                                                            Глава 3.
                  Особенности правил и системы.
  Бешилу бежали к нему, прыгая по балкам со своим фирменным проворством. Издали они сами были похожи на вервольфов (только поменьше), но Элиасу так не казалось. Он-то знал всё об этих отвратительных паразитах и том ужасе, что они оставляют за собой. Конкретно это гнездо уничтожило Завесу внизу, в канализационных коллекторах - выпустив кучу духов холеры, проказы и дизентерии, которые тут же разлетелись кто куда. Люди и животные заболевали десятками, и стая убила не одну неделю на то, что бы загнать тварей обратно и найти место, откуда они вылезли. Так они и обнаружили лёжку Бешилу – и сейчас план вервольфов вошёл в финальную стадию. Элиас забрался в туннель  в человеческом облике, привлёк внимание крыс и, убегая, заманил к люку у опустевшей на ночь стройки. Сейчас он сидел, забравшись на стальной каркас здания, и настороженно поджидал врагов.
  Глаза первого Бешилу расширились, когда он увидел, как Элиас перекидывается в Гауру. Хост мудро попытался сбежать, но оборотень ловко ухватил его за мясистый хвост и отправил в полёт, прежде чем развернуться к следующему. Страх в уродливых красных глазках отозвался музыкой в сознании Элиаса, он прыгнул и одним ударом превратил ненавистную морду в отбивную. Ещё один Бешилу кинулся на спину вервольфа, но тот укусил его в воздухе, вырвал горло и отшвырнул захлёбывающееся кровью, изуродованное существо в сторону.
 Они продолжали прибывать, но это было нормально – вой из туннеля говорил о том, что состайники на подходе. Теперь крысам некуда бежать.
                                              «Волк-демон не зол, если укушенный человек сам по себе не был злым».
                                                                            Доктор Алезиас, «Волк».
  Вервольфы способны к той же деятельности, что и люди. Они могут думать, рассуждать, следовать правилам и традициям, использовать технику и оружие. Они создали – причём, втайне от человечества – глубокое и сложное племенное общество, и как и все, стремятся к социальным и семейным контактам. Стаи связаны не только личными отношениями оборотней, но и духовно – через тотем. Пусть Народ во многом лишился благосклонности духов, пусть племена не ладят между собой – но у них есть то, чего нет у всех прочих существ. 
  Старые легенды, шепотом рассказанные у костра, сменились сюжетами фильмов, но и те, и другие говорят одно: оборотень – это чудовище, человек, превратившийся в волка и пирующий мясом других людей. Они не боятся ран (некоторые мифы утверждали, что вервольф при всём желании не может умереть). При всех искажениях и неточностях, в одном сказания правдивы – оборотень способен перенести множество ран перед тем, как умрёт.               
  Люди могли бы увидеть в Уррата лишь бездумных животных – но они их вообще редко видят. В большинстве случаев волков скрывает Лунатизм, безумие, насланное ими на смертных. Это может показаться жестоким, но, как объяснит любой вервольф, куда лучше альтернативы. Клятва Луны требует держать человеческое стадо в неведении, так что случайного свидетеля, иммунного к Лунатизму, скорее всего, убьют. Что вполне соответствует морали оборотней. И Лунатизм, и Гармония описаны в соответствующих разделах этой Главы.
  Наконец, здесь будут расписаны социальные аспекты жизни Уррата. Глава даёт общее представление о поиске (или создании) стайного тотема. Кроме того, она расскажет о продвижении оборотней в их зверином обществе, и что это значит с точки зрения механики и Повествования.
  Регенерация.
  Оборотни могут поглотить множество физических повреждений, не погибнув при этом. Их тела быстро восстанавливаются – проникающие раны и сломанные кости заживают за минуты без следа. Если вервольфа пытаются убить обычными средствами, скорее всего нападавший увидит, как жертва падает и меняет форму… после чего будет неприятно удивлён несущимся на него комком шерсти и ярости. Только серебро работает против вервольфа  более-менее надёжно. 
  •Регенерация, как и нормальное лечение, всегда действует справа налево в линии Здоровья. Сначала восстанавливаются ударные, а затем – летальные повреждения.    
  •Регенерация всегда активируется в начале хода персонажа, перед его основными действиями. 
  •Все Уррата, не зависимо от состояния и ситуации, заживляют по пункту ударных повреждений в ход. Это происходит непроизвольно, как рефлекторное действие.
  •Пункт Эссенции может быть потрачен, чтобы рефлекторно восстановить одно  летальное повреждение. Если Изначальный Инстинкт достаточно высок для траты сразу нескольких очков Эссенции в ход, можно  исцелиться «на все». Персонаж может лечиться таким способом, даже когда он без сознания и истекает кровью. Но в этом случае, в ход заживают только летальные раны, лечить их одновременно с ударными нельзя. 
  Без траты Эссенции вервольфы исцеляют летальные травмы с той же скоростью, с какой люди исцеляют ударные: по пункту за 15 минут.
  Регенерация летальных травм (не важно, бесплатная или за Эссенцию) ломает правило «справа налево». Если он получил несколько ударных травм с правой стороны линии Здоровья, и летальную – с левой, последняя исцелится раньше. Несколько смертельных ран могут быть исцелены за трату Эссенции, опять же быстрее поверхностных. 
  Скажем, Здоровье персонажа выглядит так:
    • • • • • • •  O  O  O  O  O  O  O  O  O
   
   При обычной регенерации, через два хода персонаж залечит два пункта ударного урона. В конечном итоге,  линия Здоровья примет следующий вид:
     • • • • • • •   O  O  O  O O O  O  O  O

  Однако игрок может, например, в один ход потратить очко Эссенции и вылечить правую, летальную рану. В этом случае, поля хитов будут выглядеть так:
     • • • • • • •  O  O  O  O  O  O  O  O  O
     
  Если Изначальный Инстинкт позволяет, можно в ход исцелять по две летальные раны и больше. Например:
     • • • • • • •  O  O  O  O  O  O  O  O  O
 
•Оборотни не поглощают аггравированных повреждений, они должны заживлять их либо обычным образом (причём, с той же скоростью, что и люди), либо использовать сверхъестественные методы, вроде Ритуала Исцеления. 
  •Регенерация во всех формах проходит одинаково, и в Хишу оборотень исцеляется также быстро, как и в Гауру. Это, кстати, одна из сложностей при общении с людьми. Несчастный случай может произойти в любой момент, а слишком лёгкое заживление ран ставит под угрозу секрет Народа.
  •Оборотни, не прошедшие Перерождение, восстанавливаются так же, как и нормальные люди.
  •Если оборотень без сознания или убит, он немедленно перекидывается в Хишу.
  •Некоторые формы предоставляют вервольфу дополнительные точки Выносливости или Размера, и как следствие, в данной форме персонаж получает пункты Здоровья. Если затронуты эти бонусы, Уррата, сменив форму, рискует упасть без сознания или даже погибнуть (см. «Смена формы» в этой же главе). Чтобы избежать подобной участи, оборотню не мешает подлечиться перед принятием более уязвимого облика (что может быть проблематично, если речь идёт о Гауру).
  •Оборотни обладают иммунитетом к обычным заболеваниям, инфекциям и расстройствам, хотя могут быть поражены болезням потустороннего происхождения.
  •Оборотень, обладающий Достоинством Быстрое Лечение, восстанавливает по «летальному» очку каждые 8 минут, а агравированное повреждение исцеляет за 4 дня. На регенерацию ударных повреждений Достоинство не действует. 
  Серебро.
  Легенды гласят, что Луна разгневалась, узнав о гибели Отца-Волка, и наложила страшное проклятие на своих отпрысков. С тех пор серебро, её священный металл, обжигает вервольфов при соприкосновении. И хотя Луни принесли с тех пор весть о частичном прощении Отверженных, проклятие нельзя снять полностью.
  Серебряное оружие (в частности – пули) вызывает агравированные повреждения вместо ударных или летальных. Если враг попадает в оборотня серебряной пулей и наносит три пункта урона, они будут агравированными. Для оказания подобного эффекта серебро должно быть чистым – сплавы, покрытия и составы вроде серебряного нитрата повреждений не наносят, хотя будут весьма неприятными и болезненными. Поскольку единственная разумная причина для использования такого оружия – убийство других вервольфов, его применение (и, в меньшей степени, ношение) серьёзно нарушают Гармонию.
  Как не крути, серебро – метал мягкий, и не слишком подходит для боевых целей, поэтому при оценке повреждений вычитается 1 куб. То есть тяжёлая револьверная пуля, отлитая из «лунного металла», даёт не +3, а +2.
  Хотя считается, что серебро ранит одним прикосновением – это не так, заступничество Луны и дары Покровительств ослабили проклятие. Хотя многие уверены, что Чистые Племена страдают от него в полной мере, ведь их прародители так и не попросили прощения перед Матерью. И некоторые Кахалиты справедливо замечают, что Чистые никогда не используют серебряное оружие в своей охоте на Отверженных. 
  Нужно учесть, что ухудшенный ущерб, от серебра или других атак, может спровоцировать Смертельную Ярость. Правила по ней смотрите ниже. 
  Смена формы.
  Умение превращаться - определяющая способность Уррата. Все вервольфы могут принимать пять форм, каждая – со своими способностями и модификаторами к параметрам персонажа.   
  Для изменения формы вервольфы призывают сверхъестественные силы, делающие их мышцы, кости и сухожилия подвижными и податливыми, как ртуть. В то время как большинство оборотней сконцентрированы на пяти обличьях, некоторые расширяют это наследие, меняя внешность в более широком диапазоне. Такие могут найтись в любом племени и часто общаются с Луни. Через них эти вервольфы пытаются достичь истинной свободы превращений и сравниться в этом с Матерью-Луной.
  Система: Смена формы требует броска Выносливость + Выживание + Инстинкт (Выносливость считается по Хишу) как мгновенное действие. Исключительный успех позволяет меняться рефлекторно и выполнять другие действия в тот же ход. В качестве альтернативы, персонаж может потратить пункт Эссенции и также перекинуться рефлекторно. Он может менять форму без броска или каких-либо трат, пока в небе светит Луна его Покровительства. Возвращение в Хишу – всегда бесплатное рефлекторное действие, поскольку эта человеческая форма знакома оборотню больше всего.
  Не зависимо от последовательности, в какой персонаж меняет формы, все бонусы и штрафы начисляются на показатели Хишу. Ни одна характеристика при изменении не падает до нуля – например, минимальное Манипулирование равно 1.  Бонус к Скорости включает в себя как модификатор формы, так и бонусы к характеристикам. То есть, +7 в форме Уршул складывается из +2 к силе, +1 к Ловкости и +4 (за форму). 
  Защита во всех формах равна меньшему из показателей Ловкости и Сообразительности. Таким образом, у персонажа с Ловкостью 2 и Сообразительностью 3, она равна двум в человеческом виде, и трём – в Гауру (поскольку там Ловкость получает +2).  
  В силу увеличения Размера и Выносливости, к правому концу линии Здоровья прибавляют дополнительные пункты. Когда форма меняется на более уязвимую, раны либо переходят в соответствующие поля хитов, либо утяжеляют уже имеющиеся. Подробнее см. раздел «Временные точки Здоровья» в Книге правил Мира Тьмы.
  Надо учесть, что Достоинство Боевой Стиль работает только в формах Хишу и Далу. Все прочие анатомически не приспособлены к человеческим боевым искусствам. И, что важнее, в них Ярость предпочтительнее навыку. 
  После смерти или потери сознания, оборотень из любой формы немедленно переходит в Хишу.
  Хишу – Человек.
  В этой форме оборотень не отличим от человека, и даже сверхъестественные способы обнаружения ловят штраф -2. Легенды о пальцах одинаковой длины и сросшихся бровях – ерунда, у вервольфов подобное встречается не чаще, чем у нормальных людей. 
  В Хишу оборотни обычно стройны и здоровы на вид. В человеческой форме они могут кое-как говорить на Первом Наречии, но их рты не приспособлены для многих звуков и конструкций, поэтому произношение хромает. Вервольф может укусить противника, но для этого нужно использовать Захват (см. «Захват» в Книге правил Мира Тьмы).
  Характеристики: Никаких модификаторов.
  Далу – Почти-человек. 
  Сильнее и крепче человеческой формы, но достаточно компактная, Далу любима многими вервольфами для боёв с людьми (или для игр щенят). Она добавляет к Хишу 4-6 дюймов и 20-25 фунтов мышечной массы. Волосы грубеют, на лицах пробивается щетина (даже у женщин). Сами лица становятся угловатыми и зверообразными, в поведении появляются волчьи черты (оскал в гневе, тяжёлое дыхание от страха или волнения). Ногти и зубы удлиняются, но не до такой степени, чтобы наносить дополнительный ущерб (хотя наносят летальные раны). При слабом освещении вервольф в Далу может походить на крупного малопривлекательного человека – пока свидетели не увидят в его глазах блеск хищника. Эта форма провоцирует Лунатизм, но до определенного придела. Наблюдатель-человек получает ещё 4 точки к Силе Воле (при максимуме 10) для преодоления безумия.
  В Далу чувства вервольфа обостряются (хотя и не сравнимы с Урхан и Уршул). Оборотень может следить за человеком по запаху одеколона или звуку двигателя его машины, и даже идти по следу. В игровых терминах это описывается как +2 ко всем броскам восприятия. Вервольф в этой форме может кусаться, но для этого необходим Захват.
  Характеристики: Сила +1, Выносливость +1, Размер +1, Манипуляция -1, Скорость +1, Здоровье +2, броски на восприятие +2, наносит летальный урон. 
  Гауру – Человек-Волк. 
  Кошмарную мощь и свирепость формы Гауру трудно сопоставить с историей Отверженных. Романтичные легенды о Матери-Луне и Отце-Волке кажутся далёкими и неубедительными на фоне адского огня Ярости. Гауру прибавляет оборотням от двух до трёх футов роста (некоторые вымахивают в ней до трёх метров) и 200-250 фунтов массы. Тело сплошь покрывается шерстью того же окраса, что и в Урхан, а голова превращается в огромную волчью морду – хотя Уррата в таком виде передвигаются в основном на двух ногах и сохраняют руки с подвижными большими пальцами. Сами руки удлиняются, на них вырастают длинные крепкие когти. Оборотень может с лёгкостью кусать добычу благодаря сильным челюстям. По-прежнему уступая Урхан, эта форма улучшает восприятие, добавляя три куба на все броски. Персонажу также доступно Преследование.
  Форму Гауру часто называют боевой, и не голословно. Речь не только о Силе и Стойкости, которые дает этот облик – дополнительную мощь даёт злоба, наполняющая сознание оборотня. Это разрушительная способность, которая позволяет «в сухую» побеждать противников, и немногие существа могут противостоять вервольфу в этом облике. Но всё же, у всего есть цена. 
  Когти и зубы в Гауру наносят летальный урон (если не был применён Дар Разрывающий Удар), причём атаки когтями получают +1, а клыками +2 к броску. Вервольф не должен захватывать цель, чтобы её укусить. Персонаж вызывает у людей Лунатизм без каких-либо модификаторов на их Волю.
  Гауру не восприимчива к штрафам от ран, пока вся линейка Здоровья не заполнена правыми повреждениями. До этого момента вервольф просто не чувствует боли, и броска Выносливости не требуется, если он не получит вдобавок летальную или агравированную рану (то есть окажется при смерти). 
  Сила Воли тратится как обычно, в то время как Защита и параметры  сопротивления (Выносливость, Самообладание и Решимость) получают бонусы и модификаторы за счёт Ярости. 
  Каждый ход в боевой форме игрок должен тратить или на атаку противника, или на попытку его догнать (как вариант – швырнуть в него что-то тяжёлое). Если в данный момент противник вне досягаемости (маг, который стал невидимым), или его вообще нет, вервольф в конце хода может «срываться» на любом подвернувшемся объекте, будь то машина, труп или просто стена. Персонажи, принявшие Гауру, всё ещё отличают своих от чужих, понимают, что упавший противник может быть опасен и могут выбрать цель для атаки. 
  Если оборотень в Гауру пытается сделать что кроме нападения – скажем, прочесть вывеску, обмолвится парой слов с товарищем или спасти выскочившего на дорогу ребёнка – он проводит рефлекторный бросок Решимость + Самообладание. Выигрывает – совершает нужное действие, нет – впадает в Смертельную Ярость. Тот же принцип действует при работе с Дарами и фетишами – их можно активировать только при удачном броске, только если их действие рефлекторное, и только если они направлены на прямую атаку. То есть, Уррата может применить Укус Смерти, но не в состоянии использовать Обратно-по-Следам (этот Дар не боевой) или Удар Грома (требует мгновенного действия).  
  Так же вервольф в Гауру автоматически проваливает все броски (кроме Даров), включающие Ментальные или Социальные параметры. Он, однако, может открывать двери, брать предметы и совершать прочую, не требующую проброса костей, деятельность. Все «интеллектуальные» Атрибуты и Навыки обнуляются, за исключением Решимости, Самообладания и Запугивания. 
  Человеческая речь в этом облике воспроизводится с трудом. Бросок Решимость + Самообладание позволяет выдавать отдельные короткие фразы (например, «Свежее мясо», «Сейчас ты умрёшь» и что-нибудь столь же пугающее). На Первом Наречии оборотень может говорить свободно, но с небольшим акцентом. Он не может использовать сложные приспособления: огнестрельное оружие, компьютеры, автомобили – всё, что состоит из нескольких движущихся частей. С холодным оружием оборотень обращается с грацией фонарного столба.
  Большой проблемой является то, что Уррата получает -2 ко всем броскам на сопротивление Курус.
  Из-за удушающей Ярости оборотень не может прибывать в боевой форме неограниченное время – количество доступных ходов равно Выносливости + Изначальный Инстинкт персонажа (Выносливость считается по Хишу). По окончании этого срока персонаж должен либо сделать бросок на смену формы (Выносливость + Выживание + Инстинкт), либо перекинутся за пункт Эссенции. Если он этого не делает, автоматически принимает облик Хишу – что может быть опасно, поскольку аннулируются дополнительные пункты Здоровья. Так же вервольф может сменить форму в любой момент до наступления Смертельной Ярости. 
  Близость к Луне серьёзно усиливает оборотней. Когда в небе сияет Луна Покровительства, вервольф может добавить связанную с ним Известность к ходам, отведенным на Гауру. Таким образом, Раху в полнолуния может находиться в Гауру время, равное Выносливость + Изначальный Инстинкт + Чистота. 
  Единожды перекинувшись в Гауру, персонаж не может добровольно принять её снова в той же сцене. В то же время, если он впадает в Смертельную Ярость, он  автоматически превращается, что бы излить наполнивший его гнев.
  Характеристики: Персонаж в Ярости, Сила+2, Размер +2, Выносливость +2, Ловкость +1, Здоровье +4, Инициатива +1, Скорость +4, Броня 1/1, наносит летальные травмы (+1 за когти, +2 за зубы), +3 к броскам восприятия, -2 к сопротивлению Смертельной Ярости, провал Ментальных и Социальных бросков (кроме отмеченных выше). Достоинства вроде Боевых  Стилей (с.110 Книга правил Мира тьмы), требующие чёткости и продуманных действий, не работают из-за Ярости.
  Уршул – Почти-волк.
  Как и Далу, Уршул – промежуточная форма, совмещающая в себе мощь и контроль над ней. Но если Далу позволяет объединять физическую силу с подобием человеческой внешности, то Уршул – часть возможностей Гауру с подвижностью Урхан.
  В этом облике вервольф превращается в огромного волка – пять футов в холке и от шести до восьми – в длину. Массивная голова с мощными челюстями и сильные плечи дают отрывать от врага целые шматы плоти. Окраска такая же, как в форме Урхан. Человеческая речь невозможна, но доступно Первое Наречие, пусть и в ограниченном варианте, а комбинация поз, жестов и запахов передаёт простейшие мысли в группе хорошо знакомых оборотней (по сути, в стае персонажа).
  Как и Гауру, Уршул предоставляет 3 куба на восприятие и возможность идти по следу. Когти и клыки наносят летальные повреждения, и вервольф способен кусать противников без предварительного захвата. Эта форма вызывает Лунатизм, но наблюдатели получают два очка к Силе Воли на преодоление эффекта (при максимуме 10). 
   Характеристики: Сила +2, Выносливость +2, Ловкость +2, Манипуляция -3, Размер +1, Скорость +7, Инициатива +2, Здоровье +3, броски восприятия +3, наносит летальный урон. 
  Урхан – волк. 
  Эта форма обычно не отличается от серого или красного волка, хотя Уррата, происходящие из местностей, где не живут обычные волки, могут напоминать других псовых. Например, австралиец в Урхан может быть похож на собаку динго. Этот облик, как и Хишу  - отличный камуфляж. Во-первых, люди без нужных знаний, могут спутать волка с обычной дворнягой, а во-вторых – любые попытки определить природу оборотня сверхъестественными методами терпят штраф -2. В Урхан сложно устроить резню (в отличие от двух предыдущих), но стая волков валит добычу, намного крупнее, чем они сами – так что не стоит недооценивать боевой потенциал оборотня в этой форме.  Главные козыри волчьего облика – скорость, скрытность и восприятие, которые идеально подходят для шпионажа.
 В этой форме оборотни могут общаться с обычными волками, хотя Уррата, рождённые людьми, нуждаются в пробуждении соответствующих  инстинктов. Без этого им тяжело улавливать язык тела, запахи  и вообще – справляться с обострившимися чувствами. В терминах игровой механики это выражается как штраф от -1 до -3 к Социальным броскам на общение с волками, если перед этим персонаж с ними близко не контактировал (обычно хватает одной-двух недель). Человеческой речью в этом облике пользоваться нельзя, но можно кое-как общаться на Первом Наречии (ничего сложнее фраз «За мной!» или «Опасность впереди!») причём нужен успешный бросок Манипулирование + Выразительность. Можно использовать «волчью речь» при общении друг с другом на самом общем уровне. Броски Манипулирования при общении с людьми автоматически проваливаются, но Убеждение, Внушительность и Запугивание действуют на них как обычно. 
 В Урхан вервольфы наносят летальные раны и могут кусать  без предшествующего захвата. Лунатизма эта форма не вызывает. Естественно, персонаж может «брать след» своей добычи.
  Характеристики: Ловкость +2, Выносливость +1, Размер -1, Скорость +5, Инициатива +2, броски восприятия +4, летальный урон при атаке зубами.
  Смертельная Ярость (Курус).
  Это состояние сильнейшей дикости – в нём герой игнорирует любую опасность и не заботится ни о чём, кроме как сокрушить жертву. Фраза «Смертельная Ярость» много значит для оборотней – это и напоминание о гибели Отца, и предупреждение о смертях, которые будут сопровождать Уррата, идущего таким путём. Однако истинное значение в том, что поддавшийся Курус теряет себя в желании разрушать – и может умереть смертью бешеного зверя, а не война или охотника. Каждый приступ Ярости для оборотня может стать последним.
  Причины Смертельной Ярости.
  Вервольф теряет себя и впадает в Курус, когда что-то провоцирует его злобу и обрывает контроль над собой. В этом случае игрок может бросить Решимость + Самообладание, что позволяет сопротивляться Бешенству. Выигрыш означает, что персонаж справился с наваждением, проигрыш – что он автоматически перекидывается в Гауру (даже если успел истратить все доступные ходы) и срывается в Смертельную Ярость. 
  Опасность Курус растёт, когда ситуация находится на грани жизни и смерти. В бою основными причинами такого состояния являются:
  • получение агравированной раны;
  • заполнение одного из трёх последних пунктов Здоровья;
  • чрезвычайный успех в атаке противника.
  Но самое страшное, что Бешенство может наступить и в абсолютно бытовой ситуации. К примеру, если, волчица узнаёт, что её дружок изменял ей, она захочет одного – искупаться в его крови.
  Высокая Гармония снижает риск сорваться – по крайней мере, в обыденной ситуации. Вервольф с низкой Гармонией воспринимает простое оскорбление как атаку, а малейшее неповиновение – как прямую угрозу. Недостаток самодисциплины превращает его оружие с чрезвычайно подвижным курком. 
  Ниже приведён список событий, которые могут стать поводом броска на Смертельную Ярость если персонаж находится не в бою. Игрок обязан проводить бросок, сталкиваясь с провокациями, соответствующими его уровню Гармонии или более высокому. Таким образом, оборотень с Гармонией 8 не должен проверяться, получив агравированное повреждение в мирной обстановке, а зверообразный монстр с Гармонией 2 – пробрасывает сопротивление при любом ранении или обиде.
  9-10 Любимый человек/состайник убит или тяжело ранен; предательство со стороны любимого человека/состайника;
  7-8 Предательство союзника;
  5-6 Случайная, полученная не в драке агравированная травма. Состайник или любимый в опасности;
  3-4 Ранение или оскорбление;
  1-2 Оскорбление, вызов авторитету.
 Рассказчику принадлежит последнее слово в вопросе, достаточно ли данного стимула для Курус; он же может назначить новые триггеры. Здесь необходимо чувство меры: назначать бросок часто – история погрязнет в беспорядочном насилии, назначать редко – игроки вообще перестанут опасаться крайностей и чудовищных граней в характере персонажа. 
  Пороки и Добродетели также влияют на Смертельную Ярость в различных ситуациях. В частности, персонаж с высоким значением Веры может сдерживать гнев в присутствии предмета, с ней связанного (священник, церковь и т.д.). Или наоборот – поддастся Ярости, увидев, как кто-то кидает в церковь зажигательные бомбы или избивает пастора. По решению Мастера, Порок или Добродетель могут добавить/убавить один кубик к броску сопротивления.
  Глаза Зверя.
  Помимо обычных причин, Курус провоцируют некоторые возможности сверхъестественных созданий, окружающих Уррата. Например, вампирская Дисциплина Глаза Зверя и подобные ей способности. Если вервольф проваливает бросок на сопротивление, он автоматически срывается в Курус. Подробнее это описано в разделе «Сверхъестественный конфликт» в Главе 2. 
  В случае Глаз Зверя, оборотень скатывается в «лисий хвост», проиграв бросок, и просто впадает в Ярость набрав столько же успехов, сколько противник. Если же он выигрывает, то сохраняет контроль над собой.
  Эффекты Смертельной Ярости.
  Бросок на сопротивление Курус делается рефлекторно, сразу после  происшествия, которое повлекло вспышку ярости. В случае провала, персонаж перекидывается в Гауру (если не перекинулся до этого), причём ограничений на число ходов нет – форма сохраняется, пока не минует Бешенство (обычно до конца сцены).
  Находясь во власти Ярости, оборотень не воспринимает окружающих (друзей или врагов - не важно) иначе, чем цель для атаки. Он нападает, убивает, и нападает снова, на всех, кто оказался в пределах досягаемости (очерёдность атак обычно определяет Рассказчик). Атаки прекратятся, либо когда персонаж успокоится, либо когда у него останется меньше трёх пунктов Здоровья. Во втором случае действует инстинкт самосохранения.
  Когда заполнен один из трёх последних пунктов Здоровья, вервольф не получает штраф за ранения, но подсознательно понимает опасность. Инстинкт требует выжить любым способом, и это превращается в чистый страх. Уррата бежит от источника опасности так быстро, как только может; он будет по-прежнему кидаться на всех, кто ему мешает, но уже не чтобы убить, а чтобы убрать с дороги. Добравшись до какого-нибудь убежища, он останется там до конца эпизода (обычно, до конца сцены). Такое состояние называется «лисий хвост». Если оно наступает посреди боя, вервольф немедленно поддаётся инстинктам. 
  Не важно, дерётся оборотень или бежит, он по-прежнему обладает всеми преимуществами боевой формы. Более того, все Ментальные и Социальные воздействия, включая Дары, вампирские Дисциплины, заклинания магов или другие сверхъестественные методы, получают -3. Крайне трудно заставить оборотня в Курус подчиниться или отступить, учитывая поглотившую его злобу. 
  Вервольф также подвержен всем недостаткам Гауру: он не способен использовать сложные инструменты и автоматически проваливает социальные и ментальные броски. Но есть исключение - если оборотень пытается сбежать, он не обязан каждый ход отвлекаться на уничтожение подручных объектов (см. в разделе «Гауру»). Персонаж не может использовать фетиши и Дары, кроме активированных ранее; не может добавить Силу Воли к броскам или параметрам Сопротивления. Впрочем, он по-прежнему может исцелять ранения за очки Эссенции. 
  В большинстве случаев Курус длится до конца сцены, но с разрешения Рассказчика, герой может раз в несколько ходов пробрасывать Самообладание + Решимость. Или состайники могут попробовать достучаться до своего товарища. 
  Если повреждения персонажа превышают его пункты Здоровья (что соответствует потере сознания) и он при этом впадает в Смертельную Ярость (скажем, атака была исключительным успехом), бросок на сопротивление Курус должен назначаться до того, как персонаж будет признан обездвиженным. Это важно, поскольку форма Гауру даёт +4 к Здоровью, позволяя выдержать то, с чем не справляются другие формы. Если бросок Сопротивления провален, оборотень перекидывается и остаётся в сознании; если успешен – он остаётся в обычном состоянии со всеми плюсами и минусами.
  Игрок может воздержаться от броска Сопротивления, и его персонаж автоматически срывается в Курус. Это позволит дольше продержаться на ногах, но нельзя забывать, что раненый герой в Смертельной Ярости может навлечь на себя ещё большую угрозу. 
  Духи и Смертельная Ярость.
  В Теневом Царстве прекрасно помнят о смерти Отца-Волка и Завесе.
  Впадая в Смертельную Ярость, оборотень повторяет вспышку гнева, когда-то навсегда исковеркавшую мир – за это духи будут бояться и ненавидеть его. Это может отвратить местных духов от Уррата и его стаи.
  Хотя не существует правил, точно отражающих данный аспект, Рассказчику следует использовать его в своих хрониках. Каждая вспышка Курус настраивает большинство духов против оборотня, так же как самая первая когда-то расколола семью Перворождённых.
  Лунатизм.
  Люди всегда признавали власть Луны вдохновлять, разжигать воображение… и сводить с ума. Её дети, Уррата, научились использовать эту силу в своих целях. Она стелется вокруг них, заражая окружающих тем безумием, которое растёт вместе с Луной и заставляет забыть, для чего людям нужна ночь. Это помешательство, которое люди называют «лунатизм» - одновременно оружие и лучшая маскировка, которую могут получить Уррата. 
 Лунатизм – не та способность, которую можно включить и выключить по желанию, он затрагивает всех смертных, кто увидит любую из промежуточных форм вервольфа. Эффект скорее основан не на силах оборотней, а на человеческих слабостях, хотя никто не может сказать точно. Свидетели оказываются во власти собственных страхов, и большинство просто блокирует воспоминания об увиденном – те, кто остался в живых. 
  Действие Лунатизма может весьма различаться – наблюдатель бежит в панике, застывает на месте или с плачем забивается в угол, а степень помешательства зависит от Силы Воли. Здесь существует определённая зависимость – люди получают +2 к Воле, увидев Уррата в форме Уршул, и +4 – в форме Далу. Некоторые Дары, обряды и фетиши могут вызвать помешательство (но с бонусом +5 к Силе Воли). Дополнительные очки Воли учитываются только при сопротивлении Лунатизму и в любом случае не могут превысить 10.
  Если перед свидетелем сразу несколько Уррата в разных формах, действие рассчитывается по самому мощному эффекту. Так, если человек видит одного вервольфа в боевой форме, другого – в Уршул, а третьего – в Далу, то Лунатизм будет действовать по образцу Гауру. Безумие вызывают все оборотни, независимо от принадлежности, и даже отвергнувшие Луну Чистые пользуются её силой и защитой.
  Эффекты Лунатизма:
 •Сила Воли 1-2: На этом уровне люди испытывают серьёзную травму и практически не могут противостоять вредоносному действию. Они не контролируют себя, могут заработать инфаркт, вести себя по-звериному (рвать одежду и прятаться по углам) и совершать откровенно  самоубийственные поступки, вроде прыжка с 10-го этажа. Все броски получают штраф -5. Жертва не помнит о встречи с оборотнем и отказывается верить в неё, даже если ей представят железные доказательства.
 •Сила Воли 3-4: Это чуть ниже среднего уровня в Мире Тьмы. Люди бегут, как перепуганное стадо, все предпринятые действия (завести машину, перепрыгнуть через забор) переносят -4. Цель помнит происшествие лишь в самых общих чертах и всегда пытается его рационализировать. Вроде: «Да, три года назад я видел, как взбесившийся пёс напал на девушку. Я обычно не говорю об этом. Страшноватое зрелище».
 •Сила Воли 5-7: Средний уровень Воли, но человек по-прежнему подвержен Лунатизму. Свидетель будет напуган, хотя сможет отчасти контролировать себя. Если он прячется в здании, то закрывает дверь. Если его загнать в угол – начнёт отбиваться, пусть и бездумно. Модификатор на броски составляет -3. Сопутствующие события забываются, если что-то про них не напомнит (похожий случай, допрос в полиции). Каждая попытка вспомнить детали требует броска Интеллект + Самообладание со штрафом -3 (с.44 Книги правил Мира Тьмы). Успех позволит восстановить примерную картину; исключительный успех – воссоздать её во всех деталях. Но природа Уррата останется скрытой – душа и разум человека пытаются всё забыть. 
 •Сила Воли 8-9: Это исключительный самоконтроль. Жертва испытывает ужас и подсознательно хочет сбежать, но может потратить пункт Силы Воли, чтобы сдерживаться в течение хода. Любое действие получает -1, кроме ходов, оплаченных за очки Воли. Человек навсегда сохраняет жуткий, туманный образ пережитых событий, но он должен приложить сознательное усилие, чтобы сосредоточится на нём (необходимо успешно пробросить Интеллект + Самообладание со штрафом -2).  Обычный успех даёт вспомнить общие детали, но не присутствие оборотня, исключительный – предельно ясно воссоздать случившееся. 
  •Сила Воли 10: Редчайший случай – такие люди словно сделаны из железа. Они абсолютно не чувствительны к Лунатизму и встречу с оборотнем помнят так же чётко, как и любой заметный случай из своей жизни.
  Даже фотографии и видеозаписи оборотней до некоторой степени защищены Лунатизмом. Конечно, они никого не пугают, но большинство людей (с Силой Воли 8 и ниже) просто отказываются верить, что перед ними не монтаж. 
  Ни одна стая Уррата не должна в вопросах конспирации надеется только на Лунатизм. Достаточно волевой человек может преодолеть панику и сбежать, а потом – вспомнить произошедшее и попытаться выяснить, что же случилось. А раскрыться людям – значит серьёзно согрешить против Гармонии (с.181).
 Все племена и даже некоторые Призрачные Волки задумывались о том, что будет, если секрет Уррата откроется. Некоторые полагают, что человечество поднимется против вервольфов, и тем придётся либо вырезать людей тысячами, либо погибнуть в борьбе. Другие уверены, что в этом случае Луна отвернется от Народа. Среди вервольфов издавна ходят легенды о тех, кто пытался рассказать правду родным или односельчанам. В итоге они были прокляты перманентным Лунатизмом и скитались, движимые только желанием разрушать, убивать и пожирать. В других историях рассказывают об Уррата, которые лишались Ярости (как Волк из Губбио, попросивший прощения у Св. Франсиса Ассизского) и остаток жизни доживали в роли  безвольных овец. 
  Более практичные вервольфы обеспокоены другим – люди мало что знают о Царстве Теней, но если оборотни им откроются – узнают очень быстро. И что будет, если человечество нагрянет в Хисил со своей любимой идеологией «режь-и-жги»? Лучше оставить их в неведении – во всяком случае, пока.
  Установка Рассказчика.
  Действие Лунатизма может выходить за рамки описанных правил, а люди иногда вспоминают подробности встреч с Уррата. Рассказчик может назначить для любого персонажа-человека дополнительный бросок, временно повышающий его или её Силу Воли. Пробрасывается Самообладание + Решимость, каждый успех добавляет по очку Воли (но только для преодоления эффектов Лунатизма). Эта установка обычно используется, чтобы обозначить потенциального врага Уррата, даже если он не обладает отвагой и железной волей.
  Рассказчику следует использовать этот метод аккуратно и не слишком часто – если куча людей может узнать о вервольфах, становится трудно поверить, что те вообще могли так долго скрываться. Однако, это удобный способ создания нового антагониста для стаи.
  Со стороны людей.
  Что же испытывает человек, находясь во власти Помешательства? Мало кто может конкретизировать свои страхи, но они вызывают различные ощущения, в зависимости от формы вервольфа. Далу вызывает образ некого опасного человека и страх быть убитым себе подобными; Уршул – напоминает о временах, когда человек мог стать едой для хищника. Но Гауру будит абсолютно ирреальный, сумасшедший ужас, выходящий далеко за пределы обычного кошмара. Свидетель знает, что этот зверь собирается сожрать его, хотя никогда не видел его раньше и не предполагал, что такое может существовать. Оборотень – невероятный монстр из кошмарного сна… только во плоти. 
  Те, кто столкнулся с вервольфом, который в человеческом или волчьем облике использовал какие-то сверхъестественные силы (Дары или ритуалы) подвержен Лунатизму практически без изменений, а действие напоминает вызванное формой Гауру. 
  Массовый Лунатизм.
  Применение Лунатизма в толпе весьма рискованно и чревато непредвиденными последствиями: люди могут превратиться в разъярённую свору или перепуганное стадо. Рассказчик должен назначить бросок Решимость + Самообладание для персонажа с самой высокой Силой Воли. Успех означает, что он может до некоторой степени направлять толпу. Если этот человек просто хочет спастись, то остальные побегут следом, но он может также натравить их на оборотня. Свидетели, возможно, не помнят или не понимают случившихся событий, но они могут быть вовлечены в их обсуждение.
  Этот феномен – одна из причин, почему Уррата скрывают своё присутствие от людей. Они опасаются стадного инстинкта, ведь толпа может повернуть насилие против самой себя. Каждый знает: «не можешь быть сильнее хищника – стань быстрее его добычи».
  Лунатизм и волкокровные.
  Люди с Достоинством Волчья Кровь для преодоления Лунатизма получают на два очка Воли больше (при максимуме 10), чем обычные. Большинство по-прежнему может впасть в безумие и забыть встречу с оборотнем в Гауру, но волевые персонажи отлично сдерживают помешательство. Обряд Любовь Луны может  временно повысить способности Родичей сопротивляться Лунатизму. Достаточно волевые люди, о которых заботится вервольф, могут знать истинную природу своего родителя, ребёнка, брата, сестры или любовника, и даже немного разбираться в тяжёлой жизни Отверженных. Как ни крути, это приносит некоторое успокоение в мрачном мире Уррата.
  Лунатизм и сверхъестественные существа. 
  Уррата делят ночь со многими существами, такими как вампиры и человеческие волшебники. Столкнувшись с подобными врагами, молодой оборотень узнает, что его самое многообещающее оружие, Лунатизм, против них не работает. Луна теряет свою власть над разумом смертных, когда те узнают великую правду этого мира. И вампирское Становление, и Пробуждение магов освобождают людей от влияния Лунатизма. Это ни в коем случае не значит, что они не могут быть испуганы встречей с оборотнями – просто такая реакция не обязательна. В игровых терминах это можно описать, как иммунитет к эффектам Лунатизма у всех сверхъестественных созданий, включая смертных служителей (гулей и фамильяров).
 Чувства.
 Одна из лучших особенностей оборотня – это восприятие, которое не уступает чутью волчьих кузенов (и даже превосходит его). Уррата вобрали лучшее от обоих видов. У них цветное зрение: полноценное в Хишу, Далу и Гауру, и приглушённое – в Уршул и Урхан. Во всех формах, кроме Хишу, они отличаются тонким обаянием и слухом. Как следствие, их ощущения ярче, острее, и практически недоступны смертным. Едва ощутимые запахи могут рассказать вервольфу о событиях, случившихся несколько часов назад; голос собеседника выдаёт больше, чем тот ожидал. А аромат, исходящий от тел, помогает выяснить самые разные подробности про людей – от особенностей сексуальной жизни до диеты, с эмоциональным состоянием посередине. Учитывая, что страх и насилие – неотъемлемая часть жизни оборотней, мало кто хочет вернуться к несовершенным чувствам людей.
  Выслеживание. 
  Рано или поздно, каждый вервольф становится либо охотником, либо объектом охоты. Охота очень глубоко укоренилась в инстинктах Уррата, и мало кто может похвастаться такими же способностями к Выслеживанию. 
  Как Навык, Выслеживание завязано на Выживании. Так, преследование человеческими методами требует броска Интеллект + Выживание, а в облике животного (по запаху) – Выживание + Сообразительность. Игрок должен в расширенном действии набрать число успехов, определённое Рассказчиком, и это число тем больше, чем дольше длится погоня.
  Выслеживание может быть также оспариваемым действием, если жертва пытается спрятаться или скрыть своё присутствие (пробрасывает Сообразительность + Выживание на каждый ход). Добыче достаточно одной победы, чтобы оборотень безвозвратно потерял след. Если же он побеждает в каждом броске, полученные успехи плюсуются с общим количеством, необходимым, чтобы загнать добычу. В некоторых случаях, Рассказчик может предоставить охотнику несколько попыток (с.132 Книги правил Мира Тьмы) для того, что бы снова взять след, накопив больше успехов, чем было у противника. Так, если жертва смогла оторваться, набрав четыре успеха, преследователь должен выкинуть от пяти и выше, чтобы возобновить погоню.  Количество попыток определяется Рассказчиком, но сложность в любом случае должна расти с каждым следующим ходом.
  И Выслеживание, и защита от него требуют передвигаться на половине Скорости объекта. Двигаться быстрее – значит повысить вероятность ошибки: три четверти уже накладывают штраф -2, а полная Скорость – увеличивает его до -4.
  Со временем след слабеет. Преследователь получает -1 за каждые 8 часов погони. Погодные условия (дождь, снег) могут «подчистить» следы. В тоже время, преследователь получает бонус +1 за каждый объект кроме первого (т.е. разыскивая группу из трёх жертв, он получает +2 к броску Выслеживания).
  Система: Выживание + Интеллект или Сообразительность +дополнения.
  Действие: Продолжительное (10-20+ успехов; каждый бросок равен 10 минутам погони); или продолжительное и оспариваемое.
 Результаты броска.
  Драматический провал: Персонаж ловит чужой след, не относящийся к его цели. Если персонаж прятался – выследить его становится легче.
  Неудача: В продолжительном действии успехов не набрано. Герой должен ещё раз выйти на добычу. Если бросок был соревновательным и у игрока меньше успехов, след цели потерян полностью.
  Успех: Загонщик набрал достаточно успехов или набрал их больше успехов, чем у добычи. Он видит след ясно и чётко.
  Чрезвычайный успех: Преследователь или цель получили достаточно успехов, что позволяет почти гарантировано загнать противника или спрятаться от него соответственно.
  Дополнительные модификаторы. 
  Бонусы (На зрение): У преследуемого кровотечение (+1), отчётливые следы на земле или на снегу (+2), отчётливые следы на свежем снегу (+3).
  Бонусы (На чутьё):  Вещь с ароматом цели (+1), у загонщика есть собака или волк (+1), вервольф – в Урхан или Уршул (+1), есть ищейка (+2), у цели кровотечение (+2).
  Штрафы (На зрение): Жертва пересекла поток воды (-1), члены группы разошлись (-3), выслеживают на мостовой или камне (-4).
  Штрафы (На чутьё): Цель пересекла поток воды (-1), много различных запахов (-1), оборотень – в Далу (-1), сильный дождь (-2), цель использует химикаты, отбивающие запах (-3).
  Кровь жертвы.
  Оборотни обладают отменными способностями к шпионажу, унаследованными от их волчьей родни. Если Уррата попробовал на вкус кровь человека или животного, он получает дополнительно +4 ко всем броскам на Выслеживание этого объекта. «Память» сохраняется на протяжении года, в это время цель не может чувствовать себя до конца защищённой. Уррата так же может поделить это чувство с состайниками, при помощи обряда Разделенное Чутье, если проведёт его в течение первых двух часов после того, как сам почувствовал вкус крови. 
 Вампиры имунны к этой способности, поскольку не имеют собственной крови. Их кровь смесь нескольких вкусов и ощущений: некоторые ещё свежи, другие уже затихают. Полученная смесь бесполезна, и оборотень, попробовав кровь вампира, никаких бонусов не получает. Гули выслеживаются с обычным бонусом +4. Хосты так же отчасти защищены, в силу своей множественной сущности. Укусив Хоста, вервольф получает только +2 к броску.
  Волчья кровь.
  Уррата могут улавливать запах друг друга, даже находясь в человеческих шкурах. Отчасти эта способность основана на их тонком обонянии, но не только на нём. Вервольф в Хишу может учуять другого вервольфа в Хишу, хотя эта форма нюхом не отличается. Просто что-то в природе оборотней указывает на других представителей Народа, которые могут быть опасны, если персонаж находится не со стаей и не среди друзей. 
  Каждый раз, когда персонаж оказывается в пределах чутья другого Уррата (примерно 30 футов на открытом пространстве), Рассказчик может назначить им (или провести самостоятельно – если хочет скрыть результат от игроков) бросок на обнаружение. Успех может свести двух вервольфов, или выдать стаю, неудачно засевшую в засаде против ветра.
 Эта способность не поможет достоверно выявить волкокровного. Оборотень может найти такого человека более привлекательным, чем окружающие, но феромоны не будут отличаться от обычного здорового партнёра. Уррата до Первого Превращения не могут обнаружить таким способом, если Превращение не гарантировано, и плоть и дух ещё не начали смешиваться. 
  Система: Сообразительность +Изначальный Инстинкт.
  Действие: Рефлекторное.
 Дополнительные модификаторы.
  Драматический провал: Персонаж не уловил запах и не может повторить бросок до конца сцены.
  Неудача: Персонаж не уловил запах цели. Рассказчик может назначить повторную попытку (с.132 Основной книги правил Мира Тьмы), если цель всё ещё находится рядом.
  Успех: Другой оборотень обнаружен, также получена информация о некоторых его особенностях (пол, примерное местоположение и т.д.).
  Чрезвычайный успех: Персонаж может точно определить источник запаха.
 Бонусы. Персонаж в форме Далу или Гауру (+1), в форме Урхан или Уршул (+2), цель – в острой фазе Перерождения.
 Штрафы. Сильные посторонние ароматы в воздухе  (-1); цель – в Урхан или Хишу (-2).
  Мораль – Гармония.
  Отверженным запретили свободно гулять в Царстве Теней, как когда-то, а немногие союзники теперь далеко и не всегда могут помочь. Легендарный поступок их предков-отцеубийц утвердил оборотней в мысли, что царство духов и физический мир должны находиться в равновесии, равно как звериная и человеческая составляющие их душ. Именно этот принцип лёг в основу их морали Уррата.
  Вервольфы – не люди, и хотя были воспитаны в человеческом обществе, некоторые его законы находят странными и парадоксальными.  Например, многие оборотни даже до Перерождения не считают кражу серьёзным проступком. В конце концов, если владелец не был достаточно силён и умён, что бы сберечь своё имущество, то почему оно вообще должно принадлежать ему? Так же молодые вервольфы могут очень сильно привязаться к друзьям и родным, защищая их так же фанатично, как волк – членов стаи. Увы, эта верность не всегда бывает вознаграждена: близкие – люди, а не вервольфы, они часто с опаской смотрят на таких щенков, ввергая их этим в тяжёлое уныние.
  Пережив свое Первое Изменение, оборотень смотрит начинает смотреть на мир другими глазами. Иногда, Превращение приносит свободу. Свободу от человеческих законов и традиций. Как может заповедь «не убий» распространяться на существ, которые изначально были созданы для убийств? Но это обманчивая философия - те Уррата, что поддались своему животному началу, быстро оказывались в полной его власти. Что бы не потерять себя, они должны найти другой путь – лавировать между волком и человеком, духом и плотью, инстинктом и логикой. Это – путь Гармонии.
  Гармония подчёркивает необходимость следовать законам, принятым среди Уррата – чтобы смирять свою Ярость, заслужить уважение Луны и тотема (как стайного, так и племенного) и защищать товарищей по стае. Вервольфы, выбрав эту философию, могут так и не найти мира внутри себя – но приблизятся к этому ближе, чем кто-либо. Они смогут развивать свои дремучие инстинкты, не теряя человеческого рассудка. Те же, кто отказался от Гармонии, быстро деградируют до бездумных монстров, потерявших все свои возможности, кроме смены облика и Гнева. Но путь Гармонии – это не путь спокойствия и умиротворения. Его суть – понять и принять в себе как волка, так и человека.
  Зиир – Сломленные души.
  Оборотни, которые поддались Ярости и потеряли связь с Тенью, зовутся Сломленными Душами (на Первом Наречии – Зиир). Подобное зверьё вряд ли достойно имени Уррата. Даже священные узы тотема и стаи распадаются из-за их падения, и Зиир вынуждены путешествовать в одиночестве, рыть норы, где придётся и тащить к этим отвратительным логовищам всё, что удаётся поймать.
  Падшие оборотни духовно мертвы. Ни один  тотем не назовёт их друзьями, ни один дух – союзниками. И всё же, с точки зрения людей они выглядят помешанными, а Уррата в их поведении видят нечто вроде спиритических Запретов. Один Сломленный может разбивать каждое третье окно, мимо которого пройдёт, другой – постоянно убивать пауков и насекомых. У многих в полнолуние просыпается непреодолимая тяга к человеческому мясу. Всё эти духовные позывы, на самом деле, предупреждают вервольфа о деградации и о том, что он должен позаботиться о своей душе.
  Другие оборотни жалеют эти Сломленные Души, и самые сострадательные даже умудряются реабилитировать их и помогают вновь наладить связь с Тенью. Некоторые Уррата, впрочем, убивают Зиир при первой возможности – из отвращения и всё той же жалости. Само существование Сломленных – постоянное напоминание о клейме на всей расе Отверженных. Даже Луна и тотемы отказались от них, и эта жалкая участь ждёт всех вервольфов, не сумевших найти свой путь. 
 Оборотни теряют Гармонию так же, как люди – Мораль, т.е. через совершение грехов. Впрочем, их представления о грехах, могут сильно отличаться от человеческих. С правильного пути уводит как потакание инстинктам, так и их подавление.
  Как только персонаж-оборотень совершает действие, соответствующие его или более низкому уровню Гармонии, игрок  делает бросок деградации. В случае успеха, персонаж испытывает стыд, раскаяние и сожаление о случившемся. Провал означает лишь удовлетворение от достигнутой цели… и небольшую потерю самоконтроля. Гармония падает на один пункт – таким  образом, следующий бросок вырождения получает меньше кубов, и делать его придётся существенно реже. С каждым разом совершать отвратительные поступки будет всё легче и легче.
  С падением Гармонии, оборотень меньше контактирует с миром и часто подвергается вспышкам ярости, становится способен на любые зверства в отношении людей и своих сородичей. Потеряв очередной пункт Гармонии, герой делает ещё один бросок, записав в набор кубов новое значение Морали. Если бросок был удачен, вервольф получает некоторый уровень психической устойчивости, если нет – ловит душевное расстройство, с усилением которого он получает ментальные и эмоциональные «шрамы» (стресс, депрессия и даже открытая тяга к насилию). Подробное описание можно найти на с.96 Книги правил Мира Тьмы.
 Ниже представлено иерархия грехов игры Оборотень.
 
Гармония                 Грех                                    Система
 10.                Не перекидываться более                (Пять кубов.)
                             трёх дней подряд.
 9.                  Не есть собственную пищу;
                          носить серебряное оружие.             (Пять кубов.)
 8.                  Неуважение к духу или                         (Четыре куба)
                             старейшине Уррата.
7.                   Слишком долгое одиночество;           (Четыре куба).
                             серьёзное нарушение 
                             племенной клятвы.
6.                   Спаривание с Уррата;                             (Четыре куба).
                             неоправданное убийство 
                             людей или волков.
5.                    Убийство оборотня в горячке боя.     (Три куба).
4.                    Раскрытие секрета Уррата;                   (Три куба).
                            использование серебра 
                            против других оборотней.
3.                    Пытки; издевательства над              (Два куба).
                            добычей.   
2.                    Охота на волков и людей ради       (Два куба).
                            еды; убийство вервольфа.
1.                    Предательство стаи;                           (Два куба).
                          охота на вервольфов ради еды.   
 

 Результаты броска.
 Как бросок Гармонии, так и бросок на расстройство включают только эту характеристику, вроде Навыков и Атрибутов. Нельзя прибавить к нему, например, Силу Воли, чтобы получить +3 к броску, хотя ситуационные модификаторы учитываются.
 Драматический провал: Бросок не удался и не может быть повторён, даже как «бросок удачи».
 Неудача: Персонаж теряет точку Гармонии, либо получает психическое расстройство.
  Успех: У героя просыпается совесть. Он не теряет Гармонию и остаётся в здравом уме.
  Чрезвычайный успех: Оборотень в ужасе от того, что сделал, он раскаивается всей душой. При броске на Гармонию, он не только сохраняет начальный уровень, но и получает пункт Силы Воли (не больше доступного максимума). Броски на сохранение рассудка никаких специальных бонусов не получают.
  Грехи.
  Не все действия, противоречащие Гармонии, очевидны с точки зрения человеческой этики. Вот более подробный разбор их сути.
  Не перекидываться более трёх дней подряд: Невозможно достичь совершенной Гармонии, отрицая свою сущность, даже на короткое время. Тот, кто слишком долго бегает в облике человека, волка или чего-то промежуточного, отрекается от изменчивой природы, которую Луна разделила со своими детьми. 
  Каждый персонаж, не менявший форму дольше трёх дней, должен провести бросок вырождения.
  Не есть собственную пищу; носить серебряное оружие: Лишиться одного из элементов охоты – значит лишиться идентичности оборотня. Нельзя слишком полагаться на человеческие источники пищи, вместо того, чтобы выслеживать и ловить добычу, это идёт в разрез с могучей природой хищника. 
  Ношение и вообще обладание серебряным оружием определённо является грехом, поскольку сразу возникает вопрос: зачем вообще оно нужно вервольфу, если он не собирается обращать его против Народа? Владение таким оружием говорит о том, что у оборотня нет ничего общего  с собственным видом. Хотя, конечно, смерившиеся с таким грехом могут верить, что придерживаются более реалистичных взглядов на жизнь. 
  Ведь не смотря на все клятвы, вервольфы по-прежнему могут убивать друг друга.
  Неуважение к духу или старейшине Уррата: Оборотни скоры на расправу, для них обычно не составляет труда бросить вызов, выследить и запугать духа или соплеменника, выбивая из него различные услуги. Однако они должны быть внимательны и делать всё возможное, что бы удержаться в допустимых рамках. Духи и так возмущены наполовину плотским естеством  Уррата и их навязчивым стремлением контролировать Тень. Если же вервольф будет и дальше обострять отношения, он, в конце концов, навлечёт на себя всеобщее недовольство. Право мощного духа или матёрого вервольфа (например, вожака) надо уважать, пока не была доказана их слабость. Нельзя сказать, что оборотень не может выступить против высокопоставленного оппонента – но он должен делать это с полным уважением. Персонаж, позволивший себе грубое поведение в адрес уха или вервольфа более высокого Ранга, должен выполнить бросок вырождения.
  Слишком долгое одиночество; серьёзное нарушение племенной клятвы: Народ, как и стая, подразумевает общность. Вервольфы общественные существа, что продиктовано как волчьими, так и человеческими инстинктами. Если персонаж слишком долго гуляет в одиночестве, он рискует потерять связь с духами и Уррата. Всё же отношения в обществе Отверженных строятся не так, как в человеческом. Группа всегда сильнее одиночки, соратники могут сдерживать агрессивные позывы друг друга, а само разделение на пять покровительств, дарованное Луной, намекает, что каждое из них – лишь часть великого целого.
  Персонаж пробрасывает Гармонию, проведя без контакта с другими Уррата количество недель, равное Изначальному Инстинкту. Не важно, отделился он по своей воле или в силу обстоятельств – значение имеет сам факт.
  Каждое племя добавляет собственную заповедь к Клятве Луны, и не «для галочки». Кровавые Когти нарушают клятву, проявив трусость или сдавшись в не приемлемых обстоятельствах. Костяные Тени, не способные ответить духам на их добро или зло, понимают, что лично способствуют неустойчивости мира. Конечно, речь идёт о серьёзных проступках – Владыка Штормов не должен дёргаться из-за каждой мелкой «слабости», но открытая демонстрация паники на глазах стаи немедленно провоцирует бросок деградации. 
  Спаривание с Уррата; неоправданное убийство людей или волков: Было время, когда лишь Отец-Волк обладал правом искать себе пару, и строго отказывал в этом праве своим детям-оборотням. Пользуясь своим авторитетом, он напрямую подавлял вервольфов, пока однажды не был убит. С тех пор, каждая связь между оборотнями воспринимается как кровосмешение, табу, омрачённое древним преступлением. Прошло много времени, жизнь изменилась, и теперь щенкам бывает трудно понять, что они не могут любить кого-то из собственного вида, хотя между ними нет прямых кровных уз.
  Бросок Гармонии назначается за каждый сексуальный акт, проведённый с другим оборотнем.
  Вервольфы созданы для убийств, неважно, охота это или самозащита. Если кто-то угрожает его паре или детёнышам, оборотень разорвёт его без лишних колебаний. Жизнь человека священна для Отверженных не больше, чем жизнь оленя или зайца. Но убийство ради убийства, не чем не обоснованное и не спровоцированное - знак бешеного зверя, а не хищника, душа которого находится в Гармонии. Оборотень, желающий сохранить контроль над собой, должен разделять вынужденные убийства и те, что совершены в порыве эмоций.
  Убийство оборотня в горячке боя: У оборотней, как и у смертных, убийство сородича осуждается, по крайней мере, теми, кого вообще волнует мораль. Способности Уррата к самовосстановлению позволяют выявить победителя, не доводя дело до чьей-то гибели: очевидно, что проиграл тот вервольф, которого изранили, но оставили жить. Впрочем, в бою такая возможность представляется не часто. Вряд ли Чистые и Отверженные смогут вести себя настолько благородно в мире, где для выживания необходимо убивать. 
  Персонаж совершает бросок деградации за каждого убитого в битве Уррата.
  Раскрытие секрета Уррата: Вервольфы – хищники. Они не боятся человечества, они боятся того, что произойдёт, если человечество о них узнает: геноцида. Оборотням придётся вырезать множество людей ради своей безопасности, поэтому данный запрет наложен скорее для блага смертных.
  Персонаж теряет Гармонию, показав свою истинную суть обычным людям (не волкокровным). Это может быть демонстрация одной из звериных форм или применение Даров при свидетелях, которые могут понять и запомнить случившееся. Естественно, вервольф не может быть до конца уверен в том, что Лунатизм заткнёт все дыры. Всякой безответственности есть предел.
  Использование серебра против других оборотней: Учитывая, что хранение серебряного оружия уже является грехом, его использование – суть омерзительное преступление, демонстративный отказ от своей природы. Такой проступок разлагает и дух, и тело. Это не меньшая крайность, чем слепое подчинение своим инстинктам, характерное для Чистых.
  Бросок деградации проводится для каждого, кто обращал серебряное оружие на собратьев – Отверженных или Чистых, не важно. Однако, учитывается не каждая отдельная атака, а бой в целом.
  Пытки врагов или добычи: Истинный хищник уважает свою жертву. Он может убить ради пищи или желая преподать урок врагам – но делает это только для выживания. Пытать добычу – значит поддаться жестокости. Издеваться над врагом – значит поступиться справедливостью ради мести. Охотник и воин должен знать, что не бывает «необходимых грехов».
  Каждый раз, когда персонаж причиняет кому-либо физический вред (включая изнасилования и пытки) ради забавы, мести или личной выгоды, он должен сделать соответствующий бросок Гармонии. 
 Охота на волков, людей или вервольфов ради еды: Вервольфы рождаются людьми, но также являются волками. Охотиться на них – или других Уррата – ради мяса и духовной энергии есть не что иное, как форма каннибализма. Какой бы отчаянной и безвыходной не была ситуация, такой поступок в обществе Уррата считается грехом.
  Бросок назначается каждому, кто сознательно поедал мясо волков, людей или оборотней.
  Убийство вервольфа: Выяснять отношения зубами, когтями и даже оружием – распространённая практика среди Народа. Проигравшему придётся не сладко, но регенерация выручит, позволив оклематься даже в случае поражения. Этот обычай демонстрирует честь и  уважение к правилам боя, а также даёт побеждённому оборотню возможность подняться и занять соответствующее место ступенью ниже. Истинный победитель – тот, кто не боится оказать милость своему противнику.
  Решив добить сдавшегося врага, Уррата обязан сделать бросок на вырождение, соответствующий значению его Гармонии.
  Предательство стаи: У оборотня нет связи крепче, чем с его стаей. Нет людей ближе, чем члены стаи. Стая – нечто большее, чем единомышленники, семья и друзья. И предать это доверие, значит совершить чудовищную измену, разрушающую весь смысл жизни вервольфа.
  Бросок вырождения проводится героем за каждый акт предательства своей стаи.
  Состояние души.
  Уррата с низкой Гармонией в общении с духами испытывает даже больше трудностей, чем обычно, а его поведение становится подозрительно похожим на действие Запрета. Как бы там ни было, Гармония имеет мало общего с человеческой Моралью. Духи мало что знают об «этике», она не даёт бонусов на взаимодействие с ними, тогда как «гармоничный» вервольф воспринимается как нечто родственное. И, напротив, низкая Гармония злит обитателей Тени даже сильнее, чем природа оборотней, богохульная сама по себе. Это специфический момент в Повествовании, и он отражается следующими эффектами.
 Гармония 10: Вервольф – образец Гармонии, все части его души находятся в идеальном балансе. Немногие достигают подобного просветления, а те, кто всё же достигли, почитаются среди оборотней так же, как легендарные наставники и святые – среди людей. Такое уважение, конечно, провоцирует зависть и ревность, но лишь самые развращённые Уррата рискнут поднять руку на подобную личность – мир духов может потребовать правосудия. Герой получает +2 ко всем Социальным и Ментальным броскам, направленным на духов. 
 Гармония 9: Оборотень живёт в гармонии с духами и в целом придерживается Клятвы Луны. Он может разъяснять товарищам законы, и следить, что бы те их выполняли, но признаёт, что идеал по-прежнему ускользает от него самого. Такой персонаж может общаться с духами куда свободнее остальных, но, как и большинство собратьев, носит клеймо существа, ведущего дела с жителями другого мира. Его бонус к Социальным и Ментальным броскам, связанным с духами, составляет +1.
 Гармония 8: Более просвещённый, чем основная часть его сородичей, такой вервольф строго придерживается правил Гармонии. Да, некоторые заповеди трудны и непонятны, но по-прежнему важны. Важна и стая, без которой такой персонаж чувствует себя потерянным. Именно в лоне стаи растёт и крепнет понимание, что ты не один, которое и ведёт к совершенной Гармонии. Духи смущают оборотня, но в общении с ними он полагается на свои инстинкты и достигает успеха. Персонаж получает +1 на Социальные броски в общении с обитателями Тени.
 Гармония 7: Большинство Уррата придерживаются Гармонии 6-7. Вервольф понимает основы Клятвы и необходимость в Гармонии, но не может постоянно действовать с оглядкой на них. В конце концов, иногда заказать пиццу легче, чем охотиться (или даже купить и собственноручно приготовить свою еду). В мире есть и более важные вещи. Конечно, он и не думает отказаться от тотема или стаи, или заниматься каннибализмом – такие действия просто-напросто отвратительны. Герой получает +1 на Социальные взаимодействия с духами из выводка своего тотема.
 Гармония 6: Молодой вервольф может оставаться на этом уровне, пока не поймёт общества Отверженных и не проникнется уважением к духам и старшим товарищам. Он чувствует связь с тотемом и стаей, и любое их предательство причинит ему боль, но старейшины (и просто Уррата с высокой Гармонией) остаются чем-то далёким и неосязаемым. Но оборотень, по крайней мере, понимает необходимость скрывать Отверженных от человечества. Этот уровень не накладывает ни бонусов, ни штрафов.
 Гармония 5: Оборотень иногда волнуется о состайниках. Он может заглядываться на других Уррата, легкомысленно относясь к  сложностям таких отношений. Убийство оборотня ещё воспринимается как мерзкое деяние, но убийство людей затруднений почти не вызывает, и вервольф должен сдерживаться, чтобы не менять форму при свидетелях. Он понимает, что не вызывает добрых чувств у духов, но считает, что дело в его природе, а не в поведении. Однако на этом уровне уже накладывается подобие Запрета. Например, Костяная Тень может оставлять три капли крови на пороге каждого здания, в которое входит. Если кто-то обратит внимание, герой может отмахнуться, или, наоборот, поработать над собой. Данное значение Гармонии не обеспечивает бонусов или штрафов.
 Гармония 4: На этом уровне Уррата теряет большую часть жизненных ориентиров. Он не обязательно жесток, но всегда – эгоистичен. Стая всё ещё важна, но чем именно, персонаж объяснить не сможет. Мысль о спаривании с другими вервольфам у него, в отличие от более просветлённых собратьев,  не вызывает отвращения. Умом такой оборотень понимает, что убивать других представителей Народа плохо – это усложняет отношения, провоцирует агрессию и нарушает Клятву – но насилие для него становится нормой. Можно сказать, что он с членами стаи ведёт себя так, как более «гармоничные» собратья – с Народом в целом. Персонаж получает -1 ко всем Социальным взаимодействиям с  духами. Так же усиливаются странности в его поведении – Костяная Тень из предыдущего примера постарается отметить границы всей своей территории кровью и/или мочой, и будет испытывать неудобства, если не сможет этого сделать. Замечания по этому поводу, скорее всего, вызовут агрессию и беспокойство.
 Гармония 3: Если другой оборотень в их владениях – он должен умереть. Такие персонажи не склонны думать о чём-то, кроме своих интересов, иногда – интересов стаи. Если деградация зашла так далеко, Уррата начинает жить своим Пороком: укладывает в постель всех, кто приглянулся (даже оборотней) – если это Похоть; закатывает истерики, опасные для окружающих (даже состайников) – если Гнев. Обычно старейшины в жёсткой форме дают ему совет – «исправься или убирайся». Иногда аналогичный рецепт выдают тотемы, хотя многие из них даже не замечают странностей в поведении своего последователя. Герой получает -1 на все Социальные  и Ментальные броски, направленные на духов. Отклонения становятся очевидными и порочными – Костяная Тень постарается пометить своей кровью всех, кого встретит, считая это абсолютно нормальным.
 Гармония 2: Ни люди, ни волки не должны получать удовольствие от чужой боли, и хотя убийства иногда неизбежны, они должны совершаться с уважением к духу добычи или противника. Но на этом уровне морали, вервольф стремится нанести жертве столько вреда, сколько это возможно. Такие не утруждает себя продуманной охотой – когда надо, просто кидаются на жертву, стараясь пролить крови и вырвать внутренностей побольше.  Они упиваются своей силой, но, отринув Гармонию, теряют большую часть этой силы и теряет.  Социальные и Ментальные броски на общение с духами переносят -2; духовные Позывы принимают совсем уже нездоровые формы. Та же Костяная Тень не может удовлетвориться своей кровью – теперь она метит окружающих их собственной, с помощью небольшого укуса. Сопротивление этому позыву  требует броска Самообладание + Решимость.
 Гармония 1: Оборотень застыл на самом краю превращения в Зи’ир, Сломленную Душу. Духи избегают его, не причиняя вреда, но старательно игнорируя. Некоторые замечают это отношение и с неохотой признают, что им пора что-то менять в своей жизни. Простейшая отговорка, доступная в этом случае – что без духов только лучше. Даже на такой стадии развращения остаётся некоторая связь со стаей – вервольф может яростно сражаться, защищая собратьев. Увы, представление об опасности будет весьма размыто: вожак, припугнувший состайника в споре, будет восприниматься так же, как вампир, выпустивший клыки  и когти. Штраф -2 к Социальным и Ментальным броскам в отношении духов. Кроме того, на этом уровне Гармонии активация Даров требует удвоенных затрат Эссенции, и пункт Эссенции надо тратить при активации любого «свободного» Дара, или Дара, обычно требовавшего очков Силы Воли. Противится Позыву почти не возможно (бросок Самообладание + Решимость назначается против Смертельной Ярости). Оборотень-Костяная Тень из предыдущих примеров должен собрать частичку тела каждого, с кем встретиться – совсем маленькую, из-за которой, по его мнению, никто не должен злиться. Он даже готов отдать кусочек своей полти… в качестве ответной любезности.
 Гармония 0: Как было сказано выше, такой Уррата пополняет ряды Зиир. Он способен мыслить и общаться с людьми (и даже с оборотнями), пока в небе сияет Луна его покровительства, но в остальное время это озлобленный зверь, который может только есть, спариваться и разрушать. Подобные монстры неподвластны Дары и фетиши, они не могут войти в Царство Теней, а духи принципиально отказываются с ними разговаривать. Позывы духа становятся предельно жестокими и  безотчётными – Костяная Тень знает, что должен отгрызть палец у каждого, кого встретит (и готов ждать подходящего момента), но он не сможет вспомнить, зачем ему это.
 Вырождение и Искупление.
 Во многих случаях падение Гармонии совпадает с падением Морали, описанным в Книге правил Мира Тьмы (с.91). Оборотень получает расстройства, когда она опускается ниже 7-ми, но его Добродетели могут предупредить такую ситуацию.
  Отверженные воспринимают странности падших вервольфов не проявлением болезни, а противоречием телесной и духовной составляющих. Согласно распространённым поверьям, душа каждого оборотня стара. Она  хранит в себе частицу Пангеи и за многие столетия изменяется под действием собственных тягот и желаний. Потеря Гармонии разрушает самосознание оборотня, высвобождая тайные страхи и навязчивые идеи.
  Хотя механика расстройств не меняется, они принимают символичный, даже потусторонний характер. Оборотень, поражённый помешательством и фиксацией, в какой-то форме вынужден пережить Запрет племенного тотема или вообще чужого духа. Тоска о Пангее может вылиться в депрессию, общение с местными духами – спровоцировать фобии (Например, Уррата начнёт бояться кошек, потому что их страшатся знакомые духи птиц).
  Запреты и Позывы.
  Позывы проявляются как отдельный элемент душевных расстройств, вызванных потерей Гармонии. Вервольф не испытывает психических отклонений, пока Мораль не падает до 2, но Позывы могут подействовать существенно раньше. Они всегда носят символический характер, хотя и не до конца понятный персонажу. Большинство Побуждений основаны на неосознанном стремлении воссоздать некоторые аспекты отношений Уррата с духами. Потенциальные Позывы могут включать:
  •жертвоприношения и Подношения (жертвовать свою плоть и кровь; оставлять немного еды для животных; посвящать духам произведения искусства);
  •клятвы, присяги и обязательства (не поднимать руку на женщин; не употреблять в пищу некоторые виды добычи);
  •долг покровительства (выть на свою Луну; неосознанно сторонится других Отверженных одного с ним покровительства).
  Позывы, как и Запреты, должны быть совместно определены игроком и Рассказчиком, что бы как можно лучше соответствовать характеру оборотня. Чем хуже у героя обстоят дела с Гармонией, тем больше Позыв влияет на его жизнь, хотя Мастер не должен подчинять внимание оборотня только ему. Это лишь инструмент необычного отыгрыша роли и раскрытия странного внутреннего мира вервольфов, а не универсальное оправдание для неприятного персонажа, мешающего другим игрокам. 
  Восстановление Гармонии.
  С точки зрения механики, Гармония восстанавливается достаточно просто – за очки опыта, которые персонаж тратит на совершенствование своей души. Но всё же, нельзя опираться только на игровые правила, ведь если бы Гармонии так легко достигалась, Отверженные давно могли добиться у духов признания и прощения.
  Персонаж не может получить Искупления единовременным действием, в чём бы оно не заключалось. Гармония привязана скорее к образу жизни, чем к отдельным благодеяниям. В общем случае, те, кто стремится усилить этот параметр, должны последовательно и чётко придерживаться Клятвы, включая племенной Запрет. Надо отметить, что это противоречит утверждениям о свободном восстановлении Морали в Книге правил Мира Тьмы; это делается намерено. У вервольфов есть представление об этике, но сложно их придерживаться, когда у тебя душа кровожадного зверя.
  Как и в случае человеческой Морали, персонаж способен подавить душевное расстройство, вернув очередной пункт Гармонии. Это значит, что дисбаланс между плотью и духом был обуздан, хотя бы на время.
  Почему же необходима трата опыта для восстановления точек Гармонии, если потерять её так легко? Да потому, что жизнь оборотня – это борьба. Один светлый миг не может стереть пятно греха, замаравшее целую расу. Тяжело достичь идеального баланса, когда тысячелетняя Ярость воет в твоих венах. Поэтому, герои должны отрабатывать каждый шаг на пути к совершенной Гармонии. Это –  долгая, кропотливая работа, которая может длиться целую вечность.
  Тотемы.
  Стая может целиком состоять из вервольфов одного племени, национальности, пола или любого другого признака, гарантирующего идентичность. Но только тотем создаёт духовное родство между её членами. Оборотень может недолюбливать своих товарищей, но он скорее умрёт, чем придаст кого-то из них.
  Обычно Уррата выбирают подходящего духа из тех, кого они уважают, после чего начинают охоту с целью завоевать его покровительство. Им, скорее всего, придётся победить его в бою, или подкупить, и заставить сотрудничать – но, хотя отношения начинаются с конфликта, возникшая в результате связь весьма крепка. Как племена в своё время победили Перворождённых, так и каждая стая должна, так или иначе, побороть будущего заступника – лишь в этом случае его неприязнь сменится симпатией.
  Тотем может относиться практически к любому виду духов. Иногда это союзник или прислужник тотема племени, но в случае многоплеменной стаи подобное чревато фаворитизмом, и потому бывает нечасто. Некоторые служат покровителям исходя из конкретных целей: стая, собравшаяся для охоты на могучих врагов, может избрать кровожадный и злобный тотем Росомахи. Другие вервольфы почитают духов, исходя из личных симпатий (Например, в стае, оберегаемой духом-предком, обычно бегает кто-то из его потомков, пусть и отдаленных). Наконец, иногда сам тотем предлагает оборотням свои услуги – и хотя они могут отказаться, подобное будет серьёзным оскорблением.
 Необходимо понять, что герои далеко не всегда знают о возможностях тотема – они выслеживают его на основе лишь той информации, которую удалось собрать – но игроки могут выбирают как духа, так и его свойства. Персонажи лишены роскоши заглядывать в чар-лист во время их странствий по дебрям духов, и если игроки хотят внести в историю элемент неожиданности, Рассказчик может без их участия придумать нескольких духов-покровителей с известными только ему характеристиками. Но если вервольфы, выбирая потенциальный тотем, должны верить только собственному суждению, то игроки могут задать его свойства самостоятельно.
 Подбор тотема для стаи – или наоборот, что бывает очень редко – нечто большее, чем банальный подсчёт точек. Как уже было сказано, игровой аспект тотемов весьма значителен и заслуживает детального обсуждения. Дух, способный усилить стаю в тех областях, где персонажи изначально были слабы – это мощный актив. 
  Конечно, можно опустить всю математику и сосредоточится на отыгрыше, что позволяет буквально завоевать неизвестный тотем со всеми его достоинствами и недостатками. Покладистый нрав духам совершенно не свойственен, а Мастер и без того постоянно рискует разрушить мрачную, параноидальную атмосферу Оборотня. В конце концов, Царство Теней не отличается гостеприимством, и расклад, при котором стая бродит по нему наудачу, рискуя быть уничтоженной потенциальным союзником, здесь смотрится вполне гармонично. Такого рода истории дают игрокам чудесную возможность понять, что собой представляет их стая, в чём её сильные и слабые стороны и какого рода тотем ей нужен. В целом, участники чаще разрабатывают тотем, чем берут готовый, и Рассказчик имеет полное право выделить бонусные очки к соответствующему Достоинству помимо тех, что были взяты при создании персонажей, или начислить дополнительный опыт за саму охоту на духов. Да, это открывает доступ к более мощным  покровителям, но игроки их заслужили!
  Разработка тотема.
  Данный раздел посвящён созданию тотема с точки зрения игровой механики: каким может быть Запрет, сколько очков надо потратить для получения тех или иных преимуществ, как развивается тотем и так далее. При этом не стоит забывать про мистический и спиритический аспекты тотема – поэтому сюда же включены методы, позволяющие наиболее эффективно отразить числовые характеристики в ходе игры.
  Игроки могут развивать духа двумя путями. Во-первых, можно вкладывать опыт непосредственно в его характеристики – в этом случае он мало влияет на членов стаи, но становится мощной самостоятельной единицей, которая может драться рядом с оборотнями, лечить их после сражений или помогать любым другим образом. Стаи, которые часто устраивают жертвоприношения, соблюдают Запрет духа и любят характерные татуировки и ритуальные шрамы, обычно выбирают этот способ.
  В качестве альтернативы, персонажи могут тратить очки Тотема на бонусы к собственным показателям. Духи могут наделить их огромной силой, скоростью, мудростью и даже некоторыми Дарами. 
  Каждый тотем ожидает, что стая защитит его в случае надобности, и оборотням лучше бы это запомнить. Ведь если дух-покровитель погибнет, тут же сгорят все предоставленные им преимущества, включая даже «постоянные» бонусы к Атрибутам.
  Тотем разрабатывается на основе суммарного количества точек в одноимённом Достоинстве у всех членов стаи.
  Создание Тотема.
  • Шаг 1: Концепция.
  Выбирается имя,  тип и концепцию духа.
  •Шаг 2: Атрибуты.
 Распределяют 9 точек между Мощью, Искусностью и Сопротивлением.
  •Шаг 3: Влияние.
Назначаются 2 точки на Влияние.
  •Шаг 4: Очки Тотема.
 Игроки вкладывают точки соответствующего Достоинства в Атрибуты духа. На этом же этапе выбирается Нумина: Материальный облик и любое другое, на которое хватит очков Тотема.
  •Шаг 5: Назначение бонусов.
 Выбираются те или иные премии для членов стаи (тоже покупаются за очки Достоинства). Рассказчик должен удостовериться, что выбранные бонусы не противоречат концепции духа.
  •Шаг 6: Назначение Запрета.
 Игроки и Мастер должны вместе составить Запрет, соответствующий уровню духа.
 • Шаг 7: Последние штрихи.
 Указываются Сила воли (Сопротивление х 2), начальная Эссенция (15), Инициатива (Искусность х 2), Скорость (Мощь + Искусность + модификатор Размера), Защита (равна высшему из показателей Мощи или Искусности), Корпус (Размер + Сопротивление).
  Шаг 1: Концепция.
  Это важнейший элемент в разработке тотема. Игроки должны решить, какой союзник нужен их персонажам. Это шумные, воинственные, готовые силой взять новую территорию? Жестокий и агрессивный дух, такой как Лев или Кабан, подойдёт им лучше всего. Стая преимущественно состоит из Костяных Теней, собравшихся исследовать мир духов ради сведений об истории Уррата? Духи, связанные с мудростью и знаниями, вроде Совы, Ворона или Койота, станут надёжными союзниками (хотя нужно учитывать, что у каждого духа есть свое мнение о том, в чём заключается истинная мудрость). Тотемом может стать даже дух предка-оборотня, хотя такие предпочитают стаи своего племени и, желательно, собственных потомков. 
  Могущественный дух, представляющий какую-то разновидность в целом, не будет служить отдельной стае. Так, например, Медведь откажется помогать Отверженным, а вот Золотая Мать-медведица, дух западных рек, может разделить с ними мудрость или исцеляющее волшебство. У двух стай, почитающих одного духа, зачастую нет ничего общего, тогда как оборотни с тотемами-антагонистами могут преследовать общие цели. Например, Заяц и Лиса – кровные враги, но если одна стая следует за Вопящим Зайцем (дух мудрости через жертву), а вторая – за Лисой-Которая-Наблюдает (дух мудрости, смешанной с хитростью), у них могут обнаружиться точки соприкосновения. Примеры в данном разделе описывают тотемы общего типа (т.е. Буревестник, а не «Сверкающее крыло смерти» или «Парящий в небесах»), но важно помнить, что каждая стая о свойствах покровителя прекрасно знает, и чтит Железного Бивня или Роющее Копыто, а не Вепря как такового. Ведь именно это делает её уникальной.
  Хотя игроки сами решают, какой тотем им создать, они должны учитывать характеры персонажей – и по отдельности, и как членов стаи. То есть игрок может счесть тотем кабана полезным – но если его герой покрыт шрамами, оставшимися от первой встречи с духом-вепрем, он вряд ли согласится пойти за его собратом. Аналогично, напряжённость может исходить от некоторых тотемов. В частности, вервольфы могут почитать Крысу, но она – не просто мелкий зверёк, а сущность, связанная с Чумным Королём, прародителем Бешелу. 
 Следует также иметь в виду, что персонажи могут изначально не знать, за кем последует их стая. Обычно вервольфы пускаются на поиски тотема в дебри духов, но иногда сам дух приходит к ним из глубин Тени. Какой вариант больше подходит для хроники – решать Мастеру, но считается, что стая, ищущая союзника самостоятельно, попутно может узнать много нового о себе самой. Уррата, подобравшие в Хисил первого встречного духа, рискуют не только просчитаться с соотношением затрат и преимуществ, но и подставить спину существу, о котором знают только то, что оно сочло нужным рассказать. Да, большинство духов просты и безыскусны, но они не лишены скрытых мотивов и целей. Или – что страшнее – могут действовать под началом более сильного покровителя. Что, если дух лисы, вызвавшийся стать тотемом, на самом деле шпион уважаемого Итэура, решившего присмотреть за напористой стаей? Или пешка волшебника, который пытается изучить оборотней и понять источник их физической мощи?
  Шаг 2: Атрибуты.
  Все тотемы начинают как сильные Гафлинги и начинают с 9-тью точками для Атрибутов (подробнее Атрибуты, как и прочие характеристики духов, описаны в Приложении 1). Все дополнительные точки покупаются за счёт суммарного Тотема персонажей. Не один Атрибут не может быть поднят выше 7-ми. 
  Шаг 3: Влияние.
  Как сильный Гафлинг, тотем получает 2 точки на Влияние (см. Приложение 1). Точки могут быть вложены в одно Влияние или разделены между двумя: например, Влияние на Змей •• или Влияние на Змей• и Яд• - в случае тотема-кобры.
  Шаг 4: Очки Тотема.
  На данном этапе игроки могут выбрать Благословение тотема и потратить очки на усиление Атрибутов духа. Повышение Мощи, Искусности и Сопротивления требует затраты очков, равной номеру точки x 2. Атрибуты стайного тотема не могут превышать 7.
 Все тотемы начинают с Нумина Материальный Облик, и ещё одним, на выбор игроков. Они также могут купить другие Нумина, по цене 3 точки Тотема за каждое. Необходимо запомнить, что дух, владеющий Одержанием, для стаи будет абсолютно бесполезен и становится второй половиной Хисиму.  
  Шаг 5: Назначение бонусов.
  Самый  значимый вопрос после Концепции. Игрокам нужно решить, какие преимущества даст дух и как это соответствует его природе, чего хочет взамен, какие «дыры» в способностях стаи может «заделать», и как всё это  отразиться на качестве истории.
  Тотем может усилить практически любые характеристики, записанные в листе персонажа, в трёх разных вариантах. 
  Стайные бонусы единовременно может использовать только один вервольф (если игроки не тратят очки Тотема дополнительно, чтобы увеличить число Уррата, способных пользоваться ими в ход). Обычно (хотя и не обязательно) усиливаются Навыки. В конце хода герой может передать усиление состайнику или оставить себе.
  Даруемые бонусы действуют постоянно на всех членов стаи. Некоторые духи столь могущественны, что могут сделать своих детей сильнее, быстрее и даже умнее. Это – самые дорогие улучшения из доступных оборотням, но зато отнять их может только уничтожение тотема или его сознательный отказ от подопечных.
  Наконец, разовые в любой момент доступны всем членам стаи, но лишь раз в течение каждой истории. 
  Характер способностей, которые усиливает тотем, зависит как от его силы, так и от степени его доверия к «детям». Дух, готовый предоставить им только исторические усиления, возможно, хочет лишь привить бережливость и отучить от рискованной уверенности в Дарах (хороший совет, кстати). Или ему банально не хватает сил. Или хватает, но он не хочет их тратить, пока стая не докажет свою ценность – поэтому использует могущество, как морковку, ради которой «ослики» будут приносить жертвы и выполнять его  требования. Тотемы, дарующие стайные улучшения, хотят научить вервольфов взаимопомощи (это особенно характерно для Инкарн, которые не прочь в будущем возглавить Ложу или даже Племя). Мощный и уважаемый дух может предоставить даруемые бонусы, утверждая, что при всей важности совместной работы, каждый член стаи должен самостоятельно действовать с максимальной эффективностью.
  Однако параметры – не единственное преимущество, которым наделяют тотемы. В принципе, они могут предоставить своим подопечным особые способности, например – возможность общаться друг с другом на больших расстояниях или делить Эссенцию между состайниками. Рассказчик, конечно, обязан расписать эффекты и стоимость каждой способности с точки зрения игровой механики и пунктов Тотема. Нельзя, однако, забывать, что Летучая Мышь в свой любопытной и стремительной ипостаси даст совсем другие силы, нежели Летучая Мышь как дух войны. В первом случае, оборотни получат аналог эхолокатора и бонус на восприятие в темноте, во втором – возможность бесшумно пересекать короткие дистанции.
  Шаг 6: Назначение Запрета.
  У каждого тотема есть Запрет – обязательство или табу, которое он назначает своим последователям. У схожих духов схожие желания:  Ворон или Ворона могут потребовать, чтобы глаза убитых противников оставались целыми, и потом их можно было выклевать. Обычно Запрет соответствует уровню сил, подаренных духом.
  Чего бы ни требовал от стаи тотем, Запрет нужен ему не для питания или наращивания сил – всё это в лучшем виде обеспечат вервольфы. Однако Запреты отражают великий закон Царства Тени, гласящий, что нельзя получить что-либо от духа, не отдав что-то взамен. Тот же Енот не просто очарован блестящим объектами; любовь к ним – одна из черт, делающих его собой. Многие тотемы составляют табу как лишь гарантию защиты и помощи. И это не говоря о том, что духи всё ещё разнятся в отношении к оборотням: одни смотрят благодушно и с интересом, другие – с демонстративным призрением и даже ненавистью. Запрет в таких отношениях символизирует готовность Уррата проявить уважение к духу, который иначе им сможет им доверять.
  Луни не могут быть тотемами?
  Молодых Уррата часто удивляет тот факт, что духи Луны не становятся стайными тотемами. Причина расплывчата и практически не объясняется. Известно лишь, что некоторые стаи договаривались с Луни, но со временем, эти вервольфы начинали впадать в безумие и не могли сдерживать Ярость всякий раз, когда Луна принимала фазу их тотема. 
  Почему же Луни вызывают безумие в оборотнях? Сами они, кажется, не осознают проблемы до последнего, и лишь немногие Уррата могут рассказать о непреодолимых вспышках Гнева. Те же, кто поддался безумию, отнюдь не теряют способности менять форму и пересекать Завесу; они просто бродят по Земле и Хисил, забыв о Клятве и сохранении тайны, и кидаются на каждого, кто привлёк их внимание. Не все благословения Луны одинаково приятны.
   Оборотни тщательно скрывают Запрет их покровителя, ведь если конкурирующая стая узнает его, она получит серьёзнейший козырь. Например, возможность подстроить нарушение Запрета (к чему духи относятся крайне нетерпимо). Некоторые требования при всём желании нарушить непросто – последователи Ласки должны призывать свою Ярость в каждом бою, и даже самый находчивый враг не способен помешать этому. С другой стороны, если дух запрещает оборотням посещать Тень в определённые дни месяца, соперники, например, могут с легкостью похитить его любовницу и затащить её в Тень, поставив вопрос ребром – или он нарушает Запрет, или позволит девчонке умереть. Впрочем, если была уважительная причина, одно нарушение ещё не является предательством тотема. Другое дело, если вервольф сознательно преступил священные табу. В этом случае, изгнание – лишь самое мягкое наказание, которого может потребовать разгневанный дух. 
  Ниже будут приведены возможные Запреты, соответствующие количеству пунктов Тотема, потраченных стаей на своего духовного патрона. Рассказчик, конечно, может ужесточить их, чтобы героям жизнь не казалась слишком лёгкой.
  Шаг 7: Последние штрихи. 
  Записываются составные характеристики духа-покровителя, которые подробно разобраны в Приложении 1. Тотем начинает с максимально доступным его Рангу значением Эссенции (15).
  Бонусы Тотемов.
  Здесь представлены цена и свойства некоторых усилений, которыми Тотемы могут наградить своих последователей.
  Характеристики.
  Самые распространённые бонусы, увеличивающие и без того огромный потенциал вервольфов. Сильно различаются в зависимости от характера: исторические, стайные или, по умолчанию, даруемые. Дух не может усилить оборотня выше его максимума – то есть, если он даёт две точки Медицины, у стартового персонажа они параметр может подняться с 4 до 5, но не до 6. Все затраты стая несёт совместно.
  Атрибуты (даруемые): 18 очков Тотема за точку.
  Пример: Вепрь даёт своим детям по дополнительной точке к Силе. Это будет стоить им 18 очков, но бонус действует постоянно, пока Вепрь служит их тотемом.
  Атрибуты (стайные): 10 очков Тотема за точку.
  Пример: Енот дарит оборотням точку Сообразительности, но лишь один член стаи может использовать её в ход. Это стоит 10 точек.
 Атрибуты (разовые): 3 очка Тотема за точку. Действует на протяжении сцены.
  Пример: Гепард предоставляет 3 точки к Ловкости, которыми состайники могут пользоваться в любой последовательности, но только раз за историю. Это усиление требует 9 пунктов.
  Дар (даруемый): 10 очков тотема за точку.
  Пример: Хамелеон преподаёт своим детям Смешение, Дар Скрытности второй ступени. Это стоит 20 пунктов Тотема.
  Дар (стайный): 5 очков Тотема за точку.
  Пример: В один ход Гризли позволяет любому из последователей использовать первый Дар Силы, Сокрушительный Удар. Это стоит 5 очков Тотема.
  Дар (разовый): 3 очка Тотема за точку.
  Пример: Раз за историю, стая, идущая за Буревестником, может призвать Удар Молнии. Этот Дар Погоды оценивается на 4 точки, и, следовательно, требует 12 точек Тотема.
 Ни один тотем не может предоставить Уррата Дары, которых они не могут получить обычным способом. Так, дух может подарить Исчезновение, Дар Скрытности пятой ступени, но только тем, кто заработал Известность 5.
 Эссенция: 1 очко Тотема за два пункта Эссенции. Эссенция формирует общий запас, которым может по ходу истории пользоваться каждый член стаи.
  Пример: Даже могучий Бык может помочь лишь до тех пор, пока его дети не истратят все силы. Стая получает 6 пунктов Эссенции до конца истории, которые может использовать в любой момент. Это стоит 3 очка Тотема.
  Навыки (даруемые): 5 очков Тотема за точку.
  Пример: Сова выдает своим детям 2 точки Оккультизма. Это будет стоить 10 очков Тотема, но добавит 2 куба ко всем броскам и оценкам, поскольку знания Совы добавляются к знаниям самого вервольфа.
  Навыки (стайные): 3 очка Тотема за точку.
  Пример: Гриф дарит три точки к Драке (что стоит 9 пунктов тотема), но воспользоваться ими сможет только один состайник одновременно. Бонус даёт три куба ко всем броскам Драки, но лишь до тех пор, пока вервольф не передаст его товарищу.
  Навыки (разовые): 2 очка Тотема за точку;  действует на одну сцену.
  Пример: Стая договорилась с духом знаменитого барда – Кахалита, предка их собственного Прорицателя. Тотем недостаточно силён, чтобы полностью передать им своё мастерство, но время от времени они могут призвать его красноречие. В игровых терминах, герои потратят 10 очков Тотема на то, чтобы получить пять точек Выразительности.
  Специализация: 2 очка Тотема за Специализацию.
  Пример: Медведица – целитель, но она мало знает о современной медицине. За две точки, она может предоставить Специализацию Лекарственных Растений всем  членам стаи.
  Сила Воли (разовая): 2 очка Тотема за пункт. Как и в случае с Эссенцией, купленные пункты Воли доступны всем состайникам в любой момент времени.
   Пример: Черепаха поощряет стоицизм в её детях. Она может предоставить запас в 5 пунктов Силы Воли за историю (за 10 пунктов Тотема).
  Запреты.
  Нельзя сказать, что Запрет тем строже, чем сильнее дух, который его назначает. Некоторые необычайно мощные тотемы выдвигают на редкость мягкие условия, другие – относительно слабы, но требуют от стаи больших жертв. Фактически, Запрет зависит от преимуществ, которые дух обеспечивает персонажам. Средний тотем, иссушающий себя, чтобы обеспечить персонажей мощными бонусами, захочет больше, чем могущественная сущность, тратящая на подопечных минимум сил.
  Хотя у похожих тотемов Запреты могут совпадать, их строгость нередко различается. К примеру, Крыса и Енот могут просить еду в качестве подношения, но для Крысы важно, чтобы пища была украдена из человеческой столовой или кладовой. Факт воровства для неё важнее, чем собственно пища, тогда как Енот не столь привередлив – чем больше съестного, тем лучше, и пока ему хватает, он будет исправно выполнять условия договора.
  Можно подобрать Запрет, который понизит стоимость тотема, но только в том случае, если его строгость будет существенно превышать силы, дарованные тотемом. Ниже описаны принципы создания Запретов, оценённые от 1 до 5, очки Достоинства, которые можно вложить на этом уровне.
  Строгость 1 (1-5 очков Тотема): Стая должна периодически (обычно – раз в месяц) выполнять какие-то действия, приятные для духа. Обычно, этот обряд прост и не требует ничего, кроме времени. В качестве альтернативы можно взять «легкоисполняемое» табу, или особенность в поведении, понятную и естественную для оборотней.
  Пример: На каждое новолуние оставлять в лесу огрызок яблока. Никогда не убивать пожилых людей. Всегда уважительно кивать волкам или вервольфам в форме Уршул. 
  Строгость 2 (6-10 очков Тотема): Стая должна придерживаться поведения, которое несколько противоречит обычным для неё стандартам. Тотем может потребовать, чтобы вервольфы защищали определённую часть населения, всегда (или никогда) дрались определённым образом или еженедельно выполняли какую-то службу, которая требует, помимо времени и сил, ещё и небольших расходов.
  Пример: Во время каждого боя хотя бы раз принимать форму Уршул. Ни один из членов стаи не должен терять Гармонию ниже 6.Стая должна защищать всех молодых женщин, которым нужна помощь.
  Строгость 3 (11-15 очков Тотема): Еженедельная служба, требующая времени, сил и ресурсов (возможно, в денежной форме – возможно, в виде обычной охоты или добычи каких-то материалов). Может быть, тотем попросит, что бы стая постоянно работала над заданной целью или воздерживалась от неприятных для него поступков (которые сами вервольфы воспринимают нормально). Обратное также возможно – дух может потребовать от стаи действий, которые считается отвратительными (но не противоречат Гармонии). 
  Пример: Уррата должны каждую неделю сжигать части тел побеждённых противников (если за эту неделю они не с кем не дрались, то могут сжечь какой-то символ будущих побед). Оборотни должны защищать реки, мешая людям их загрязнять. Все члены стаи должны есть только мясо, не употребляя растительной пищи (если, конечно, не едят содержимое желудка добычи).
  Строгость 4 (16-20 очков Тотема): На этом уровне силы тотем требует ежедневного почитания. Действия, его выражающие, не должны быть сложны, но именно они обеспечивают хорошие отношения с духом. Он может просить безупречной верности какому-то делу или идеалу, или составить жёсткий Запрет (или сурово карать за его нарушение). Эти табу могут быть легко направлены против стаи, но она должна их придерживаться тем не менее. В данном случае стайный тотем для героев не менее (а может, и более) значим, чем племенной. При таком раскладе, Запрет может ощущаться почти в каждой сессии.
  Пример: Состайники должны молиться тотему пяти раз в день и не меньше, чем по две минуты. У всех членов стаи Гармония должна сохраняться на уровне 8. Последователи должны есть всё, что подойдёт для еды.
  Строгость 5 (21-25 очков Тотема): Большая сила, большие затраты. На этом уровне, Уррата крайне преданны тотему и тому, что он олицетворяет. Если дух не связан с тотемом племени, стаю может навестить его посланец, с требованием показать свою верность «большому» покровителю. Оборотни получают столько энергии от тотема, что становятся угрозой практически для любого обитателя Тени… и это при той враждебности, которую Уррата веками вызывали у духов. Запреты в этом случае могут  показаться жестокими, но для тотемов они очень даже обоснованы.
  Тотем может потребовать практически всё, что угодно, не зависимо от опасности, которая ждёт подопечных (хотя отправлять их на верную смерть он не станет – это не выгодно). Одни духи требуют, чтобы последователи очень строго блюли Гармонию, другие – наоборот, призывают отказаться от какой-то из составляющих души Уррата, подавлять в себе волка или человека. Это фактически нарушает Гармонию, но не все же духи связанны с Луной и заботятся о её Клятве (хотя таких редко просят о покровительстве).
  Примеры: Все члены стаи должны пожирать сердца убитых врагов. Ни один из состайников не должен терять Гармонию ниже 9. Стая должна принимать любой вызов и не может уклоняться от драки.
  Запреты и стоимость Тотема.
  Как было сказано, вервольфы могут уменьшить цену тотема, взяв Запрет построже, но злоупотреблять этим в хронике не рекомендуется. Достоинство Тотем отображает энергию и усилия стаи, направленные на привлечение духов, их особую судьбу и обязательства перед Гармонией. Запрет – это своеобразная дань, которой тотем обложил своих последователей и мера его собственной энергии, которую он готов на них потратить. Эти два понятия слишком мало связаны между собой, что бы назвать их причиной и следствием.
  Если стая готова потратить 10 точек Тотема, но берёт при этом Запрет, принятый на 20-25, цена снижается на 5 точек (10 очков – минус Строгость 5 = 5). Такой метод не может уменьшить стоимость меньше, чем в половину. Таким образом, если оборотни тратят 8 очков, и берут Строгость 5, цена всё равно будет составлять 4 очка. 
  Проницательные игроки заметят, что таким образом невозможно удешевить услуги Тотема меньше, чем на 15 очков. Это правда. На таком уровне мощи, соответствующий Запрет нанесёт вред стае. Впрочем, Рассказчику и игрокам ничего не мешает разработать Запрет со Строгостью 6 и выше.
  Пример создания тотема.
  Рассказчик собирает игроков на сессию по созданию персонажей. Они уже продумали концепции своих героев, так что эту встречу посветят разработке стаи и, в частности, тотема.
  На пятерых персонажей в сумме набралось 15 очков Достоинства тотем. В первую очередь игроки должны решить, какого рода дух больше всего подходит их стае. Так как Мастер хочет начать хронику «с середины», когда персонажи уже впутались в неприятную ситуацию с участием могучего Бешилу и его роя, он решил упразднить описание поиска тотема. Игроки сами решают, чем является их покровитель и откуда он взялся (хотя Рассказчик имеет право вносить необходимые поправки).
  Стая состоит из трёх Кровавых Когтей, Охотника во Тьме и Костяной Тени. Все участники – в той или иной степени войны (даже Тень, поскольку испытал Перерождение при свете Полной Луны), но все они также серьёзно интересуются мрачнейшими уголками мира духов. Костяная Тень верит, что оттуда грядёт страшная опасность Народу, Охотник же следует заветам племенного тотема и хочет искоренить зло и развращение, в чём бы оно ни выражалось. Игроки, посовещавшись, решают, что тотем должен понять и одобрить боевую направленность их стаи, но не обязан её усиливать. Вместо этого ему лучше  сосредоточится на помощи героям в Царстве Теней, где они столкнутся с тайнами, которые благоразумнее оставить в покое. Лучше всего для этого подойдёт дух, связанный с любопытством, смертью и запретными знаниями. Пробежавшись по книгам о мифологии, они остановились на Пантере. Чёрный леопард – символ волшебства и гибели во многих культурах, а также ассоциируется с мистической властью и силой. Согласно предыстории, стая, собравшись вместе, отправилась в дебри духов на поиски союзника, и случайно забрела в логово отвратительного фантома. Завязалась драка, в ходе которой оборотни одержали верх, заметив при этом, что тёмный дух пантеры бесстрашно наблюдает за ними. Стая заинтересовалась, и смогла выследить его до следующей луны, не смотря на прекрасную скорость и хитрость. Решив все вопросы, вервольфы уговорили духа стать их тотемом и  с тех пор его называют Пантерой-что-крадётся-путями-теней, или Теневой Пантерой – если коротко.
  Набросав концепт, игроки переходят ко второму этапу разработки: распределению Атрибутов. Получив для этого девять точек, они, после некоторых колебаний, отдают две на Сопротивление, четыре на Искусность и три на Мощь. Пантера – пугающий символ угрозы и, что важнее, мудрости и ловкости.
 Перейдя к третьему шагу, они распределяют точки Влияния. Поскольку воплощение Пантеры вряд ли будет связано с настоящим, физическим животным, обе доступные точки были вложены в Тени – таким образом, дух может использовать Усиление и Манипулирование, находясь в тенях.
  Четвёртый этап – по сути, самый ответственный. Во-первых, здесь выбирают Благословения для своего духа. Как все тотемы, Теневая Пантера начинает с Благословением Материальный облик, к которому игроки, посоветовавшись, добавили Чувство Дикости. Это свойство хорошо сочетается с образом хищника, искушённого в тайнах духов.
  Далее, игроки решили повысить устойчивость тотема к повреждениям, и, потратив 6 пунктов Достоинства, подняли его Сопротивление до трёх. 
  Далее участники игры проанализировали параметры свих героев, и пришли к выводу, что им понадобится скорее духовная и ментальная поддержка. Теневая Пантера – могучий дух, но ей нет смысла делить силу со стаей Отверженных, которые и так вышли достаточно грозными. Вместо этого, персонажи потратили  3 пункта Тотема на бонус к Эссенции, запас которой составил 6 очков. Игрокам осталось распределить ещё 6 очков Тотема.
 Четыре из них пошли на стайный бонус к Навыку Скрытность. Каждый состайник может призвать умение покровителя бесшумно скользить в тенях, что даёт +2 к Скрытности (главное, не забывать, что в один и тот же ход усиление доступно только одному Уррата). На оставшиеся два пункта была куплена Специализация Верхолаз, к параметру Атлетика. Пантера сочла, что её дети должны использовать возвышенности и выслеживать оттуда добычу также хорошо, как и она сама.
  Наконец, пришло время сформировать Запрет. Пантере, конечно, нужны гарантии от стаи, но куда больше её интересует изобретательность и эффективность партнёров, и ограничивать эти качества дух не собирается. Посовещавшись с Рассказчиком, игроки решают, что по условиям Запрета члены стаи должны каждый день проводить три часа в Царстве Теней, особенно – в дебрях духа, и убеждаться, что оттуда не исходит опасности для физического мира. Если хоть один вервольф нарушит обещание, стая теряет все предоставленные Пантерой бонусы до тех пор, пока виновный не потратит в Тени целые сутки, выкорчёвывая все угрозы, скрытые на территории стаи. Рассказчик заметил, что, учитывая состояние местных духовных дебрей и отношение их обитателей к Уррата, Запрет будет достаточно опасным, но он приемлем и для оборотней, и для тотема. 
  В общем и целом, тотем выглядит следующим образом:
                                                   Тотем:
                     Пантера-что-крадётся-путями-теней.
Атрибуты: Мощь 3, Искусность 4, Сопротивление 3.
Сила воли: 6.
Эссенция: 15.
Инициатива: 8.
Защита: 4.
Скорость: 11.
Размер: 4.
Корпус: 7.
Влияние: Тени ••.
Нумина: Материализация, Чувство Дикости.
Бонусы: Запас в 9 очков Эссенции (разовый), Скрытность 2 (стайный), Специализация Атлетики – Верхолаз.
Запрет: Каждый член стаи обязан провести три часа в день, патрулируя Хисил. Он не обязан всё это время безвылазно нести вахту, но должен набрать его между восходом и закатом солнца. Если кто-то не смог соблюсти эти условия, договор с Пантерой перестаёт действовать и все бонусы обнуляются, пока нарушитель не проведёт в Тени 24 часа без перерыва.
  Известность.
  Оборотни – разобщённая раса. Вервольф из другой стаи или племени – в первую очередь конкурент, и лишь потом – союзник (если вообще им будет). Поэтому Народ нуждался в каком-то способе, позволяющем определять положение и статус каждого. Эта потребность также обусловлена их наполовину спиритической природой, желанием иметь ясное место среди родственных духов. Поэтому и возникла Известность – система, по которой другие Уррата и некоторые духи могут обозначить свое отношение к оборотню.
  Хотя Известность признают и вервольфы, и обитатели Тени, воспринимают они её в зависимости от обстоятельств. Короли Хищников, известные Кровавым Когтям, как опасный противник, по их мнению, заслуживают не воинских почестей, а быстрой смерти. Кроме того, племена Отверженных получают дополнительную Известность через духов, посланных Богиней, а Чистые  - наращивают напрямую, за службу тотемам и своим идеалам. У Псов Гибели есть собственные категории престижа, которые, впрочем, не популярны за пределами их культа. Поскольку Оборотень: Отверженные повествует в первую очередь о Племёнах Луны, в данном разделе будет описана преимущественно их механика Известности.
  В Племенах Луны как таковую Известность подтверждают Луни. Высокие значения гарантируют почёт окружающих, обширную территорию, безбоязненный проход через земли других вервольфов, и даже их гостеприимство и симпатию, если персонаж сам ведёт себя благожелательно. Известность даётся нелегко, и желающий её заработать должен действовать в соответствии с принципами того или иного Лунного хора.
  Кодексы Известности.
  Каждый Хор лунных духов,  назначая Известность, рассматривает особый тип поведения. Какой именно - зависит от Племени и Покровительства оборотня, но считается, что в идеале Отверженные в той или иной степени обязаны продемонстрировать всё существующие виды. Ниже приведены достижения, которые могут привлечь внимание Хора, и его требования к соискателям. 
  Хитрость.
  Луна прячется, и не стыдится этого. Иногда она предпочитает наблюдать из тьмы, слушать, касаться и чувствовать этот мир, не давая своим детям подготовиться к её появлению. Богиня просит нас заслонить её, скрыть её слова и поступки. В новолуние каждый встречный может оказаться Луной. 
  Ирралуним ценит хитрость. Эти духи воплощают не тьму, а отсутствие света, они знают, что не все проблемы разумно решать клыками и когтями. И в тоже время, не на каждый вопрос есть мудрый и однозначный ответ. Ради некоторых успехов необходимо отойти от традиций; необходимо делать то, что должно быть сделано; необходимо свернуть с проторенной тропы. Хитрость – мера нестандартности мышления. При этом она вовсе не оправдывает безнравственность, ведь Клятву Луны никто не отменял. Нет, Хитрость – качество тех оборотней, кто способен мыслить вне шаблона и защитить свой вид косвенными методами. Например, человечеству про Уррата помешает узнать не только уничтожение доказательств, но и заблаговременная дискредитация тех, кто в них поверит. 
  Иррака воплощают новаторство этой Известности, ведь в стаях именно от них ждут необычных решений и разумной критики устоявшихся порядков. Железные Хозяева, однако, точно также воспринимают Хитрость, как основу их племени. Эти вервольфы исследуют достижения людей, чтобы приспособить их к жизни Отверженных. 
  Основные требования: Ирралуним ожидает, что оборотни не будут слепо бросаться навстречу опасности. Он не призывает к паранойе, но считает, что Уррата должны задавать правильные вопросы и не верить на слово потенциальному врагу. Также, Хорал требует, чтобы оборотни были честны со своими товарищами по стае, ведь нет задачи важнее, чем помощь им. Однако, Луни понимают, что состайникам, сосредоточившимся на Чистоте и Чести, не стоит говорить всего – иначе их могут парализовать собственные убеждения. 
  Достижения Хитрости: Убить противника, сымитировав естественную смерть для его союзников; стравить врагов друг с другом; предотвратить раскрытие Уррата перед людьми без использования насилия; придумать новую и оригинальную тактику боя; совершить подвиг ума, хитрости, манипулирования или дипломатии.
  Слава.
  Луна близится к полной фазе, и Богиня мечтает о моменте, когда это произойдёт. Луна склоняется к незримому облику – и Богиня может с лёгкой грустью вспомнить о ночах славы. Всё, что осталось в памяти, кажется реальным под светом Округлой Луны; каждое дело выглядит ярким событием, каждое слово – изящным стихотворением. Будущее – это сон, оно помнит о событиях, которые ещё не произошли. Факты? Истина? Они вторичны. Факты забывают или подменяют, а истина определяется теми, кто за неё платит. И только Слава может подарить бессмертие.
  Благодаря Кахалитам, Отверженные сохранили в веках свои устные сказания. Стремление к Славе – это то, что понимают и разделяют большинство оборотней не зависимо от Покровительства, и Кахалинум оценивает попытки достичь этой Известности. Для Луни мало простой победы в драке или захвата территории – должно быть что-то, что увековечит эти деяния. Какой урок можно вынести из рассказа этой истории? Стоит ли её рассказывать? Слава во многом пересекается с Честью – в конце концов, вервольф должен требовать её без стыда или стеснения. 
  Также эта Известность зиждется на храбрости и доблести. Духи ожидают, что славный оборотень без страха встречает опасность. Ели он проявит себя хорошо, Кахалинум запомнит это и пустит весть среди Кахалитов всех племён – даже если сам герой погибнет в бою. Возможно, для кого-то это послужит утешением. Впрочем, Хор не ждёт, что Отверженные будут с головой кидаться в каждую схватку. Хотя о мучениках сложено немало прекрасных легенд, воины, сознательно ищущие смерти в сражении, делают это скорее под влиянием Чистоты или Чести. Духам Округлой Луны, как ни крути, приятнее рассказывать о выживших героях. Кровавые Когти выделяют оборотней с высоким значением Славы, поскольку ценят смелость в бою и браваду, подтвержденную реальными навыками. 
  Основные требования: Хор Округлой Луны ждёт, от вервольфов храбрости и бесстрашия, и понимания, что каждый новый день может стать последним. Он также требует здорового почтения к прошлому – ведь Слава предков может направить и вдохновить нынешнее поколение. Наконец, важно думать о последствиях своих действий. Помня об уроках прошлого и умея заглянуть в будущее, можно многого достичь в настоящем.
  Достижения Славы: Победить противника максимально эффектным или особенно эффективным способом; выиграть битву во имя предков, тотема или возлюбленного; рассказать поразительную историю, которая запомнится окружающим; вдохновить других Отверженных; совершить подвиг доблести, отваги, мужества или верности.
  Честь. 
  Светлая и тёмная половины, правда и ложь. В этом облике, Луна вершит свой суд. Какое же из возможных решений верно? Только увидев как явное, так и скрытое, можно понять истину. Только рассмотрев дело с обеих сторон, можно вершить правосудие.
  Справедливость, верность долгу, уважение к законам – всё это кодекс Чести, определённый Элениум. Честь – вопрос скорее этики, чем правил, и по-настоящему благородный вервольф не раз окажется перед трудным моральным выбором.
  Достойный Уррата честен и справедлив. Луни ожидают, что он будет держать слово и постарается избегать лжи. Но духи  понимают и то, что одна из основ существования Народа – его тайна – сама по себе требует уловок и хитростей. Благосклонность Элениума достаётся тем, кто способен удержаться от окончательно падения в ситуациях, где возникает такой выбор. Во многом, Честь – вопрос понимания и восприятия. Благородный оборотень должен понять, что не всё «правильно» и «позволено» - это разные вещи; осознать всю опасность бесчестных действий. Владыки Бурь всегда подчёркивают свою Честь в отношениях с другими Отверженными, и могут быть непреклонны во всём, что с ней связано.
  Основные требования: Хор Полулуния требует от вервольфов правдивости: признавать собственную вину, говорить правду (или то, что искренне считаешь правдой), воздавать должное за те или иные поступки. Элениум также хотят, чтобы Отверженные честно выполняли свою работу. Куда благороднее принять Запрет тотема или согласится на переговоры с духами, чем навязывать свою власть силой и угрозами.
  Достижения Чести: Справедливо разрешить спор между другими Уррата; выполнить свой долг перед стаей и тотемом в крайне опасной ситуации; участвовать в благородном деле; раскрыть предательство или беззаконие; заключить выгодное перемирие с могущественным духом; совершить подвиг справедливости, правосудия или благородства.
  Чистота.
  Ничто не укроется от света ярчайшей Луны. В полнолуние и мы можем быть самими собой: чистыми, свободными, незапятнанными печальной судьбой мира, не замаранными грехом далёкого прошлого. Мы не можем упиваться жалостью к себе. Не можем потерять нашу Ярость. Услышьте вой своих товарищей, и следуйте за мной, братья и сёстры!
  Хор Ярости оценивает Чистоту – возможно, простейший из пяти Кодексов Известности. И самый сложный в исполнении.  Духи просто требуют, чтобы Отверженные следовали Гармонии и Клятве, которую некогда принесли. Проводя в жизнь эти принципы, они доказывают своё право называться оборотнями (с точки зрения Луни – Пёс Гибели может иметь прямо противоположное мнение). Охотники во Тьме особенно благоволят к Чистоте, поскольку она пересекается с их верой в главенствующую роль волчьей половины. 
  Отверженные часто размышляют о том, почему именно Ралиниум отвечают за Чистоту, учитывая, как они близки с Раху. В конце концов, вервольфам Полной Луны тяжело совладать с их Яростью, тогда как присяга требует самоконтроля. С другой стороны, причина может заключаться именно в этом: Чистота в качестве стимула и Хор Ярости в роли наставников дают весьма значительный повод сдерживать себя, сохранять непорочность сердец и Ярости, чтить свою духовную мать.
  Последователи Чистоты обычно не навязывают своих взглядов окружающим. Приказы законного лидера должны выполняться, но Гармония – дело веры и совести каждого. Сторонники Чистоты просто стараются быть примером для остальных, словом и делом указывая им верный путь.
  Основные требования: Никто не ждёт, что оборотень сможет подавить свою Ярость. Фактически, Ралиниум ожидают, что Народ сможет воспринимать свою дикость как должное,  избегая убийства других Уррата и особенно – не причиняя вреда своим состайникам. Щенок, сумевший какое-то время выдержать Смертельную Ярость ради союзников, получит поздравления от Луни, но лишь однажды. Духам не хватит терпения возиться с взрослым вервольфом, не способным себя контролировать.
  Достижения Чистоты:  Возглавить праведный Крестовый Поход против врагов Луны и Народа; убить истинного врага в честном бою; спасти других оборотней или волкокровных; сохранить верность Клятве пред лицом угроз и соблазнов; совершить подвиг сдержанности, преданности или морали (выраженной через Гармонию).
  Мудрость.
  В обличии Полумесяца, Луна размышляет, и встретивший её в этом состоянии станет немного мудрее. Она может ответить на правильные вопросы, или свести с ума – если вопрос был поставлен неверно. Но иногда поиск решения важнее, чем обладание им.
 Мудрость – нечто большее, чем просто знания. Достаточно вспомнить людей, запоминающих горы бесполезной для выживания информации. Поэтому Италиниум оценивает не только опыт и знания, но и умение их применять, и даже просто стремление к ним. Оборотня, который влип по незнанию, не будут высмеивать (по крайней мере, Хорал Полумесяца не будет). Они верят, что Отверженный чему-то научится на этой ошибке, станет умнее, сможет поделиться опытом с другими. Знания могут быть ложью, инстинкт может одурачить. И лишь научившись смотреть глазами Серповидной Луны, можно видеть как факты, так истину, лежащую за ними. Тогда Уррата обретёт мудрость. Костяные Тени  уделяют особое внимание этой Известности и тем, кто к ней стремится, поскольку она во многом созвучна  основным целям племени. Впрочем, Итеуры всех племён чтут Мудрость – ведь в стае именно они должны видеть, думать и знать – как в физическом, так и в духовном мире.
  Основные требования: Духи ждут от вервольфа любознательности, но не той, которая заставит бродить вслепую в поисках чего-то занимательного. Нет, Хор Полумесяца скорее одобрит научный интерес, ведь Уррата не должны почивать на лаврах и довольствоваться малым.  Хотя всем Луни нужно соблюдение Гармонии, Италиниум волнуется о нравственности оборотней меньше того же Кахалинума. 
  Достижения Мудрости: Решить сложную спиритическую головоломку; разработать новый ритуал; подчинить мощного духа; создать или усилить локус; вызнать вражеский Запрет; уговорить духа пойти на компромисс; совершить подвиг интуиции, памяти, интеллекта или логики.
  Накопление Известности.
  Отверженные могут сколько угодно хвастать друг другу о своих достижениях и всячески привлекать внимание духов - но сами Луни, остаются лишь слугами Богини, которая и дарует Известность свой волей.
  В игровых терминах, процесс получения Известности отражается тратой очков опыта. Однако не стоит низводить его до обычного подсчёта точек в листе персонажа. Оборотень должен вести себя соответственно статусу. «Основные требования», указанные выше,  дают примерное представление о поступках, привлекающих Луни. Вервольф может отчитаться перед духом в одиночку, или в присутствии других оборотней – но духи, так или иначе, узнают о его достижениях. С другой стороны, если игрок накопил достаточно опыта, но его персонаж не добился в истории соответствующих успехов, Рассказчик может запретить увеличение Известности.
  Таким образом, необходимо различать игровую механику и сюжетные требования. Если герой заработал достаточно опыта для увеличения Чистоты, но в последней сессии нарушил Клятву Луны, Мастер может запросто наложить вето. Известность нужно заработать. Духи потребуют доказать свои подвиги – даже если стая рискнёт им врать. К тому же, с ростом Известности растёт и сложность её получения; придётся совершать всё более и более внушительные деяния. Можно заработать точку Мудрости, вынеся урок из своей ошибки, но духи дарят её не для того, чтобы Уррата спотыкался на каждой колдобине. И подвиг, достаточный для Славы ••, не зачтётся для перехода от ••• к ••••.
 Луни реализуют приобретение Известности через обряд Признания Духов: как только его выполнят, новый уровень будет заметен для духов, а в Тени – и для других оборотней. В знак подтверждения нового ранга, один из присутствующих вервольфов (обычно, наиболее уважаемый Итеур), вызывает кого-то из обитателей Теневого Царства, чтобы тот наградил триумфатора соответствующим бесплатным Даром. 
  Система.
  Персонажи начинают с тремя точками, из которых, по крайней мере, две назначаются на Основную Известность племён и покровительств. В течение хроники игрок может купить новые уровни за очки опыта. Вторичная Известность ограничивается Основной. У Раху Охотника во Тьме с Чистотой •• не может быть Мудрость  •••.
 Покупка Известности также должна сопровождаться успехами, за которые герой её получает. Игрок может отложить очки опыта «на будущее», а Рассказчик – добавить за удачный отыгрыш взаимодействия героя с Луни. Известность не считается полученной, пока не был проведён ритуал Признания Духов.
  Следует помнить, что уровень доступных Даров лимитируется соответствующей Известностью. Если Дар учится вместе с её повышением, он должен относиться к одному из списков покровительства или племени, либо к списку Отца-Волка или Матери-Луны.
 Племена Чистых также получают преимущества Известности, но поскольку они не связаны с Луни, им приходится обращаться напрямую к своим опасны и диким тотемам. С точки зрения механики, Известность Чистых и Отверженных не отличается ничем, кроме нескольких деталей.
  Известность и Рассказчик.
  Ответственность за учёт достойных Известности поступков лежит на игроках, однако Рассказчик также должен отслеживать успехи их персонажей. Герои могут тратить опыт как угодно – если найдут обоснование. Если персонаж всю хронику демонстрировал трусость – он не потеряет своих точек Славы, но Мастер может запретить ему покупать новые, пока он не исправится. 
  Известность и Территория.
  Наличие высокой Известности не гарантирует больших территорий. В конце концов, в мире нет какой-то сверхсильной стаи, которая руководит Народом, жалуя угодья отличившимся. Но, тем не менее, этот показатель играет свою роль – при обозначении границ. Стая Отверженных, заработавшая одновременно Славу и Хитрость – это изобретательные и беспринципные воины. Оборотню, заметившему их глиф среди обычного граффити, стоит повернуть назад (или хотя бы в любезной форме сообщить о своём присутствии). 
  Это работает и в обратном направлении. Когда известный и уважаемый вервольф приходит на территорию молодой стаи, он вправе рассчитывать на её гостеприимство (конечно, если между ними изначально не было вражды). Однако злоупотреблять им не стоит – это быстро спровоцирует ответные меры. 
  Чтобы продемонстрировать Известность во время знакомства оборотней, каждый из них должен пробросить набор костей, равный его самой высокой Известности. Бросок отражает не столько возможность считывать метки духов, сколько то, известен ли вервольф собеседнику. Например, у Иррака Костяных Теней (Хитрость 3 и Мудрость 4) пул составит 4 куба. Успех значит, что другой оппонент слышал о персонаже, исключительный успех – что он польщён знакомством, и все Социальные броски героя получают +1. 
  При сравнении репутации двух стай, бросок проводится по самым высоким значениям Известности в каждой из них. В случае одинаковых значений у нескольких состайников – сравнивают суммарный показатель Основной Известности (бросок, однако, всё равно проводят по наибольшей Известности из основных).   
  Рассказчик может наложить на эти броски любые модификаторы, какие сочтёт уместными: -1 или -2, если герой демонстрирует свой престиж через глифы; +1 или +2, если общаются соплеменники или соседи.
  Провал означает, что вервольф не подтвердил свою репутацию и может быть воспринят как обычный нарушитель или даже противник. Впрочем, мудрые Уррата не спешат атаковать даже в случае провала – пусть чужак не опознан, это не значит, что он не может оказаться славным воином Народа. Тем более что беспричинное нападение на него вполне может понизить Гармонию.
  Драматический провал символизирует, что персонаж абсолютно неизвестен окружающим. Может быть, он приехал с другой части света, или в нём есть что-то, что настораживает других Уррата. Все Социальные броски получают -1 штраф -1.
  Разумеется, Мастер имеет право отменить броски Известности, если вервольф уже очень популярен или, наоборот, опозорен среди Народа.
  Наконец, значение Известности плюсуется к Социальным броскам, направленным на члена своего (только своего!) племени. Подробнее этот механизм изложен в Главе 2.
  Ложи.
  Племена оборотней сами по себе - мощная сила, ведомая одними из сильнейших духов, когда-либо существовавших в мире. Тем не менее, в каждом из них существуют Ложи – содружества вервольфов с целями, взглядами и принципами, схожими как в рамках племени, так и с точки зрения Народа вообще. Это не просто социальные клубы: некоторые Ложи становятся чем-то вроде религиозных культов, другие позволяют своим последователям обмениваться нужной информацией и скрывать её от посторонних.
 Вступив в Ложу, оборотни остаются членами племени, и тот факт, что Железный Хозяин присоединился к Ложе Вспышек, не уменьшает его родства с Красным Волком. Некоторые скрывают свою принадлежность к Ложе ото всех, кроме соплеменников, другие – говорят о ней с гордостью и всячески подчёркивают.
  Действительно, вступление в Ложу даёт немало преимуществ. В первую очередь, конечно, это сам факт принадлежности к узкому, элитарному кругу. Волки, как и люди, понимают, что такое престиж, и не тем ни другим не чужды амбиции. Но что ещё важнее – Ложи дают возможность найти единомышленников, разделяющих надежды и убеждения вервольфа. Костяная Тень, всю жизнь понимавшая, что мёртвые способны многому научить живых, может вступить в Ложу Смерти – и наконец-то встретит союзников, которых мучают те же вопросы, что и её. 
  Вдобавок, оборотень заводит близких и надёжных друзей. Пусть им никогда не заменить стаю, любому противнику стоит подумать дважды, прежде чем задевать членов Ложи. Новичков принимает не только племенной тотем, но и покровитель самой Ложи,  и в каждой из них существуют строгие правила вступления. Все Кровавые Когти являются  свирепыми войнами, но бойцы Ложи Гарма опасны в особенности, поскольку одновременно несут благословения и Гарма, и Фенриса.
  Наконец, вступление в Ложу приносит вервольфам силу и преимущества, которые тот не мог бы получить самостоятельно. Это могут быть редкие Дары, или другие способности, которые сложно освоить иначе. Или просто «скидки» на трату опыта при покупке определённых характеристик.
  Персонаж не может начать игру, уже являясь членом Ложи, если речь идёт не об опытной стае (см. Главу 2). Все жёсткие требования к новичкам должны быть отражены к игре, ведь если членство в Ложе будет достигаться слишком легко, никто его просто не оценит.
  Во второй главе упоминалось 15 Лож (по три на каждое племя). Пять из них будут рассмотрены подробнее. Поскольку Ложи – более строгие организации, чем племена, они имеют некоторую территориальную привязку. Например, Ложа Гарма особенно сильна в  Европе и Северной Америке, а в Азии или Африке есть свои содружества, почти не известные Западным Отверженным. Рассказчик должен помнить, что этот список далеко не окончен, и он имеет право дополнить его на свой вкус. В конце концов, Ложа может включать в себя всего одну стаю, да и многоплеменные объединения в мире – не редкость (в частности, Ложа Охоты).
  Каждая Ложа ждёт верности от своих членов: войти в неё можно лишь раз, а бросить одну ради другой считается верхом бесчестия. Перебежчик  теряет все полученные преимущества, а также точку в племенной Известности, положенную за вступление (в случае многоплеменных Лож, это всегда точка Чести). Если Ложа очень сильно дорожит своими тайнами, а отступник был признан ненадёжным, его – в исключительном случае – могут даже  убить. 
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  Кровавые Когти – Ложа Гарма.
  В человеческих мифах Гарм был гигантским волком, которому суждено было убить Тора, бога войны, во время священной битвы Рагнарёк. Кровавые Когти признали его как потомка Фенриса, духовное воплощение совершенного бойца. Последователи этой Ложи совершенствуют душу, тело и разум, но только в тех аспектах, которые относятся к войне. Они тренируют тело, чтобы стать сильнее и быстрее возможных противников. Они оттачивают  свой ум, чтобы превзойти хитрых врагов и разработать новые эффективные приёмы. Они закаляют дух, чтобы поддерживать Гармонию и сохранять полный контроль над своими мистическими умениями. Гармиды знают, что в бою нельзя пренебрегать ни одним из возможных преимуществ.
  Благодаря всем этим усилиям, из членов Ложи выходят отличные вожаки, но даже те из них, кто не хочет быть во главе стаи, редко становятся одиночками. В конце концов, связь между членами стаи, делает её непревзойдённой боевой силой. Гарм не требует, чтобы вся стая его детей принадлежала к Ложе или даже Кровавым Когтям. Он достаточно мудр, чтобы признать наличие у других племён их собственных эффективных  приёмов. 
  Гармиды привыкли открыто демонстрировать принадлежность к Ложе, обычно посредством гербов или древних рун (отдалённо похожих на норвежские, но человеку – даже знатоку оккультизма – придётся напрячься, чтобы понять их происхождение). Кроме того, они не делают секрета из своих убеждений и философии, и готовы разъяснить их каждому оборотню, который захочет слушать. Члены Ложи считают, что все Кровавые Когти обязаны сплотиться и стать настоящей армией Народа. Тогда Отверженные смогут раз и навсегда навести порядок в Дебрях Духов. Важнейший постулат Гарма гласит, что когда это случится, Фенрис сможет пробудиться и взять долг Отца-Волка на себя.
  Требования: Все члены Ложи обязаны сохранить Гармонию 7 или выше, Славу •• или больше, и должны иметь параметр Драки, Фехтования или Стрельбы на уровне •••• или лучше.
  Вступление: Ложа Гарма открыта для всех Кровавых Когтей, обладающих нужными показателями. Перед вступлением соискатель обязан заручиться поддержкой кого-то из Гармов – как правило, через поединок с ним. Победа, впрочем, не обязательна (и не всегда возможна). Патрон просто должен проверить, насколько умело и достойно сражается новичок. 
  Испытательный срок длится три лунных цикла (три месяца). В это время, оборотень не имеет права покинуть бой, пока не отступит вся его стая, иначе его просто не примут. Если будущий Гармид стремится к Славе или Чистоте, его шансы резко повышаются: пока длится «стажировка», покровители часто демонстрируют успехи подопечных духам Ралиниума и Кахалинума. 
  Когда срок подходит к концу, патрон встречается с другими, более известными  членами  Ложи, и они вместе обсуждают судьбу претендента. При этом, один из старших Гармидов должен быть того же Покровительства, что и новичок. Если претендента сочтут достойным (по-хорошему, для этого нужно в чём-то отличиться), будет назначено финальное испытание, характер которого зависит от его покровительства и фантазии экзаменаторов. Впрочем, основные критерии не меняются – будет проверен контроль над Яростью, верность Клятве, и, конечно, боевые навыки. Справится – его примут на равных. Провалится – поздравят с тем, что зашёл так далеко, и предложат попробовать снова через лунный год.
  Преимущества: При вступлении в Ложу, Гармиды получают низкоуровневые фетиши. Иногда это какое-то оружие, но чаще – Гемма Милосердия (см. раздел Фетиши). Последователи Гарма обучаются различным приёмам и тактикам. Затраты опыта на повышение или приобретение таких Навыков, как Драка, Стрельба, Фехтование и Атлетика уменьшается - номер точки x 2 (а не номер точки x 3). 
                                                     [image: Миниатюра для версии от 12:42, 24 марта 2009]    
                         Костяные Тени – Ложа предвестников.
   Предвестники не так сильно помешаны на тайнах и обрядах, как другие Ложи. Они не скрывают своих взглядов, когда ими кто-то интересуется, но и не отклоняются от своего пути, чтобы продемонстрировать верность другим Отверженным. В конце концов, любая предоставленная информация может изменить мир самым непредсказуемым способом. Так что лучше рассказать собратьям то, о чём они спросят, и двигаться дальше.
  Предвестники почитают Волчицу Смерти, как свой тотем, но покровителем Ложи выступает Полярный Заяц. Этот зверь отличается силой, скоростью и умом – короче, всем, в чём нуждается хороший вестник. Как маленький и скромный тотем, он помогает своим детям не вызывать подозрений, когда они приходят на территорию других стай с новостями. Их появление может быть зловещим  - но не как угроза для территории.
  Члены этой Ложи интересуются пророчествами и мистическими подсказками, напрямую связанными с физическим миром. Предвестники прыгают из огня да в полымя, побуждая местных Уррата подготовиться к возможным бедам и оставаясь там лишь до тех пор, пока не убедятся, что необходимые меры были приняты (иногда на это уходят месяцы или даже годы – одна из причин, почему эти оборотни ещё встречаются в многоплеменных стаях). Члены Ложи мало общаются друг с другом. Если их дороги пересекутся, они, насколько возможно, обменяются информацией и вернуться к своим делам. Эта Ложа – одна из самых малочисленных как среди фракций Костяных Теней, так и среди всех племён вообще. Отчасти это объясняется тем, что немногие Предвестники могут присоединиться к стае или занять территорию,  отчасти – спецификой работы, опасной даже в лучшие времена.
  Требования: Хитрость или Мудрость •, Атлетика ••, Скрытность ••.
  Вступление: Ложа Предвестников открыта только для Костяных Теней, хотя в некоторых случаях допускаются представители других племён, отмеченные Волчицей Смерти и Полярным Зайцем одновременно. Поскольку они оба не самые покладистые союзники, такое бывало очень редко.
  Присоединение к Ложе Предвестников проходит намного быстрее, чем вступление в большинство других сообществ. Оборотень просто обращается к Волчице Смерти с просьбой чтить Зайца так же, как её. Если Кадмиус-Ур разрешает (иногда требуя перед этим выполнить задание, связанное с Хитростью или Мудростью), претендент должен представиться Полярному Зайцу. Он не столь разборчив, но не побежит по чьему-то требованию. Если новичок сможет выследить тотем и добиться его расположения, он имеет право найти другого Предвестника (что тоже не просто) и попросить, чтобы тот засвидетельствовал его вступление в Ложу. К этому времени претендент уже призвал одну Инкарну, договорился к другой и выследил одно из самых неуловимых существ в мире (оборотня, помешанного на скрытности и всеми силами избегавшего слежки). Предвестники считают это достаточным подтверждением доблести новичка, хотя некоторые устраивают своеобразный тест на проверку моральных качеств соискателя.
  Преимущества: Члены Ложи могут учить Дары Скрытности как племенные. Кроме этого, персонаж может добавить ещё три куба к броскам Убеждения, направленным на мирное, дипломатичное общение с другими Отверженными. Предвестникам хватает опасностей помимо своих озлобленных собратьев.
                                                 [image: Lodge hunters in darkness lodge of seasons.png]
                        Охотники во Тьме – Ложа Сезонов.
  В большинстве своём, Ложи этого племени посвящены естественным, звериным концепциям, а не абстрактным идеалам. Гнев на людей, стремление к всемирной гармонии – понятия достаточно ясные, чтобы ими проникнуться. Однако у этого сообщества не одна, а целых четыре идеи, которым они следуют в зависимости от времени года – таким образом, Уррата настраиваются на ритмы природы, становятся ближе к ней и её правилам. 
  Весной последователи Ложи посвящают себя обновлению. Они воздерживаются от сражений (если это возможно), уводят нарушителей от священных мест (если те пришли без злых намерений, и даже в этих случаях стараются обойтись без крови) и не участвуют в дуэлях с другими Отверженными. Большинство работают только на Хитрость и Мудрость, в силу чего особенно активны в период новолуния и полумесяца. Также, именно весной члены Ложи стараются зачать детей.
  Летом, в самые долгие и жаркие дни, Меннина этой Ложи идут в наступление. Они ищут правильного боя, не щадят врагов и нарушителей и в целом, все эти месяцы живут своим гневом. Но Чёрная волчица настаивает, чтобы они соизмеряли свою Ярость с Гармонией, и потому многие члены Ложи добиваются летом Славы или Чистоты. Семьянины в это время либо избегают своих близких, либо, наоборот, яростно их защищают. 
  Осенью мир готовится ко сну, и эти Охотники во Тьме оправдывают имя своего племени. Они рыщут по физическому миру и его Тени, возвращая долги и запасаясь едой (или другими ресурсами) перед наступлением беспощадной зимы. В это время года большинство членов Ложи идут за Славой и Честью, желая закрыть все накопившиеся за год вопрос. 
  Наконец, зимой Меннина пытаются наладить мирные контакты с царством духов. Они проводят много времени в Хисил, когда есть такая возможность – общаются  с предками, разбираются в тайнах прошлого и будущего, чтобы использовать эту информацию, когда мир пробудится вновь. Если зимой им надо провести собранье Ложи, они обычно встречаются под светом полумесяца или полулуния. 
  Требования: Чистота •••.
  Вступление: Ложа Сезонов принимает Охотников во Тьме, хотя к ней изредка присоединяются Отверженные из других племён. 
  Присоединиться может любой Охотник, «живущий по сезонам» (т.е. проживший целый год в соответствии с правилами Ложи). В это время потенциальные товарищи будут присматривать за оборотнем, проверяя, насколько он понимает и разделяет их убеждения. Когда год подходит к концу, претендент отправится в дебри духов с заданием найти своё любимое время года (срок – месяц). Если новичок справится, его возьмут. Нет – он вправе жить по принципам Ложи, но никто из её последователей не признает в нём своего собрата.
  Преимущества: У каждого члена Ложи Сезонов есть любимое время года, в соответствии с которым назначается список Даров, которые учатся как племенные. Доступны следующие ветки: весна (Погода), лето (Ярость), осень (Восприятие) и зима (Смерть).
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                      Железные хозяева – Ложа Вспышек. 
  Железные Хозяева гордятся своим умением приспосабливаться. Они успешно осваивают города, и умеют работать с любыми инструментами, помимо своих когтей и клыков. Но даже они настороженно смотрят на соплеменников из Ложи Вспышек – потому что эти ребята реально чокнутые.
  Как учат последователи Ложи, молния – отнюдь не хаотическая сила. Она возникает в силу естественных факторов, её мощность можно измерить. Неизвестным (и то не всегда) остаётся лишь направление. Так же, как молния, Танцоры Вспышек предельно сосредоточены на цели – настолько, что этот даже пугает. Всегда и во всём, они не успокаиваются, пока не добьются цели – начиная с многодневных ритуалов и заканчивая страшными битвами, в которых они либо побеждают, либо падают замертво. 
  Ложа Вспышек почитает Красного Волка, но помимо него, признаёт своим патроном саму Молнию. Её духа звали по-разному, в зависимости от страны и эпохи –  Зевс, Юпитер, Индра, Тор – но Танцоры понимают его как воплощение точности, вдохновения и сосредоточенной мощи. 
  Участники Ложи ни от кого не скрываются, их отличительный знак – безделушки из стекла (оставшегося от попадания молнии в песок). Это сорвиголовы, новаторы и безумцы,  кидающиеся в драку подобно удару грома. Они просто не умеют жить иначе.
  Требования: Хитрость ••, Сообразительность ••.
  Вступление: Членство разрешено всем Железным Хозяевам. Ожесточённые дебаты вызвала идея о принятии Уррата из других племён, особенно Штормовых Владык. Так или иначе, Иминир роднит с молниями их собственный тотем, а что до остальных – не все Отверженные чураются техники и науки. На данный момент, решение такого – если новичок готов перейти из своего племени в племя Железных Хозяев, в Ложу его примут без экзаменов. 
  Однако для Железных Хозяев, решивших примкнуть к Танцорам, инициация проводится дёшево и сердито. Философия ложи, основанная на концентрации энергии и непрерывном действии, может запросто угробить неосторожного претендента. Потенциальный Танцор Вспышек должен найти ментора и попроситься к нему в ученики. Согласившись, наставник немедленно погружает подопечного в настоящий вихрь путешествий, исследований, расследований, битв и духовных изысканий. Чем ближе новичок к тому, чтобы упасть от усталости, тем сильнее на него давит наставник. Если у претендента откроется второе дыхание, его примут, в противном случае – прогонят и разрешат вторую попытку только когда он восстановит силы.
 Преимущества: Танцоры Вспышек отличаются стойкостью, упрямством и быстротой. Их сложно ранить, ещё сложнее повалить. Все члены Ложи получают +1 к броскам Выносливости, направленным сопротивление ударам и на то, чтобы персонаж остался на ногах. Молния, тотем Ложи, позволяет учить Дары Погоды как племенные. 
                                                       [image: Lodge storm lords lodge of crows.png] 
                            Владыки Бурь – Ложа Вороны.
  Владыки Бурь слывут безжалостными стратегами, но Вороны особенно наловчились в манипуляции, предпочитая её прямым  столкновениям. Некоторые из них являются искусными воинами, другие – хитрыми убийцами, но в большинстве случаев, Ворона предпочтёт убрать противника, не марая когти в крови.
  Наравне с Зимним Волком, члены этой Ложи почитают Ворону. Она – дух смерти, а годы общения с Иминир сделали её опасной и лукавой. Легенда утверждает, что создавая Ложу, Ворона просто сказала двум Грозовым Владыкам, что их приняли в древнее секретное общество. Двадцать лет они вербовали новичков, создавая влиятельную международную фракцию внутри своего племени. И за ни один из этих основателей (а они живы до сих пор, хотя никто не знаком с ними лично) не понял, что Ворона их просто-напросто дурила. Эта Ложа требует строжайшей секретности – её члены обычно не знают друг друга в лицо. Она требует жестокости – вплоть до того, что одним из условий является предательство семьи или стаи. Но больше всего, она требует хитрости.
  Члены Ложи работают на сильную власть, общую цель Штормовых Владык, но добиваются её тихими, неброскими методами. Ворона может быть «серым кардиналом», бетой  в стае, всезнающим журналистом или ещё кем-то, кто владеет могуществом косвенно. Все Вороны отчитываются перед вышестоящими членами Ложи, но ответ получают с духом-вороной, а не при личной встрече. «Если кто-нибудь открыто назовёт себя Вороной – убейте его» - наставляют старшие новичков. - «Он либо лжец, либо отступник. И в любом случае заслуживает смерти».
  Главная проблема Ворон заключается в том, что их отношения с духами тяжелы даже по меркам Отверженных. Их Гармония часто падает из-за жестоких методов, и чтобы как-то это компенсировать, они бережно относятся к Чистоте. В конце концов, они копят власть ради блага всего Народа. Для тех, кто поддался корысти и не сумел это скрыть, последствия будут фатальными.
  Требования: Хитрость или Чистота ••••.
  Вступление: Некоторые хорошо осведомлённые вервольфы знают о существовании Ложи Ворон, но это и всё. В неё принимают только Грозовых Владык. Когда кто-то в этом племени зарабатывает необходимую Известность, новость быстро распространяется через Лунные Хоры, а духи-вороны к ней внимательно прислушиваются. За претендентом долго (иногда – месяцами) наблюдают, решая, достаточно ли он жесток и лоялен, чтобы примкнуть к Ложе. Если да – к нему пошлют духа с предложением вступить. Если оборотень откажется, его попросят держать язык за зубами, не то он умрёт. В любом случае, мало кто упускал такой шанс.
  За новичками наблюдают весь первый год, исподволь проверяя их преданность и сообразительность. Тех, кто не прошёл, оставляют в покое…  но не говорят им об этом. Они живут как формальные члены Ложи, не получая никаких обычных преимуществ и не зная о принятом решении. Тем, кто выдержал испытания, дают больше информации. И с тех пор навсегда берут под тайный контроль. Ворона забудет, что такое уединение и личная жизнь. 
  Преимущества: Главное преимущество Ворона – это сплочённость внутри Ложи. Если кто-то пытается навредить её представителю, он привлечёт к себе пристальное и крайне неприятное внимание. Большинство Лож лояльно относятся к своим членам, но лишь для Воронов месть – священный долг. Скорее всего, противника начнут преследовать неудачи или атаки других племён и стай, но дух Вороны будет знать правду. Помимо этого, участники Ложи тратят меньше опыта (номер точки x 2 , а не номер точки x 3) на усиление Навыков Убеждения, Скрытности, Обмана и Политики.
                                                  Ложа Охоты.
  Ложа Охоты, возможно, самая причудливая организация Уррата – к ней может присоединиться действительно любой вервольф (если слухи не врут, даже Чистые). Они собираются вместе, чтобы уничтожить врага или группу врагов, и ради этого готовы на все: объединиться с представителями других племён и философий, нарушить Клятву Луны, даже предать отдельные заповеди Гармонии. Само собой, такое свирепое упорство встречается редко, а товарищи, способные его разделить – ещё реже, но всё же достаточно часто, чтобы Ложа дожила до наших дней.
  Собратья (как называют друг друга члены Ложи) почитают духа, объявившего себя младшим сыном Отца-Волка. Ортуз-Ур, Кровавый Волк, взывает к своим последователям из Царства Теней. Хотя он и не был Перворождённым, его сила велика, и  члены ложи слышат его жалобный вой и кровожадный рык, особенно когда близки к добыче. 
  Главным для каждой стаи Собратьев является, конечно, их цель. Чаще всего, они охотятся на других вервольфов, однако некоторые объединяются для мести вампирам, духам, магам и даже некоторым людям. Члены Ложи всегда знают имя своего противника, и очень часто – намного больше. Чтобы оборотень возненавидел кого-то настолько, что готов был бы отказаться от своих убеждений, он должен знать обидчика очень хорошо. Кто бы ни был целью, это не какой-то политический оппонент: он должен ранить вервольфа на глубоко личном, эмоциональном уровне. Зачастую, жертва даже не знает, за что её хотят уничтожить (особенно это касается вампиров, которые знают об Уррата слишком мало). Впрочем, это не важно. Если оборотень уже вступил в Ложу, время разговоров и объяснений для него явно прошло.
   С окончанием охоты, распадается и стая Собратьев, которые обещают никогда больше не общаться и не входить на территорию друг друга. Этой клятвы требует Кровавый Волк, чтобы состайники понимали – их пути пересеклись во имя конкретной цели, по достижении которой им больше не о чём говорить. 
  Требования: Никаких требований, кроме жгучей ненависти, заставившей присоединится к Ложе.
  Вступление: Большинство Собратьев сосредоточены на поимке цели, но есть и постоянные участники (Пустые), которые занимаются чествованием Ортуз-Ур или помогают своим товарищам наладить контакт с возможными состайниками. В большинстве случаев, они также присоединялись к Ложе «на один раз» но либо их жертва погибала своей смертью, либо они оставались единственными выжившими в стае. Таким образом, они не могут выполнить обещание, данное Кровавому Волку, и решают служить ему напрямую.
  Чтобы вступить в Ложу Охоты, новичок должен найти одного из Пустых и рассказать о своих намереньях. Тот ищет других Уррата, готовых присоединиться к Охоте, и когда их наберётся достаточно для полноценной стаи, устраивает путешествие вглубь Духовных Дебрей, в логово Кровавого Волка. Там каждый из них приносит клятву: быть рядом с Собратьями, не предавать стаю и не охотится, пока цель стаи не будет повержена. Пообещав исполнять эти правила, стая может приступать к своей миссии.
  Преимущества: Все члены Ложи в качестве тотемов получают могущественных слуг Кровавого Волка (при этом они не имеют права почитать иных духов). Их возможности разнятся в зависимости от потребностей стаи. В игровых терминах, имея 20 точек Тотема, все стаи получают один и тот же Запрет: не отвлекаться от охоты на что-либо, кроме питания и отдыха. Конечно, Ортуз понимает, что само преследование иногда требует взаимовыгодных контактов с другими Отверженным, но как только стая забудет о своей главной цели, все её члены будут терять по точке Выносливости ежедневно, пока не вспомнят, зачем они вообще собрались. Помимо этого, Собратьям запрещено насилие друг в отношении друга. Даже попытка напасть на состайника заставит нарушителя целую минуту корчиться на полу от боли.
 Фетиши.
  Все Уррата, даже Призрачные Волки, понимают ценность фетишей. По сути, это обычные предметы или украшения, в которые были заключены союзные или подчинённые духи. Фетиши могут предоставить вервольфу самые разные преимущества, поскольку их мощь ограничена только мастерством создателя.
  На большинстве фетишей гравируют или вытраливают глифы для пробуждения вживлённого духа. Распознать такой предмет можно броском Интеллект + Оккультизм. Успех означает, что персонаж понял его природу и примерные функции (например, что Маска Жизни имеет отношение к здоровью), исключительный успех даёт более подробную информацию.
  Стартовые персонажи могут владеть фетишем при покупке одноимённого Достоинства. Такие приспособления можно найти, купить, выиграть или получить любым другим путём с развитием истории. Их создание требуется провести Ритуал фетиша (см. Ритуалы).
  Герой может настроить предмет на себя, если будет носить его на протяжении часа в непосредственном контакте с кожей, после чего успешно пробросит Гармонию. Успех означает, что фетиш адаптировался к форме оборотня, и будет сопровождать его, как вещь, обработанная с помощью Обряда Освящения. Эффект сохраняется в течение лунного месяца (после чего может быть продлён аналогичным образом) или пока другой Уррата не перенастроит амулет на себя. В начале игры все фетиши, полученные персонажем за очки Достоинства, по умолчанию уже настроены на него.
  Активация фетишей.
  Большую часть фетишей необходимо активировать перед использованием, для чего вервольф кратко обращается к заключённому в предмет духу, приказывая использовать его возможности.  Игрок выполняет бросок Гармонии со штрафом, равным уровню фетиша (числу точек, определяющих его ранг). Герой может добавить 3 куба к броску, потратив очко Воли, или активировать предмет автоматически – пожертвовав очком Эссенции, которым фактически расплачивается за услуги духа.
  Тэлины не имеют ранга, и как следствие, не накладывают отрицательных модификаторов.
  Система: Гармония. 
  Действие: В зависимости от фетиша.
 Результаты броска.
  Драматический провал: Дух разгневан неудачной попыткой, и отказывается запускать фетиш до тех пор, пока оборотень не проведёт Обряд Раскаяния (см. Ритуалы).
  Неудача: Вервольф не может связаться с духом и активировать фетиш.
  Успех: Амулет успешно выполняет свои функции.  
  Чрезвычайный успех: Персонаж был столь любезен с духом, что в течение все броски активации получают +2 до конца лунного месяца либо до первого драматического провала.
  Ранги фетишей.
  Для Рассказчика не так уж сложно определить возможности фетиша (иными словами, насколько мощным он должен быть). Достаточно следовать этим рекомендациям.
  Тэлин: одноразовый низкоуровневый фетиш или амулет, не теряющий своей силы, но и не особенно полезный.  
  Точка 1: Фетиш полезен, но лишь в определённых обстоятельствах.
  Точка 2: Фетишное оружие не превосходит естественных способностей
вервольфа, его действие сравнимо со стандартными бонусами.
  Точка 3: Мощный фетиш – незначительно усиленное оружие или талисман, полезный в определённых ситуациях.
  Точка 4: Универсальный и мощный амулет. Оружие наносит
дополнительный урон, талисман даёт редкие способности.
  Точка 5: Легендарный предмет со своим именем и историей, в котором
может быть заключён не один сильный дух. Оружие наносит агравированные повреждения. Победа над противником с таким снаряжением достойна бесплатной точки для Славы или Чести, а его создание – точки в Мудрости.
  Ниже приведены образцы фетишей, способных вдохновить Рассказчиков на создание волшебных сокровищ, удобных для его хроники о Вервольфах. 
  Клэйвы.
  Хотя многие оборотни не признают оружия кроме своих зубов и когтей, Уррата славятся вековыми традициями его выделки и вживления в него духов. Такие фетиши называют клэйвами. 
  Собственно клэйв представляет собой любое холодное оружие: меч, топор, кинжал, копье, молот и т.д. В состоянии Ярости оборотни не могут использовать хрупкое и капризное оружие, и клэйвы выручают их в смертельной опасности, поэтому их используют во всех племенах. Кровавые Когти любят подчеркнуть свою силу тяжёлыми секирами и булавами. Костяные Тени и Грозовые Владыки предпочитают мечи и кинжалы, чьё применение допускает хотя бы толику изящества. Охотники во Тьме любят ножи и дротики за их универсальность; ну а Железные Хозяева подчас клепают нечто, что другие оборотни вообще отказываются признавать клэйвами – заточенные куски стали, оружие из «подручных материалов» и прочие инструменты городских зверств.
  Активация клэйва – обычно рефлекторное действие, после которого он работает до конца сцены. Даже без пробуждения, он действует так же, как обычное оружие данного типа. 
 Тэлины.
 Создать тэлин способен любой оборотень, знающий Обряд Фетишей (см. описание в Главе 2). Уррата часто используют их в качестве своеобразной валюты. Использовать их можно только раз,  после чего объект вернётся в обычное состояние. 
  Пыль и тлен.
  Этот фетиш изготавливается из пыли или пепла, оставшегося от некогда живого существа – в них вживляют любой дух, связанный с разложением. Тэлин за один ход превращает любой объект размером с человека в тонкий прах. Не действует на зомби, вампиров или человеческие трупы – только на изначально неодушевленные предметы. 
  Действие: Мгновенное.
  Чары Луны.
  Порошок из размолотых цветочных лепестков и дух кошки. Смягчает действие Лунатизма. Достаточно осыпать им человека, и тот получает +3 к Силе Воли, направленной на сопротивление подсознательному ужасу при виде вервольфов. Эффект сохраняется до конца сцены.
  Действие: Мгновенное.
  Стрела Шторма.
  Внешне – обычная стрела, сделанная из камня, металла или других материалов. Поразив врага (при успешном броске), фетиш издаёт раскат грома. Цель рефлекторно пробрасывает Остроумие + Решимость, в случае провала – переносит -2 к своему следующему действию. Тэлин срабатывает независимо от типа наносимых повреждений. Для его создания используют духов грозы.
  Действие: Рефлекторное.
  Аконит.
  Люди приписывают этому растению различные возможности, в том числе – отпугнуть или «исцелить» вервольфа. Конечно, это сказки, но должным образом приготовленное, такое растение может заставить оборотня принять человеческую форму. Для этого персонаж должен осыпать жертву порошком этой травы (успешный бросок Ловкость + Драка), после чего та примет форму Хишу, если не сможет успешно прокинуть Выносливость + Самообладание. Фетиш не действует на цель в Смертельной Ярости. Этот тэлин наделяют духи-волки.
  Действие: Мгновенное.
  Фетиши(•).
  Персонаж может получить такой предмет, вступив в племя или от ментора – пройдя Обряд Посвящения. Даже неопытный шаман способен изготовить фетиши этого ранга.
  Благословение бодрости.
  Детёныши всех мастей склонны к таким вспышкам энергии, от которых у взрослых особей закружится голова. Вервольфы, сумевшие заключить в фетиш духа-щенка, могут приобщиться к этой силе и получить +2 на любой бросок, основанный на Физических Атрибутах. Однако  уже на следующий ход силы покидает оборотня, и он переносит -2 к любым Физическим броскам (включая рефлекторные или соревновательные броски Выносливости). Фетиш можно использовать только раз за сцену.
   Действие: Рефлекторное.
   Дупло.
   Фетиш выполняет в виде вытесанной из сосны чаши. Прислонив её к твёрдой поверхности и держа одной рукой, Уррата способен «просветить» заграждение толщиной до фута. Эффект длится два хода (шесть секунд)  - достаточно, чтобы взглянуть через дверь или внутрь банковской ячейки, хотя он и не позволяет посмотреть сквозь Завесу. Амулет вырезают из сосновой ветки и усиливают любым духом из Хора Инструментов. Используется раз за сцену.
  Действие: Мгновенное для каждого хода, в котором используется.
  Барабан духов.
  Этот фетиш в виде маленького ручного барабана умиротворяет всех духов в данной области, располагая их к вервольфам. Пока он не перестанет играть все мирные социальные броски, направленные на духов, получают +2. Фетиш не влияет на призраков (Основная книга правил Мира Тьмы, с.208). В барабан может быть заключен совершенно любой дух.  
  Действие: Мгновенное для каждого хода, в котором используется.
  Крылья духов.
  Любимый фетиш Иррака, обычно – в виде маленького плотного пера либо глиняного украшения в форме крыльев. С его помощью, Уррата может без единого звука приземлится с высоты до 10 футов или пролететь тоже расстояние (не выше, чем в шести футах от земли). Талисман никак не защищает от прыжка на битое стекло – только заглушит хруст (но не крик боли). Естественно, в путешествиях он не особенно полезен, хотя для скрытных операций его выгода огромна. Использовать фетиш можно только раз за сцену, и только три раза в сутки. 
 Плавание по воздуху осуществляется с обычной Скоростью в данной форме. Стандартное расстояние – 10 футов, сверх того, оборотень может пролететь столько, сколько позволяет его Скорость. Это рассматривается как мгновенное действие. 
  Действие: Рефлекторное.
  Фетиши(••).
  Эти предметы сложнее в изготовлении, но, в целом, широко распространены. Оборотень может получить его, отличившись перед племенем или вступив в ложу. 
  Солнечный зайчик.
  Талисман усилен духом огня и выглядит как карманное зеркальце. Будучи направленным на врага, оно испускает яркую слепящую вспышку. Если цель провалила рефлекторный бросок Ловкость + Самообладание, она теряет зрение на два хода. (См. «Ослепление», с.166 Основной книги правил Мира Тьмы). После каждого использования фетиш необходимо «подзаряжать», подержав под естественным светом или рядом с крупным пламенем (искусственное освещение или спичечный огонёк не работают).
  Действие: Мгновенное.
  Гемма Милосердия.
  Выполненная из кварца либо другого полудрагоценного камня, Гемма Милосердия предохраняет вервольфа от впадения в Смертельную Ярость. Даже провалив бросок сопротивления, герой может сдержать Бешенство, потратив очко Эссенции. Фетиш теплеет во время работы, поглощая  Эссенцию. Он может дважды унять ярость персонажа, после чего раскалывается и становится бесполезен - понять же, использовался ли он раньше, не возможно. Дух лягушки помогает в создании этого фетиша.
  Действие: Рефлекторное.
  Фетишные татуировки \ шрамы(••+).
  Практически все племена используют такие фетиши тем или иным образом. Их преимущество в надёжности (действуют, пока кто-нибудь не срежет участок кожи, с которым связан дух) и универсальности (могут выполнять любые функции, кроме боевых). Просто добавьте нужное количество точек (хотя Рассказчик может ограничить выбор игроков).
  Фетиши(•••).
  Создание таких фетишей требует времени, навыка и настоящего таланта. Их не выдают просто так – вервольфу нужно постараться, чтобы заслужить его.
  Шов Завесы.
  Как правило, этот фетиш выполняют в виде щетки, кисти или другого чистящего инструмента. Когда амулет пропитан водой, он позволяет сращивать небольшие разрывы Завесы, оставшиеся после боя с духами или применения магии. За час работы, Уррата может восстановить нормальный уровень Завесы, но не может его понизить или повысить. В такие предметы вживляются духи пчёл.
  Действие: Продолжительное (необходимо количество успехов, равное Урон Завесы х 2, каждый ход занимает 15 минут). Стандартные результаты активации заменяются нижеследующими.
  Драматический провал: Попытка не удалась и Завеса становится не восприимчива к Шву до конца лунного месяца.
  Неудача: Успехи не набраны.
  Успех: Успехи накоплены, и персонажу восстанавливает Завесу до нужного уровня.
  Чрезвычайный успех: Одновременно выпало пять или больше успехов. Завеса становится невероятно стабильной и, в течение следующего месяца, любые попытки нарушить её получают штраф -4.
  Маска жизни.
  Используется для устрашения или как последнее средство выиграть бой. Фетиш выглядит как обычный кулон в форме маски, сплетённый из щетины кабана. Когда Маска активирована, то скрывает все видимые повреждения: раны стягиваются, кровь останавливается, вервольф может стоять и двигаться без каких-либо проблем. Хотя фактического исцеления не происходит, оборотень перестаёт испытывать штрафы от ран – маска дурачит даже его собственное тело. Эффект длится до конца сцены, после чего герой вновь страдает от повреждений. Дух кабана помогает в создании этого фетиша. Он может использоваться только раз в неделю. 
  Действие: Рефлекторное.
  Образец малого клэйва - Кусачий Кинжал.
  Частный пример малого клэйва – обычный с виду охотничий нож, однако его повреждения считаются бронебойными (игнорируются три точки Брони или, если речь о неодушевлённом объекте – столько же точек Прочности).  В создание такого фетиша помогают духи стекла, змей или пауков. 
  У других клэйвов на три точки могут быть другие эффекты. Такое оружие должно обладать большей силой, чем Дар первого ранга.
 Действие: Рефлекторное.
  Часы.
  Этот фетиш в форме карманных или наручных часов был изобретён Железными Хозяевами, но популярность завоевал среди всех племён. Будучи активированными, Часы в течение трёх минут «записывают» все события, какие оборотень на тот момент способен воспринять. По сути, они захватывает «кусок времени». Считать эту информацию может любой оборотень, настроивший талисман на себя. На досуге владелец Часов может проанализировать события, получить информацию или вынести какой-то урок. Вдобавок, этот фетиш может применяться в бою: если оборотень с его помощью боевой стиль врага, на следующую (и только на следующую) сцену он получает +2 ко всем атакующим броскам, направленным на этого противника. Часы фиксируют только один отрезок времени за раз. 
  Действие: Мгновенное.
  Крылья Теней.
  Фетиш сделан в виде плаща или рубашки из какой-то очень тонкой ткани. Его нельзя носить просто так – эффект сработает только в том случае,  когда владелец надел фетиш с конкретной целью. После активации, Уррата может летать в Царстве Теней (и только в нём) в течение 3 часов, что позволяет покрыть около 60 миль – 20 миль в час, или 30 ярдов в ход. Для повторного использования дух фетиша должен отдыхать не менее трёх часов. Драка или любое другое действие, требующее физического контакта, переносит штраф  -4 из-за неуклюжести крыльев. Для создания талисман подойдёт любой дух птицы, но особенно популярны совы.
  Действие: Мгновенное для активации; рефлекторное – в течение полёта.
  Фетиши(••••).
  Создание фетишей такого уровня требует немалого мастерства, и создатель вряд ли их кому-нибудь отдаст. Эти талисманы, как правило, передают по наследству или крадут, хотя персонаж, оказавший неоценимую услугу ложе или племени, заслужить подобный подарок.
  Костяной Свисток.
  Хотя большинство оборотней не ведут дел с призраками и мертвецами, Костяные Тени интересуются странным эхом, исходящим от свежих могил. Фетиш представляет собой свисток, сделанный из достаточно крупной кости и усиленный духом утки. Когда оборотень в него дует, призраки и прочие эфемерные сущности в радиусе 20 футов становятся видимыми (действует только в материальном мире). Духи, вселившиеся в физических носителей, так или иначе, накладываются на облик предмета или существа. Сам дух защищается рефлекторным броском Сопротивления – набрав столько же (или больше) успехов, сколько противник, он останется незамеченным. Если речь идёт о нескольких призраках, соревновательный бросок проводится каждым.
  Действие: Мгновенное.
  Образец мощного клэйва – Клык Ярости.
  Большинство клэйвов относятся к этому уровню мощи. Клык Ярости сделан в форме меча, и его обладатель чувствовать биение духа, просто взявшись за рукоятку. Такое оружие заставляет рваться в бой, сопровождая свои удары яростным боевым кличем. Все открытые атаки (см. Книга правил Мира Тьмы, с.157) героя получает бонус +2, повышая общий бонус до +4. Духи особенно агрессивных животных, вроде анаконды или росомахи, могут послужить для этого фетиша. 
  Действие: Рефлекторное.
  Громоотвод.
  Конечно, этот фетиш не притягивает молнии в буквальном смысле, однако может спасти оборотня в случае внезапного нападения. Вервольф должен держать его в руках в момент использования, поэтому чаще всего его делают в виде перчатки. В момент неожиданной атаки, Рассказчик активирует предмет от имени игрока. В случае успеха, рука (точнее, фетиш) разворачивается к противнику и поглощает урон либо его часть. Талисман нейтрализует 7 пунктов ударного, 5 пунктов летального или 3 пункта агравированного  урона. Эффект действует только в момент первой атаки, количество поглощенного урона рассчитывается только после результата атаки с учётом Защиты и Брони владельца. Активация проходит даже если герой знает о засаде (успешный бросок Сообразительности + Самообладания). Дух любого подвижного животного (мангуст, паук, кот) может быть заключен в этот фетиш.
  Действие: Рефлекторное.
  Молот людей.
  Народ всегда уважал человеческую склонность к разрушению. Настолько, что один Элодот из Меннина создал фетиш, способный разрушить абсолютно любой предмет, созданный людьми. Фетиш быстро прижился среди Уррата. Молот Людей создают из обычного молотка (но обязательно с металлическим набалдашником). При удачной активации Уррата получает четыре хода для уничтожения любого рукотворного предмета (Размер 5 или меньше). Атакующие броски получают +2 за молоток в качестве снаряжения (Размер 1 и показатель Урона 2). Для неодушевлённых предметов ущерб рассчитывается как обычно, но Прочность игнорируется – таким образом, ущерб получает сама Структура объекта. Если цель очень мала или её кто-то защищает, используются специальные правила (Книга правил Мира Тьмы с.165).
  Молот Людей не получает бонусов для поражения живых или не-мертвых существ, но может быть полезен против врага в Броне. Во-первых,  её показатель игнорируется при ударе, во-вторых, если успехи вервольфа превосходят значение Брони (например, 3 успеха против Брони 2\3), она считается уничтоженной и не оказывает никакого эффекта. Урон, нанесённый броне за несколько ходов, складывается, пока её значение не падает до нуля (пока это не случится, её владелец не получает урона). Магические доспехи имунны к эффектам фетиша. 
  По истечении четырёх ходов, Молот Людей «засыпает» и превращается в обычный инструмент. Он не может быть активирован следующие 24 часа.
  Действие: Рефлекторное.
  Фетиши(•••••).
  Легендарные фетиши, единственные в своем роде. Если один из них и будет похож на другой, то только в знак уважения между мастерами.
  Венец Альфы.
  В стае волков существует естественная иерархия. В стае людей (и, отчасти, оборотней) нет столь сильных инстинктов, и потому возможны раздоры и склоки. Данный фетиш был создан мудрым Кровавым Когтем, которого раздражала привычка состайников требовать голосования по любому вопросу, и он решил обратиться к их естеству. 
  Как только Уррата наденет эту корону из кожи и костей, ему подчинятся все вервольфы на расстоянии прямой видимости, при условии, что у них меньшая суммарная Известность. В тоже время, если у кого-то из оборотней Известность ещё выше, все (включая хозяина Венца) инстинктивно покорятся ему. Если показатели равны, лидера выявляют броском куба.
  Уррата легко и естественно подчиняются такому вожаку – это инстинкт, а не принуждение. Сопротивляться командам можно рефлекторным броском Решимость + Изначальный Инстинкт, который должен набрать больше успехов, чем бросок активации фетиша. Состайники не выполняют заведомо вредных или самоубийственных приказов; подчинённый, на которого нападёт вожак, сохраняет свободу воли до конца сцены. Если вервольф успел покинуть поле зрения Альфы, он освобождается от чар, но обязан выполнить бросок сопротивления, как только вернётся. Новичок, появившийся в радиусе действия фетиша, пробрасывает сопротивление каждый раз, когда он отказывается выполнять приказание.
  Венец Альфы можно использовать только раз в день; он не действует на других сверхъестественных существ, людей или волкокровных.
  Действие: Мгновенное для активации, в дальнейшем – рефлекторное.
  Пример грандклэйва – Лабрис.
  Тяжёлый топор с двумя лезвиями, созданный женщиной-Раху из Ложи Гарма. Лабрис заливается воем, нанося удар мужчине, и не один человеческий самец не сможет оторвать его от земли, хотя он и покорится женщине или любому оборотню в форме Хишу. Этот клэйв раздаёт агравированные повреждения всем мужчинам не зависимо от их вида. На женщин, однако, он действует обычным способом, нанося летальный урон.
  Действие: Рефлекторное.
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Глава 3
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Особенности правил и системы.

 

  

Áåøèëó 

áåæàëè ê íåìó, ïðûãàÿ ïî áàëêàì

 

ñî ñâîèì 

ôèðìåííûì 

ïðîâîðñòâîì. Èçäàëè îíè ñàìè áûëè ïîõîæè íà âåðâîëüôîâ (òîëüêî 

ïîìåíüøå), íî Ýë

èàñó òàê íå êàçàëîñü. Îí

-

òî çíàë âñ¸ îá ýòèõ 

îòâðàòèòåëüíûõ ïàðàçèòàõ è òîì óæàñå, ÷òî îíè îñòàâëÿþò çà ñîáîé.

 

Êîíêðåòíî ýòî ãíåçäî óíè÷òîæèëî Çàâåñó âíèçó, â êàíàëèçàöèîííûõ 

êîëëåêòîðàõ 

-

 

âûïóñòèâ êó÷ó äóõîâ õîëåðû, ïðîêàçû è äèçåíòåðèè, 

êîòîðûå òóò æå ðà

çëåòåëèñü êòî êóäà. Ëþäè è æèâîòíûå çàáîëåâàëè 

äåñÿòêàìè, è ñòàÿ óáèëà íå îäíó íåäåëþ íà òî, ÷òî áû çàãíàòü òâàðåé 

îáðàòíî è 

íàéòè ìåñòî, îòêóäà îíè âûëåçëè.

 

Òàê îíè è îáíàðóæèëè ë¸æêó 

Áåøèëó 

–

 

è ñåé÷àñ ïëàí âåðâîëüôîâ âîø¸ë â ôèíàëüíóþ ñòàäèþ. Ýëèàñ

 

çàáðà

ëñÿ â òóííåëü  â ÷åëîâå÷åñêîì îáëèêå, ïðèâë¸ê âíèìàíèå êðûñ è, 

óáåãàÿ, çàìàíèë ê ëþêó ó îïóñòåâøåé íà íî÷ü ñòðîéêè. Ñåé÷àñ îí ñèäåë, 

çàáðàâøèñü íà ñòàëüíîé êàðêàñ çäàíèÿ,

 

è íàñòîðîæåííî

 

ïîäæèäàë âðàãîâ

.

 

  

Ãëàçà ïåðâîãî Áåøèëó ðàñøèðèëèñü, êîãäà îí óâèäåë, 

êàê Ýëèàñ 

ïåðåêèäûâàåòñÿ â Ãàóðó. Õîñò ìóäðî ïîïûòàëñÿ ñáåæàòü, íî îáîðîòåíü 

ëîâêî óõâàòèë åãî çà ìÿñèñòûé õâîñò è îòïðàâèë â ïîë¸ò, ïðåæäå ÷åì 

ðàçâåðíóòüñÿ ê ñëåäóþùåìó. 

Ñòðàõ â óðîäëèâûõ êðàñíûõ ãëàçêàõ îòîç

âàëñÿ 

ìóçûêîé â ñîçíàíèè Ýëèàñà, îí ïðûãíóë è î

äíèì óäàðîì ïðåâðàòèë 

íåíàâèñòíóþ ìîðäó â îòáèâíóþ. Åù¸ îäèí Áåøèëó êèíóëñÿ íà ñïèíó 

âåðâîëüôà, íî òîò óêóñèë åãî â âîçäóõå, âûðâàë ãîðëî è îòøâûðíóë 

çàõë¸áûâàþùååñÿ êðîâüþ, èçóðîäîâàííîå ñóùåñòâî â ñòîðîíó.

 

 

Îíè ïðîäîëæàëè ïðèáûâàòü, íî ýòî áûëî íîðìàëüíî

 

–

 

âîé èç òóííåëÿ

 

ãîâîðèë î òîì, ÷òî ñîñòàéíèêè íà ïîäõîäå. Òåïåðü êðûñàì íåêóäà áåæàòü.

 

                       

                       

«Âîëê

-

äåìîí íå çîë, åñëè óêóøåííûé ÷åëîâåê ñàì

 

ïî ñåáå

 

íå áûë çëûì».

 

                

                                    

           

             

Доктор Алезиас, 

«

Волк

»

.

 

  

Вервольфы способны к той же деятельности, что и люди. Они могут думать, 

рассуждать, следовать 

правилам 

и традициям

, использовать технику и 

оружие. Они создали 

–

 

причём, втайне от человечества 

–

 

глубокое и с

ложное 

племенное общество

,

 

и

 

как и все, 

стремятся к социальным и семейным 

контактам. Стаи связаны не только личными отношениями оборотней, но и 

духовно 

–

 

через тотем. Пусть Народ 

во мног

о

м 

лишился 

благосклонности 

духов, пусть 

племена не ладят между соб

ой 

–

 

но у них есть то, чего нет у всех 

прочих существ. 

 

  

Старые легенды, шепотом рассказанные у костра, сменились сюжетами

 

фильмов, но и т

е, и други

е говорят одно: оборотень 

–

 

это чудовище, человек, 

превратившийся в волка и пирующий мясом других людей. Он

и не боятся 

ран 

(некоторые мифы утверждали, что вервольф 

при всём желании

 

не может 

