                                      Глава 4.
                                Сюжет и антагонисты.
  Зверь Ярости зарычал, увидев как Эйнхериар, стая зассатых байкеров, посягнувших на трассу И-90, подъезжает к эстакаде. Следует преподать им урок, чтобы в следующий раз были почтительнее. Точнее, преподать его стоит всем местным. Сами Эйнхериар выступят скорее реквизитом.
 Вервольф взвесил в руке свою булаву, когда мотоциклы пристроились «в хвост» 18-тиколёсному трайлеру. Это будет даже забавно.
 Прорычав команды состайникам, он подскочил к восточной стороне эстакады. Едва автопоезд подъехал вплотную, оборотни прыгнули прямо на него, некоторые в полете приняли Уршул. Они приземлились на прицеп, и Зверь Ярости бросился к кабине, раскручивая цепь. Он ударил в лобовое стекло быстрее, чем шофёр успел что-либо понять – железный шар буквально расплющил мужчину и, отскочив, пробил пол и наискось ударил по колесу. Тягач накренился вправо, крепление кузова не выдержало и развалилось на куски. Прицеп резко замедлился и грузно завернул в бок, перекрывая дорогу. Он не успел толком остановиться, а стая уже выстроилась на стороне, обращённой к противникам.
  Эйнхериар слишком поздно сообразили, что их ждёт. Пытаясь избежать столкновения, они дружно попадали с мотоциклов – только один успел свернуть к остановке. И только он видел, что произошло, когда стая Зверя пошла на его ошеломлённых дружков состайников …  
                                                 Сила, скрытая нами от окружающих, есть благо – ибо люди суть дикие звери и пожрут друг друга, желая защититься.
                                                                       Генри Бичер, «Пословицы Кафедры Плимута».
  Эта глава подразумевает, что читатель уже ознакомился с разделом «Повествование» в Книге правил Мира Тьмы. Он разъясняет задачи Рассказчика и основные термины, которые будут использованы и здесь: хроника, история, флэшбэк и т.д. Данная глава сосредоточена на более сложных приёмах Повествования и специфических моментах, в которых необходимо разбираться для ведения игр по Отверженным.
  Многие люди верят, что они дрались за выживание. Большинство ошибается – ведь у  них есть крыша над головой, заработок и возможность прокормить свои семьи. Но для стаи оборотней это должно быть правдой. Уррата сражаются, чтобы выжить. Сражаются против Чистых и Одержимых, чтобы защитить от них свою семью, друзей и территорию. Сражаются за возможность сделать Тень рядом с их землями лучше. Наконец, сражаются с собственной природой, чтобы не очнуться от наваждения, стоя в крови своих близких. Задача Рассказчика – проработать конфликт, в котором участвуют персонажи, и отобразить его настолько реалистично, насколько это возможно. Кроме того, он должен продемонстрировать, что борьба одной стаи – часть огромных усилий, затраченных всеми Отверженными. 
  Мир Отверженных.
  Классические истории о вервольфах акцентируются на внутреннем, эмоциональном ужасе. Главный герой или кто-то из его друзей постепенно становится звероподобным существом, которое сохраняет какие-то человеческие чувства, но всё больше подчиняется хищническим позывам. Обычно сюжет основан на борьбе с перерождением и её трагических последствиях. Оборотень: Отверженные использует эти мотивы до тех пор, пока герой не поймёт, что значит быть таким существом. Но Уррата не могут избежать трансформации: если Превращение произошло, с ним уже ничего не поделаешь. Здесь ужас нарастает вместе с привыканием к этой новой жизни и пониманием того, что она собой представляет. Оборотни знакомятся с Тенью и тем, как её подпитывают события физического мира. К тому же, они узнают, насколько теперь ограничены их возможности: планы, амбиции, отношения изменяются или остаются в прошлом. Стая должна заботиться о своих землях, что очень непросто и почти не оставляет её членам времени на другие занятия. Оборотень должен облагораживать и защищать территорию, всё остальное – потом. Чтобы эти темы казались правдоподобными и волновали как игроков, так и их героев, места и люди, которым угрожает опасность, должны быть прописаны максимально ярко и живо. 
 Самые очевидные источники вдохновения изложены в разделе Тема и Настрой, нужно лишь рассмотреть их с точки зрения самих вервольфов. Это очень важно, ведь традиционные сюжеты основаны на переживаниях людей, ставших жертвами оборотничества. Но, если Мастер учтёт все обрисованные в этой книге детали, построить сюжет будет на удивление легко. В частности, вторжение заносчивых мартышек на территорию Уррата и их последующее сопротивление – неплохая завязка для большой хроники.  
  Охота.
  Охота – сердце игры Оборотень. Эта тема близка людям, поскольку отражает наше отношение к природе – мы действуем как хищники и боимся, что станем жертвами. Она подкупает возможностью отыграть более совершенных охотников, чем любой вооружённый человек, и пощекотать нервы эмоциями Отверженных, преследуемых кем-то из их многочисленных врагов. Охота двигает сюжетную линию, заставляя игроков действовать и проявлять инициативу. Даже если персонажи – добыча, они должны постоянно находиться в движении, иначе не смогут уйти от противников. Охота же лежит в основе борьбы с порождениями Тени, и именно она превращает войну с Чистыми Племенами из кровавой бойни в опасную игру  погонь и засад.
  Хотя не каждая история посвящается охоте, эту тему следует подчеркнуть в масштабах хроники. Борьба с опасным противником захватит игроков сильнее, если они осознают возможность превратить врага в добычу. Охота и другим сюжетным линиям может придать выразительности. Романтические отношения окрашивает инстинктивный страх персонажа, чувствующего, что с их развитием он становится «жертвой» партнёра. Переговоры с вампирами усложняются, потому что обе стороны прикидывают, кто кого будет преследовать в случае неудачи. Впрочем, здесь не стоит перебарщивать – как и с любой темой, настроем или сюжетным приёмом. Если каждую сессию игроки начинают с вопроса: «За кем сегодня охотимся?», значит, Мастер переборщил с этим трюком. Но если пользоваться ей грамотно, тема охоты позволяет игрокам прочувствовать, что их герои – не просто перевёртыши, а хищники в человеческих телах. Что они – действительно оборотни. 
  Борьба и конфликт.
  Борьба и вооружённый конфликт – разные вещи, но Рассказчики не всегда это учитывают. Если срочно нужна завязка на пару сессий, можно напустить на персонажей группу каких-нибудь врагов. Такой сюжет удобен, чтобы раз и навсегда разобраться с назойливым противником, но злоупотреблять им – значит недооценивать заложенные в игру возможности. Персонажи точно также могут участвовать в социальной, духовной или интеллектуальной борьбе; они должны избегать насилия, если не хотят однажды вырезать своих близких во время вспышки Курус. Защита территории – не только уничтожение всего и всех, кто не нравится стае, но постоянная работа по облагораживанию своей земли. Да, бремя Отца-Волка не из лёгких.
  Тем не менее, Оборотень – игра с сильным боевым акцентом. Природа вервольфов устроена так, что их реакцией на многие проблемы будет насилие. Изначальный Инстинкт толкает их на борьбу гораздо сильнее, чем кого-либо. Не стоит презирать бои и как грубый способ «выпустить пар» - должным образом поставленные, они делают отыгрыш ролей не менее интересным, чем все прочие ситуации.
  Создание персонажа.
  Создание персонажа является в первую очередь прерогативой  игрока, но этот момент во многом определяет ход всей хроники. Даже если Мастер подготовил несколько вариантов сюжета, подбор героев влияет на форму, которую примет история: система «Повествование» построена на общении участников, и если кого-то из них не устраивает хроника, её можно считать провалившейся. 
  Концепты героев многое говорят про предпочтения игроков. Если они подготовили городскую стаю – значит, не интересуются хроникой в какой-нибудь глуши (или интересуются, но такой, где герои будут «не в своей тарелке»). Если создали группу персонажей-боевиков – вряд ли вдохновятся интригами и тайной борьбой. Чтобы избежать подобных недоразумений, Мастеру следует заранее обговорить с игроками; с учётом территориальных инстинктов оборотней, проработка их среды играет первостепенную роль.
  • Единство стаи.
   Вервольфы – коллективные существа. Жизнь и работа в стае занимают центральное место в их натуре. Все игры Повествования требуют определённого сотрудничества между персонажами, но Оборотень – больше, чем что-либо. Состайники должны быть уверенны друг в друге даже в самом пекле войны; они нуждаются в общих интересах помимо защиты своей территории и не могут позволить себе разборок внутри стаи. Последнее не исключает межличностных конфликтов,  но в целом, герои должны сравнительно легко находить общий язык. Одна из задач Рассказчика – выявить в концепции персонажа моменты, заведомо провоцирующие вражду между состайниками, предложить игрокам альтернативу. Не стоит наседать на игроков по этому поводу –  они сами выбрали Отверженных, а стая является очевидной частью этого мира. Достаточно не упускать эту тему из виду – вечно грызущиеся друг с другом  состайники рискуют порушить атмосферу «Братья по оружию против всего мира».
 • Отголоски прошлого.
  Разрабатывая хронику, имеет смысл определить значимые события, произошедшие в жизни персонажей до Первого Изменения.  Тёмное прошлое героя, не дающее ему спокойно жить – ключевой элемент многих драматических историй, в том числе и в Мире Тьмы. К тому же, оно многое рассказывает об истории персонажа, одно это может сделать всю хронику выразительнее. 
  Многие сюжетные ходы могут быть связаны с Достоинствами, которые выбрал игроки. Такие черт (особенно Контакты и Союзники) позволяют очертить круг людей, с которыми герой общался в прошлом,  хотя уточнять имена и события совсем необязательно. Наиболее значимые связи, вроде семьи и ближайших друзей, можно обозначить подробнее; остальное – расписать в лишь общих чертах, чтобы у игроков с развитием истории оставалось место для манёвра. 
  Оборотень.
  Оборотни – не люди. Очевидное, казалось бы, утверждение, но оно коренным образом влияет на ход всей хроники. Вервольфы воспринимают окружающие пространство не так, как люди (или даже волки), а их знания о Царстве Теней дают уникальное мировосприятие. Чтобы погрузить игроков в атмосферу Отверженных, надо помочь им увидеть мир волчьими глазами, действуя через те вещи, что отличают Уррата от нас: чутьё, превращения, духовная природа и нечеловеческая ярость.
  Ощущения.
  Люди полагаются в первую очередь на зрение, во вторую – на слух. Для  волков, запах может быть важнее прочих ощущений,  хотя и они вносят свою лепту. Вервольф обладают полным арсеналом этих ощущений, перемешанных в зависимости от облика.  Как человек, он воспринимает мир обычными глазами и ушами, как волк – ориентируется на запах не меньше, чем на зрение, а обуреваемый Яростью – окунется в сложную картину образов, транслируемых всеми органами чувств разом. Хороший Рассказчик, так или иначе, следит за ощущениями персонажей, но в Оборотне этому вопросу стоит уделить особое внимание.
  Чутьё. 
  Отразить информацию, получаемую оборотнем через запахи – одна из сложнейших задач для Мастера: это чувство первостепенно для животных, но выходит за грань опыта людей. Последние исследования утверждают, что волки буквально видят запах, улавливая его как туман или пелену вокруг объектов; эта информация может пригодиться Рассказчику – если он хочет детальнее обыграть нюх героев, запах существ или объектов можно описать, как такие вот «информационные облака». 
  Вот некоторые сведенья, получаемые вервольфами через обоняние:
  • вид существа;
  • возраст существа;
  •  как давно оно здесь находится;
  •  чем оно питалось.
  Вдобавок ко всему, волки метят свою территорию запахом мочи, и некоторые оборотни следуют их примеру. Для Уррата в любой форме, кроме Хишу и Далу, немыслимо пересечь границы чужой стаи без предупреждения, и Мастер обязан предупредить игроков, что их герои почуют метки ещё на подходах к чужим землям и потом не смогут отвертеться. То же можно сказать обо всех сильных запахах. Да, у волков тонкое чутьё.
  Оборотни – эффективные машины смерти, с этим не поспоришь. Но значительная часть их успехов держится на умении собирать информацию о противнике перед тем, как нанести удар. Задача Рассказчика – правильно подать полученные сведенья. Задача игроков – правильно их интерпретировать.
  Вой.
  Даже у обычных волков, вой – весьма информативный и универсальный способ общения. Если волк отбился от стаи, он завывает, подавая сигнал остальным, и по их ответу определяя расстояние и направление. Вытянутые челюсти оборотней в Гауру, Уршул или волчьей форме позволяют достичь нужной глубины звука, а тонкий слух – распознать его индивидуальные особенности.
  С помощью воя вервольфы могут общаться на расстоянии многих миль, но характер, однако сообщение не должно быть слишком сложным. Оборотень может завыть в бою, тем самым указать своё примерное расположение и состояние здоровья (как физического, так и душевного) – но игрок, решивший провыть: «В местном  парке на меня напали 15 Бешилу!», явно завысил планку.
  Формы.
  Смена форм – одна из главных особенностей Оборотня, которую игроки могут использовать на протяжении всей хроники. Каждый облик по-своему полезен, благодаря чему входит в естественный волчий арсенал, и Рассказчику не составит труда придумать ситуацию, в которой будут задействованы они все. В частности, погоня: в человеческой форме состайники выслеживают цель на городских улицах, в Уршул – загоняют при попытке спрятаться в городском парке, совершают быстрый рывок в Урхан, используют Далу, чтобы измотать противника, и наконец, принимают Гауру для финальной битвы. 
  Примечание: Во время игры (особенно, в боевых сценах) легко запутаться, какой персонаж какую форму принял. В крайнем случае, можно спросить игрока, но это нарушает динамику игры. Поэтому игрокам, а лучше Мастеру, зачастую стоит выписать специальную таблицу и отмечать в ней все превращения героев. 
  Дикая Ярость.
  Вервольфы – это не просто люди, способные превращаться в волков. Превращение будит в их душах нечто воистину чудовищное. Всепоглощающую свирепость, неведомую даже животным. Рассказчик должен быть осторожен, работая с этой темой: если он поощряет убийственные позывы в каждом персонаже и во всех сценах, то обесценит для игроков атмосферу ужаса, которым пропитана вся жизнь Уррата.  Игнорируя тот факт, что оборотни – угроза для всего живого, Рассказчик подстрекает игроков наплевательски относиться к окружающему миру; и в итоге, он может обнаружить, что вся игра пошла криво из-за чьей-то вспышки ярости. Когда сюжет целиком упирается в ярость оборотней, надежды и мечты отдельного персонажа перестают что-то значить, все дружно играют во взбесившихся зверей, и хроника не продлится долго. 
  С другой стороны, пренебрегать  темой дикости также вредно для игры. Забыв про первобытное, звериное нутро персонажей, игроки могут воспринять их как супергероев с необычными возможностями, что ошибочно. Уррата не строят иллюзий по поводу своей жизни – в ней нет ничего удобного или безопасного, и справедливость не входит в их приоритеты. Рассказчик всегда должен быть готов доказать жестокую природу оборотней, и в то же время – представить игрокам другие аспекты личности их героев. Непросто соблюдать этот баланс, но крайне важно, чтобы игроки подходили к игре серьёзно, одновременно получая от неё удовольствие.
  Духовная природа.
  Для людей духовность – вопрос веры, веры в нечто невидимое и недоказанное. Для вервольфов – вопрос вражды (а иногда и крайне опасных союзов) с абсолютно реальными существами, которые встречаются на их пути слишком часто. Это не значит, что такие контакты становятся обыденным делом. Как охотники материального мира, Уррата знакомы лишь с внешней стороной Тени; тотемы передают им часть своей мудрости, но её недостаточно – едва хватает, чтобы оборотни могли понять самих себя. Стая может познакомиться с духами своей территории и ритмами их существования, но любой срыв этих ритмов становится загадочным и жутким событием. Особенно если его причины лежат в глубине Дебрей Духов.
  Самые мощные духи для оборотней становятся чем-то вроде языческих божеств. Их никто не видит, не контактирует с ними напрямую, и даже те их слуги, с которыми всё же сталкивался Народ, могут и не общаться лично с духом-хозяином; они просто разделяют его идеи и стремления. На первый взгляд, миф про Отца-Волка и Мать-Луну многое объясняет, но многие вопросы остались без ответа. Даже Луни не могут (и не могли бы) доказать, что богиня-прародительница Отверженных существует именно в той форме, какую они себе представили.
  Но главное откровение мира духов заключаются в том, что последствия многих действий простираются куда дальше, чем могут вообразить люди.  Поступки, чувства, объекты – все они оставляют в Тени оттиски, которые сохраняются намного дольше оригинала «оригинала». Тень отражает наш мир, и потому она – тёмное, безумное место. Вервольфы обретают новое виденье мира, которое радикально отличается от того, что было до Перерождения.
  Стая.
  Стая – важнейшая часть верволчьего общества. Племена предлагают оборотню цель в жизни и духовное руководство, но когда кровь хлещет на стены, состайники – единственные, на кого он может положиться. Стая важнее кровных уз, важнее друзей или любовников. Её члены зачастую живут вместе или неподалёку друг от друга, проводят друг с другом большую часть времени (нередко жертвуя общением с их семьями). Стая – один из ключевых элементов Отверженных, и должен обыгрываться в первую очередь. Люди замечают, что их соседи болтаются одной «бандой», обсуждают это и реагируют соответственно; друзья и любимые ревнуют оборотней к состайникам, не понимая их связи. Но как не парадоксально, эта подозрительность и неприязнь лишь сплачивают стаю ещё сильнее. К чему Мастер, собственно, и должен стремиться. 
  Однако, не всё по плану – бывает, что стая в силу тех или иных причин начинает разваливаться. Что в этой  ситуации делать Рассказчику?
  Междоусобицы в стае.
  Не раз говорилось, что худший поступок оборотня – повернуть оружие против состайника. Даже сплочённой стае нелегко защищать свои земли от вторжения духов, если же её члены готовы вцепиться друг другу в глотки, их дела совсем плохи. Мастеру стоит показать им все последствия такого поведения: соседние стаи быстро заметят раздоры героев и попытаются выдавить их с территории; смертоносные солдаты Чистых Племён не упустят возможности «разделить и уничтожить»; ещё больше духов прорвутся сквозь Завесу и найдут новых носителей, пока их враги заняты своими дрязгами. Разлад в стае скажется на всей хронике – он сразу же ухудшит состояние территории и обеспечит вервольфам немало проблем. Конечно, внутренние конфликты неизбежны – играть в идеальный, абсолютно сплочённый коллектив будет скучно – но если они выходят из-под контроля и вредят истории, надо принимать меры.
   Итак, что может сделать Рассказчик, чтобы примирить разругавшихся оборотней? Простейший метод – прописать для них непосредственную угрозу, ведь ничто так не сплачивает игроков, как опасность потерять своих персонажей. Чем опаснее возможная угроза, тем активнее они ищут причины своих разногласий. 
  Но, в худшем случае, Рассказчику лучше поговорить с игроком и выяснить, чем именно он не доволен. Оборотень сосредоточен на идее совместной работы членов стаи для защиты своей территории (по крайней мере, в том виде, в каком игроки это понимают). Если участников что-то кардинально не устраивает – возможно, причина в главной теме игры и им стоит попробовать что-то другое. Этот момент лучше прояснить сразу, иначе хроника умрёт медленной и мучительной смертью.
  Стайная иерархия.
  Иерархия – единственное исключение в правилах о единстве стаи. Каждая из них нуждается в лидере, даже если руководство носит формальный характер. Часто вожак выявляется в ходе игры, но некоторые игроки стараются выстроить иерархию согласно волчьим инстинктам и «доминантным играм» - вполне уважаемая практика, однако нужно следить, чтобы эти отношения не переносились на реальную жизнь.
  Покровительства.
  Покровительство – важный аспект в жизни Отверженных. Хорошая стая должна считаться с вервольфом, по своей природе наиболее компетентным в данной области: будь это Элодот на переговорах с духами, или Иррака – в организации саботажа. Мастеру стоит поощрять эту систему, уделяя внимание игрокам каждого Покровительства.
  Оборотень – игра с сильным упором на активные действия, но ставя битвы во главу угла, Рассказчик в первую очередь поощряет игроков с персонажами-Раху, ведь именно они посвящают жизни тому, чтобы стать элитными войсками Народа, лучшими воинам и тактиками. Но такая история вряд ли устроит поклонников других Покровительств, поэтому необходимы ситуации и проблемы, в которых они тоже смогут себя проявить. 
  Естественно, этот совет подразумевает, что в истории задействовано достаточное число игроков. В идеальной стае должно быть пять Отверженных – по одному от каждого знака Луны – но если уложиться в это число не выходит, не страшно. В крайнем случае, Рассказчик может сам управлять какими-то персонажами. То же самое, если игроки принципиально не хотят брать какое-то Покровительство – пока герои Мастера не мешают чужим персонажам, проблем не возникнет. Возможно, начальную задумку игры придётся адаптировать под вкусы участников. Для этого можно посвятить Вступление хроники проблемам, раскрывающим сильные стороны выбранных персонажей, и сглаживающим их недостатки (которые лучше обыгрывать, когда игроки уже набрались опыта). Также нельзя забывать, что специфические возможности Покровительств (такие, как Глаза Воина) – это не только преимущества, но и детали отыгрыша. Игрокам стоит подумать, как лучше отобразить их в истории.
  Раху.
  Есть несколько способов вывести типаж Раху за рамки того, кто льёт кровь (и свою, и чужую). Во-первых, поручить им тактическую подготовку боевых операций, поскольку именно они обязаны вести собратьев в бою. Оборотни – не просто хищные звери, от людей они унаследовали навыки стратегического планирования, за которое отвечают именно Воины. Кроме того, они отвечают за военную подготовку всей стаи, и эту роль инструкторов  следует в них всячески укреплять. 
  Рассказчик может раскрыть значимость Раху для хроники следующими путями:
  • продумать битвы, в которых героям придётся тщательно продумывать и свои действия и добиваться всех возможных преимуществ;
  • рассчитать количество боёв таки образом, чтобы бойцы были при деле, при этом, не задвигая остальных персонажей на второй план;
  • выставить против самоуверенной и недисциплинированной стаи опасного противника, который потребует от оборотней серьёзной подготовки под руководством Раху.
  Глаза Воина, способность Покровительства, даёт воинам силу за пределами поля брани. Возможность считывать физические данные окружающих обеспечивает полезную информацию, а заодно – контакт с остальными оборотнями Полной Луны. Немногие Уррата столь же честны друг с другом, как Раху, ведь умение видеть силы друг друга начисто стирает дешёвые понты, свойственные другим воинским братствам.
  Кахалит.
  Задача этого покровительства – хранить знания стаи и предания, связанные с её землями. Кроме того, они гадатели и пророки, способные видеть будущее во сне. Рассказчик может специально придумать для таких игроков несколько интересных историй, связанных с территорией или Народом, которые могут быть использованы в хронике (или послужить завязкой для будущих сюжетов). Их также можно истязать вещими снами – предвестниками историй, которые только предстоит рассказать. Наконец, именно Кахалиты достигли наибольшего мастерства в общении с помощью воя. Если стая по каким-то причинам разделилась, у Провидцев наилучшие шансы собрать её воедино. Конечно, они могут не только выть, но это умение даровано им от природы.
  Рассказчик может раскрыть значимость Кахалита для хроники следующими путями:
  • посылать им сны и кошмары, намекающие на истинного противника стаи или будущие события хроники;
  • разработать антагониста, борьба с которым требует знания истории и легенд, как волчьих, так и человеческих;
  • в случае междоусобиц – передать Кахалиту ту информацию, которая необходима всей его стае.
  Вещие Сны Кахалитов – это не только сложная задача, но зацепка для интересного сюжетного хода. Рассказчику стоит воспринимать их не как обычную «уловку», а как возможность дразнить игроков неожиданными уликами и захватывающими предзнаменованиями. Вещий сон может обернуться жутким видением, нагнетающим атмосферу ужаса для персонажей и сюжета в целом. Однако, не стоит заигрываться с этим приёмом: потеря чувствительности и отказ от своих способностей – последнее, что нужно Провидцу и его стае. 
  Элодот.
  Место Элодотов – между светом и тьмой, что подразумевает сразу несколько возможных функций в стае. Во-первых, они играют роль дипломатов (насколько это возможно для хищников в человеческой шкуре), например, они ведут переговоры с другими стаями и теми духами, до которых ещё можно достучаться. Элодоты инстинктивно стремятся к тому, что бы каждый член стаи получал свою долю – будь то добыча, Эссенция или шанс работать «по специальности». Они же вершат суд и назначают наказания для проштрафившихся собратьев, балансируя между жестокостью и справедливостью. Кроме того, эти оборотни служат примером для своих товарищей, когда те перестают уделять какому-то элементу их жизни достаточно внимания. Например, если стая проводит слишком много времени в человеческом облике, или подолгу находится в Царстве Теней, Посреднику рекомендуется надолго принять волчий облик, предложить им какое-то дело в материальном мире или ещё как-то указать на их недостатки.
  Рассказчик может раскрыть значимость Элодота для хроники следующими путями:
  • ввести некую тайну, которую можно раскрыть, лишь получив информацию у духов;
  • расписать проблему, для решения которой будут необходимы переговоры с Отверженными из соседних стай;
  • создать ситуацию, при которой в стае начнутся разногласия (например, опасность угрожает семьям сразу двух её членов, и надо выбрать, кого защищать в первую очередь), и поручить их разрешение Элодоту.
  Посланник Духов, способность Покровительства, отлично подходит для отыгрыша роли. Игрок должен перехватывать инициативу, когда стая ведёт переговоры с духами, не позволяя себе угроз и насилия. Духи по определению настроены к оборотням враждебно и неприязненно, но зачастую готовы пойти навстречу – такой расклад ставит перед героями сложную, но интересную и вполне достижимую задачу.
  Итэур.
  Все вервольфы могут драться, и точно также, все они могут вести дела с духами. Но интересы Итэуров выходят за рамки простого общения с тотемом и выспрашивания Даров у обитателей Тени. Шаманы глубоко понимают иерархию и отношения окружающих духов, и хотя бы приблизительно знают, с чего начать решение спиритических проблем. Кроме того, они специалисты по борьбе с одержимыми и другими врагами из Царства Теней.
  Рассказчик может раскрыть значимость Итэура для хроники следующими путями:
  • поставить задачу, для решения которой необходимо использовать ритуал; 
  • обозначить антагонистов, опасных для обоих миров (в частности, Азлу или Захваченных духами);
  • поместить необходимые сведенья или предмет в глубину Дебрей Духов, где Итэур может быть наилучшим проводником.
  Способность «Мастер Ритуалов» хорошо подходит для развития персонажа. Сама по себе, она не даёт новых идей или дополнительных бонусов, но повышает авторитет героя в сфере обрядов и тайных знаний. Изучение ритуалов и поиск учителей может обеспечить основу для нового интересного сюжета. Да и сами обряды зачастую содержат мощный ролевой элемент – ведь они дадут ритуалисту возможность снова и снова быть в центре внимания.
  Иррака.
  Иррака – тихие охотники стаи, они мастера аккуратной слежки и быстрых убийств. Они отличаются Дарами и склонностями, необходимыми, чтобы проникнуть в опасные места, узнать скрытые сведенья и смешать врагам все карты. По мере необходимости, они могут быть агитаторами в той же степени, что и шпионами. Хотя Следопытам иной раз приходится работать отдельно от стаи, чаще всего они просто идут в авангарде, присматривая добычу и место для засады. 
    Рассказчик может раскрыть значимость Иррака для хроники следующими путями:
  • выписать на территории стаи тайную организацию, склонную к тихим, но опасным действиям;
  • намекнуть игрокам, что соседняя стая что-то затевает, и дать возможность провести разведку на её территории в компании с людьми и/или волкокровными; 
  • предоставить кому-то из неигровых персонажей информацию, которую можно добыть только обманом или шантажом – идеальная мишень для Иррака.
  Чувство Первопроходца, даруемое Новолунием, предполагает хорошие знание территории персонажами, что требует от Мастера подробно и  тщательно эту территорию распланировать. Так же, оно позволяет Иррака быть своего рода «испытателем»: он может первым заметить ужасающего духа, или понять, что печь, в которой убийца сжёг останки ребёнка – локус. Ситуация, когда опасность осознаёт только один из героев, добавляет напряжения, а также позволит его игроку блеснуть. Рассказчику достаточно отвести участника-Следопыта в сторонку и перед началом сессии обговорить, что именно его персонаж увидит вдали.
  Территория.
  Мир Тьмы в глазах оборотней намного компактней, чем для людей. Уррата – существа территориальные, они комфортнее всего чувствуют себя на родной земле и не любят путешествовать. В отличие от человеческих, взгляды оборотней почти не изменились за последние пару веков – обычные сейчас поездки кажутся им чем-то невообразимым. Горизонт далеко, происходящее за ним – малозначимо, и потому вервольфы предпочитают не мотаться по свету, а обследовать каждый сантиметр своей территории на предмет внезапной угрозы, дурного влияния духов или возможных путей её расширения.
  С учётом природы Уррата, изначально предполагается играть в довольно ограниченном пространстве. Каждая молодая стая защищает маленький кусочек Земли, который может назвать своим, и эта работа поглощает её целиком. Начало хроники чревато непрерывной  паранойей – неопытные вервольфы не знают, выдержат ли они следующий набег Чистых или вторжение опасного духа. Со временем они раздвинут границы и смогут ненадолго покидать территорию, имея некоторые гарантии, что с ней ничего не случится за время отсутствия. Возможно, они даже смогут рекрутировать на защиту своих земель молодняк, или заключат крепкие альянсы с соседними стаями, что бы попеременно прикрывать друг друга. Но в большинстве случаев, новый сюжет привязан к землям стаи, поэтому, чем подробнее и богаче она прописана, тем лучше. Продумывать описание территории следует ещё на этапе создания героев, с активным участием игроков.
  Город или пустошь?
  От того, где расположилась стая, напрямую зависит настроение хроники и природа антагонистов. Здесь работает одно из главных правил Мира Тьмы: «Узнайте, чего хотят ваши игроки». Их вдохновляет типаж «современных волков», тёмные переулки, случайные встречи с местными вампирами и охота на холодных, бездушных духов города? Или привлекает классический образ вервольфа, лесная чащоба, скрытные и замкнутые общины, которые совсем не рады любопытным чужакам? Что важнее – идея современных оборотней или атмосфера дикой ярости?
  В дальнейшем, Рассказчик может  изменить первичный замысел, например, вынудив стаю уйти с её земель – но сначала он в любом случае должен их обозначить.
  Возможно, и даже вероятно, что мнения игроков по этому вопросу разойдутся. В такой ситуации лучше взять территорию в пригороде либо маленьком, сельском городке. Это открывает перспективы для конфликта между состайниками – усиливать ли им влияние в городе, или брать под контроль дикую местность.
  Приступим к деталям.
  Подробная разработка окружения – задача, способная напугать многих неопытных Мастеров. В конце концов, от неё во многом зависит течение всей хроники, и любая ошибка может быть чревата неприятными последствиями для сюжета. Но есть небольшая уловка, о которой легко забыть: Рассказчику не надо брать на себя всю работу. Территория принадлежит оборотням, и чувство собственности – хороший повод привлечь игроков к планировке ландшафта. По-хорошему, они должны приступить к ней ещё во время создания своих персонажей. 
  То, как члены стаи собрались вместе, отчасти перекликается с темой их территории. Если старшие вервольфы, выявив и обучив щенков, направили их в совершенно чужую местность, пару сессий можно посвятить её освоению. Если же стая более-менее знакома со своей новой вотчиной, это должно быть отражено в истории – можно, например, указать  во Вступлении места, связанные с прошлым героев, любимые или просто значимые. Где живут их семьи и где – они сами? Где тусуются? Что для них первая линия обороны, что – последняя? Где лучшая охота в данном районе? Какие достопримечательности разместились в их землях? 
  Как не раз отмечалось, разрабатывать территорию можно одновременно с персонажами. Ничего не мешает Рассказчику взять листок, вместе с игроками набросать несколько заметных объектов и прикинуть, как они соотносятся друг с другом. Или поискать фотографии окрестностей, городских структур, просто интересных и необычных вещей. Мастер должен следить, что бы в этом процессе кто-то из игроков не подмял под себя остальных, и убедиться, что у него осталась возможность для сюжетных манёвров. Если повезёт, участники игры будут дорожить территорией почти также, как их герои. 
  Люди и Места.
  Люди и места напрямую связаны друг с другом. Человечество повлияло на ландшафт больше любого другого вида на Земле. Оно в своих интересах меняло облик планеты, строило и разрушало, создавало пространство для жизни, работы и развлечений. Сущность жителей данной области отражается на ней самой – как в физическом, так и в духовном мире, и это выражает одну из главных тем Оборотня. Одна и та же деревня может быть как сельской идиллией, сохранившей гармонию с природой, так и агрессивным агропромышленным комплексом с «одноэтажной» жилой зоной, придорожными супермаркетами и маленькими ресторанами. Разумеется, каждый вариант требует своего, уникального подхода. 
  Тоже касается и городских территорий – благополучный квартал с парками, скверами и чистыми улицами источает благодать, а тем, кто желает увидеть худшие проявления человеческой природы, хватит задымлённых джунглей из бетона, стекла и хлама, враждебных и людям, и прочим формам жизни.
  Это крайности, но они хорошо иллюстрируют общую концепцию.  Состояние большинства областей можно назвать средним – но, зачастую, с отрицательной динамикой. Как правило, земли молодой стаи находятся не в лучшем состоянии, и от неё требуются срочные меры по предотвращению какой-нибудь угрозы. Если Рассказчик прописал связи между людьми и местами в начале истории, ему будет легче отразить их изменения с её развитием.
  Человеческое влияние.
  Человечество играет сложную роль в мире Оборотней. Легко заявить, что, раз все оборотни выращены людьми, они следуют их взглядам и дорожат своими семьями – но это будет неправдой. Немногим Уррата удается вырасти без психических шрамов – тяжелое детство и общее чувство отчуждения стали бичом для многих. Некоторых нузусул держат за дерьмо даже в их родной семье, и они быстро учатся враждебному отношению к окружающим. Как результат, многие оборотни не считают человеческую жизнь священней жизни оленя, голубя или уличной кошки. Они могут заботиться о любовниках или близких родственниках, но без колебаний порвут любого, кто угрожает им или их имуществу. Нутро каждого смертного наполняется инстинктивным страхом, стоит ему оказаться рядом с вервольфом.
  С другой стороны, люди обеспечивают тот уровень комфорта, который сложно найти где-либо ещё. Никто из них не сможет по-настоящему понять оборотня, но они могут хотя бы попробовать. Некоторые Уррата ассоциируют своих близких с человеческой расой в целом, и, защищая её от различных угроз, в первую очередь думают о друзьях, родителях, супругах, детях.  
  В конце концов, всё зависит от желаний игроков. Если кто-то решил заботиться о правах животных больше, чем о правах человека – это его дело, так же как взгляды игроков, считающих, что людей надо оберегать от них себя. Но лучше, если даже самые асоциальные Уррата будут кого-то опекать, пускай и одного человека – мальчишке с соседней улицы, или дружелюбном водителе автобуса. Это даёт ещё одну причину для борьбы, и обеспечит дополнительный материал для отыгрыша. Конечно, многие будут против этого, считая, что их знакомые будут сразу убиты или похищены (что вполне возможно в жанре ужасов). Стоит объяснить им, что угроза друзьям персонажа – лишь элемент «игры Первобытной Ярости», и он призван добавить интереса, а не безнадёги. 
  С чего начать.
  Очевидно, нет необходимости подробно освещать всех жителей территории и людей, регулярно её посещающих. Это будет нелепо-огромный объём работы за весьма скромное вознаграждение. В начале истории лучше расписать местные влиятельные фигуры и важных для сюжета героев – как людей, так и духов. Впоследствии, этот список можно будет расширить, но пока что хватит главных «авторитетов» и, возможно, нескольких заметных персонажей – вроде лавочников и барменов.
  Кроме этого, стоит уделить внимание центрам обычной жизни. Где местные жители работают? Где живут? В каких магазинах закупаются? Куда ходят отдохнуть и промочить горло? Наконец, каковы обычные маршруты прогулок, и какие дороги используются чаще всего? Такие детали кажутся незначительными, но именно они в дальнейшем обеспечивают реалистичность происходящего. Более того, они обозначают для стаи нормальный ритм жизни – а любые изменения в нем могут послужить элементом сюжета, намекая игрокам, что произошло что-то странное. Это ещё один пример того, что отношения в стае должны развиваться одновременно с освоением её территории.
  Второстепенные герои.
  Одна из главных задач Рассказчика – продумать отношения оборотней с людьми, живущими на их землях. Они делятся на 3 группы: «массовка», которые появляются в хронике лишь ненадолго; значимые персонажи из числа местных жителей, которые составляют большинство статистов; и посторонние, причина долгосрочных проблем. 
    Массовка.
    Аналог массовки в художественном кино. Выполняют свою роль, после чего исчезают бесследно. Это служащие, продавцы, охранники или наемники; они могут взаимодействовать с персонажами, в том числе в качестве жертв или противников, у них может быть имя и какая-никакая биография – но на сюжет такие герои серьёзного влияния не оказывают. Соответственно, Мастеру нет смысла тратить на них силы, а стандартные характеристики из Главы 8 Книги правил Мира Тьмы пригодятся для назначения бросков. 
  Однако их имена и главные особенности Рассказчику все же стоит держать в голове. Действия игроков часто непредсказуемы и даже статист из-за них может выйти на первый план. Допустим, стая полюбила бывать в «одноразовой» закусочной, обычный с виду квартал стал для нее чем-то важен или кто-то из оборотней решил приударить за симпатичной продавщицей. Пренебрегать этими маленькими зацепками – верный способ подорвать реализм территории.
  Сквозные персонажи.
  Всегда есть соблазн вводить только тех героев, которые непосредственно двигают сюжет, и такой подход не лишен смысла: позволяет ускорить подготовку, уменьшает нагрузку на Рассказчика. Но и недостатков у него хватает. Во-первых, когда игроки привыкнут к стилю мастера, они начинают недоверчиво относиться ко всем новым персонажам («Откуда он взялся?», «Как она вписывается в события?», «Не он ли убийца?»). Само по себе это не плохо, но не каждая хроника по Оборотням подходит для детектива. Зависимость стаи от её территории приводит к тому, что даже в густонаселённом городе некоторые люди будут пересекаться с ней снова и снова. Таких героев стоит обозначить детальнее, поскольку в последующих сессиях они могут стать добычей или союзниками вервольфов. Рассказчик может заранее продумать их характеристики, предысторию и привычки – ведь интересные персонажи так часто получают развитие.
  И наоборот – не бойтесь убивать этих «детишек»! Оборотень построен на теме ужаса, а ужас требует жертв. Дикий, враждебный мир, который населяют Отверженные, не возможно представить без смертоносных сил, что действуют в тенях. Порой убийство кого-то из значимых героев (в том числе – игровым персонажем) будет единственным способом продемонстрировать эти силы. 
  Посторонние.
  Люди не уважают границ стаи. Они могут работать на её территории, живя где-то ещё, и наоборот. Достопримечательности привлекают туристов, каждый из которых приносит с собой уйму спиритических проблем. Поэтому, описывая вспомогательных героев, Мастер не должен концентрироваться только на соседях стаи – стоит раскрыть также тех, кто живет на стороне, но может повлиять на развитие сюжета. Они вполне могут стать проблемой для оборотней, поскольку большую часть времени остаются за пределами их сферы влияния. Некоторые люди (особенно представители властей, бизнеса или даже религии) могут воздействовать на территорию, ни разу на ней не побывав. Борьба с ними превращается в серьёзный вызов для стаи, особенно если противники живут на землях других Уррата. 
  То же самое касается родных и друзей, поселившихся на чужой территории. Общаться с ними станет не в пример сложнее. Если Рассказчик добросовестно продумает этот вопрос, он получит лишнюю возможность донести до игроков чуждую натуру оборотней: их персонажам придётся думать дважды, что бы навестить близкого человека, или прийти туда, где они спокойно гуляли до Первого Превращения.
  Антагонисты.
  Антагонисты – особая, самостоятельная категория второплановых персонажей. Это враги. В книгах и фильмах запоминаются лишь самые яркие из вспомогательных героев, так что противники должны сразу врезаться в память. У Мастера хватит времени, что бы раскрыть второстепенные образы, но антагонист зачастую существует одну историю, или даже сессию – поэтому его характер должен быть разработан в первую очередь. Особенно если Рассказчик намерен пробудить в игроках эмоции, будь то жалость, гнев, или восхищение в духе «ах ты ж хитрый сукин кот».
  Антагонисты точно также делятся на три категории. Стаи-конкуренты скорее всего будут посторонними, вражеских помощников, охранников и других прихвостней можно отнести к массовке: сойдут для драки и быстрого допроса, но не более.
  Сквозные персонажи зависят от территории. Оборотни к таким могут относиться совсем иначе, чем люди. Мелкая кража не слишком замутит Тень, тогда как по-настоящему грязная сплетня изменить эмоциональный фон настолько, что может породить… что-то. Общество сочтёт преступлением первый случай, Уррата – второй. Потусторонние враги будут, скорее всего, всплывать в хронике раз за разом: вервольфы Чистых Племен, мощные агрессивные духи (неважно, местные или пришлые), и даже соседи из Отверженных. В городских условиях к списку можно добавить вампиров и смертных охотников, да и колдуны, с их «учтивым» отношением к спиритизму, частенько провоцируют в оборотнях агрессию. (Однако Элодоты, в силу предназначения, часто должны искать ненасильственное решение таких конфликтов; благодаря этому, сверхъестественные персонажи могут даже стать союзниками). 
  Духи.
   Последнюю группу статистов составляют духи. Их царство играет центральную роль в игре Оборотень, и Уррата внимательно отслеживают все, что там происходит. Если персонажи-духи важны для хроники, они должны быть описаны также детально, как люди или «волки». Этому вопросу посвящено Приложение 1, для начала достаточно держать в уме следующие моменты.
 К духам также применимы вышеописанные категории. Массовка - мелкие сущности Хисил, связанные с растениями, камнями, домами. Иногда они проникают в физический мир, но должны покинуть его до того как закончится Эссенция или появятся враги. В целом, стаи их игнорируют, однако такие духи неплохо задают атмосферу. Более мощные существа обычно становятся сквозными персонажами: тотемы, одержимые, духи соседних с территорией лесов и долин, или изменчивые обитатели городов. Любой дух, решивший жить на материальной стороне Завесы, может стать весьма значимым для Народа. К посторонним относят могучих духов, обитающих в глубине Тени или за пределами территории. 
  В большинстве случаев, духи – антагонисты, зачастую – прямые и явные, стремящиеся посеять разрушения на землях стаи. Иногда – информаторы и помощники, на которых вервольфы охотятся, доказывая свое право на поддержку этих старых и мудрых существ. В любом случае, такой персонаж достоин внимания, особенно если он настроен доброжелательно. Очень легко изобразить духа, как бесплотное существо со схематичным лицом, но это будет несправедливо по отношению к одной из главных тем игры. В конце концов, Уррата в Хисил возвысились до положения, близкого к главенствующему, и сами отчасти являются духами. Пусть многие обитатели Тени оскорблены этим фактом, хватает тех, кто признает авторитет вервольфов и готов сотрудничать с ними. Причины для союза весьма разнообразны и зависят от личности конкретного духа, так что личность эта должна быть максимально интересной и насыщенной. 
  Ужас.
  Оборотень, как и все игры Мира Тьмы, выполнен в жанре ужасов. Не смотря на вкрапления мистики и детектива, сильные элементы боевика и даже легкий юмор, сердце игры – это страх. На первый взгляд, это не логично, ведь оборотень, источник ужаса в классических историях, здесь выступает главным героем. Откуда же взяться страху? В этом вопросе кроется секрет проведения хорошей хроники по Оборотню.
  Так чего же боятся вервольфы?
  Оборотни устрашают: могучие, быстрые, смертоносные. Что может напугать их? Ответ: в Мире Тьмы – все что угодно. Они сильны, но не всемогущи, быстро исцеляются – но не бессмертны. Они могут страдать, и не только физически. Уррата не бездумные звери, у них есть разум, чувства, для них могут быть дороги люди и некоторые вещи. Всякий раз, когда персонажи заботятся о чем-то, появляется страх это «что-то» потерять. Забавно, но расу, якобы низложившую своего прародителя, больше всего пугают потери: территории, людей, баланса и контроля. В  фильмах оборотни выступают врагами и весьма опасными. 
  Кто же является врагами для самих оборотней?
  Они сами.
  Если бы Уррата не боялись самих себя, это не была бы игра про оборотней. Их пугают неудержимые инстинкты хищника, возможность причинить вред окружающим, возможность закончить жизнь всего лишь хитрым жестоким зверьём. Оборотни растут, веря, что они всего лишь люди, но шок от Перерождения и связанных с ним видений ставит многих из них на край. Им кажется, что весь мир стал с ног на голову, и каждый приступ Курус доказывает, что так оно и есть. Ведь только счастливая случайность или вмешательство состайника может уберечь вервольфа от зверского убийства – как незнакомца, так и собственной беременной жены.
  Тревога за близких – вечный и неизбывный страх оборотней. Да, всегда есть вероятность привлечь к родным своих врагов, но с этим живут многие: от преступников до полицейских. А вот страх причинить им боль своими руками укоренился значительно глубже. Велик риск, что родные сойдут с ума под действием Лунатизма, или, хуже того, падут под ударами когтей во время вспышки Смертельной Ярости. Игроки должны следить, чтобы форму Гауру их герои использовали одновременно с уверенностью, и опаской. А вдруг наступит момент, когда кости выпадут не в их пользу? А вдруг наступит момент, когда персонаж потеряет себя, и начнет рвать всех, кто попадется под руку? Герои-новички не должны быть хорошо знакомы со своей новой природой – умудренные жизнью соплеменники могут преподать основы, но после этого бросят их на произвол судьбы. После этого, новичок может надеяться лишь на состайников, редкие племенные сходки да враждебных соседей, от которых может получить хоть какое-то руководство словом и примером. Эти социальные, по сути своей, существа оказываются в странной изоляции: они не могут полностью открыться окружающим, и не могут полностью доверять кому-то, кроме товарищей по стае.
  Часть ужаса игры заключается самой жизни оборотней, несмотря на всю их мощь. И это глубоко личный ужас.
  Другие Отверженные.
  Как и обычные волки, оборотни - территориальные существа. Соседние стаи – отнюдь не дружелюбные соседи, а потенциальные конкуренты, с интересом посматривающие на территорию персонажей. Оборотни должны раз за разом защищать свои границы, иначе другие стаи увидят признак слабости и попытаются проверить соперников на прочность. 
  Ужаснее всего то, что каждая стая рано или поздно падет. Персонажи стареют, болеют, слабеют, и другие Уррата видят это. Герои могут выстоять во множестве драк с духами, Одержимыми и прочими существами, и погибнуть от когтей и клыков своих сородичей. Истории вервольфов редко кончаются словами «и жили они долго и счастливо», скорее уж – отчаянной борьбой за жизнь. Такая судьба может настичь даже авторитетную стаю, столкнувшуюся с молодыми и дерзкими дебютантами. 
  Оборотней из Племен Луны лучше использовать как конкурентов, чем как антагонистов. Несмотря на напряженные отношения, разные стаи обычно существуют как части политической сети, основанной на силе и статусе. Равновесие между ними нарушается только конкретным действием или неудачей. Частые проигрыши оборотней станут известны шпионам конкурентов или охочим до сплетен духам, и могут быть поводом для территориальных претензий. Если же Уррата просто вторглись на чужую территорию, даже по «уважительной» причине вроде поимки Хоста, они должны чем-то отплатить за это. Нарушение границ – верный способ развязать кровавую стычку, даже если речь идет о союзниках.
  Племена Чистых.
  Физиологически, Чистые оборотни не отличаются от Отверженных. Но они считают себя идеалом Народа, а Племена Луны – грязными еретиками, которых нужно стереть с лица земли. Они не владеют благословением  Покровительств, зато опираются на мощь тотемов, которые, по слухам, держат их в рабстве. Племена Чистых  преобладают во многих частях света, и большинство оборотней о них наслышаны – редкий наставник не предупредит своих подопечных об этой угрозе. Но многое остается неясным. Как они собираются? Какие жертвы приносят тем великим монстрам, на которых работают? В любом случае, Чистые приходят к своим кузенам не для бесед о философии и теологии. Они охотятся и убивают.
  Многие страшилки, особенно связанные с разного рода психопатами, играют на странном и чуждом мышлении, скрытом за абсолютно нормальной внешностью. В Оборотне, Чистые отличаются именно этой чертой. Они выглядят и даже действуют так же, как и Отверженные, но их ценности и мировоззрение – совершенно другие. Герои вдруг обнаруживают, что их наработки по общению с другими вервольфами здесь не действуют, что из-за своего невежества они постоянно рискуют быть убитыми. Чистые для них станут тем же, чем они сами – для смертных: хищниками с мощью зверя, разумом человека и жестокостью обоих видов. Кузены также пугают превосходящими силами – их больше, и требуется не малая хитрость и стойкость, чтобы выстоять против одной-двух Чистых стай.
  Духи.
  В основе легенды об Отверженных лежит ответственность за угрозы, исходящие из Тени. Большинство духов, изначально обитавших на территории персонажей, со временем становятся знакомы (по крайней мере, их действия легче предсказать). Не то чтобы они сразу начали симпатизировать друг другу, но возникает некоторое взаимопонимание: вервольфы начинают замечать вещи, способные выманить духов в физический мир. Низкоранговые сущности начинают даже  побаиваться стаю, однако более мощные способны создать немало проблем по обе стороны завесы. Такие предпочитают отсиживаться в Хисил, постепенно накапливая силы за счет действий и событий, связанных с их природой. Когда Уррата находят такое существо, оно уже может быть угрозой для всей стаи. И в таких случаях ненависть многих духов к оборотням – которые издревле охотятся на них и всячески указывают, что делать – находит выход.
  Кроме них, встречаются беглецы из Дебрей Духа, вынырнувшие в поисках безопасного укрытия – вплоть до того, что они беспрестанно тратят Эссенцию, обосновавшись в Мире Плоти. Эти беженцы могут быть влиятельнее обычных духов и зачастую относятся к оборотням не в пример хуже. Многие из них успели разрушить связи с материальной вселенной, и превратились в пугающие безликие абстракции. Дух голода – простое существо, сосредоточенное на своем аспекте и всем, что его поддерживает. Дух голода, пару веков «стажировавшийся» в глуби Теневого царства – нечто, впитавшее самые разные идеи потребления из разных исторических эпох. Это умные и коварные существа, одинаково опасные по обе стороны Завесы.
  Наконец, есть те, кто подчинил себе человека либо другого хозяина в материальном мире. Результат – Объезженные духами и прочие одержимые – хорошая иллюстрация хаоса в Теневом Царстве. Многие духи находят такое существование комфортным: так они скрыты от каннибалов-сородичей, находятся рядом с источниками энергии или могут использовать свои силы, чтобы эти источники создать. Одержимые – отличные противники для оборотней, хотя бы потому, что они живут в одном с ними мире. Тяжело просчитать их поступки, ещё тяжелее – оценить возможную силу. Дух скрыт внутри хозяина, поэтому первую реальную информацию о его способностях стая зачастую получает уже в бою. 
  Духи, как элемент ужаса, теснее всего связаны с последствиями тех или иных событий. Если маньяк терроризирует целый квартал, убивая и оставаясь безнаказанным, воплощения жестокости подкармливаются за счет его злобного веселья. Они не только попытаются направить его действия, но и помогут уйти от преследователей. Тайное общество, построенное на ненависти, порождает духов, подчеркивающих скрытые за приличным фасадом зверства. Большинство духов  - порождения человеческих пороков, но есть и те, кто отражает преступления самих Уррата. В анимистическом мире Оборотня важно помнить, что зло, оставшееся незамеченным, ещё долго представляет угрозу.  Ничто не остается без последствий, и стая должна сохранять разум и бдительность, чтобы избежать их.
  Хосты.
  Вервольфы и одержимые – не единственные существа, живущие меж двух миров. Шарса, или Хосты (Азлу и Бешелу – лишь самые распространенные виды) так же могут пересекать Завесу. Некоторые из них не уступают в могуществе оборотням, но руководствуются другими мотивами. Им плевать на территорию, они идут туда, куда хотят и дадут отпор каждому, кто вмешается в их планы. Кроме того, их очень тяжело обнаружить: как стая может отследить всех крыс и пауков в районе? Как узнать, кто из них разумен?
  Хосты подчиняются инстинктам. Нельзя допустить, чтобы конечная цель их программы была выполнена – иначе мир превратится в сущий ад. Не говоря уже о лютой ненависти Воинств к Уррата. Пока их мало, Хосты отсиживаются по темным углам, но достаточно расплодившись, пытаются уничтожить возможных противников. Бешелу разрушают территорию оборотней и нападают на них исподтишка. Азлу плетут огромную сеть вокруг локусов и терпеливо поджидают добычу. И в любой момент они могут скрыть свою отвратительную суть, натянув человеческую шкуру. 
  Такие враги – отлична альтернатива приевшемуся безумию Чистых и мистической чуждости духов. Даже если они напрямую не враждуют с вервольфами, их деятельность опасна по определению: не многие стаи обрадуются тому, что Азлу обрубают связь с Царством Теней, делая Завесу непроницаемой для кого-либо, кроме себя самих; ещё меньше оценят опасность сращивания духовного и материального миров.
  И Бешелу и Азлу могут быть предвестниками перемен в сюжете. Они доказывают, что в мире есть незнакомые оборотням силы, несущие ужас и разрушение. И конечно, Хосты – отличный источник «физического» ужаса. Даже вервольф испытывает укол страха, когда на человеке лопается кожа и сквозь раны выползает рой крыс или пауков.
  Люди.
  Очень легко не воспринимать их всерьез. Люди слабы, уязвимы, понятия не имеют об истинном облике мира…. Но имеют огромное преимущество перед Народом: количество. На каждого оборотня приходится от сотни до тысячи человек в  зависимости от территории. Лунатизм отчасти защищает Уррата, но гарантирует безопасности, а если люди узнают о чудовищах из темных лесов и мрачных городских аллей, то обернут против них свои технологии и численность. Несмотря на всю цивилизованность, люди остаются самыми подозрительными и нетерпимыми животными в мире.
  В Мире Тьмы люди ответственны за многие проблемы вервольфов. Их гигантская численность и бурное развитие весьма сильно сказываются на мире духов. Игроки могут потратить не одну сессию, решая проблемы своей территории, лишь за тем, чтобы плоды их труда в одночасье сгинули из-за действий городского совета или местной фирмы. Проблему духов и одержимых можно решить, победив их в драке либо заключив  договор. Сформировать общественное мнение и перенаправить чей-то бизнес-план намного сложнее. Для Отверженных, это самое пугающее свойство людей – их недостаточно просто убить.
  Люди внушают страх проиграть толпе. Каким бы сильным ты ни был, какие бы способности не развил, толпа может «задавить массой». А жизнь отдельных людей в толпе стоит немного.
  Неизвестные.
  Не все опасности, с которыми сталкиваются оборотни, доступны их пониманию. В Мире Тьмы большинство пугающих и странных явлений выходят за рамки привычного – монстры, о которых в старых преданиях ни слова, ни полслова; причудливые существа, не имеющие отношения к миру духов; странно-озлобленные люди, измененные чем-то неизвестным. Не бойтесь включать в историю противников, не описанных или даже не упомянутых в этой книге. Если в сюжете должен появиться чудовищный хирург, который в заброшенной лаборатории ставит членовредительские опыты на бездомных, и при этом не является вампиром или Объезженным – что ж, можно и не объяснять, кто он. Не забывайте, что даже вервольфы боятся, того, чего не понимают. И не дайте забыть игрокам.
 Больше чем страх.
 Жанр ужасов основан не только на страхе. Шок, беспомощность, отвращение также составляют его атмосферу. Врагов можно найти и уничтожить, страх перед ними проходит. Ужас – более сильное чувство, оно надолго закрепляется в человеческом мозгу, вновь и вновь возвращая к тому момент, когда он его впервые почувствовал. Однако его трудно пробудить, и у Вас вряд ли получится целиком построить на этом хронику. Скорее, следует выстраивать отдельные моменты в рамках истории, которые напомнят вашим игрокам, каким мрачным, опасным и чуждым может быть Мир Тьмы.
  Кровь, Кишки и Спецэффекты.
  Кровавые сцены могут быть поистине ужасными. Во всех людях есть нечто, вздрагивающее от ужаса каждый раз, когда они видят неприкрытые ошметки человеческого тела. Это напоминает им о том, насколько мы все уязвимы. Такие эпизоды отлично транслируют ужас на ранних этапах хроники – ведь современные люди редко видят смерть и даже мясо животных приходит к ним чистеньким и аккуратно упакованным в целлофан. Насилие все ещё может потрясти игроков.
  Тем не менее, любой поклонник триллеров подтвердит, что со временем реакция на жестокость «сдувается». Фильм, когда-то напугавший человека до чертиков, со временем станет чем-то вроде старого друга и смотрится на одном дыхании, а новые могут и вовсе не зацепить. Так уж устроен наш разум – чем чаще с чем-то сталкиваешься, тем меньше эмоций оно вызывает. 
  Тоже касается и крови, а также потрохов, кишок и трупов. Яркие описания различных зверств могут повлиять на игроков и персонажей. Но со временем они привыкнут. В конце концов, Оборотень создает для этого все условия.
  Так как же поддерживать этот курс в хронике?
  Поддержание ужаса.
  Одна из сложнейших задач для Мастера. Как уже отмечалось, ужас часто содержит элемент внезапности, шока. Иногда это – неожиданное событие, иногда – вполне ожидаемое, но проявившееся неожиданным образом.
  Впрочем, страх может исходить от вещей предсказуемых, но очень нежелательных. Стать оборотнем – значит признать окружающий мир, куда боле опасным местом, чем он кажется. Хотя сами герои понимают это, они не могут предупредить своих близких. Надежда защитить их от скрытой угрозы – все, что остается в этой  ситуации, и если её отнять, страх возникает сам собой. Но что, если тайный мир коснется друзей и семьи персонажа неожиданным образом? Вдруг любимый человек окажется Одержимым или сам породит нового враждебного духа. Облик врага может быть знаком, но его действия подчас способны удивить.
  В этом одно из преимуществ территориальной темы Оборотня. Хорошее знание своих земель вызывает у героя стойкие симпатии (или антипатии) к множеству людей и мест, так что угроза им становится для вервольфа чем-то личным и близким. Если Хостом окажется странный незнакомец – это одно дело, если собутыльник из ближайшего бара – совсем другое. Отсюда проистекает очень сложный выбор: оборотень с легкостью убьет Одержимого чужака, но, к примеру, поднимется ли рука на его собственную племянницу?
  Эта тема требует аккуратности. Если вы злоупотребляете ей, опасность становится привычной и быстро теряет остроту, если тяните – игроки будут сидеть как на иголках, ожидая, чей же герой столкнется с таким испытанием. Это может быть трудно поначалу, но вы должны научиться «читать» своих игроков, вовремя замечать их скуку и равнодушие. Как и любые другие, навыки Рассказчика приходят с опытом.
  Сюжет.
  Выше обсуждались в основном персонажи, окружение и атмосфера. А как быть с историей и сюжетом, которые лежат в основе хроники? Природа отверженных подразумевает тему облагораживания и защиты своих территорий – из чего следует борьба с различными угрозами. Поэтому, разрабатывать сюжет намного легче, если потратить время на внятный Пролог – игроки и их герои смогут познакомиться с местностью, людьми и духами до того, как столкнуться с реальной опасностью (которую герои не смогут воспринять в серьёз, если не будут воспринимать в серьез свои владения). Кроме того, это позволит неопытным Рассказчикам привыкнуть к своим обязанностям и понять, чего же от хроники хотят игроки. 
  Ваша первая история.
  Первая история будет вызовом в любой хронике. Вы привыкаете к игрокам; игроки – к своим персонажам, территории и, возможно, правилам. Последнее, что вам нужно – перегруженный и сложный рассказ. Первую историю стоит сделать проще: обозначьте понятные и несложные проблемы, подскажите пути их решения. Если есть виды на большую арку, можно подбросить пару намеков на дальнейшие события при незамысловатом и законченном основном сюжете. Это даст всем участникам спокойно привыкнуть и к игре и в равной степени уделить внимание каждому её аспекту. 
  Большая арка, маленькая история.  
  Большинство хроник Оборотня сосредоточены на владениях оборотней, что идеально подходит для продолжительных сюжетных арок. Поскольку герои привязаны к одному месту, они видят последствия своих поступков, а последствия – одна из основ игры Оборотень: Отверженные. Действия в реальном мире отражаются на духовном, и наоборот. Теперешняя жизнь  Народа – прямое следствие греха их предков. Проблемы в Тени вызваны людьми, спасенными от гнета духов. Все это – глобальные примеры, но то же самое должно происходить с оборотнями на уровне отдельных стай и территорий. Решения, принятые в ходе одной истории, могут внезапно аукнуться в следующей. Родственники убитого Одержимого начнут искать «преступников», стая вызывающим поведением настроит против себя окружающих духов и т.д. Иногда последствия проявляются сразу, иногда – приходят в голову спустя время, но как бы там не было, Уррата не могут от них сбежать (потому, что должны охранять территорию), или отмахнуться (потому, что неприятности имеют свойство усугубляться). 
  Таким образом, имеет смысл рассказывать историю на двух уровнях: отдельной повести, где речь идет о решении отдельных проблем, и основного сюжета, где описано развитие территории в целом. После пары вступительных историй, когда игроки уже определятся с любимыми темами (которые могут здорово отличаться от заявленных первоначально), можно задуматься и о первой большой арке. К этому моменту, уже можно выделить антагонистов:
 • орда духов-беглецов, окопавшихся на территории стаи;
 • конкретная личность, чьи действия подрывают порядок в мире духа;
 • дух, окрепший за счет событий, произошедших в физическом мире (вроде большой автокатастрофы или эпидемии) и терроризирует округу;
 • соседняя стая  решила, что персонажи слабы, а их земли созрели для завоевания.
  В ближайшие сессии эти угрозы должны четко проявиться, как и результаты решений, принятых героями. Так же в рамках средней арки (2-3 истории) можно обратить внимание на случайные события, затронувшие людей или духов. Они добавят реализма игровому миру, а их последствия также могут повлиять на сюжет.
  Свежий старт.
 Какое-то время ваша хроника может практически писать саму себя, благо основные элементы уже введены, а игроки сталкиваются в основном с результатами своих действий. Но вскоре Вам придется дорабатывать историю либо начать новую арку (при условии, что территория стаи ещё не превратилась в затравленный духами дурдом), в чем могут помочь участники игры. Например, позволив персонажам расширить свои владения, а Рассказчику – подготовить для них новые проблемы или противников.
  Вводя новых антагонистов, учтите, что их лучше делать частью общей сюжетной линии, а не «монстрами недели». Погромы Бешилу на территории оборотней могут вылиться в серию историй, посвященных борьбе Уррата с врагом, столь же сильным, как они сами, но не привязанным к территории. А появление Чистых может затронуть не только игровых персонажей, но и всех Отверженных в округе.
  Новый антагонист – старый и проверенный способ встряхнуть застоявшуюся хронику, но здесь нужна аккуратность. Если он внезапно окажется главной проблемой стаи, это ошеломит персонажей и даже игроков, а его появление из ниоткуда не добавит игре реализма. Легко обойти эту проблему, намекнуть на новую угрозу, подводя итоги законченной истории. Например, знакомые персонажей жалуются на расплодившихся крыс, или кто-то из стаи учуял незнакомого оборотня (причем у соседей пополнения не было). Да, это достаточно топорные уловки, но они вводят нечто новое, не сбивая ритм повествования и не отвлекая героев от их насущных  проблем. Царство Теней отлично подходит для намеков и подсказок – ведь духи как никто чувствуют потустороннюю активность. Бестелесные «беженцы», просочившиеся на территорию, может указать на проблемы в другом регионе Тени, но стае зачастую некогда проводить расследование… по крайней мере, пока пришельцы  они не хлынут потоком.
  Разумеется, не все подсказки должны быть сверхъестественными. Внеплановые геодезические работы могут означать опасное любопытство со стороны бизнеса, исчезновение человека из окружения стаи – его превращение в Одержимого и т.д.
 Все же, не стоит вводить новую опасность до полной победы над старой. Пускай намеки дадут игрокам пищу для размышлений (особенно в конце арки), а дальше игроки сами попробуют докопаться до истины, особенно если им не надо будет отвлекаться на другую тему. И это лучше подчеркнет ощущение постоянной опасности, столь важное для игры Оборотень. 
 За столом.
 Итак, Вы уже знаете, как организовать и развить свою историю, как приспособить сюжет под потребности игроков и как нагнетать в игре ужас. И теперь, собрав друзей и усевшись за игровой стол, готовы начать свое  приключение. Запомните одно: ни один сюжет не приживется без поддержки игроков. Он – плод вашего больного воображения, и в отличие от режиссера или драматурга, вы не сможете установить для «актеров» твердые рамки. Хотите верьте, хотите нет, но это здорово. Вам не придется просчитывать каждую мелочь (в противном случае, игроки всеми силами будут саботировать ваши задумки) – вместо этого сюжет Отверженных лучше оформить как ряд мест, персонажей и событий, которыми можно манипулировать в зависимости от реакции героев.
  То, что вы Рассказчик, не дает вам монополии на хронику, которая должна приносить удовольствие всем участникам. Если она завязана на посещении персонажами какого-то места, вы в беде – по закону подлости, игроки всеми силами будут это место избегать. История должна быть гибкой, с несколькими вариантами решения проблем.
  Предложения.
  Предложения свойственны скорее импровизированным пьесам и комедиям, но могут пригодиться и в Повествовательных играх, как главный инструмент игроков для влияния на сюжет. По сути, это просто идея, которую один из участников вводит в игру – например, посетить не упомянутый ранее магазин, баррили пристань. Если Предложение идет на пользу хронике и не противоречит ей напрямую, его стоит рассмотреть. Это касается не только мест, но и событий, и второстепенных персонажей. 
  Как Рассказчик, Вы можете отклонить Предложение, но лишь по вполне конкретному поводу. Замысел игроков может противоречить планам на продолжение хроники, или в истории нет подходящих статистов и подходящих сюжетных задумок (что, в прочем, не всегда плохо) - планы игроков могут улучшить Ваш замысел и подойти к проблемам с неожиданной стороны. Главная же причина для отказа – явное желание игрока сориентировать обстоятельства в пользу своего персонажа. Некоторые инициативы добавят игре колорита и разнообразия, другие будут замаскированным «роялем в кустах» - нужно время, что уверенно их различать, и если Мастер неопытен, ему стоит быть построже.
  Повествовательная игра особенно приятна в качестве совместного творчества. Поэтому внимательно слушайте своих игроков – быть может, они могут объяснить ту или иную ситуацию лучше вас. Если это случилось, не расстраивайтесь и просто замените изначальную концепцию задумкой ваших подопечных (ведь именно их персонажам посвящена история). Но, во-первых, игрокам не стоит знать, что они неосознанно изменили сюжет – пусть чувствуют себя проницательными и дальновидными. Во-вторых, не стоит злоупотреблять этим приемом, иначе хроника быстро станет предсказуемой. 
  Гибкость – вот девиз каждого Мастера. Лучший Рассказчик тот, кто на ходу может придумать новую идею и адаптировать сложившую концепцию к обстоятельствам. Звучит пугающе, но помните – в ролевой игре все участники должны получать удовольствие. Есть несколько способов снизить нагрузку, и самый простой – взять тайм-аут.  
  Тайм-аут.
  Запомните раз и навсегда: если Вы чувствуйте, что вам действительно нужна передышка, возьмите её. Нет ничего хуже для ролевой игры, чем уставший нервный Мастер, который портит удовольствие и себе и окружающим. Не бойтесь попросить у игроков 10 минут, чтобы обдумать какое-то событие, место или сюжетный поворот. Пусть игроки в это врем, закажут пиццу или поиграют в компьютер. Сессию надо продолжить с чистой головой.
  Рассказчика, способного вести игру 5-6 часов без перерыва, не существует. Иногда, вместо полноценного тайм-аута, можно просто сбавить темп. Вашим подопечным это может пригодиться не меньше, чем Вам – долгий отыгрыш выматывает, особенно в интенсивной истории.
  Не бойтесь и длительных перерывов между сессиями. Иногда лучше дать игрокам пару недель, что бы они вернулись к хронике освежёнными, чем «грузить» потоком халтурных и неуправляемых историй.
   Заметки.
   Уже упоминалось, что совершенно не обязательно прописывать каждый элемент окружения, которое все равно непрерывно дорабатывается по ходу рассказа. Но чрезмерно пренебрегать мелкими деталями тоже не стоит – многие игроки отличаются наблюдательностью и хорошей памятью. И сильно удивятся, если в одной сессии Мастер скажет, что персонажи шли от опушки леса до рыбацкой хижины полчаса, а в другой – что та же дорога занимает целый день. Поэтому стоит делать записи.
  Умение фиксировать информацию – жизненно-важный навык для каждого Мастера. Записывать стоит все – концепты новых героев, детали к концептам старых, описания локаций, и вообще все моменты, серьёзно влияющие на историю. Как именно – по сути, не важно, Рассказчик может использовать как блокнот с вложенной картой местности, так и ноутбук с Google Map (хотя компьютер некоторые считают неудобным).
  Особое внимание надо уделить территории оборотней, и вот здесь интернет-навигатор может быть весьма к месту (во время хроники некогда размечать бумажную схему). Более того, на большинстве платформ есть «картографическое» ПО, специально разработанное под нужды ролевых игр, которое может существенно облегчить Вашу жизнь. В крайнем случае, старая добрая миллиметровка позволит изобразить карту любого масштаба.
  Написание заметок.
  Записи, сделанные между играми, позволяют держать в голове детали предыдущих сессий и быстро скомпоновать их для следующей игры, например, добавив новые черты в характер героев. 
  Все же, иногда стоит полагаться на игроков больше, чем на записи. Человеческая память – забавная штука, и начать игру порой стоит с опроса участников на тему «в прошлой серии вы видели…». Это поможет задать атмосферу и настроение всей сессии, выявить самые яркие для игроков моменты. Люди по-разному воспринимают и запоминают события, и если в трактовках нет кардинальных различий, Мастеру стоит прислушаться к версии подопечных.
  Заметки – первый шаг к подготовке новой сессии. Многие команды начинают обсуждать следующую игру, когда Рассказчик ещё собирает книги и прочий игровой скарб, и записи могут помочь ему здорово помочь. Дальнейшее развитие хроники надо продумывать заранее.
  Кульминация или развязка?
  Иногда Вы заранее знаете, когда закончится игра – например, если она проходит в баре, и нужно завершить сессию до закрытия. Вопрос в том, какую концовку использовать: кульминацию, которая заставит игроков с нетерпением ждать следующей игры и ответов на вопросы «Что случилось?» и «Как мы будем выкручиваться?»; или четкую развязку, которая позволит надолго прервать хронику или ввести в неё новых участников, не знакомых с предшествующими событиями. Развязка придает игре завершенность, что приветствуется, даже если история ещё не закончена. В этом случае следует  заранее выяснять планы игроков на их героев. Таким образом, к началу новой сессии у всех персонажей уже будет какая-то программа действий.
  Период простоя.
  Одна из проблем Отверженных заключается в перерывах между играми, когда персонажи, по идее, должны все также патрулировать территорию на предмет физических или духовных угроз. Если в это время из ниоткуда возникнет новая опасность, игроки имеют полное право возмутится Рассказчиком – стая должна была заметить её, а если не заметила, то почему?
  Есть два решения этой проблемы. Во-первых, вообще не допускать простоев, последовательно развивая каждую историю с появления новой угрозы; и, во-вторых – по примеру сериалов, не прописывать серьезные события между эпизодами, независимо от того, сколько времени прошло по сюжету. Многие игроки предпочитают собираться полным составом, что дает Мастеру время поработать с документами и тщательнее спланировать новую сессию –  в этом случае второй метод подойдет лучше всего.
  Если же перерыв неизбежен, Вам стоит сосредоточиться на отдельных членах стаи. Уделите внимание их повседневным делам, общению с друзьями и близкими, рутинным работам по улучшению территории. Одновременно с этим, можно совершенно приземленным явлением (необычным запахом или странным поведением прохожего) намекнуть на грядущие угрозы. Индивидуальная работа героями означает индивидуальную работу с игроками, позволяя с помощью интернета и телефона держать их в курсе истории хоть на другом краю Земли – так что к следующей сессии они уже будут готовы приступить к расследованию.
  Ещё одно полезное свойство простоя – развитие персонажа. Поиск духов и учителей-оборотней, переговоры с ними и собственно обучение можно показать «за кадром» именно в этот момент (то же касается и освоения обычных навыков, которое можно отобразить без отрыва от сюжета).
  Выходя за границы.
  Если Вам повезло, и хроника продержалась дольше пары историй, стоит подумать о её развитии. Выше раскрывались, в основном, начальные этапы игры. Но какие ещё аспекты вступают в неё с развитием хроники? Как внести больше разнообразия, не убив сам дух игры? И вообще, как убедится, что Повествование развивается в нужном направлении?
  Ниже приведен список историй, которые можно разыграть с персонажами Оборотня. Любая из них без проблем подойдет, по крайней мере, для одной сессии, не говоря о возможности расширить или комбинировать эти темы в более длительной хронике.  
  Прирост территории.
  Самое очевидное изменение в хронике Оборотня – расширение стайных земель, параллельное развитию самой стаи. Чем сильнее оборотни, тем больше территорий они инстинктивно стремятся взять под контроль. Возможно, при этом отбив их у менее способных сородичей. Игрокам новые владения дают повод гордиться собой, Мастерам – целый мир неожиданных возможностей. Только представьте: новые герои и антагонисты, новые локации, как в физическом, так и в духовном мире, новые сюжеты и захватывающие развитие старых историй…
  В отличие от исконных территорий, новые земли должны быть предельно чуждыми как для героев, так и для игроков, поэтому Рассказчик должен единолично вести их разработку. Подопечных надо постоянно удивлять. Если персонажи оказались настолько глупы, чтобы сунуться в незнакомый район без разведки и прикрытия, им стоит подкинуть пару сюрпризов по обе стороны Завесы.  Каждая улица или долина, которую исследует стая, - это место, полное незнакомых запахов, звуков, обитателей и угроз,  и потребуется немало времени и сил, чтобы освоится здесь. Игроки должны прочувствовать этот момент, а Вы – удивлять их и позаботиться о том, чтобы новые опасности как можно сильнее отличались от уже привычных.
  Саму местность также стоит разнообразить. Стая привыкла работать в сельских районах? Пусть подчинит себе пару кварталов на окраине города. Помимо духов (которые кардинально отличаются от своих диких собратьев) и людей, в городах легко столкнуться с целой расой сверхъестественных существ. С вампирами. Как и Уррата, кровососы – создания территориальные и социальные, они часто обитают группами, обладают собственной магией и могут быть весьма опасны в бою. И хотя обе стороны по мере возможности избегают конфликта, и даже могут вести дела друг с другом, с вампирами надо держать ухо востро: их активность может привлечь внимание смертных или усилить нежелательных духов. 
  Городской стае на лоне природы тоже придется не сладко. Люди здесь наблюдательнее, чем в мегаполисах. Они могут игнорировать уже привычную компанию местных головорезов, но сразу заметят, что на её сменила другая банда чужаков, повсюду сующих нос. И если новая стая привыкла патрулировать улицы мегаполиса, в лесах и пустошах ей придется туго.
  Синдром «новой игрушки».
  Что делать, когда игроки чересчур увлекаются освоением новых земель и забывают про исконные владения? Ответ прост – добавить сюжетный поворот, который грех не использовать в этой ситуации. Достаточно представить себе реакцию персонажей, по возвращении из очередной экспедиции обнаруживших, что кто-то из близких людей Одержим сильным духом. Такие случаи заставят игроков задуматься о том, стоят ли новые владения таких проблем.
  С другой стороны, надо понять причины такого энтузиазма. Если игра слишком лёгкая, зачастую достаточно всего лишь «поднять планку». 
  Четыре вервольфа, один грузовик и 100 дохлых вампиров.
  Путешествие - еще один удачный прием, но уже для более опытных групп. Герои изолированы от своих территорий, дружественных духов и даже соседних стай, которые не всегда лояльны, но хотя бы понимают, что значит быть Отверженным. Опасности в большинстве случаев неизвестны и непредсказуемы, так что оборотни куда чаще должны полагаться на свою интуицию и разум.
   В отличие от новых территорий, поездки не перекраивают весь сюжет хроники, и прекрасно подходит для того, что бы разнообразить историю. Сами по себе, путешествия – классический сюжетный квест. Персонажи либо что-то разыскивают (врагов, товарищей, информацию), либо выдвигаются к месту выполнения задачи. Ниже приведены самые распространенные варианты.
  Поисковые квесты:
  • Преследование беглеца, нанесшего серьезный ущерб территории;
  • Розыск друзей или родственников, пропавших за пределами территории;
  • Экспедиция вглубь Тени в поисках информации, необходимой для победы над духом;
  • Возвращение фетиша, захваченного Чистыми Племенами.
  Боевые квесты:
  • Рейд по территориям других стай с целью уничтожения Бешилу;
   • Сопровождение беглого духа к его дому в Царстве Теней и помощь в удержании его позиций;
   • Визит в штаб-квартиру компании, которая собиралась территорию стаи под застройку, и «вразумление» её директора
   • Путешествие в Дебри Духа, с целью найти причины вторжения хисим лузак на территорию стаи.
  Противостояние.
  С точки зрения Рассказчика такие квесты отлично подходит для введения в игру новых, непривычных игрокам антагонистов, включая вампиров, призраков, магов, других вервольфов (включая Чистых), банды охотников, организованную преступность и просто более мощных духов в незнакомых районах Тени. 
  Другая полезная черта «дорожных» историй и хроник в том, что они позволяют удивлять героев по возвращении домой. Когда Уррата вдали от своих владений, там возможны любые изменения. Люди приходят и уходят, как и духи. Территорию могли прибрать к рукам соседи, её могли заразить Хосты, и это не говоря о людях, которым персонажи перешли дорогу во время путешествия. Неужели они не захотят посчитаться? И если хотят, то как? Одна поездка может изменить вашу историю самым неожиданным образом.
   Жизнь в дороге.
  В принципе, нет никаких причин, почему Вы не можете посвятить хронику кочевой жизни героев, но она будет значительно отличаться от привычных игр по Оборотню. Уррата – территориальные существа, но иногда эта инстинкт проявляется иначе, чем привязанность к определенному месту. Например, персонажи одержимы мучительным чувством, что не могут найти свою, «правильную» территорию, и вечно скитаются в поисках своего Эдема. Его может вообще не быть в природе, но… вервольфы тоже могут мечтать.
  Если Вы решили пойти по этому пути, предварительная работа вероятно  займет существенно меньше времени, потому что нет нужды детально прописывать окружение – вряд ли вервольфы будут засиживаться на одном месте долго. Впрочем, Вам придется заготовить несколько детально проработанных локаций для ключевых событий истории. Второстепенные персонажи таких сюжетов очевидны – дальнобойщики, байкеры, хозяева мотелей, контрабандисты, духи путешествий и дорог.
  Хроника, скорее всего, будет отрывочной, состоящей из сюжетов-зарисовок: новое место, новая история, новый вызов. Тем не менее, отдельные эпизоды можно выстроить в масштабный сюжет о массовом вторжении Бешилу или коварном плане Азлу опутать сразу несколько городов. На самом деле, «дорожная хроника» даже больше подходит для глобальных историй – в «обычных» герои озабочены более локальными проблемами. Вдобавок, бродячие стаи могут дополнить традиционную истории, стать интересными союзниками или противниками. Никогда не знаешь, что они принесут с собой – помощь, конфликт, предостережение или стаю взбесившихся дагасум на хвосте.
  Образцы историй. 
  Ниже приведен список историй, каждая из которых подходит для как минимум одной игры по Отверженным. Вы можете комбинировать их друг с другом, вплетать в Ваш собственный сюжет и даже выстраивать на их основе целые хроники.
    • Внезапное Перерождение.
  Духи взбудоражены и проявляют чрезмерный интерес к близким состайников или вообще посторонним людям. В начале это кажется странным, но вскоре бедняга теряет над собой контроль и становится ясно, что Первого Превращения не избежать. Стая следит за ним вплоть до этого рокового момент, но когда оно случается, нузусул паникует и пускается в бегство. Он не может принять то, чем стал, сопротивляется любой попытке ввести его в общество Отверженных. Что предпримут Уррата в этой ситуации – постарается загнать и вразумить новичка, или, проведя краткий ликбез, отпустят его, как нового Призрачного Волка?
  • Другие Охотники.
  Оборотни стали свидетелями того, как толпа из десятка потрепанных мужчин и женщин устроила расправу над каким-то парнем, который отчаянно дрался за жизнь, несмотря на тяжелые раны. Ситуация осложнялась тем, что жертва – молодой вампир, а нападавшие – доморощенные истребители нечисти. Если оборотни вмешаются в схватку (не важно, на чьей стороне), охотники наверняка разбегутся, но если они выдержат Лунатизм, то в массе своей, будет настроено против Уррата. Вампир, с другой стороны, обещает вечную благодарность и помощь в делах с вампирским сообществом. Но можно ли ему доверять?
  • Нежданные Гости.
  В какой-то момент слишком много духов пробилось сквозь Завесу в мир плоти. Одни приковывают себя к резонансным предметам, другие вселяются в случайных людей, третьи решают попытать счастья в качестве нематериальных манифестаций. Само их присутствие уже осложняет работу оборотней, но со временем стая понимает, что дело ещё сложнее, и надо бороться с причиной, а не со следствием. Вервольфы организуют экспедицию вглубь Тени, где сталкиваются с магат, объявившем эту область своими угодьями. Магат уже отъелся на более сильных духах, и если его не остановить, возьмется за союзников стаи. 
  • Наследие Благородных Когтей.
  На территорию стаи приходит молодой Призрачный Волк, который утверждает, что его по неизвестной причине преследуют Чистые, и просит предоставить ему помощь и защиту до тех пор, пока не разберется в случившемся. Его опасение не напрасны – загонщики скоро явились за своей жертвой. Можно выдать беглеца, но тогда герои никогда не узнают, в чем было дело. Или заступиться – в этом случае посол Благородных Когтей предложит встречу на нейтральной территории, где сообщит, что «Призрачный Волк» на самом деле тоже Коготь, совершивший некое преступление против Чистых Племен. Тот, не дав посланнику рассказать детали, признает свое происхождение, заявляет о выходе из  племени и требует «политического убежища».
  • Прогулка волчьего Бога.
  Неподалеку от стайных земель погибли люди, причем осталось от них немного – оторванная конечность да клочья одежды в большой кровавой луже. Улики и следы указывают на то, что убийства совершил волк размером с грузовик – не Уррата, и уж конечно, не обычный зверь. Неужели сильная Чистая стая провела обряд, призвав аватар одного из тотемов и скормив ему смертных в качестве подношения? Если так, герои скоро окажутся с ним лицом к лицу. Но что можно противопоставить воплощению Серебряного, Лютого или Бешеного Волка? Отверженным необходимо найти способ разрушить колдовство, изгнать тотем и отбиться от неизбежной удара Чистых.
  • Обманчивые Видения.
  Кахалит каждую ночь видит пророчество об опасности, грозящей владениям оборотней. Состайники прочесали территорию частым гребнем, но никаких признаков  угрозы не обнаружили. Однако видения не исчезают. Что же происходит на самом деле? Может, это дух раздора нашел способ повлиять на способности вервольфа, или это новое бедствие приняло насквозь непривычную форму? Персонажи должны разобраться в происходящем, и разобраться быстро.
  • Освобождение Идигам.
  Уррата едва успели обустроиться, когда выяснилось, что их во множестве окружают паучьи Хосты. Впрочем, большинство Азлу вскоре удалось выследить и уничтожить, и стая занялась очисткой Тени от их тенет. Её усилиями жизненные энергии вновь стали просачиваются сквозь Завесу, оздоровляя и облагораживая территорию по обе стороны… пока в самом её сердце не заворочалось сонное нечто. Нечто древнее и злобное, и непрестанно растущее в силе, пока оборотни подбирались к нему.
  • Потерянные в Мире Духов.
  Странная серия исчезновений привлекла внимание местных Отверженных (возможно, затронув их близких). Расследование привело героев в небольшой музей, куда намедни доставили партию редких артефактов. Один из них оказался малым локусом, затаскивавшим в мир Тени тех, кто оказался слишком близко. Вервольфы должны найти и вызволить потерявшихся, заодно решив, что делать с артефактом и что сказать людям, столкнувшимся с ужасами Духовных Дебрей.
  Антагонисты.
  Мир Уррата – опасное место. Вырванный из привычной жизни и открывший свое истинное наследие, оборотень оказывается втянут в жестокую борьбу за безопасность своей территории и состайников. Против них выступает широкий ассортимент антагонистов. Некоторые, вроде Чистых Племен и Хостов, знают о целях Отверженных и активно им противостоят. Другие порождение тьмы плохо представляют себе роль оборотней и являются обычными конкурентами или препятствием на пути к цели.
  Наконец, есть духи и те, кого они подчинили. Полицейские функции в Царстве Тени – первейший долг оборотней. Любой вервольф, который игнорирует свои обязанности и не дает себе труда лишний раз пройти сквозь Завесу, очень скоро увидит последствия своей беспечности.
  Подробнее Тень и её обитатели описаны в Приложении 1.
  Люди.
  Упиваясь силой, дарованной Первым Превращением, многие молодые вервольфы склонны смотреть на людей сверху вниз, как на однозначно слабейших. Первейшая задача наставников – вдолбить в головы подопечным, как сильно они заблуждаются. Да, смертные хрупки и слабы, как овцы, но стадо овец может затоптать многих хищников. Как и духов, людей стоит уважать – численность, интеллект, технологическая мощь могут сделать их самыми страшными врагами, какие только могут встретиться стае. 
  Волкокровный охотник.
  Цитата: Я Богом клянусь, они реальны. И скоро вы мне поверите.
  Предыстория: Не все потомки оборотней проходят через Перерождение. Подавляющее большинство спокойно доживают свой век людьми, оставаясь в полном неведении о своей природе. Иногда, впрочем, истина приходит с Превращением младшей сестры, или предостережением давно потерянного отца о странных, но вполне осязаемых угрозах.  Те, в ком сильна волчья кровь, устойчивее к Лунатизму, и несколько более восприимчивы к действиям духов. Из тех волкокровных, кто знает о Народе, многие симпатизируют целям родственников и готовы предложить помощь и поддержку, тогда как другие ненавидят этих монстров, без спроса вломившихся в их жизнь.
   Внешность: Физически, волкокровные не отличаются от обычных мужчин и женщин – они одеваются и ведут себя сообразно профессии, не проявляя тех диких или мистических черт, которые свойственны полноценным Уррата. Разве что у тех, кто живет в близком контакте со стаей, можно встретить затравленный, немного сумасшедший взгляд.
  Уловки Рассказчика: Охотник знает, что не подходит для стаи оборотней, но игнорировать их существование тоже не может – ведь рано или поздно они вернутся в его мир. Такой волкокровный может быть как союзником, так и противником – устойчивым к Лунатизму и знакомым с серебряными пулями.
  Атрибуты: Сила 2, Ловкость 3, Выносливость 3;
                       Интеллект 2, Сообразительность 2, Решимость 2;
                       Внушительность 2, Манипулирование 2, Самообладание 3.
  Навыки: Знание Зверей 1, Гуманитарные Науки 2, Ремесла 2, Вождение 2, Стрельба 3, Эмпатия 1, Оккультизм 1, Медицина 2, Скрытность 3, Знание улиц 2, Выживание 2, Фехтование 1.
  Достоинства: Быстрый Шаг 1, Чувство Опасности, Волкокровный.
  Сила Воли: 5.
  Мораль: 7.
  Добродетель: Терпение.
  Порок: Гнев.
  Здоровье: 8.
  Инициатива: 6.
  Защита: 2.
  Скорость: 11.
  
  Оружие: 
                   
	Тип
	Урон
	Дальность
	Боезапас
	Система

	Ремингтон 700
	5 (Л)
	200/400/800
	5+1
	11 (ружье)



  Федеральный агент.
  Цитата: Тебе стоит найти время, чтобы поговорить со мной. А пока что, пожалуйста, громко и ясно повтори то, что рассказал моему напарнику. Спасибо.
  Предыстория: В целом, правительство не знает о существовании оборотней, что не мешает отдельным агентам о чем-то догадываться. И хотя средний госслужащий разбирается в реальном устройстве мира не больше обывателя, есть отдельные группы, которые наблюдают, сопоставляют, и, при необходимости, берутся за преступления, явно выходящие за рамки привычного.
  Внешность: У федералов странное свойство – они похожи, независимо от конкретной специальности. Те, с кем обычно сталкиваются оборотни, выглядят стереотипно: опрятные, в недорогих костюмах, со спрятанным оружием и пачкой удостоверений на все случаи жизни.
   Уловки Рассказчика: Агенты – следователи, а не солдаты, и на территорию стаи приехали собирать информацию, а не устраивать драки с чем-то, что выходит за пределы их понимания. Большинство ведут себя тише воды ниже травы, но само их присутствие уже настораживает осведомленных людей. Для агента существует тонкая грань: одно дело – найти доказательства сверхъестественного, другое – смирится с мыслью, что оно существует.

  Атрибуты: Сила 2, Ловкость 4, Выносливость 2;
                       Интеллект 4, Сообразительность 4, Решимость 3;
                       Внушительность 3, Манипулирование 4, Самообладание 4.
  Навыки: Гуманитарные Науки 2, Атлетика 2, Драка 2, Компьютер (Базы данных) 3, Вождение 3, Эмпатия 2, Стрельба 4, Расследование (Поиск улик) 2, Запугивание 2, Уловки 2, Оккультизм 2, Убеждение 4, Естественные науки 2, Коммуникабельность 2, Скрытность 2, Знание Улиц 2, Обман (Недомолвки) 3.
  Достоинства: Союзники 3, Статус 3, Ресурсы 3, Чувство опасности, Языки (Испанский, Арабский), Быстрая Рука.
  Сила Воли: 7.
  Мораль: 6.
  Добродетель: Справедливость.
  Порок: Гордыня.
  Здоровье: 7.
  Инициатива: 8.
  Защита: 4.
  Скорость: 11.
  
  Оружие:            
	Тип
	Урон
	Дальность
	Боезапас
	Система

	Глок 17
	2 (Л)
	20/40/80
	17+1
	10 (пистолет)


  
  Броня:
	Тип
	Рейтинг
	Штраф защиты

	Легкий кевларовый жилет
	1/2
	0


  Чистые Племена.
Легенды гласят, что не все оборотни участвовали в свержении Отца-Волка. Хотя многие Уррата делали то, что считали правильным, предкам Чистых не хватило решимости (или глупости?) пойти на этот шаг. Они разделили наследие Ярости с Отверженными, но направляют её не на защиту материального мира, а против своих кузенов. Их построенная на ненависти культура полностью отделилась от Племен Луны, они не уважают границы Отверженных и в любой момент готовы напасть из темноты. Молодые вервольфы шепотом пересказывают друг другу истории о сумасшедших монстрах, мечтавших уничтожить все, созданное людьми, и странных Уррата, напрочь ослепленных безумием. Новички откровенно боятся «военного братства» Чистых, да и матерые ветераны числят их среди опаснейших своих врагов.
  Примечание: характеристики приведенных ниже персонажей расписаны с учетом модификаторов, накладываемых различными формами. Схема выглядит как -  Хишу (Далу/Гауру/Уршул/Урхан).
  Дьякон (Отмеченный Пламенем).
  Цитата: Луна сильна, но она - лишь ещё один дух. Её поддержка не делает тебя правым. И она не оправдывает то, чем ты стал.
  Предыстория: Старейшины учат молодых соплеменников охотиться и сражаться, попутно рассказывая о гнусном преступлении Отверженных. Не все новички выдерживают суровое обучение и жуткие «карательные»  ритуалы для проштрафившихся, зато выжившие быстро окрепнут (многие в племени большую часть времени проводят в Далу и Уршул вместо Хишу и Урхан соответственно). Кроме этого, их отличает бешенное рвение, переходящее в фанатизм – даже если стая Отверженных превосходит врага числом, Меченные не отступят.
  Внешность: Щенки Отмеченных Пламенем хранят память о человеческой жизни, вплоть до того, что некоторые носят униформу, в которой работали до Превращения. Большинство из них отличают шрамы (как ритуальные, так и боевые), татуировки и мощная мускулатура профессиональных бойцов.
  Уловки Рассказчика: Молодые вервольфы Чистых, как правило, чересчур агрессивны, поскольку ещё не уловили разницу между злобой дикого зверя и спокойной уверенностью настоящего хищника. Они весьма чувствительны к оскорблениям и одного неверного слова достаточно, чтобы стая кинулась в драку.
  Атрибуты: Сила 3(4/6/5/3), Ловкость 3(3/4/5/5), Выносливость 2(3/4/4/3);
                       Интеллект 2, Сообразительность 3, Решимость 2;
                   Внушительность 2, Манипулирование 2(1/2/0/2), Самообладание 2.
  Навыки: Атлетика 3, Драка 4, Запугивание 3, Расследование 1, Скрытность 2,
Оккультизм (Царство Теней, Чистые Племена) 3, Обман (Демагогия) 2, Выживание 3. 
  Достоинства: Чувство опасности, Стальной хребет 1, Языки (Первое Наречие), Быстрые рефлексы 1.
  Изначальный Инстинкт: 1.
  Сила Воли: 4.
  Гармония: 6.
  Эссенция: 6.
  Добродетель: Надежда.
  Порок: Гнев.
  Здоровье: 7(9/11/10/7).
  Инициатива: 7(7/8/9/9) – с учетом Быстрых рефлексов.
  Защита: 3.
  Скорость: 11(12/15/18/16).
  Известность: Хитрость 1, Слава 2.
  Дары: (1) Волчья Сущность, Болтовня; (2) Пыль-в-Глаза.
  
  Атака:
	Тип
	Урон
	Система

	Укус
	2 (Л)
	-/-/12/11/10

	Когти
	1(Л)
	-/9/11/-/-



  Броня:
	Тип
	Рейтинг
	Штраф защиты

	Гауру
	1/1
	0


  Тамплиер (Благородный Коготь).
  Цитата: Нечистота делает тебя слабым. Она должна быть вырезана из твоего тела.
  Предыстория: Оборотень из Чистых Племен, проживший среди собратьев хотя бы несколько лет, превращается в настоящее чудовище. Его навыки превосходят и животных, и охотников-людей, и как минимум не хуже, чем у Отверженного соперника. Такой Уррата достаточно пожил в отрыве как от волков, так и от людей, чтобы считать себя частью отдельного вида. Особенно с такой славной родословной за плечами. 
  Внешность: Благородные Когти часто сражаются в форме Далу – их мастерства обычно хватает для победы над любым противником, кроме самой выносливой и опасной добычи. Даже в таком обличье, у Благородных сохраняется изящество и достоинство, свойственное племени. Однако в человеческом виде эти охотники сразу привлекают внимание аурой опасности, заметной даже самым непосвященным людям.
  Уловки Рассказчика: Благородные Когти прекрасно владеют своим телом и отличаются четкими, экономными движениями. То же относится и к их личности. Они – хладнокровные, безжалостные и расчетливые хищники, как бы ни старались скрыть это от окружающих. И добившись своей цели, они просто выбирают новую и продолжают свой путь.
  Атрибуты: Сила 4(5/7/6/4); Ловкость 3 (3/4/5/5), Выносливость 2 (3/4/4/3);
                       Интеллект 3, Сообразительность 4, Решимость 4;
                       Внушительность 2, Манипулирование 4 (3/1/4/4), Самообладание 3.
  Навыки: Гуманитарные науки (Ведение Протокола) 3, Атлетика 4, Драка 2, Запугивание 4, Оккультизм 2, Политика (Чистые Племена) 4, Знание улиц 2,  Обман 2, Выживание 4, Фехтование (Клэйв) 5. 
  Достоинства: Чувство опасности, Стальной хребет 1, Языки (Первое Наречие), Быстрые рефлексы 2, Фетиш 2, Быстрое Лечение, Искусство Боя.
  Изначальный Инстинкт: 3.
  Сила Воли: 7.
  Гармония: 5.
  Эссенция: 5.
  Добродетель: Терпение.
  Порок: Гордыня.
  Здоровье: 9 (11/13/12/9).
  Инициатива: 9 (9/10/11/11) – с учетом Быстрых рефлексов.
  Защита: 4.
  Скорость: 13 (14/17/20/18).
  Известность: Хитрость 1, Честь 2, Чистота 3.
  Дары: (1) Волчья Сущность, Знание имени, Покров от хищников; (2) Скорость Отца-Волка, Покров от смертных; (3) Покров против техники.
  Обряды: 2;
  Ритуалы: (1) Обряд Освящения, Разделенное Чутье; (2) Призыв Гафлинга.
  
Атака:
	Тип
	Урон
	Система

	Укус
	2 (Л)
	-/-/9/10/10

	Когти
	1(Л)
	-/7/18/-/-



  Оружие:
	Тип
	Урон
	Размер
	Система

	Палица (Фетиш)
	 3 (Л)
	2
	12/13/15/–/–


 
  Броня:
	Тип
	Рейтинг
	Штраф защиты

	Гауру
	1/1
	0

	Прочная одежда
	 1/0
	0


  Старый людоед (Хищный Король).
  Цитата: Выкуривайте их огнем. Нападайте, когда начнут разбегаться.
  Предыстория: Старейшины Хищных Королей даже в обществе Чистых держаться особняком. Охотясь в стаях, они выступают однозначными вожаками, чья власть неоспорима, как бы надолго они не покидали товарищей. Такие существа безжалостно доминируют подопечных, и немало своевольных новичков погибло от их клыков. Если старейшина не станет слишком старым и больным, чтобы другой Хищный Король смог одолеть его в поединке, он обычно гибнет в бою – особенно в городских владениях его злейших врагов. Подобному монстру не составит труда растерзать молодую стаю Отверженных и в одиночку, а ведь истинные оборотни (к которым он себя относит) в одиночку не бегают.
 Внешность: Если вы не добыча и не соплеменник, обнаружить старого Короля – само по себе нетривиальная задача. Знакомство большинства существ с подобным зверем обычно сводится к яростной, и зачастую, фатальной серии ударов, которая на них обрушивается. Те, кому повезет рассмотреть его лучше, увидят идеально отлаженную машину смерти, с  тугими жилистыми мышцами и бесчисленными шрамами – на память о былых сражениях. В его одежду и украшения могут быть вплетены зубы самых интересных и значимых жертв, а в глазах светится уверенность и странная звериная мудрость, обещающие смерть каждому, кто в них заглянет.
  Уловки Рассказчика: Подобные существа знают, что они на верху пищевой цепочки в Мире Плоти, и что очень немногие могут потягаться с ними в Царстве Теней. Уверенность отражается в каждом их слове или действии. Они с одинаковым хладнокровием даруют жизнь и несут смерть, и не задумываются о глупых социальных играх.
  Атрибуты: Сила 5 (6/8/7/5), Ловкость 5 (5/6/7/7), Выносливость 5 (6/7/7/6);
                       Интеллект 4, Сообразительность 5, Решимость 4;
                       Внушительность 3, Манипулирование 3 (2/3/0/3), Самообладание 4.
  Навыки: Атлетика 5, Драка (Уршул) 5, Запугивание (Дикость) 5, Расследование 5, Медицина 3, Оккультизм 3, Политика (Чистые Племена) 2, Скрытность 5, Выживание 5, Обман 2.
     Достоинства: Рукопашная защита, Народная медицина, Железная выносливость 3, Сильная спина, Поразительная внешность 2, Быстрое излечение.
  Изначальный Инстинкт: 5.
  Сила Воли: 8.
  Гармония: 6.
  Эссенция: 6.
  Добродетель: Скромность.
  Порок: Обжорство.
  Здоровье: 10 (12/14/13/10).
  Инициатива: 9 (9/10/11/11).
  Защита: 5.
  Скорость: 15 (16/19/22/20).
  Известность: Хитрость 2, Честь 2, Чистота 1, Слава 4, Мудрость 3.
  Дары: (1) Призыв Воды, Волчья Сущность, Шаги в тумане, Язык зверей; (2)Управление Землей, Смешение, Скорость Отца-Волка; (3) Дикий Вой, Бегущая Тень; (4) Разрывающий Удар.
  Обряды: 5;
  Ритуалы: (1) Обряд Освящения, Разделенное Чутье; (2) Призыв людей, Очищение Крови, Священная Охота; (3) Барьер для людей, Пробуждение Духа, Ритуал Исцеления; (4) Избрание Земель; (5) Погружение в Тень.
  
  Атака:
	Тип
	Урон
	Система

	Укус
	2 (Л)
	-/-/15/15/13

	Когти
	1(Л)
	-/12/14/-/-



Броня:
	Тип
	Рейтинг
	Штраф защиты

	Гауру
	1/1
	0

	Прочная одежда
	 1/0
	0


 Базовые силы Хостов.
  Есть силы, доступные всем разновидностям Хостов, будь то Азлу, Бешелу или другим, более редким существам. Причина этого феномена неизвестна, но, по всей видимости, дело в их общей странной природе.
  • Распад: Похоже на одноименную Нумина из Приложения 1, за исключением того, что дух Хоста не перестраивается в Царстве Теней. Его тело усыхает и съеживается, и сотни животных (крыс, пауков или других мелких хищников – в зависимости от типа существа), прорываются сквозь его кожу и разбегаются во всех направлениях. Окружающие могут уничтожать и давить их во множестве, но если хоть одна тварь ускользнет, Хост выживет. Увы, этой способностью обладают абсолютно все их виды.
  • Паутина Завесы: Печально известная Нумина Азлу, которая дает им власть над эфемерной тканью Завесы, укреплять и упрочнять её, практически разрывая связь между мирами. Час непрерывной работы (и трата очка Эссенции) позволяют накрыть площадь в 10 квадратных ярдов, налагая штраф -1 на преодоление Завесы и даже восприятие сквозь неё. Каждый дополнительный штраф (и очко Эссенции) увеличивают на ту же величину либо площадь, либо штраф. Тенета могут быть уничтожены с «теневой» стороны (3 пункта агравированного или летального урона за квадратный ярд).
  • Разгрызание Завесы: Сила, которая делает подросших Бешилу столь опасными.  Диаметрально противоположна предыдущей Нумина: каждый час непрерывной работы (и очко Эссенции) позволяет крысиному Хосту выедать в Завесе брешь площадью 10 квадратных ярдов и уменьшить штраф на преодоление и восприятие на 1 (если у Бешилу Размер 5). Каждый час работы и очко Эссенции, потраченные сверх этого, позволяют либо снизить штраф, либо увеличить площадь. 
  • Ядовитый укус: Отражает сверхъестественную болезнь,  штамм которой скопился на клыках Бешелу, или смертельный яд пауков-Азлу. Хост тратит очко Эссенции и проводит рефлекторное действие после успешного броска на  укус.  Жертва теряет точку Выносливости за каждый успех, набранный на атакующем броске (Игрок может бросить Выносливость + Инстинкт, восстанавливая по точке за каждый успех). Если Выносливость потеряна полностью, оставшиеся повреждения накладываются на Здоровье объекта. Потерянные точки восстанавливаются с той же скоростью, с какой данный персонаж лечит агравированные травмы.
  • Хождение по Стенам: Как и нормальный паук, Азлу может легко перемещаться по стенам и даже потолку. Персонаж должен единовременно соприкасаться с поверхностью, по крайней мере, четырьмя конечностями, и на него по-прежнему влияет сила тяжести (в случае падения он именно падает, а не скользит по стенке вниз). Кроме того, поверхность должна быть достаточно прочной, чтобы выдержать его вес, примерно равный весу оборотня в Уршул. Эта способность распространена среди Азлу, но наблюдалась и у некоторых Бешилу.  
  Азлу.
  Азлу, или Паучьи Хосты – одни из опаснейших врагов Народа. Стремление усилить разрыв между мирами превращает их в прямую угрозу Отверженным, не говоря о том, что оборотни кажутся им весьма соблазнительной и достойной добычей. Возможна ситуация, когда способность укреплять Завесу окажется полезной, но проблема в том, что Азлу нельзя контролировать. Они опутывают локусы своими тенетами, поджидая любую жертву, забредшую туда в поисках Эссенции; для маскировки носят кожу людей, предварительно выжирая из неё все содержимое. Некоторые мощные Хосты живут и охотятся в одиночку, но большинство предпочитает сбиваться в кровожадные «ульи». В физическом мире Азлу разнятся от мелких букашек до монстров размером с обеденный стол (или до чудовищной помеси человека и арахнида).
  Изысканная соблазнительница.
  Цитата: Может, нам стоит найти местечко потише?
  Предыстория: Некоторые вервольфы знают, что Азлу не хуже них способны незримо скользить в человеческом обществе – если не лучше. Если Уррата живут стаями, более хитрые Хосты могут действовать в одиночку, естественно, привлекая куда меньше внимания. Таким образом, им легче манипулировать людьми, втираться к ним в доверие, получая поддержку для своих странных «проектов» и переманивая врагов. Эта же тактика пригодится, когда Хосту требуется новое тело.
  Внешность: В человеческом виде, такая соблазнительница одевается и выглядит по возможности неприметно. Только человеку, заинтересовавшему Азлу, она явит свою истинную привлекательность, заманивая в свои сети. Некоторые Хосты специально подыскивают красивую оболочку, но для большинства важнее экзотичная, завораживающая внешность, которая заставляет людей чувствовать, что они встретили кого-то особенного.
  Уловки Рассказчика: Как люди, Азлу ведут себя тихо и оставляют мало следов, но их всегда окружает аура тайны, на которую так падки смертные. Они заставляют окружающих чувствовать, что где-то есть другой мир с другими правилами. Это чувство может настроить жертву против персонажей, и оно же может заманить её в ужасные сети в Царстве Теней, оставив парализованным и готовым к осушению Хостом. 
  Атрибуты: Сила 2, Ловкость 3, Выносливость 3;
                       Интеллект 2, Сообразительность 3, Решимость 1;
                       Внушительность 5, Манипулирование 5; Самообладание 4.
  Навыки: Гуманитарные науки 1, Атлетика 1, Эмпатия 2, Выразительность 2 (Язык Тела) 2, Запугивание (Холодный Душ) 1, Расследование 1, Медицина 2, Оккультизм 2, Убеждение (Обольщение) 3, Политика 1, Скрытность 2, Коммуникабельность 2, Обман 1, Выживание 1.
  Достоинства: Завсегдатай, Поразительная внешность 4, Сопротивляемость ядам.
  Сила Воли: 4.
  Мораль: 4.
  Эссенция: 4.
  Добродетель: Скромность.
  Порок: Похоть.
  Здоровье: 8.
  Инициатива: 7.
  Защита: 3.
  Скорость: 10.
  Нумина: Паутина Завесы, Хождение по Стенам, Распад, Шепот Сирены.
  
  Ткач-одиночка.
  Цитата: «Почти идеально, почти идеально… А что вы здесь делаете!?»
  Предыстория: Первые признаки, по которым большинство стай выявляют Паучьего Хоста на своей территории – постоянно растущая сложность пересечения Завесы в локусах, и обрывки эфемерных сетей в самых неожиданных местах. Когда они находят гнездо, чаще всего их встречает тот самый Одиночка – громадная помесь паука и человека, который дерется так же хорошо, как плетет свои сети.
  Внешность: Орды маленьких и слабых Азлу сцепляются друг с другом, и образуют огромного человекоподобного арахнида. У него может быть раздутое черное брюхо, покрытое жесткой щетиной, две мощных опорных лапы, шесть рук, восемь глаз и пара жвал по обеим сторонам рта. Или другой вариант – своеобразный кентавр, чья голова, руки и грудная клетка растут из тела гигантского паука.
  Уловки Рассказчика: Одиночки-Азлу постепенно усиливают барьер вокруг своих гнезд, периодически утаскивая туда людей, животных и духов ради пищи. Набравшись сил, они вполне могут атаковать локус, что доставит немало проблем вервольфам, перекрыв (по крайней мере, ослабив) доступ к их духовным силам. 
  Атрибуты: Сила 5, Ловкость 4, Выносливость 5;
                       Интеллект 2, Сообразительность 4, Решимость 4;
                       Внушительность 3, Манипулирование 1; Самообладание 3.
  Навыки: Знание зверей (Пауки) 1, Атлетика (Гимнастика) 3, Драка 3, Запугивание 3, Расследование 2, Оккультизм (Теневое Царство) 2, Скрытность 3, Обман 3, Выживание 2.
  Достоинства: Быстрые рефлексы 1, Чувство Опасности, Гигант.
  Сила Воли: 7.
  Мораль: 4.
  Эссенция: 4. 
  Добродетель: Стойкость.
  Порок: Обжорство.
  Здоровье: 11 (с учетом «Гиганта»).
  Инициатива: 8 (с учетом Быстрых Рефлексов).
  Защита: 4.
  Скорость: 17 (с модификатором 8).
  Нумина: Распад, Паутина Завесы, Хождение по Стенам, Ядовитый укус, Ужас (аналогично Нимина призраков, описанной в Книге правил Мира Тьмы, с той разницей, что игрок бросает Внушительность + Манипулирование после траты очка Эссенции).
    Атака:
	Тип
	Урон
	Система

	Укус
	2 (Л)
	10


+2 куба на атаку и удержание в Борьбе – за счет массы и дополнительных конечностей.
  Бешелу. 
  Все начинается с легчайшего, на грани слышимости, шороха, который уловят чуткие уши вервольфа в очередном патруле. Потом местные жители заметят крыс, расплодившихся в канализации, в подвалах, в лесах… Вскоре в Тени воцариться хаос, который хлынет сквозь дыры в Завесе, и в материальном мире люди начнут умирать. Бешелу – порожденное безумием, рассеянное во множестве тел порождение Чумного Короля, давнего врага Отца-Волка. Они инстинктивно боятся и ненавидят Уррата, и сделают все, что бы испортить (и, в идеале, оборвать) их жизнь. Хотя редкий Крысиный Хост может в силе тягаться с оборотнем, они берут числом. Достигнув интеллекта и размера взрослого человека, они сбиваются в группы из десятка и более особей, и тогда не уже не просто бегут от оборотней, но и организуют засады, и нападают из-за угла.  Хотя, большую часть времени они просто грызут Завесу, в безумной надежде, что это поможет им снова слиться в сумасшедшее божество, которое некогда убил Урфахар.
  
  Гнездо орды.
  Цитата: Мы знаем, что вы здесь! Убирайтесь! Валите отсюда!...
  Предыстория: Бешилу любят жить вместе с другими Бешилу, а так же с крысиными братьями, сестрами, племянниками, племянницами и кузенами, поэтому они так ценят свои гнезда. Некоторые доходят до крайности, прогрызая ходы в теле спящего или беспомощного человека. Они вполне уверенно могут управлять этой оболочкой, хотя её трудно перепутать с дееспособным, разумным членом человеческого общества. 
  Внешность: В большинстве своем такие Хосты выглядят грязными и  неопрятными. Им хватает ума не брать на поиски истончившихся участков Завесы всю семью, но они не могут удаляться слишком далеко от неё. Единичная крыса ничем не отличается от обычной, но по коже их оболочки то и дело пробегают судорожные, тошнотворные волны. Стоит её повредить, и окружающие увидят влажную, извивающуюся массу крысиных тушек.
  Уловки Рассказчика: Если стаи оборотней – вполне конкретные индивидуальности, орда Бешилу представляет собой коллективный разум. Их Гнездо может притворяться обычным парнем, но его действия, даже самые сдержанные и аккуратные, отличаются некой маниакальностью, которая как минимум привлечет внимание свидетелей.
  Атрибуты: Сила 3, Ловкость 2, Выносливость 5;
                       Интеллект 4, Сообразительность 5, Решимость 3;
                       Внушительность 4, Манипулирование 2; Самообладание 2.
  Навыки: Знание зверей (Крысы)2, Атлетика 1, Драка 1, Ремесла 3, Запугивание 1, Расследование 3, Медицина 2, Оккультизм 3, Скрытность 2, Знание улиц (Бездомные) 3,  Обман (Блеф) 1.
  Достоинства: Железный желудок, Сопротивление ядам, Контакты 2 (социальные работники, бездомные).
  Сила Воли: 5.
  Мораль: 5.
  Эссенция: 4. 
  Добродетель: Скромность.
  Порок: Зависть.
  Здоровье: 10.
  Инициатива: 4.
  Защита: 2.
  Скорость: 10.
  Нумина: Разгрызание Завесы, Хор, Распад.
 
  Жестокий надсмотрщик.
  Цитата: Грызите лучше, идиоты! Вы что, не слышите, что они приближаются?
  Предыстория: Некоторые Бешилу все же выделяются в орде умом, хитростью, предприимчивостью или силой. Их сила растет до тех пор, пока они в одиночку не берут контроль над человеческим телом, что делает их действительно страшными противниками. Таких лидеров среди крысиных Хостов немного – среди подлых и жестоких паразитов не так легко стать самым подлым и жестоким.
  Внешность: Этот тип Бешилу выглядит как жуткий гибрид человека и крысы: двуногие, покрытые грязным мехом, с красными глазками-бусинками и голым змееподобным хвостом. Издали и в неверном освещении они своей волосатостью и строением напоминают  вервольфов, но достаточно присмотреться (или принюхаться), чтобы понять, что к чему.
  Уловки Рассказчика: В отличие от духов, возглавляющих Орды, такой надсмотрщик действует в одиночку. Некоторым хватает ума использовать примитивное оружие, и большинство достаточно хитры, чтобы грамотно устраивать ловушки и засады. Они выжидают, наблюдают, изучают обстановку, и наносят удар в самое уязвимое место – желательно тогда, когда их товарищи-Гнезда свяжут боем всех опасных противников. 
  Атрибуты: Сила 2, Ловкость 4, Выносливость 2;
                       Интеллект 4, Сообразительность 4, Решимость 3;
                       Внушительность 4, Манипулирование 4; Самообладание 3.
  Навыки: Ремесла 1, Расследование 1, Оккультизм 2, Атлетика 2, Драка (Клинч) 3, Уловки 1, Скрытность 1, Знание зверей (Крысы) 3,  Запугивание 3, Убеждение 2, Знание улиц (Свалки) 1, Обман (Ловушки) 3, Фехтование 1.
  Достоинства: Быстрый шаг 3, Железный желудок, Здравый смысл.
  Сила Воли: 6.
  Мораль: 5.
  Эссенция: 4. 
  Добродетель: Скромность.
  Порок: Лень.
  Здоровье: 7.
  Инициатива: 7.
  Защита: 4.
  Скорость: 14 (с учетом «Быстрого шага»).
  Нумина: Разгрызание Завесы, Звериная речь (аналогично Дару Природы первого уровня из Главы 2), Распад, Ядовитый укус, Власть над животными (как Нумина Призраков из Книги правил Мира Тьмы, но требует броска Интеллект + Манипулирование для активации).
    Оружие:
	Тип
	Урон
	Размер
	Система
	Особенность

	Обрезок трубы 
	 2 (У)
	2
	4 
	   штраф  -1 (как самодельное)



 Атака:
	Тип
	Урон
	Система

	Укус
	2 (Л)
	7

	Удар хвостом
	0 (У)
	5


  Одержимые.
  Хисиму – существа, которые раздражают Уррата одним своим существованием. Как и вервольфы, они принадлежат одновременно плоти и духу, но это не является их естественным состоянием. Дух либо насильно вселяется в носителя, либо заключает с ним договор, и в итоге рождается существо, одинаково комфортно чувствующее себя в обоих мирах. Сам по себе, Одержимый не всегда враждебен оборотням, но его деятельность часто нарушает тот тонкий баланс, который большинство стай пытается обеспечить для своей территории. Это, в сочетании со способностью пересекать  Завесу и, подобно вервольфам, регенерировать повреждения, делает Одержимых опасными противниками. 
  Рабыня безумия.
  Цитата: «Возможно, я могла бы немного осветить для вас этот вопрос. Я предлагаю следующее…»
  Предыстория: Главный страх любого психотерапевта – оказаться на месте кого-то из пациентов. Работа в заштатной бюджетной клинике – это плохо. Самоубийство пациента – ещё хуже. Достаточно пережить нервный срыв. Достаточно прислушаться к голосу в своей голове. Достаточно время от времени ему подчиняться.
  Описание: Эта хисиму живет двумя жизнями. Днем она – серьезный психолог, стремящийся помочь своим пациентам. Одевается консервативно, ведет себя сдержанно. Ночью контроль берет дух, изменяя свою оболочку. В этом состоянии, её глаза лихорадочно блестят, волосы непокорно развеваются, в движениях сквозит странная, чужеродная легкость. Она наряжается в броскую, вызывающую одежду и направляется в бар, походя взламывая мозг всем встречным и поперечным. Окружающие пьянеют от одного её вида, а уж если она станет часто наведываться в какой-нибудь паб, его завсегдатаи гарантировано заработают психические расстройства.
  Уловки Рассказчика: Она совсем, совсем безумна. Малейшего стресса будет достаточно, чтобы дух перехватил власть, и в голове женщины вновь зазвучал столь желанный голос. Одержимая уверена, что может понять и сдерживать второю личность, и направлять в полезное русло необыкновенную проницательность, которую та открывает. Она всячески пытается скрыть от коллег свою «особенность», чем, так или иначе, усугубляет мании своих пациентов.
  Атрибуты: Сила 1, Ловкость 3, Выносливость 3;
                       Интеллект 5, Сообразительность 4, Решимость 5;
                       Внушительность 3, Манипулирование 5; Самообладание 1.
  Навыки: Гуманитарные науки 2, Атлетика 1, Компьютер 2, Вождение 1, Стрельба 1, Запугивание (Вербально унижение) 1, Расследование (Опрос) 2, Медицина (Психиатрия) 1, Оккультизм 1, Политика 2, Естественные науки 1, Убеждение 1, Скрытность 1, Обман 3.
  Достоинства: Фотографическая память, Языки (Французский, Немецкий), Ресурсы 3.
  Сила Воли: 6.
  Мораль: 5.
  Эссенция: 4. 
  Добродетель: Милосердие.
  Порок: Зависть.
  Здоровье: 8.
  Инициатива: 4.
  Защита: 3.
  Скорость: 9.
  Нумина: Болтовня (аналогично 1-му Дару Уловок), Почувствовать Слабость (аналогично 2-му Дару Новолуния), Фантазм (как Нумина призраков, но активируется броском Интеллект + Манипулирование, и персонаж тратит очко Эссенции). 
  Обжора-людоед.
  Цитата: «Ты… Сегодня ты такой аппетитный!».
  Предыстория: Она всегда любила покушать. Мама и папа пичкали её лакомствами в детстве, и устраивали настоящий пир в честь каждого достижения дочурки, когда та подросла. Не удивительно, что у девушки начались проблемы с лишним весом, которые здорово усилились, стоило её жизни дать крен. Потеряв работу, она начала «заедать» депрессию, из-за чего так распухла, что потеряла ещё и парня. Толстуха была так несчастна, что едва сопротивлялась духу чревоугодия и ненасытности, проскользнувшему в её мозг. И теперь ей доступны самые лучшие лакомства в мире.
  Описание: Странно, но Одержание оказалось самой эффективной диетой. Девушка ест только человеческую плоть, и потому изрядно похудела за последние месяцы.  Увы, уход за собой тоже остался в прошлом. Грязная, с растрепанными свалявшимися волосами, она почти неотличима от обычной бродяжки – пока не улыбнется, показав странно острые и белые зубы, и не обведет окружающих голодным пристальным взглядом.
  Уловки Рассказчика: Сейчас дух обжорства полностью овладел носительницей, ублажая её новыми порциями человечины. В конце концов, это мясо содержит немало Эссенции, к тому же – «запретный плод». Воспоминаний девушки достаточно, чтобы её хозяин мог ориентироваться на улицах и худо-бедно общаться с людьми. Удивительно, но этого оказалось достаточно, чтобы регулярно пополнять запасы на кухне. 
  Атрибуты: Сила 5, Ловкость 4, Выносливость 4;
                       Интеллект 4, Сообразительность 3, Решимость 4;
                       Внушительность 4, Манипулирование 4; Самообладание 4.
  Навыки: Атлетика 2, Драка 2, Ремесла 2, Вождение 1, Выразительность 1, Запугивание 1, Уловки 1, Оккультизм 1, Политика 1, Убеждение 1, Коммуникабельность 2, Скрытность 2, Выживание 1, Обман 2, Фехтование 2.
  Достоинства: Завсегдатай, Разоружение, Сопротивление ядам, Железный желудок.
  Сила Воли: 8.
  Мораль: 3.
  Эссенция: 9. 
  Добродетель: Скромность.
  Порок: Обжорство.
  Здоровье: 9.
  Инициатива: 8.
  Защита: 3.
  Скорость: 14.
  Нумина: Мертвая хватка (как 3-ий Дар Полнолуния), Ужас, Шепот Сирены, Кожа духа (аналог 4-го Дара Вдохновения, делает духа видимым для других Одержимых, позволяя заявить права  на возможную добычу), Злая челюсть*, Благословение странника, Дикие чувства. 
  *Злая челюсть (потратив 1 очко Эссенции, персонаж заостряет зубы, получая на следующие 3 хода +1 к броску Укуса, проводит укус без удержания и наносит летальный ущерб).
Атака:
	Тип
	Урон
	Система

	Укус
	1 (Л)
	8



 Оружие:
	Тип
	Урон
	Размер
	Система
	Особенность

	Разделочный нож
	 1 (Л)
	1
	8 
	           -



  Инкарна живущего города.
  Цитата: «У города есть разум и сердце, маленький волк. Я – город, и ты стоишь здесь только потому, что я это попустил».
  Предыстория: Писатель всегда любил свой город. Город, который был отдельным персонажем всех его книг, «биография» которого стала международным бестселлером. И который пришел к писателю, уже постаревшему и скатившемуся в беспробудное пьянство, с предложением унять боль в груди. Писатель не колебался – одно слово, и он стал частью истории места, которое так сильно любил.
  Описание: Издали этот Одержимый кажется обычным хорошо одетым джентльменом средних лет, может быть, чуть полноватым. Лишь подойдя вплотную, сторонний наблюдатель заметит грубую, похожую на асфальт, кожу, стеклянные глаза и маленькие травинки, запутавшиеся в волосах – признаки того, что старик не тот, кем кажется.
  Уловки Рассказчика:  Как воплощение большого города, тот дагасум привык созерцать всю картину целиком. Он знает обо всем, что происходит в городе, поддерживает связь со стаями вервольфов и не спускает глаз с вампиров и магов. Он не прочь использовать Уррата в своих интересах, но люди для него, конечно, важнее сверхъестественных обитателей его дома.
  Атрибуты: Сила 6, Ловкость 5, Выносливость 5;
                       Интеллект 5, Сообразительность 6, Решимость 6;
                       Внушительность 5, Манипулирование 4; Самообладание 6.
  Навыки: Атлетика 1, Драка 1, Ремесла 2, Вождение 1, Расследование 2, Запугивание 2, Оккультизм 3, Медицина 1, Знание улиц 3, Политика 3, Коммуникабельность 1, Обман 1, Выживание 1.
  Достоинства: Здравый смысл, Контакты 5 (Полиция, Городской совет, Департамент транспорта,  Газеты и Городское планирование), Сильная спина, Чувство опасности, Энциклопедические знания, Фотографическая память, Вдохновение.
  Сила Воли: 12.
  Мораль: 8.
  Эссенция: 24. 
  Добродетель: Терпение.
  Порок: Гордыня.
  Здоровье: 10.
  Инициатива: 11.
  Защита: 5.
  Скорость: 16.
  Нумина: Дикие чувства, Покров от смертных, Сквозь Завесу, Покров от хищников, Выброс (описан в Приложении 1, в данном случае – стреляет электрическими пучками), Благословение странника, Знание пути, Чтение духа, Дикие чувства, Управление землей.
  
  Духи.
  Брат-волк.
  Цитата: (Долгий, тоскливый вой).
  Предыстория: Братья-волки – могучие Гафлинги на службе у тотемов разных племен Уррата. Они относятся к тому редкому типу духов, которые благосклонно относятся к оборотням и с радостью могут помочь за небольшое вознаграждение. Кроме того, они могут быть призваны Даром «Стая Духов» (см. Глава 2). 
  Описание: Братья-волки выглядят как крупные волки со светящимися  глазами и лохматым мехом, мерцающим под светом луны.
  Уловки Рассказчика:  Погоня. Охота. Защита своей стаи – вот и весь смысл их существования. Эти духи воплощают верность стае, у них отсутствует эго и личные амбиции. Если вервольф уговорит этих духов временно принять его, как состайника, они с готовностью предоставят ему свои клыки
  Ранг: 2.
  Атрибуты: Мощь 4, Искусность 4, Сопротивление 3.
  Сила Воли: 7.
  Эссенция: 10 (максимум – 15). 
  Корпус: 7.
  Инициатива: 7.
  Защита: 4.
  Скорость: 18.
  Размер: 4.
  Влияние: Волки ••.
  Нумина: Материализация, Хор, Материальный облик, Знание пути, Дикие чувства.
  Запрет: Братья-волки не смеют обнажить клыки на оборотня или духа волков, превосходящего по Рангу их самих. В бою с такими существами, они обязаны потратить очко Воли, после чего ограничение снимается до конца сцены.
  Нокьюс (Слизень, Марс’та).
  Цитата: Мах эй эш! (Оставь меня в покое!).
  Предыстория: Нокьюс – типичный, не особенно могущественный Джаглинг, связанный с различными болезнями и увечьями. В силу своей природы, он весьма опасен для физического мира. Чем дольше он собирает Эссенцию и развивает свой аспект, тем хуже для людей и животных, живущих в его районе. 
  Описание: Марс’та выглядит как груда пожелтевших, иссушенных костей, парящая в облаке мух. Грязные бинты свисают с неё до самого пола. В качестве личин Слизень всегда выбирает искалеченных и больных людей, распространяющих заразу вокруг себя. 
  Уловки Рассказчика: Нокьюс знает, что ему не выстоять против стаи и даже против  одного сильного вервольфа, поэтому предпочитает не лезть в открытый бой. Таким образом, это обычный дух-беглец, который постоянно меняет Оковы и носителей, постепенно распространяя свое влияние по округе. Любимая кормушка этого духа – переполненная больница, где болезни изобилуют, а современная медицина так часто оказывается бессильна.
  Ранг: 3.
  Атрибуты: Мощь 5, Искусность 5, Сопротивление 6.
  Сила Воли: 11.
  Эссенция: 17 (максимум – 20). 
  Корпус: 8.
  Инициатива: 11.
  Защита: 5.
  Скорость: 20.
  Размер: 2.
  Влияние: Болезни •••.
  Нумина: Выброс (плотоядные мухи и осколки костей), Одержание, Материализация, Касание, Оковы, Живые Оковы, Сквозь Завесу.
  Запрет: Рута душистая (лат. Ruta graveolens) отпугивает этого духа. Он не может войти в помещение, где жгут её стебли, и не может пройти сквозь черту, нарисованную пастой из этого растения.
  Энни-Бритва.
  Цитата: «Я не для тебя, волчонок, и ты не для меня. Уходи, пока я не начала злится – мне ещё нужно укачать моих детишек».
  Предыстория: Дети в этом городе шепотом пересказывают друг другу историю про Энни-Бритву, загадочную женщину без глаз, которая смотрит на мир через разбитое зеркало. Говорят, она приходит и уносит детей, когда рядом с ними никого нет. К сожалению, эти истории правдивы. Страх перед Энни дал имя и силу мощному Джаглингу, прибившемуся к свите Владыки Сурфьюджа, Инкарны Насилия. «Она» (теперь дух воспринимает себя женщиной) стала бичом всего города, оживляя страх детей перед взрослыми, и родителей – перед потерей детей. 
    Описание: Энни выглядит как изможденная женщина с пустыми глазницами. Её платье грязное и рваное, а с длинных пальцев постоянно капает кровь. Она знает все языки, на которых говорят в её городе, и частенько появляется в разбитом зеркале перед тем, как пройти сквозь Завесу.
  Уловки Рассказчика: Хотя Энни ещё не достигла статуса Инкарны, она уже близка к этому. Страх тысяч детей питает её силы, делая одним из сильнейших духов в городе. Большинство стай мало что могут противопоставить ей в прямом столкновении – придется разгадать Запрет и грамотно играть на её слабостях. При всей своей силе, она предпочитает не выступать против Уррата напрямую. Ей ближе удары исподтишка. Близкие её врагов, особенно дети – вот первая цель Энни. Она сделает все, чтобы сохранить власть, и до паранойи боится, что кто-нибудь раскроет её Запрет.
  Ранг: 4.
  Атрибуты: Мощь 11, Искусность 12, Сопротивление 11.
  Сила Воли: 22.
  Эссенция: 25 (максимум – 25). 
  Корпус: 16.
  Инициатива: 23.
  Защита: 12.
  Скорость: 33.
  Размер: 5.
  Влияние: Страх •••, Насилие •.
  Нумина: Выброс (битое стекло), Хор, Материальный облик, Распад, Оковы, Пытка, Материализация, Касание, Сквозь Завесу.
  Запрет: Неизвестен.
  Опыт.
  Что нас не убивает, то делает сильнее. Это закон, по которому живут Отверженные. Детеныш должен многому научится, если он и она хочет выжить – но, если выживет, то станет сильнее, сможет полностью раскрыть и освоить заложенные в нем способности. Персонажи-оборотни растут в опыте по системе, описанной Книге правил Мира Тьмы (с. 216-217).
  Надо понимать, что опыт – не столько отражение знаний, сколько  количественное выражение свойств и умений персонажа. Игроку не надо тратить опыт на то, чтобы его герой уяснил разницу между Гончими Погибели, Отверженными и Чистыми. Рассказчик начисляет очки за те или иные достижения, а игрок просто вкладывает их в определенные параметры, отражая превращение щенка в закаленного ветерана. 
  Начисление опыта.
  Рассказчик выдает очки опыта после каждой главы либо игровой сессии. Количество варьируется от продолжительности игры – за короткий, оборванный «раунд», естественно, выдается меньше, чем за масштабную, растянувшуюся на несколько сессий историю. 
  Принципы Книги правил Мира Тьмы также могут корректироваться в обоих направлениях. Мастер должен тщательно регулировать этот момент: выдать слишком мало опыта – значит, затормозить развитие героев, выдать слишком много – спровоцировать взрывной рост мощности и, в частности, бредовую ситуацию, когда стая новичков за год дорастает до уровня седых ветеранов. В среднем, 2-4 очка за сессию позволяет персонажу наращивать по одной характеристике каждый 2-3 главы. Исходя из этого, можно установить желаемую скорость развития для данной хроники. 
  Кроме того, при раздаче очков необходимо поддерживать баланс между всеми игроками. Конечно, тот или иной герой может отличиться в паре сессий и получить соответственно больше опыта, но если это происходит постоянно, то может вызвать недовольство у остальной группы. Дайте каждому  игрок шанс проявить себя, постарайтесь поровну распределить между ними проблемы и возможности.
  Трата очков опыта.
  Игрок ведет учет полученного и потраченного опыта в Листе Персонажа. Эти баллы можно потратить на приобретение новых черт или улучшение уже имеющихся. Рассказчику при этом следует убедится, что все приобретения обоснованы в контексте хроники – если Кровавый Коготь месяц прожил в лесу, оттачивая навыки Выживание, он не может не с того, ни с сего добавить новую точку к Убеждению. Обучение Дарам всегда предполагает наличие учителя-духа. 
  Улучшение старой характеристики априори дороже приобретения первой точки новой. Например, развить Запугивание с 2 до 3 будет стоить 9 очков, тогда как базовая точка Расследования стоит всего 3 очка.
  Персонажи не могут тратить опыт в ходе истории. Во-первых, и них вряд ли будет время изучать Навыки, приобретать Достоинства или наращивать Атрибуты во время активных действий группы. А во-вторых, не стоит искушать игроков возможностью «выручать» героев, создавая параметры из воздуха. 
  Обратите внимание, что Достоинство Фетиш определяет только ту экипировку, с которой герой начинает игру. То есть,  игроку не надо тратить очки на точку Фетиша, если персонаж выиграл клэйв в поединке или добыл иным способом в течение хроники. В тоже время, другие Заслуги вообще нельзя купить, не зависимо от количества опыта. Вервольф не может стать Гигантом, сколько бы он не «качался» - он либо родится им, либо нет.
  Затраты очков опыта:
Атрибут – номер точки x 5.
Навык – номер точки x 3.
Специализация навыка – 3.
Родственный Дар (племени, покровительства или общий) – номер
точки x 5.
Остальные Дары – номер точки x 7.
Обряд – уровень ритуала x 2.
Достоинство – новая точка x 2.
Достоинство Тотем ‐ 3 за точку.
Изначальный Инстинкт – номер точки x 8.
Основная Известность – номер точки x 6.
Другая Известность – номер точки x 8.
Гармония – номер точки x 3.
Сила воли – 8 очков опыта за каждый пункт.
  Достоинство Тотем дешевле, поскольку является общим и, в какой-то степени, формируется всеми членами стаи и союзным духом. Таким образом, взаимная поддержка облегчает его обучение.
  Не забывайте, что рост Атрибутов влияет на составные параметры. Так, новое значение Выносливости аналогично увеличивает здоровье, а точка в Силе плюсуется ещё и к Скорости.
  И, наконец, стоит учесть, что с повышением Известности, персонаж автоматически получает один Родственный Дар без траты опыта. Кроме того, Дары необязательно изучать линейно - если у героя изначально был первый Дар Отца-Волка, а потом он накопил очков на покупку третьего, ему совсем необязательно покупать второй.
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