
os costumes de nossos irmAos seremos capazes de ajuda-
los e pedir ajuda. Assim serd mais facil quando for
necessdrio julgi-los, e, de maneira justa, conceder-lhes a
sentenga certa.

Que Gaia ilumine a todos!

Bone Sparks-of-Piirdom "

condenados a vagar, perdidos para seus Ancestrais. Os
Peregrinos Silenciosos carregam um pesado fardo, porém
sdo valiosos na integracio da Nacio Garou. Seus
maneirismos de andarilhos solitdrios permitem acesso a
diversas seitas, eles sio os mensageiros dos Garou, os
arautos do Apocalipse.

Desconfie de suas maneiras exdticas. Respeite seus
desejos de vinganca e reconquista. Ouga, pois, suas
histérias, elas sdo tdo horripilantes quanto misteriosas.

Quando o primeiro Peregrino uivar para anunciar o
Fim, eu quero estar 14 para ouvir e lutar.

Nega Apastaea "Epcanta-a-Sombra"
(Zar)

Theurge Peregrina Silenciosa Cliath

“Q, foi dificil de engolir que perdemos a corrida até
pros Filhos de Gaia... até pros Filhos de Gaia! Isso é quase
um esculacho! T& brincando, menino! Eu gosto dos
Filhos, pessoal porreta. Mas o importante é que, com a
bencdo de Mae Gaia e uma ajudazinha de Sinh4 Coruja
nds completamos essa Jornada, a nossa Jornada. Ehh... é
claro que Sinh4 teve de panhar uns mais lerdos pelo bico
e gritar “Vaaaai, Exi!” pra ver se o individuo acordava,
num sabe.

Flores a todos que participaram de alguma forma
desse trabalho, demais importante pra nossa tribo.

Agora, se Meu Rei me permite, tenho uma loooonga
Estrada pra percorrer depois de arrumar todinhazinha essa

z "N

cozinha, viu. Axé.

Rfact Tickope (RGT)

Wingus Testocruciblo, um Nocker entediado que foi
encontrado por um bando de lobinho
27212

272

Fintor ' Depejo-do-Sor-Lope"
Ahroun Roedor de Ossos Cliath

Eu traduzi s6 um pouco desse livro, porque tive
problemas com o meu pc. Mas o Chokos deixou eu botar
as palavras finais aqui assim mesmo. Esse trabalho eu
dedico a minha filha, Luna, que ird nascer em outubro, e
a minha namorada, Gabriela, e a todos os meus amigos. E
muito bom ter todos vocés por perto, mesmo quando
vocés nio querem jogar Lobisomem comigo. Abraco a
todos, e que venha a minha Luna!!!

Hl-Lii (Nimmo)

Vidente Peregrino Silencioso Arauto Cliath

“N3o tenha medo, filhote.

De fato os sinais s3o verdadeiros e a profecia parece
estar se cumprindo, no entanto nossa verdadeira missdo é
assegurar para que todas as forcas estejam em equilibrio

Theurge Fianna Adren no momento do golpe final.
Amaldicoados. Expulsos de sua terra natal, Bennu ndo foi a primeira a lembrar de nossos
B Peregrinos Silenciosos

//-m-——'_ .I--—.-.7




ancestrais, mas sim uma das poucas a nio sucumbir por
tamanho poder.

Os segredos guardados dos velhos tempos serdo
revelados em tempo para a grande batalha. E vocg,
filhote, vocé serd o batedor, o mensageiro, o arauto desta
guerra!

Que a Coruja guie sua longa jornada até o
Apocalipse.”

Apenas um MUITO OBRIGADO a turma da

Nacio Garou, temos um mundo a conquistar... =]

JAeor fo Mega T herson

Unico vampiro em uma matilha de lupinos
nnmmnnnIIINININ

Chokor "Uefocsdado-do- T rovio"

Ragabash Senhor das Sombras Iluminado Ancido

Ragabash Senhor das Sombras lluminado Ancizo

O livro parecia que n3o ia sair nunca. Até os Filhos
de Gaia tiveram seu livro primeiro. O motivo? Os
tradutores foram assombrados por fantasmas enquanto
traduziam esse livro. Foi necessria uma incursio a
Umbra Negra para resolver o problema e s6 depois
pudemos traduzir o livro em paz. Af, foi s6 usar
Velocidade do Pensamento e tudo ficou de acordo.

Esse é o primeiro livio do NG que adota algumas
mudangas na nossa parte de créditos e em nossa nova
politica. Parar nunca foi uma op¢do. Com suas devidas
mudancas, o NG segue a caminhada pela 4rdua estrada
das traducdes. Vendo assim, o0 momento em que o Livro
de Tribo: Peregrinos Silenciosos foi lancado ¢é
simplesmente perfeito. Se vamos seguir viagem, agora
vamos acompanhados dos Peregrinos.

Até nosso proximo livro!

Zunto ' Uvo-JSofbario-na-Nodte " Lima
Ragabash Senhor das Sombras Cliath

Este foi um 6timo livro de se traduzit;ssempretive a
impressio dos Peregrinos serem muito subutilizados ou
menosprezados em cronicas ques€u vi, e de certa forma
este livro me ajudou a compreéndé-los.

Viajar significa adquirir experiéncias,

Ati\’ad ecimentos

conhecimentos, buscar significados, no entanto também
significa fugir de algo, tentar deixar para trds aquilo que
nos atormenta. Eles perderam suas raizes e agora vagam
com os ventos, numa sociedade caracterizada
amplamente pela ancestralidade, os Peregrinos foram uns
dos mais mutilados e lutam para manter sua identidade,
porque sem nossa histéria ndo somos nada, e Gaia nfo
pode perder mais nenhum guerreiro.

Devemos sempre lutar para preservar nossa cultura,
pois ela nos define como irméos, e se o dia chegar de nio
lembrarmos mais quem somos n3o seremos mais
ninguém. Cuide bem da memoria de seus antepassados,
pois eles sdo os Gltimos elos que o ligam a si mesmo.

Fotla 7o Oufono

bani Oradores dos Sonhos (Artifices Espirituais)

Nestas palavras, nfio quero falar a respeito de mim
ou dos sentimentos que tenho pelo Na¢do Garou, nem do
que passei nem do que espero do projeto.

Para mim, pensar em um Peregrino Silencioso é
pensar em alguém incansdvel, que percorre distancias
para cumprir seu objetivo. E se sentir em casa em toda
parte, mesmo tendo seu lar apenas dentro de seu coragfo.
E alguém que conhece vérios mistérios, mas guia seus
companheiros pelo caminho mais seguro, mesmo sem
nunca dizer o motivo.

O verdadeiro sdbio ndo é arrogante. O verdadeiro
guerreiro sabe a hora de continuar e 0 momento de parar
para fumar um cigarro e tomar uma cerveja. Como um
trovador, que conhece o momento de aumentar o tom de
voz num conto, mas também como o de abaix4-lo para
prender de vez a atenciio de seus ouvintes.

Bem, eu jogo rpg desde 95. Conheco muitos
jogadores de Vampiro que se dizem Tremeres... Ventrue...
Toreador... Muitos outros de Mago que sio Herméticos e
Adeptos da Virtualidade. Aqui mesmo, no préprio Nacio
Garou, tem Fianna, Andarilho do Asfalto, Senhor da
Sombra etc. Contudo, até hoje, nesses 13 anos de rpg, s6
encontfeir.uma pessoa que realmente personificasse o
espirito de sua tribo/cla/tradi¢io/caralho-de-asa... Apenas
uma pessoa. E essa pessoa ¢ o Daniel “Pato-Alfa”.

Dedico o“meu trabalho neste livio a vocé,
agradecendo profundamente por tudo.
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VRO 9

EGRINOS

Os Asso Mbmd'os.' g

Antigamente, nos primordios da Historia,. eles travaram uma grande
guerra — e perderam. Eles foram expulsos de sua terra natal no Egito ha
muito tempo, amaldicoados a nunca encontrar repouso. Desde aquela
época, eles peregrinam as estradas solitdrias no luar, cacando suas presas em
busca de vinganca. Eles sao os filhos de Antbis, os arautos dos mortos, os -

~ incansaveis e’ s1lenc1osos E agora que ‘o Fim*dos Tempos se aproxima, os
Peregrmos S11enc1osos podem estar prestes a voltar: a0 seular.
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J Of"L'ﬁ?l:o' de’ Trlbo. Peregrmos Silenciosos se foca nos »sohtarlos da*Nacao
Garou, os estranhos e sutis arautos da destruicao que trilham todas as estra--
+das, mas ndo possuem um lugar para chamar de lar. Aqui déntro, os jogado-
fes e Narradores podem descobrir os segredos que a tribo carfegou Cons1go,-' :
empunhar os mistérios de uma época esquecida e fazer parte da guerra Jpara

recuperar.a terra natal ha mu1to perdlda dos Peregrinos:
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Nacéo Garow
Grupo de Traducdes WoRLD of
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