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Мой малыш рисует деревья,
говорит, что помнит их запах,
а над ними рисует солнце,
черный шар, летящий на запад... (с)
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Я щелкнул выключателем, и темнота радостно хлынула из всех щелей. Словно заполнившая трюм тонущего корабля вода, она мгновенно скрыла маленькую комнатушку, единственным достоянием которой мне казалось лишь широкое окно. Именно через него сейчас лился яркий свет – окна квартир на противоположной стороне и огни витрин внизу наполняли мой дом переливами алого, синего и чахоточно-желтого, периодически сменяюсь густым насыщенным индиго. Свет стремился ввысь, и потому внизу, у подножия дома, девятый этаж которого давал  мне приют уже девять лет, разливалась густая темнота.
Символично, верно? Отец бы сказал, что две девятки несут двойное мучение, потому что хорошо помнил традиции своей покинутой родины. Я же просто замечу, что и так всегда знал - жизнь то еще дерьмо, причем без всякой нумерологии.
Ночь в городе – это всегда нечто особенное, настолько же отличающееся от дневной серости, как различаются жизнь обитателя пентхауса на возносящемся ввысь небоскребе и существование бродяги, ютящегося в грязном переулке. Огни всегда рвутся в небо, куда бы вы не направили фонари или вывеску, словно боятся осветить слишком многое из того, что заполняет узкие улочки с наступлением вечерних часов. Буйство красок, уличных костюмов и причесок, вонь сотен приветствующих приход темноты людей – это лишь верхний слой городского ритма, и даже бездушные лампы хотят направить свои лучи не на него, а прочь, к недостижимому небу. Туда, где свинцовые тучи укрывают далекие и холодные звезды, время от времени нехотя обнажая огромный лунный серп.
Коса смерти, как звали мы его в детстве. Отточенная серебряная коса в руках безликого и всеведущего жнеца, когда-то приходящего к каждому.
Я открыл дверь, покидая квартиру, и невольно подумал, что сегодня она может срезать и мой колос.
Особых причин рассуждать в подобном духе нет. Я же не собираюсь брать анонимное интервью у наркоторговцев или какой-нибудь секты. Сегодня мой путь ведет к Фредди, а барная публика и тот бесшабашный люд, что наполняет улицы по ночам, опасны не настолько, чтобы вызвать какое-то особое предчувствие смерти. Там тебя могут убить каждую ночь, но это словно электрический ток. Вы же не думаете всякий раз, вставляя вилку в розетку, что держите в руках маленькую молнию, способную остановить биение сердца?
Я – не думаю, а просто иду, спускаясь по замусоренной лестнице. Лифт вечно не работает, но даже в дни, когда на него можно положиться, лучше доверять своим ногам. Электроника - штука ненадежная, этому меня научил отец, и это подтверждает собственный опыт. Мы оба в каком-то смысле были связаны с укрощенной человеком молнией, хотя и не работали на одну из энергетических корпораций, опутавших своей паутиной кабелей этот город.
Меня зовут Роберт Такаяма, сын покойных Такаси Такаямы и Анжелики Браунинг. Блогер, выходящий по ночам на улицы Нью-Йорка, чтобы найти тему для очередной статьи.
Сеть всегда была чертовой помойкой с момента своего изобретения. Если честно, работать блогером все равно, что пытаться вытравить крыс на свалке – бессмысленно, если ты хочешь добиться результата, но неплохо в плане постоянного заработка. Конечно, мои статьи, как и статьи моих коллег по электронному перу, ничего не изменят.  Интернет вообще стал пристанищем для всяческого дерьма, но одновременно это и огромное казино, где ты всегда можешь поставить на нужный номер и сорвать банк. Мне повезло – есть люди, которые мониторят Сеть, выискивая на фоне гигатонн порожденного чьими то чокнутыми мозгами бреда и извращений то, что интересует их клиентов. Люди из Красной Сети  - мирового агентства новостей, заменившего канувшее в Лету в восьмидесятых Би-би-си.
Поймите – вы можете писать как Шекспир или Акутагава, но в Сети вас никто не будет читать. Девяносто процентов того, что там выкладывают – это чьи-то больные фантазии, бредовые теории и конспирологические взгляды, поощряемые царящей в Интернете вседозволенностью. Но когда кому-то серьезному, обитающему в высоких кабинетах или имеющему влияние на истинную жизнь города, скрытого за этой яркой мишурой, хочется что-то почитать, он заглядывает в сервис Красной Сети. Там для любого оплатившего аккаунт клиента наготове тысячи ссылок, предлагающих не тратить время на то, чтобы отскребать виртуальное дерьмо со своих рук, а просто усесться в кресле и погрузиться в статью.
 Фактически, за это мне и платят. Я утоляю элитарные вкусы, делая рецензии на показы мод, кинофильмы и выступления дебильных политиков. Это приносит деньги, но не дарит удовольствия, если посвятить такой работе все время. Поэтому вторую часть моих трудов никогда не выложат в ссылках Красной Сети или на первых страницах крупнейшей поисковой системы Тифон.
Для души я пишу о том, что вижу на улицах Нью-Йорка. Что-то попадает на городской форум, когда заполняющее его стадо устает материть друг друга, таксистов, цветных, арабов, русских или соотечественников моего покойного отца. Что-то читают немногочисленные знакомые, которым можно показать рассуждения, не боясь, что они решат настучать кому-то из той же Красной Сети, про пригретого на груди диссидента.
Да, я мог бы спокойно работать на заказчиков, не дергая тигра за усы, но каждый рано или поздно срывается. 
Как мой отец. 
Когда он прибыл в Штаты, недовольный политикой изоляционизма, выбранной Восточно-Азиатской Империей, ему так же обещали хорошие гонорары при полном молчании. Он получал за работу программистом достаточно, чтобы обеспечить меня и маму настолько, что я безбедно дожил до 23 лет. Это немало на самом деле, если вдуматься, потому что хватило даже на эту комнатушку в Нью-Йорке. Потом - у отца появились лишние вопросы про корпорацию Теллус и эксперименты с новейшей на тот момент операционной системой Теллус 1, уничтоживший творение разорившейся фирмы Майкрософт. Отца волновало не то, что её испытывают на школьниках, а то, что он обнаружил в ней чертову уйму «черных дыр» и «червей» - несогласованных с ним изменений, назначения которых не понимал. 
Наверное, не задавай он вопросы выше уровня отдела разработок, все бы на том и закончилась, но отец всегда отличался внутренним стержнем. Он не хотел, чтобы его идеи искажались, просто не выносил. Именно поэтому отец когда-то покинул японскую префектуру Империи, и по той же причине обратился к исполнительному директору с требованием разъяснить суть изменений.
Прошло девять лет, но мне, как и раньше, неизвестно, отчего он покончил с собой через неделю после этого разговора. Смерть не была результатом убийства, но я уверен, что его просто довели. Или люди, на которых он работал, или то, что отец узнал из откровенного разговора. Возможно, он услышал столь много, что просто отрезал себе все пути назад, а вперед идти не сумел. Мне хочется верить, что пуля в висок стала его сеппуку – последним ответом покинувшего Японию программиста, который хотел сохранить свою честь. По крайней мере, в этом случае я могу не винить себя за то, что не отомстил.
Теллус 1 спустя девять лет сменился Теллусом 8, и не думаю, что это повредит школьникам. Этим школам и тем, кто в них учится, хуже уже не будет.
***
Но, хватит печальных воспоминаний – в ночном Нью-Йорке, углубившись в собственные мысли, легко не заметить опасность. Выходя из дома, бери с собой нож или пистолет,– этому учат куда раньше, чем «уходя, гасите свет», пусть и негласно. Нож или пистолет – всегда найдутся любители заглянуть вам в карман или оставить избитым на грязном асфальте.
Что касается меня, то я ношу и то, и другое. Хотя отцу, как оказалось, оружие не сильно помогло.
Официально купить даже дамский .22 калибр крайне трудно. Власти корпораций и те марионетки, что заседают в Сенате, не хотят, чтобы у населения на руках имелось огнестрельное оружие - по той же причине, по которой волки не будут особо рады встретить овцу, вооруженную пулеметом. Пока народ безоружен, его можно безнаказанно грабить и держать в стойле, как скот. Правда, многим такая жизнь нравится, но они обычно и не выходят после заката. Сидят, уставившись в свой зомбоящик, переругиваясь с женой и двумя с половиной детьми, обсуждают новейшие сплетни на тему того, кто с кем спит на работе. Счастливая американская жизнь, на фоне которой даже теперешний полуказарменный быт многих префектур Восточно-Азиатской Империи кажется благом.
Впрочем, не обращайте внимания, во мне говорит цинизм. На родине моего покойного отца, в действительности, все еще хуже. Иначе он бы просто не уехал.
Я выхожу на улицу, на всякий случай проверив кольт в кармане плаща. Как уже говорилось, официально ты не купишь пистолет или чего посерьезнее, если не работаешь на людей, которые могут тебе это позволить. Полиция, частный розыск, служба безопасности и многочисленные наемники финансовых воротил, которые лишь для минимального приличия называются охраной – у этих ребят проблем с оружием нет. Но на ночных лицах можно достать даже ящик гранат, если знать, куда обратиться. Фактически все, выходящие в Нью-Йорк после заката, вооружены, иначе были бы полными идиотами. А идиотов этот город пережевывает весьма быстро, оставляя одно лишь кровавое месиво. Человека трудно убить, если он не желает этого, но это не значит, что кому-то хочется ползти домой окровавленным после пары пуль или удара ножом под ребра.
Конечно, у нас не так плохо, как в Лос-Анджелесе, да и на всем Восточном Побережье, где выстрелы не смолкают круглые сутки. Наверное, не будь мы все такими живучими, то давно перебили бы друг друга – хвала гребаной эволюции, сделавшей человека способным восстановиться после всего кроме разве что ампутированных конечностей и целенаправленного добивания. 
Впрочем, на Восточном Побережье потеря сознания не означает, что тебя оставят в покое. Целые районы там отданы разгулу выносящих друг другу мозги банд. Полиция заглядывает лишь для того, чтобы также подстрелить парочку задниц к очередному сроку отчетности по борьбе с организованной преступностью. Нью-Йорк же…
Это проще показать, чем описать.
…Живая человеческая река течет в обе стороны, но она не похожа на шагающие по дневным тротуарам безликие фигуры. Здесь каждый – словно крикливая, пестрая птица в тонущей клетке. 
…Парни и девчонки, облюбовавшие заляпанный грязью, покрытый следами от пуль внедорожник, в кожаных куртках и цепях, чьи ирокезы всех цветов радуги трепещут, словно гребни боевых петухов. Количество колец в носу, ушах и губах подкрепляется тем металлом, что украшает каждый элемент их дорожной одежды. 
…Мимо пролетает авто и сидящая в мехах дама презрительно кутается в свое пальто, что-то манерно говоря своему подтянутому спутнику. Пуленепробиваемое стекло скрывает разговор, но отполированный бриллиант Шевроле, словно зеркало ручной работы, на миг вбирает в себя все проносящиеся мимо огни.
…Горят витрины, бросая тысячи немых слов и возгласов, маня доступными предложениями и сказочным удовольствием. Небо - как всегда затянуто тучами, и лучи рекламных прожекторов чертят на нем свои лозунги и телефоны, словно на бесконечном бигборде. Проплывает рекламный цеппелин, и голографическая вывеска под ним, заполняющая раму из тонкого пластика, призывает нас проявить патриотизм и вкладывать деньги в национальный банк Уолл-Стрит, обещая подобным дуракам 25% годовых.
 …Верхушки зданий, уносящихся в небо, пылают, словно гирлянда на рождественской елке, и я могу различить в окнах крошечные фигурки небожителей, глядящих на нас. Как же далеки они даже от моего девятого этажа - вознесшиеся на высоту богатства и власти. Видят ли они нас сквозь пелену смога и паутину проводов, балконов и ржавых навесных мостов-лоджий, соединяющих некоторые дома прямо над улицами? Скорее всего, нет… к чему богам смотреть себе под ноги?
Пока не приходит их час падать со своего Олимпа.
Все просто – если ты все еще в седле, то не захочешь видеть грязь и то, что фундамент их небоскребов давно пошел трещинами. Когда-то он рухнет, и это замечательно, но при этом подомнет и всю толпу внизу. Впрочем, я уверен, многие все равно встретят это рукоплесканиями.
Ничто не радует так, как неудача врага. Высоченные небоскребы, о которые разбиваются волны уличного ритма, давно стали ненавистны взглядам многих, ютящихся в их тени.
…Домина в латексном трико лениво выгуливает своего раба на поводке, и томно оглядывается в поиске готовых отдать ей свою покорность и деньги. Полный мужчина с надетой на голову черной маской охотно плетется на четвереньках, следуя легким подергиванием поводка в её руках и не стесняясь запачкать свои порядком протертые джинсы и ладони.  Заметившие пару мужские глаза жадно шарят по полуобнаженному телу его госпожи. Хотят они её или мечтают оказаться на месте её кобелька, не могу сказать наверняка. Мне же не хочется испытывать прелести брака, а, говоря прямо, мимо меня как раз прошла его откровенная демонстрация.
… Проезжает бородатый загорелый байкер, чья стальная каска украшена рогами с добрый фут длины. Пара флажков, каким-то чудом еще не оборвавшихся при тех скоростях, что наверняка развивает владелец Харлея, несут на себе герб Свободного Техаса: револьвер на фоне черного солнца. 
Дорожное Братство уважает независимое государство Техас не в последнюю очередь потому, что может в любой момент заехать туда оторваться. Когда тяга к приключениям принесет парочку новых шрамов, байкер просто направиться в более цивилизованные места, хвастаясь тем, где побывал. Что касается меня, то местного экстрима хватает с головой, и ехать на Дикий Запад пока что-то не тянет.
…Прически афро, черные очки, кожа и меха, армейские туфли и цепи…
 Я мало выделяюсь – разве что полноват для своих тридцати двух лет, но черный плащ хорошо скрывает этот недостаток. Лицо, к счастью, унаследовало больше от матери – судя по всему, троица чернокожих возле исполосованной громкими лозунгами стены, слушающая рэп в исполнении малолетнего оборванца, явно не прочь с кем-то подраться. Им в принципе не важно, белый ты, азиат, араб или двуногий кальмар – главное, что не такой.
Сегодня драки не будет. Я прохожу мимо и сворачиваю в узкий переулок, в сторону бара «Пышные сиськи». Через грязные, заваленные мусором трущобы, провожаемый голодными взглядами обитателей коробок и баков, перевернутых вдоль теснящихся стен.
Главное – шагать уверенно. Хищники чувствуют запах пота и слабину. Покажешь, что сомневаешься в том, что делаешь, и на твой след мгновенно встанут. Лишние деньги в этой стране победившей корпоративной этики нужны всем, или хотя бы лишняя пара носков. Даже если придется снять их с чьих-то ног.
Воронье громко каркает над головой, проносясь на фоне выглянувшей луны. Я не суеверный – просто фаталист. Если в нашей природе страдать и умирать, то умрем мы при любом исходе – так говорил отец, и оказался прав. 
Блогеру не обязательно бродить по этим улицам. Можно писать хорошие рецензии для богатенькой клиентуры, но я играю со смертью уже девять лет, и хочу, чтобы эта игра продолжалась как можно дольше. Просто потому, что зачем же еще жить, как не ради острого осознания, что все может кончиться уже сейчас?
Знакомая фигура делает короткий шаг вперед, но я не задерживаюсь. Сейчас у меня не лишней мелочи.
- Бог-акула уже здесь, - ухмыляется заросшее бородатое лицо Бормотуна. Он, как и многие городские сумасшедшие, не опасен, если его не провоцировать, и считает меня хорошим собеседником. Я умею слушать и запоминать любые истории, и возможно, даже бомжи это чувствуют. 
- Сегодня он плавает по улицам, большая рыбешка…
- Не замерзни, Бормотун, - дружелюбно отвечаю я, но иду дальше. Стоит остановиться – и он вывалит на меня кучу своих историй, рожденных больным разумом, а сегодня я хочу выпить. Просто выпить.
- Ты тоже! – кричит он вслед, размазывая сопли по лицу краем бороды. Бормотун вечно простужен, но это пожелание не связано с ночным холодом.
Не замерзни – значит, не умри.
- Бог-акула любит маленьких рыбок! - в последний раз долетает до меня его очередное высказывание, и темнота разделяет нас, расходящихся разными путями ночи.
У каждого своя дорога, сказал бы отец.
***
Бар полон, но у Фредди так почти каждую ночь. Оглушающая музыка не давит, а окрыляет – в отличие от молодежи, массово фанатеющей от панка, хозяин заведения любит классический тяжелый рок. Поэтому и собираются здесь люди за тридцать, отставив более модные клубы для безумствующих подростков с отсутствующим кислотным взглядом и дергаными жестами.
Любой, кто может постоянно находиться на улицах и разменять третье десятилетие в своей биографии, окружен особой аурой скрытой угрозы. Мне до подобного далеко – визиты сюда лишь часть ежедневного блогерского быта, но для большинства собравшихся каждая ночь оказывается новым вызовом. Вокруг теснятся члены банд и торговцы оружием, проститутки и наркодилеры, сутенеры и ищущие острых ощущений эстеты – все те, кого бар Фредди манит двумя универсальными вещами, которые действуют на нас так же хорошо, как и на закутанных в шкуры пещерных предков.
Вкусная дешевая выпивка и доступные девочки. И, оправдывая название «Пышные сиськи», персонал, исключая самого владельца и одновременно бармена, соответствует этому определению.
Я говорил, что избегаю брака, но ни один аскет в наши дни не продержится долго в здравом рассудке. Все здешние официантки дают номер телефона без особых проблем, если видят полный бумажник – а после и просто дают.
- Привет, - бросил Фредди, доставая из-под стойки бара пару бутылок. - Тебе как обычно?
Я кивнул. Для не знакомых с Фредди его молчаливость кажется странной для бармена, но он просто отставник. Собственно, это легко заметить по сохранившейся выправке и хищным, кошачьим движениям, хотя обычно людские взгляды приковывает иная деталь внешности бармена. 
Правую руку Фредди заменяет стальная клешня.
Её проще всего назвать клешней, потому что как еще описать металлический протез в виде разводного гаечного ключа, который каким-то чудом может сжиматься по приказу оставшихся в обрубке сухожилий? Ручаюсь, у вас не возникнет желания крепко пожать Фредди руку, хотя это и предрассудки. 
Я следил за тем, как привычно наполняется стакан: три четверти бренди и четверть рисовой водки. Стакан бармен держал в клешне, и мы оба знали, что один малейший спазм полумертвых нервов обратит хрупкое стекло в большую лужу спирта на полу. Только Фредди никогда не сожмет руку, если сам не захочет. Он может сорвать белый венчик одуванчика этот железякой, не потревожив ни одну пушинку – не спрашивайте меня, как. С другой стороны, одному назойливому коммивояжеру он все же пожал руку от души, так что, возможно, я неправ. Если вы разозлите Фредди - лучше соблюдайте дистанцию.
Руку бармен потерял в евроазиатской кампании, записавшись туда добровольцем. Наше правительство не называет её Третьей Мировой, хотя как еще можно назвать конфликт 2008 года, унесший примерно пять миллионов жизней за два года и еще вдвое больше потом? 
С другой стороны, каждая страна не любит вспоминать проигранные войны. Правда, и победителей тогда просто не было - разнесли несколько государств, избегая лично драться в полную силу и используя марионеточные армии, набранные из местных бойцов. Грузия, Украина, Белоруссия… Все закончилось закономерно, кровавой резней всех против всех и сильнейшей экологической катастрофой в истории человечества. До сих пор спорят, кто же именно взорвал бомбы, рассеявшие продукты полураспада атомных станций по всей Украине, лишив эту страну будущего и вынудив половину выжившего населения разбрестись в соседние регионы.
Фредди еще повезло – он оказался в госпитале Чехии до того, как в зоне конфликта воцарился радиоактивный ад. Там и получил клешню от одного хирурга, обходящегося в условиях дефицита протезов подсобными средствами. 
Не думаю, что бармена вел патриотизм – всем начхать на Штаты, даже тому вечно улыбающемуся придурку, что сейчас занимает пост президента. Скорее всего, он ехал в поисках наживы, как и большинство «миротворцев», но мы никогда не говорим на эту тему. Крепкая дружба в наши дни – штука более редкая, чем алмаз, обнаруженный в собственном дерьме, так что лучше не рисковать.
- Хейа, Роберт, - раздается над ухом голос Ольгерда Седой Головы. Винландец присаживается на соседний стул и выжидающе смотрит, зная, что я закажу его любимый эль. Он прав – именно благодаря этому парню у меня до сих пор осталась голова и другие, не менее важные мне части тела. Таких, как Ольгерд нужно ценить… потому что одних друзей сейчас не хватает. Нужны еще и союзники, которые вытащат твою задницу из любой передряги в обмен на такую малость, как бесплатная выпивка и пара хвалебных статей о них.
- Хейа, Ольгерд. Что-то интересное есть?
Я заказываю эль, думая о том, что ему зря дали имя Седая Голова. У винландцев нет фамилии, но всегда два имени, причем объяснить выбор второго могут разве что родители. Этот народ живет традициями уже тысячу лет и не похоже, что собирается что-то менять. Конечно, мне подобное не по душе – отцу не пришлось бы уезжать, не реши Япония и другие страны Восточной Азии, что замкнуться в своем мирке лучше всего. С другой стороны, Винланд не поддерживает изоляционизм и его жителей можно встретить повсюду – в лучшем случае, как самых надежных наемников.
Разумеется, будет большой ошибкой сказать, что мой сосед по барной стойке – наполовину индеец. Любому, кто отважиться заявить такой бред, Ольгерд просто проломит голову первым попавшимся предметом или собственной тяжеленной рукой. Глядя на этого здоровяка с длинными, перевитыми косицами волосами цвета спелой пшеницы и голубыми глазами, в это и не сильно верится. Правда, лицо у него узкое, вытянутое, с резким прищуром – такое ощущение, что винландец постоянно смотрит в упор на солнце.
Различия между ним и теми, кто когда-то были частью народа его предков просты. Индейцы остались в Штатах. Потом спились, продали своих жен и детей в бордели, да и вымерли за века, оставив пару загнивающих резерваций на всю страну. Но большая часть вовремя ушла – в Винланд, на север, смешавшись с массово приплывшими в средневековье скандинавскими поселенцами. Там они создали нацию, гармонично совместившую лучшие черты двух народов. Иными словами, винландцы хитрые, как дьявол, жестокие, словно палач Исламского Халифата, способны избить тебя до потери сознания за косой взгляд, и при этом гордые, словно десять самураев, вместе взятых.
Опасная смесь, которую лучше держать на своей стороне. Вовремя наливай, помогай материально, увековечивай имена – хотя бы в никому не нужных интернет-статьях. Главное, будь с ними честен – и получишь лучшего телохранителя, которого только хочешь отыскать.
- Есть, Такаяма, - когда он называет мою фамилию, дела серьезны. Хотя бы потому, что Ольгерд её вечно забывает. – Третий столик слева, девка.
Я смотрю на отражение в бокале – головой в подобных ситуациях вертят лишь неврастеники. Движущиеся во все стороны тела на миг расступаются, и за ними виднеется дамочка в плотно застегнутом под горло плаще темного цвета. Чем-то неуловимо напоминает военную форму Восточно-Азиатской Империи, но их ищейкам тут делать нечего. Тем более отец давно мертв, мать я похоронил два года назад, а сам являюсь уроженцем США, и о японской префектуре знаю лишь из общедоступных источников. Моя нога не ступала на землю предков и, надеюсь, не ступит.
Хватает взгляда на стальную клешню Фредди, чтобы надолго отбить тягу к опасным путешествиям.
Женщина – лет двадцать восемь, может тридцать, - смотрит в мою сторону. Левый глаз закрыт черной повязкой, а светлые волосы небрежно рассыпались по плечам. Руки сложены на столе, возле единственного нетронутого стакана.
И как только Фредди выносит такое кощунство?
- Что ей надо?
- Тебя, - лаконично отвечает Седая Голова, медленно смакуя эль. Я терпеливо жду – винландцев не торопят, потому что, как говорят у них на родине, это все равно, что торопить смерть.
- Она спрашивала о тебе. Назвала имя и твои статьи, хочет поговорить. Только я не советую.
- Почему? – я снова жду, пока Ольгерд сделает глоток. Из всех известных мне наций лишь эта умеет так наслаждаться минутой свободного времени и выпивкой, никогда не теряя бдительности.
- У неё глаз Одина. От них всегда беда, - замечает мой сосед таким тоном, будто это все объясняет. Винландцы, при всех их достоинствах, жутко суеверны, верят в гремучую смесь своих старых родовых поверий и скандинавских преданий, но я достаточно долго знаком с Ольгердом, чтобы ценить его интуицию. Глаз Одина – значит одноглазая, а такие люди, по поверьям винландцев, приносят беду и обман. 
Но, если кто-то встал на мой след, даже предчувствиями наемника можно пренебречь. Потому что, сколько не прячь голову от неприятностей, они все равно найдут тебя. Особенно если знают имя, и в какой именно бар ты ходишь пропустить стаканчик.
Я допиваю и встаю, разворачиваясь к незнакомке. Ольгерд едва слышно шепчет, будто своему элю:
- Будь в поле зрения…
Внутри на миг становиться теплее – некоторые союзники важнее друзей. Просто потому, что мне бы очень не хотелось хоронить Фредди, а Ольгерд, при всей его  преданности, не забудет включить услугу в очередной счет. Идти за столик к одинокой девушке, держа руку в кармане на курке – в этом есть что-то извращенное, но кто нормален в мире, похожем на бесконечный сон? 
Уж точно не я.
***
- Мистер Такаяма, - это не похоже на вопрос. Что ж, по крайней мере, честно – она искала меня и не скрывает, что сразу же узнала. Я киваю, присаживаясь напротив, достаю сигарету. Серебряная зажигалка в форме черепа – подарок Фредди, - выдыхает из распахнутого в крике рта тоненький язычок огня.
- Можно просто Роберт.
Она не улыбается и не называет своего имени. И к выпивке не притрагивается, просто сверлит меня своим единственным глазом. Вблизи я различаю шрамы, тянущиеся сеточкой по щеке от края черной повязки. В основном зажившие, но полученные не так уж давно. Привычное зрелище: у кого сейчас их нет?
- Итак, я вас слушаю, - нет смысла играть в кошки-мышки. Она знает меня, я её – нет, но с этим пока что можно смириться. Так даже проще – потому что Ольгерд, скорее всего, прав. Сидя за одним столом с этой женщиной, застегнувшей плащ под самый подбородок, я остро чувствую весомость предупреждения.
От неё веет бедой.
- С вами хотят поговорить, - голос у незнакомки совершенно неженственный. Резкий и какой-то далекий, будто доносится из противоположного конца подземного тоннеля. Есть в этом что-то крайне неестественное, отчего рука в кармане чуть сильнее сжимает пистолет. – Через час, возле старой мебельной фабрики.
Глухое место, где остались одни ржавеющие склады. Там не найти материала – лишь свою смерть.
- И вы надеетесь, что я туда пойду с вами? – иронично уточняю я, но мои глаза не смеются. Они смотрят на бледноватое безжизненное лицо, на котором словно читается «я лишь посыльная». Но чья? Если меня хотя заманить и убить, разве не могли подобрать кого-то более сексуального, осторожного… кого-то более живого, чем эта подтянутая, строгая женщина, которая, словно робот, разглядывает меня в молчаливом ожидании. – Кто вас послал?
- Он все скажет вам сам, - её тон не оставляет сомнений, что женщина уверена в моем согласии. Это могло бы забавлять, если бы так не тревожило. – Перед тем, как вы начнете бежать, он вам объяснит первую часть вашей задачи.
Я приподнимаю бровь. Трижды меня пытались убить, один раз – за статьи. Восемь раз просто неудачно грабили. Не буду утверждать, что без Ольгерда я пережил хотя бы пару таких инцидентов, но кольт в кармане тоже не для красоты.
- И от кого я буду убегать? От вашего хозяина, мисс Не-знаю-как-вас-там? 
Я хочу немножко сбить с неё эту неподвижность, но попытка тщетна. Даже зрачки не двигаются, словно женщина находится под действием какого-то наркотика. Интересный собеседник...
-  Нет, не от него, - впервые в голосе звучит что-то, похожее на легкую насмешку. – От тех, кто попытается убить вас еще до рассвета. Вы многим перешли дорогу, мистер Такаяма, и без помощи не выживите.
Знакомо, но топорно – разве это аргумент, чтобы заманить на склады? Неужели меня считают настолько доверчивым? Похоже, в чьих-то глазах я совершенно упал, если приглашение в ловушку озвучивается в подобном стиле.
- Вы думаете, что я лгу, - вдруг говорит она. – Держите руку на рукояти пистолета, потому что вас уже не раз предавали. Как и вашего отца, создавшего для Теллус очередной способ контролировать общество. В этом вы не одиноки.
Внутри все каменеет – я ненавижу, когда посторонние касаются моей семьи. Желание действительно вытащить пистолет и приставить ко лбу этой суки возрастает с каждой секундой, так что приходиться сделать короткий вдох. Да, срывается каждый, но я никому не позволю играть моими чувствами. Мой путь выбирать только мне, как и учил отец – даже если он закончится тупиком.
- Вы беглец, мистер Такаяма, - в её словах нет торжества, хотя скулы у меня заметно окаменели. – С этой ночи вы будете бежать, потому что в беге станет заключаться ваша жизнь. Я помогу сделать первый шаг, как и пославший меня, но дальше – вы сами. Выйдем во двор, здесь много людей, а мне нужно кое-что сделать.
Я дернул головой, будто бы затекла шея. Не требовалось смотреть в сторону стойки, чтобы знать – Ольгерд сейчас с привычной ленцой оставляет пустой стакан и медленно направляется к выходу. Если там засада, им очень крупно не повезло.
- Наружу? Вы думаете, нам там будет удобно? – пустая улыбка в моем исполнении, холодный блеск отражающегося в её зрачке света. – А почему не к вам домой? Или ко мне? Там, уверен, куда уютнее.
- После того как мы выйдем, можете забрать меня и к вам, и ко мне, и куда захотите, - женщина наклоняется, но я не чувствую ничего, кроме дыхания, напоминающего запах прелой осенней листвы. В её жесте нет попытки соблазнения, как и в моих словах. Но если я тяну время, то она словно играет понятную лишь ей одной роль. – Но вы должны через час быть у старой фабрики, четвертый склад слева от входа. Это ваша жизнь, мистер Такаяма, и она у вас одна. Начинайте свой бег, пока не поздно. Четвертый склад…
- Слева от входа… - мне не надо ничего повторять, ведь блогеру положено иметь хорошую память. Седая Голова уже вышел, можно подниматься… но почему-то мне хочется остаться. Не то, чтобы я сомневался в профессионализме Ольгерда, однако дамочка явно способна нагнать жути не только на суеверных винландцев. – Хорошо, пошли. Это самая худшая попытка заманить меня, мисс, но и самая забавная. Надеюсь, не надо объяснять, что если вы знаете про пистолет, то и понимаете, что я могу вас подстрелить?
Скорее всего, это говорить не стоило. Если меня считают наивным лопухом, то такой образ полезно сохранять как можно дольше. Но, черт возьми, я просто хотел выпить в эту сентябрьскую ночь, поэтому на вежливость и благоразумие уже не хватает сил.
- Это не потребуется, - она встает, направляясь к выходу первой. Я иду следом, сохраняя дистанцию в два шага. Прямиком из царства света в кромешную ночь – потому что ночи всегда темны, сколько бы вы фонарей не зажгли. 
Особенно если где-то там кто-то назначает встречу в старом складе, куда и днем-то идти опасно.
Припаркованные мотоциклы встречают блеском хрома. Рядом курят и лениво переругиваются их владельцы и банда Синей Чумы, украсившая свои лица цветными пятнами, похожими на трупную гниль. Кто-то из них провожает мою спутницу сальным комментарием и предложением поработать в разных позах, но женщина лишь молча шагает в сторону мусорной кучи на углу. Когда-то здесь был контейнер, но его украли бродяги, хотя Фредди все же платит муниципальным работникам, чтобы те заезжали и вывозили накопившийся холм человеческих отходов.
В темноте что-то пронзительно пищит. Жирная крыса удаляется прочь с похвальной поспешностью, едва заслышав наши шаги. Я не вижу Ольгерда, но винландец точно где-то рядом – если еще жив. Правда, в обратном случае мне можно не волноваться – тот, кто сходу прикончит Седую Голову, убьет и меня за долю секунды.
Она заходит за мусор, буквально прижимаясь лицом к стене ржавой стене забора. Здесь, вне досягаемости света барных окон и взглядов собравшихся у крыльца парней, воздух густой, словно клубы дыма. Темнота слепит – не только после выхода из помещения, но и сама по себе, будто губка, вбирающая свет.
Ночи всегда темны, в любое время года. 
Женщина стоит лицом к забору, что-то делая скрытыми от меня руками. Я тихо вынимаю пистолет, замирая возле кирпичной стены «Пышных сисек» на противоположной стороне проулка. Спина прикрыта, рядом на пять шагов нет никого, но какого черта происходит?
 Она, похоже, расстегивает плащ…
Моя рука медленно поднимается, наводя кольт точно между её лопаток. Я никогда не стрелял в человека первым, но сейчас что-то подсказывает, что любой резкий жест в её исполнении будет достойным поводом. 
- Вы готовы начать свой бег? – доноситься до меня глухой голос, еще более далекий, чем в помещении. Я могу промолчать, отказаться, назвать её двинутой на всю голову дурой – но выбираю тот вариант, который она ждет. Просто потому, что иногда необходимо форсировать события, замедлившие свой бег.
- Да.
Легкий вздох, напоминающий облегчение. Я вижу, как расслабились её плечи. Возможно, это обманный жест, призванный усыпить мою бдительность, после чего последует нападение.
- Тогда с этого момента вы беглец. Четвертый склад, не забудьте, мистер Такаяма. И спасибо вам.
- За что? – палец плотно лежит на курке. Рядом бесшумно возникает знакомая рослая фигура, хотя я не вижу, где он до этого прятался. Ольгерд держит её на прицеле, вынув из под куртки свой Узи, и с такой огневой мощью под боком у меня заметно улучшается настроение. Потому что винландец не показался бы, если не был уверен, что женщина не привела дружков.
- За мою свободу.
Что-то громко чавкает. Незнакомка медленно поворачивается и заваливается на спину, но мы не движемся. Стоим, ожидая подвоха, даже когда она падает на спину, неподвижно замирая среди мусора. Ровно до того момента, пока я не осознаю, что горло женщины вскрыто от уха до уха широким армейским ножом, который до сих пор сжимает её застывшая залитая кровью рука. 
Самоубийцы умирают очень быстро: необъяснимый факт, противоречащей человеческой живучести. Вы можете пережить пять-шесть пуль, но если решите покончить с собой – достаточно одного удара или попадания. Никто не объяснит, почему так происходит, ответы давно стали недосягаемой роскошью…
… - Это плохая идея, - в третий раз повторяет Ольгерд. Я с ним согласен, но все же иду. Иду по ночной улице, которая впервые стала личным вызовом. Потому что странное послание, закончившееся тем, что недрогнувшей рукой убила себя неизвестная мне женщина, что-то сильно напоминает. Например, поступок моего отца и одну фразу, которую он сказал за три дня до смерти.
Только сохраненная честь дарит настоящую свободу. 
Мы сбросили тело в канализацию. Никто не хватится человека, в чьих карманах нет ни документов, ни денег, ни иных пояснений, откуда она взялась. Как эта женщина смогла так профессионально и бесстрашно убить себя, не выдав ни единым стоном или жестом наступившую агонию? Это действительно сродни сеппуку – и в этот раз уже моя честь требует пойти и получить ответы. От тех, кто утверждает, что моя жизнь под угрозой… и назвал меня беглецом.
Потому что если только допустить, что она права, мне необходимо знать, от кого или чего я бегу. И лишь одно место может содержать всю правду о произошедшем возле бара безумии.
Менее чем через час я шагаю к старой мебельной фабрике в сопровождении мрачного, словно смерть, Ольгерда. Я, Роберт Такаяма, блогер, полукровка и теперь еще и беглец, если верить чьим-то странным планам. Только я не собираюсь им верить, а хочу узнать правду.
И если придется бежать – то побегу лишь по собственному выбору. 
Отец бы это одобрил.
Вступление
Это иной мир.
Он отдаленно похож на тот, что вы видите за окном, но наличие местами схожей истории или названий отдельных стран не делает его подобием привычной реальности. В этом мире темнота всегда была высшей силой, проникающей в каждую частицу, каждый атом мироздания. Она в долгих, беспросветных ночах, которые невозможно разогнать никакими фонарями. Тьма крадется по стенам угрюмых небоскребов и высоких церковных шпилей, смотрит на нас с крыш, покрытых черепицей, похожей на почерневшие от времени кости. В этой тьме проходы между домами превращаются в бесконечные лабиринты, а городские канализации – в соты исполинского подземного улья. Но тьма не только в тенях и непроглядной ночи, она проникает в самый главный храм, который манит её своей беззащитностью.
Тьма переполняет человеческие сердца.
Живущие в этом мире люди одержимы тленом и упадком, скверной и пороком. Цепкие пальцы бессердечных представителей власти держат за горло всех, кто не может защитить себя от их хватки. Здесь закон – это оковы, надеваемые на тех, кто слаб. Сила здесь – это плеть, удары которой заставляют бессловесное стадо идти туда, куда нужно погонщикам. Мир, в котором нет места героям, потому что сердца людей окрашены всеми оттенками серого. Мир, в котором есть те, кто правит, и их власть сливается с властью самой тьмы. Коррумпированные правительства и жестокие корпорации, продажные полицейские и алчные чиновники – все они говорят тебе одно, вдалбливают с первого и до последнего вдоха. Ты раб, повторяют они. Ты слаб и беззащитен. Они утверждают, что нужны тебе, чтобы выжить в этом мире, полном тьмы.
Это не так.
Свет не может разогнать здешний мрак, но кроме света есть еще пламя. Пламя пожирает ночь, если питать его не бензином, а сгоревшими машинами тех, кто никогда не замечал гниющее в их отбросах человечество. Флаги и стопки отпечатанных законов пылают достаточно ярко, чтобы осветить лица, полные ненависти. Бунт начинается с первой искры – и когда не на кого больше надеяться, ты веришь лишь в огонь, который разжег сам. 
Среди бесконечной ночи твой костер взметается до темных небес. Ты питаешь его собой и кровью тех, кто встал на твоем пути, пока пламя не разгорится в достаточной мере, чтобы разогнать всю окрестную тьму.
Мрак сменяется пожаром, и ты смеешься, стоя в огне. Ты слышишь его песнь и идешь за ним по тонкому мосту, спотыкаясь и в любой момент рискуя сорваться. Скорее всего, тебя пожрет холодная, давящая тьма, сделав еще одним носящим цепи или тем, кто надевает цепи на других. Или ты падешь в пожаре, сгорая в сердце бунта, который начал, безумный и счастливый, встречая смерть улыбкой.
Но ты можешь пройти по краю. Достаточно близко к огню, чтобы не замерзнуть и достаточно далеко, чтобы не сгореть. Твоя жизнь при этом никогда не будет обычной и никто не воспоет тебе хвалебную песнь, кроме воя ветра и треска догорающий углей. 
Но это будет твой путь.
Путь Готик-Панка - огненной нити, протянутой над темной бездной.
Путь, который позволит оставить свой след в Мире Тьмы.
Игра в повествование
Мир Тьмы – это настольная ролевая игра, в которой игрокам предстоит сообща рассказать увлекательную историю о жизни в мире Готик-Панка. Для неё требуются от двух до восьми игроков, которые вместе, с помощью игровых правил, расскажут увлекательную историю. Эта история будет происходить в мире, местами похожем на наш, но кардинально отличным от него по своей сути. Мире контраста и крайностей, безумных оттенков и подчеркнутой стилистики.
В мире, называемом миром Готик-Панка, Миром Тьмы.
Все игроки, кроме одного, зовущегося Рассказчиком, создают себе по персонажу, используя для этого правила игры и свою фантазию. Они придумывают протагониста, имеющего те взгляды или детали биографии, которые считают интересными и подходящими, чтобы отыграть в Мире Тьмы. Каждый из протагонистов ищет свой путь в хаотичной жизни, выбиваясь из толпы и пытаясь найти хрупкий баланс в своей душе между давящей, готической реальностью и безумием панковского бунта. Именно игрок решает, что его персонаж будет думать, говорить или делать в течение игры.
Рассказчик не играет отдельным протагонистом. Вместо этого он описывает мир и всех персонажей, с которыми игроки взаимодействуют, определяет ход событий и следит за соблюдением правил. Задача Рассказчика – создать запоминающиеся ситуации, интересные для персонажей игроков, подготовить для них трудности и препятствия, которые в лучшей мере позволят раскрыть образ и понять место, которое персонаж может найти в Мире Тьмы. Через драму и переплетения сюжета, Рассказчик ведет повествование, в котором персонажи игроков выступают главными героями истории.
В ролевую игру обычно играют главами или сессиями – периодом времени, когда игроки собираются, чтобы целиком посвятить себя сюжету. Многие сессии занимают от трех до восьми часов, но нет никаких фиксированных значений – сессия продолжается, пока всем игрокам интересно и никто не чувствует себя уставшим. Каждая сессия похожа на главу в книге и часто так и называется, потому что это отдельная часть более глобального сюжета. 
Насколько часто проводить сессии, решают сами игроки вместе с Рассказчиком, но опять же, все определяет наличие свободного времени и интереса к игре. Одни группы предпочитают недолгие истории из нескольких сессий, после окончания каждой из которых создают новых персонажей, другие же развивают образ своих протагонистов из истории в историю, играя одними и теми же персонажами по несколько лет. 
Сразу необходимо запомнить, что игра в жанре повествования не ставит перед персонажем задачу «победить кого-то или что-то». Успех в достижении цели или выживание персонажа не являются самоцелью – многие запоминающиеся истории в Мире Тьмы касаются трагических событий и поражений. Вы выигрываете, пока все собравшиеся игроки и Рассказчик довольны и с интересом посвящают себя игровому процессу. Помните, что главное в истории – это то, чтобы она была увлекательной для всех, а не чья-то «победа».
Два полюса контраста
Подробные отличия Мира Тьмы от нашего мира будут даны позднее, но пока необходимо указать ключевые различия. Мир Тьмы существует в рамках жестко подчеркнутых крайностей, отличаясь от нашей привычной реальности как внешне, так и по своей сути. В двух словах, его можно назвать миром Готик-Панка, но что значат эти слова?
Готика
Готическая составляющая доминирует во внешнем стиле, делая ночи длинными и непроглядными, а погоду – зловещей. Небо, скрытое серыми или черными тучами, как и часто стелющийся по улицам туман, подчеркивают чувство мрачной враждебности всего мироздания. Будто какая-то исполинская тяжесть давит на плечи, заставляя склониться перед этим угнетающим весом. Леса полны крючковатых ветвей, надежно преграждающих путь любому, отважившемуся попытаться войти под их покров из переплетенных крон. Высокие здания, похожие на старинные замки, неприступные и гордые, бросают черные тени на пролегающие под ними узкие улочки. Презрение висит в застывшем воздухе, и каждый на себе ощущает ледяной взгляд тех, кто смотрит из черных окон-зрачков этих исполинских небоскребов, соборов и заводов на кишащий внизу человеческий муравейник.
Готическая составляющая опирается на три ключевые особенности, присущие Миру Тьмы. Это власть, хрупкая болезненная красота и декаданс.
Власть цинично подавляет все и всех своей тяжелой рукой. Полицейские служат не закону, а тем, кто им больше платит, а заполнившие мир корпорации сами диктуют правила всякому, кого заставили склониться перед своей волей. Правительство – лишь куклы в руках тех, чьи темные желания определяют будущее стран, говорящие марионетки, внушающие народу пустые надежды. Миром правит власть, и у этой власти тысячи лиц. Это безжалостный чиновник, выбрасывающий семью из дома на улицу за неуплату налогов. Это жестокий мафиози, отправляющий своих людей внушить конкурентам должное почтение с помощью связки динамита и автоматных очередей. Это пьяница-отец, который держит в страхе семью. Власть в Мире Тьмы целиком развращена и порочна до глубины своей черной души.
Хрупкая красота, словно роза, распустившаяся на помойке, подчеркивает драматизм этого мира. Это последняя пара счастливых влюбленных, ставшая объектом преследования древнего кровавого культа. Это невинная улыбка на лице просящего милостыню ребенка, мать которого тяжело больна. Это художник, рисующий не то, что от него требуют, а то, что считает прекрасным его душа, даже когда картины, пробуждающие подавленные мечты, грозят предать огню. Красота Мира Тьмы всегда беззащитна и вызывает боль – словно сорванная роза, ранящая пальцы в обмен на свой аромат. Вы найдете её и обязательно окажетесь перед выбором: пройти мимо или защитить? Вмешаться или стать на сторону общества, убивающего хрупкую безупречность? Это не значит, что вы сумеете спасти красоту, но вы можете попытаться, и возможно, ощутите, что жизнь не была бесцельной.
Третьим компонентом готики служит декаданс. Он отражает упадок современной цивилизации, крушение всех нравственных идеалов. Никто не верит в этику и заповеди, людям проще принять нигилистический взгляд на темное ожидающее их Ничто. Пустота пожирает души, и в этой пустоте каждый чувствует свое беспросветное одиночество. Рвутся семейные узы и социальные связи, исчезает надежда, и вы видите декаданс в уничижительных надписях на стенах и отрицании любых целей, даже выживания. Безумствующая молодежь в ночном клубе пирует во время чумы, в то время как элитарный клуб предлагает своим обеспеченным членам любые запретные удовольствия. Если не во что верить, то нет смысла сдерживать свои темные позывы. Если нет цели, ради которой стоит жить - можно все. Самоубийцы с лицами, раскрашенными пудрой, выходят на крышу и тянут жребий – кто из них спрыгнет этой ночью навстречу темноте, ожидающей все человечество. Ржавеют заброшенные заводы, а узкие улочки завалены мусором. Тлен и упадок правят вселенной.
Панк
Если готика – это ночь, то панк занимает место полыхающего во тьме пламени. Это не тот огонь, что дарит тепло, а яростная хаотичная сила, стремящаяся к бесконтрольным переменам. Панк обращает слова в насилие и толкает толпы по окровавленной площади прямиком навстречу летящим в их лица пулям. Он наполняет сердца ненавистью и презрением, но одновременно и предельным бесстрашием. Нельзя подхватить выпавший факел, можно лишь самому вспыхнуть ярким огнем – именно таков путь панка.
Панковская атмосфера составляет вторую половину стилистики Мира Тьмы, противоположный готике полюс крайности. Уличные банды и громкая музыка сотрясают улицы здешних городов, дорожные банды делают путешествия по опустевшим трассам смертельно опасным занятием. Панк наполняет яростью, которая начинает войны и чертит красную линию, за которой «мы» превращается в «они». Эта линия никогда не стирается, потому что кто-то всегда наводит её свежей пролитой кровью.
Как и готика, панк имеет три аспекта, ярко выраженные во вселенной Мира Тьмы.  Это насилие, бунт и гротеск.
Насилие стало ежедневной действительностью живущих в Мире Тьмы людей. Споры здесь редко остаются в рамках словесных разногласий. Конфликты стремятся к кровавому разрешению, и на ночных улицах часто гремят выстрелы. Неважно, по какую ты сторону, рано или поздно кто-то решит покуситься на принадлежащее тебе, и тогда придет время сражаться. «Защищайся или умри» часто превращается в «нападай первым», и люди хорошо знают пути насилия, потому что с детства привыкают с ним сталкиваться. Когда циничный полицейский идет в бар в поисках информации, он готов выбивать правду из тех, кто просто ответит с насмешкой. Сходящиеся в переулке или на крышах домов торговцы оружием радостно подсчитывают выручку, слушая, как их товар поет свою смертоносную песнь где-то во тьме. Насилие – это удар от близкого человека, заставляющий бить в ответ, не думая и не желая прощать. Но это также и храбрость, заставляющая идти с извлеченной из ножен катаной по алее навстречу шайке вооруженных якудза.  В Мире Тьмы многие черпают в нем силы, потому что иной опоры у людей просто нет.
Бунт воплощает стремление к переменам, ответ на подавляющую любую инициативу готическую власть, лишающую людей надежды. Он начинается со слова «хватит!», и коктейли Молотова подхватывают этот крик, а за ними пули и гранаты. Люди не боятся высказывать и защищать свой протест, потому что многим просто нечего терять. Одни ничего не имеют, других лишили всего, но и первые, и вторые знают, что время царящих на верхних этажах небоскребов темных и безликих владык проходит. Они идут на штурм, как средневековые крестьяне, желающие свергнуть своего феодала – от ничтожных попыток раскачать нижние камни пирамиды власти и найти бреши корпораций до объявления прямой войны всем, кто сильнее. Часто, очень часто бунт заканчивается поражением, а в иных случаях мятежник лишь занимает место свергнутого, превращаясь в его точное подобие. Но в эти краткие мгновения, когда отрицания власти звучит в душе в полный голос, он впервые за свою жизнь ощущает себя по-настоящему счастливым.
Гротеск служит ответом на безумие, широко распространенное в эту эпоху отчаянья и безнадежности. Горгульи кривящимися в усмешке мордами смотрят с водостоков на проходящие внизу толпы, а уродливые карлики танцуют за стеклом стриптиз-бара, маня необычным развлечением. Безумный клоун с грузовиком, обвешанным воздушными шариками, ездит вдоль городских окраин, и горе тому, кого найдет его тесак в ночные часы. Толстые обрюзгшие миллионеры делятся в жаркой сауне своими извращенными фантазиями и угодливая прислуга торопиться побыстрее исполнить их мечтания. Уличные граффити рисуют искаженные фигуры, в которых каждый может найти свое отражение. Иногда кривые зеркала становятся нашей жизнью, особенно когда понимаешь, что твое лицо - тоже лишь гримасничающая маска в театре ночного абсурда.
Готика и панк всегда рядом. Иногда они застывают в хрупком равновесии, а временами одна из двух составляющих вселенной временно торжествует. Составляя единство крайних противоположностей, они существуют столько, сколько сам Мир Тьмы, хотя и проявляют себя в каждую эпоху по-своему. Пройти по их краю, возьми от каждого что-то свое – и ты увидишь мир глазами ночи и огня, прочтешь скрытые в нем тайны.
Об этом пути и повествует наша игра.
Стилистика правит бал
Еще одно из ключевых отличий Мира Тьмы от нашего заключается в том, что стиль здешней реальности - это не просто распространенные в местной культуре образы. Стилистика и есть отражение реальности, подкрепленная тем, что готические и панковские образы действует в Мире Тьмы лучше, чем все иные. Разноцветная прическа и безумный грим девушки-панка дольше сохраняют отличный вид и подчеркивают её внешность лучше любой тональной помады и незаметных гелей для кожи. Слепой мечник, обученный старым самураем, становится лучшим воином, чем тренированный боец войск специального назначения. Катана может отбить удар пули, не расколовшись, а черные кожаные плащи, куртки и джинсы не рвутся и не пачкаются куда дольше, чем обычная одежда.
Это не значит, что каждое событий в Мире Тьмы напоминает эпизод комикса. Подобные нюансы заметны лишь тем, кто приближается к одному из крайних полюсов Готик-Панка, в то время как серая масса, живущая в современном рабстве своей унылой жизни, не замечает отличий. Однако стоит погрузиться в стилистику, и можно быстро осознать силу отдельных образов, которые будто защищает сама реальность. Предприниматель обнаружит, что ему выгоднее быть алчным и развращенным, потому что готическая часть вселенной посылает больше удачи такому человеку, чем современному реформатору. Бунтарь поймет, что чем более вызывающе он выглядит и ведет себя, тем ярче пылает пламя разожженного им протеста. Если полицейский хочет найти преступника, ему проще не сидеть в участке, перебирая бумаги, а отправиться в самый грязный и опасный район города. Мафиози носят классические шляпы и пиджаки, даже расстреливая своих жертв автоматными очередями с подножки авто, потому что в этом случае шанс успешно совершить убийство и вовремя скрыться выше. Коварные любовницы, охотящиеся за чековой книжкой своих избранников, надевают отороченные мехом пальто, обтягивающие платья с глубоким вырезом, и жемчуга с бриллиантами, чувствуя, что в таком виде вызывают больше влечения. Скрыться от погони можно, бросаясь очертя голову через самые рискованные проходы, буквально балансируя на краю смерти. 
Некоторые люди не обращают на эту силу образов внимание, потому что с детства живут с ней и стали воспринимать такой же естественной частью бытия, как дыхание. Они привыкают к существованию среди теней и огня, потому что с первых дней жизни улавливают ритм, в котором бьется сердце мироздания. Но каждый неизбежно принимает судьбоносное решение: подстроиться под тягучие или лихорадочные удары этого невидимого пульса - или остаться лишь очередным силуэтом из безликой толпы, которому не место в ночи.
Это важный урок для понимания пути ночного огня – образ в Мире Тьмы важнее сути. Конечно, каждый персонаж не должен быть ходячим клише, но хотя бы частично опираться на классические элементы стилистики Готик-Панка необходимо, если персонаж хочет занять свою нишу. Разумеется, принимая образ, часто принимаешь и его роль – и нет ничего удивительного, что во тьме бродит слишком много спивающихся частных детективов, безумных мятежников и потерявших семьи и близких ожесточенных мстителей. Играя роль, будь готов, что и роль начнет играть тебя – тогда, когда меньше всего этого ожидаешь.
Современное ретро
Влияние образов напрямую отражается и на технологическом прогрессе: фактически, весь Мир Тьмы можно назвать вселенной современного ретро. Это не значит, что наука там не развивается, но она уже много лет как застыла в формах, за пределы которых не может выйти. Меняются функции, прогресс не стоит на месте, однако это не может изменить определенные рамки его воплощения. 
По сути, внешне все технология находится на уровне конца восьмидесятых, однако обладает современными возможностями. Ламповый телевизор, громоздкий и с ручным переключателем каналов, содержит в себе полные преимущества знакомого нам домашнего кинотеатра. Выпирающие экраны и массивные корпуса компьютеров скрывают совершенные и стремительные функции современной вычислительной техники, а покрытые  кнопочными пультами, диаграммами осциллографов и черными экранами с бегущим по ним двоичным кодом панели управления дают доступ ко всему спектру новейших технологических возможностей. Голографические рекламные проекторы парят над городом на летающих цеппелинах, потому что это единственная форма, обеспечивающая стабильную работу беспилотников. Эргономичность дизайна чужда Миру Тьмы – только в лабораториях тех, для кого наука больше, чем просто набор теорий, могут существовать знакомые нам элегантные устройства. Обычные же люди вынуждены жить в другом формате – мире похожих на рации громоздких мобильников, имеющих все функции смартфонов, огромных ревущих колонок, закрывающих половину головы наушников, и лазерных диско-шаров с возможностями современных проекторов. 
Машины такие же нелепые и поражают своим дизайном – подчеркнуто дорогие у элиты или агрессивные, укрепленные чудовища из стали и бронированного стекла для тех, кто каждую ночь зубами выгрызает себе право на жизнь. Серые неприметные авто безликих масс, которые предпочитают всю жизнь прятаться, исчезают в гаражах с наступлением ночи, а яркие, стильные и гротескные машины заполняют покрытые темнотой улицы. 
Интернет представляет собой свалку и средство контроля для корпораций и государства за бесправным населением. Вместо одной сети, доступной всем, поисковые системы имеют различные уровни доступа, и простые люди обитают лишь у подножия пирамиды знаний цифрового формата. Каждая корпорация и страна содержит свою закрытую сеть, не дающую право доступа чужакам, а камеры наблюдения, установленные в горящих красных глазах каменных горгулий, своевременно передают правительственным агентам малейшие признаки зарождающегося на улицах бунта. При полном отсутствии контроля в доступных большинству областях Интернета царит полный хаос, где все пытаются выплеснуть свои больные фантазии и накопившиеся психозы. Им оставляют эту площадку, предпочитая дать человечеству возможность вываляться в виртуальной грязи, но скрывая истинные возможности Сети. Для обычных людей это неизведанная территория, которую они постигли лишь на считанные проценты, для остальных – паутина, которой можно опутать мир.
Помните эти принципы, создавая ваших персонажей. Здесь технология – лишь цепи на руках большинства, и многие жители Мира Тьмы рады даже тех крохам, что нам бы показались сущим мизером. Наполняйте всю технику стилем ушедшей эпохи – она чужда, чрезмерно громоздка и рождает недоверие, потому что принципы её работы понятны далеко не всем. Люди боятся того, что эти устройства служат кому-то еще, и этот страх вполне обоснован. Технология Мира Тьмы не расширяет границы человеческих возможностей, а ограничивает людей в рамках крошечного понятного и дающего иллюзию безопасности мира. Не надейтесь на нее, если хотите выжить во тьме: когда приходит ночь или пламя, только ваша воля определит шанс выживания. Только она – запомните это хорошенько…
Отложенная смерть
Все обитатели Мира Тьмы могут похвастаться завидной способностью к самоисцелению. Большинство ран заживают бесследно за несколько дней, не оставляя шрамов. Только отделенные конечности не восстанавливаются, да и особенно сильный урон вроде падения с высоты или эпицентра взрыва убивает мгновенно. Это погружает людей в бесконечную пелену насилия: банды сходятся в перестрелке каждую неделю, зализывая раны и множа счет прежних обид. Теракты разрушают дома, оставляя десяти раненых, вынужденных отстраивать все и жить в страхе нового взрыва. Готик-Панк сохраняет себя самым простым способом: сделав случайную смерть невозможной и обрекая людей за замкнутый круг жестокости и ран. С одной стороны, он дает возможность персонажам уцелеть там, где реальные люди погибли бы в первую минуту. С другой – делает боль бесконечной, словно в аду.
Сверхъестественное рядом
В Мире Тьмы страшные истории – больше, чем просто чей-то вымысел. Люди не знают наверняка, но они ощущают тревогу, как животное чует дым приближающегося лесного пожара. Они не одни. Дни и ночи принадлежат иным существам: тем, кто похожи на нас в достаточной мере, чтобы проникать в любое общество, и тем, которые своим присутствием способны вдребезги разрушить хрупкие стены разума. Готы, собирающиеся на кладбище для чтения полных отчаянья стихов, инстинктивно постигли, что некоторые склепы лучше не тревожить звуком своих голосов. Закапывающие трупы своих жертв банды обходят стороной старый пустырь, потому что чувствуют, как земля немного шевелится под их ногами. Заброшенная аллея не так пуста, как может показаться – особенно когда слышишь за спиной вкрадчивые мягкие шаги кого-то невидимого и тихий леденящий душу смешок. Городские службы помнят, что не стоит спускаться на нижние уровни канализации, как и то, что их никто не строил. Они были всегда, сколько живет город, и кто скажет, насколько глубоко уходят эти тоннели? Работники корпорации, покидая вечером свои офисы, стараются не задерживать взгляд на странных узорах, покрывающих стены – от этих рисунков у них всегда появляются чужие мысли и страшные, болезненные желания. Маленькие города, окруженные подступающими лесами или утопающими в тумане холмами, выполняют сотни непонятных чужакам ритуалов, потому что только так можно сохранить в неприкосновенности зыбкую границу между рассудком и истиной.
Примерно каждый десятый житель Мира Тьмы твердо знает, что сверхъестественное реально. Большинство из них не различают деталей, понимая лишь то, что есть места, которые следует избегать, и правила, нарушать которые не рекомендуется. Об этом никогда не говорят напрямую, пряча обрывки истины в теории заговора и мифах об инопланетном вмешательстве, но страх не уходит. Страх, что ты знаешь слишком мало, чтобы суметь себя защитить. Страх, что узнаешь слишком много и просто исчезнешь – как другие, говорившие что-то, очень похожее на невероятную правду. Можно бунтовать против тлетворного влияния чужой власти, но что значит твой мятеж против тех, кто породил и мрак, и пламя? 
Единицы постигли жуткую правду – именно сверхъестественные существа правят Миром Тьмы, поддерживая его существование из века в век для своих жутких целей. Персонажи игроков, скорее всего, не будут знать ничего конкретного, но они наверняка чувствуют – путь по краю пламенной ночи никогда не был личной дорогой человечества. Это тропа для чудовищ с силой богов и людей, которым больше нечего терять. Что будет, когда два путника встретятся в ночи Готик-Панка и лишь один из них окажется человеком?
Одна тьма знает ответ.
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Источники вдохновения
Многие фильмы передают атмосферу Мира Тьмы, но мы остановимся лишь на некоторых.
 «Ворон» прекрасно отражает стилистику Готик-Панка, служа его эталонным воплощением. 
«Город Грехов», будучи в большей степени нуаром, все же хорошо показывает конфликт давящей реальности и драматических бунтующих героев, и крайне близок Готик-Панку стилистически. 
Фильмы Тима Бартона, особенно первый «Бэтмен», создают яркий пример типичной жизни мегаполиса  Готик-Панка, следуя многим образам Мира Тьмы. «Сонная Лощина» - другой хороший пример, где готическая составляющая мира буквально пропитывает воздух.
«Безумный Макс» в точности отражает панковское безумие и гротескный дизайн техники, а также показывает опасность, подстерегающую дорожных путешественников Мира Тьмы.
«Сумасшедшая Езда»  целиком пропитана панковским бунтом и вмешательством пугающих сверхъестественных аспектов Мира Тьмы в жизнь простых смертных.
«Убить Билла» - эта мрачная драма о мести и любви хорошо демонстрирует роль стилистики, преобладающую над законами физики.
«Молчание Ягнят» показывает противоречивого антигероя и напряжение, достойное любой игры в Мире Тьмы.
«Ханна: Совершенное Оружие» рассказывает историю поиска своего места между завещанной родителями местью и гнетущей властью системы, показывая мрачных, жестоких и стильных персонажей.
Терминология
Ниже перечислены основные термины, с которыми чаще всего столкнется игрок.
Действие: задача, требующая внимания персонажа. Действия могут различаться по требуемому времени и степени сложности.
Преимущество: черта, отражающая лучший шанс на успех персонажа в какой-то отдельной области.
Недостаток: изъян физического, психологического или социального плана, затрудняющий персонажу возможность успешно совершить определенные действия.
Черта: любая характеристика персонажа, имеющая числовое значение.
Урон: вред, наносимый персонажу. Урон обладает разной степенью смертоносности, зависящей от типа оружия.
Атрибут: черта, отражающая врожденные способности персонажа (например, Сила, Интеллект или Харизма).
Навык: черта, отражающая приобретенные возможности персонажа (например, Драка, Оккультизм или Стрельба).
Проверка: бросок дайсов, выполняемый для того, чтобы понять, удалось ли действие.
Сложность: вероятность неудачи при выполнении действия. Чем выше сложность, тем труднее осуществить действие.
Провал: ситуация, когда неудачное совершение действия привело к серьезным последствиям.
Выдающийся успех: ситуация, когда успешное выполнение действие настолько удачно, что дает персонажу дополнительный бонус.
Пункты проверки: число, получаемое в результате проверки. Состоят из суммы значений двух выбираемых из набора дайсов, с прибавлением атрибута, навыка, преимуществ и модификаторов и вычетом штрафов. Полученный результат сравнивается со сложностью действия.
Дайс: десятигранный кубик со значениями от 1 до 10, используемый для игры. 
Набор дайсов: число бросаемых дайсов, определяющих успешность действия. 
Сохраненные дайсы: два дайса, сумма значений которых является составной частью пунктов проверки. В случае низкого атрибута сохраненным является лишь один дайс.
Точка: единица измерения черт. Многие черты имеют значение от 1 до 5 точек, хотя есть и более высокие значения.
Очки опыта: очки, выдаваемые Рассказчиком в конце каждой игровой сессии. Опыт необходим для развития персонажа.
Рассказчик: «ведущий» игры, следящий за соблюдением правил, создающий и обеспечивающий течение истории. Рассказчик играет за всех остальных персонажей, которых встретят протагонисты игроков, определяет события и ситуации, случающиеся с героями истории.
Протагонист: персонаж игрока, которые является одним из главных героев истории.
Антагонист: противник персонажей игроков, чаще всего управляемый Рассказчиком. 
Пункт: временное значение некоторых черт (например, Воли), запас, который можно тратить и восстанавливать.
Раунд: единица времени, обычно интервал от 3 до 5 секунд, за который можно сделать одно стандартное действие.
Сцена: отдельный эпизод сессии, связанный общим местом и событиями, происходящими с персонажами.
Переход: время между сценами, не требующее детального отыгрыша – лишь краткое описание того, что происходило и чем занимались персонажи в этот период.
Сессия: отдельная глава истории. Чаще всего сессия – это время от момента, когда вы начали игру до того, как вы решаете, что на сегодня хватит.
История: цельный сюжет, создаваемый Рассказчиком. История состоит из отдельных глав или сессий.
Хроника: глобальный сюжет, содержащий несколько историй. Хроника часто подразумевает, что между историями для персонажей произошли значительные промежутки времени.
Партия: группа игроков и Рассказчик, собравшиеся вместе для игры.
Глава 1: Письмена ночи
Мир Тьмы принял свое теперешний облик в результате целой череды событий, сделавших его историю существенно отличающейся от истории нашего мира. Нет смысла рассматривать каждое событие из глубин прошлого чересчур подробно, потому что на это не хватит и десяти книг, но ключевые различия будут перечислены ниже. Рассказчик может дополнять их собственными деталями, если пожелает, или сконцентрироваться на общих моментах, не вникая в нюансы. В конечном итоге, жителям Мира Тьмы не с чем сравнивать и они воспринимают то, что написано ниже, как единственную возможную историю. Многие вообще не задумываются, почему мир стал таким, какой он есть, а ученые, серьезно занимающиеся вопросами прошлого, имеют слишком большую личную заинтересованность, чтобы объективно раскрыть все установленные факты.
Примерно 8 тыс. лет до н.э. – серия планетарных катастроф сотрясает Землю. Многие связывают этот период с таяньем ледника и вызванными им климатическими изменениями. Хотя мифы о Всемирном Потопе явно преувеличены, на многих участках поверхности ниже уровня моря наступили сильнейшие наводнения, уничтожившие за пару месяцев сформировавшуюся прежде культуру. Никто в точности не знает, что было до этого катаклизма, но среди древнейших раскопок существует множество примитивных изображений и барельефов, преимущественно касающихся мифологических событий. Можно предположить, что жившее в ту эпоху население было куда более суеверным, постоянно описывая как реально существующие вещи города немертвых богов, лесных демонов, взимавших кровавую дань, и волшебных созданий, ежечасно терроризировавших каждое племя.
Шестой-седьмой века н.э. – после падения Рима наступает примерно сто лет, когда судьба укрепившегося христианства буквально висит на волоске. Этот период привел к исчезновению многих исторических хроник античности, и тому, что пережившие варварское нашествие христианизированные города бывшей империи пали жертвой мора, пожаров и странных событий, описанных тогдашними суеверными летописцами как «гнев старых богов». В течение целого века всюду, где пыталось поднять голову христианство, следом возникали всевозможные формы стихийных бедствий, эпидемии, помешательство и религиозная нетерпимость, унесшие жизни многих жителей. Лишь территория, отданная первым понтификам, смогла избежать этой участи, и многие историки считают, что только благодаря этому христианство уцелело.
Дальнейшие события до 10 века мало отличаются от знакомой игрокам истории, разве что можно отметить высокий рост религиозной нетерпимости. Все Папы рьяно запрещали почитания языческих божеств, и хотя на тот момент не существовало инквизиции, чтобы подкрепить их притязания силой, большинство светских правителей мало-помалу начали выдавливать старую веру на окраины своих владений.
Примерно в 1000 году начинается первая волна миграции норманнов. Жители Скандинавского полуострова отправляются через Атлантический океан целыми семьями, однако многие женщины и дети гибнут в ходе долгого плавания. Вступив в первый контакт с населяющими север Америки племенами, скандинавы оказываются в достаточно выигрышном положении. Местные жители после первых сражений не в их пользу якобы получают знамения, согласно которым начинают считать приплывших чужаков посланцами богов. Им предначертано принести на здешние земли величие и породить новый народ, которому обещана милость предков. Весьма занимательно то, что причины массовой миграции скандинавов также частично связаны с религией.
Потомки норманнов сохранили многие исторические хроники, посвященные этому периоду, и в Винланде легко можно услышать легенды о заселении Новой Земли. Согласно мифам, их подвигли на колонизацию ни кто иные, как сами боги Асгарда, предрекающие колонистам судьбу пережить Рагнарек, конец света. Впрочем, за пределами Винланда бытует более прозаическая версия – нехватка земли и возросшие конфликты с христианской церковью, постепенно подступающей к границам земель викингов, вынудили морских храбрецов искать новый дом.
Из-за необходимости продолжать свой род и подозрительно высокой женской смертности среди тех, кто последовал за своими мужьями, поселенцы быстро смешиваются с племенами, живущими на территории, которая нам известна как Канада. Союз двух народов в 1107 году н.э. приводит к возникновению Винланда, который после затяжных периодов агрессивной экспансии занял все земли Канады и большую часть Аляски.
В середине 14 века эпидемия чумы накрывает Европу. В этот раз замечена обратная динамика - болезнь не затрагивает территории, где сильно христианство, но практически полностью опустошает все остатки поддерживающих язычество поселений. Начинается вторая волна миграции норманнов в Винланд, оставшееся население Скандинавии христианизируется или же массово вымирает от эпидемии. Как ни странно, но ни одного случая заражения среди поселенцев, пересекших Атлантику, не упомянуто. Болезнь не коснулась даже тех, кто покидал зачумленные селения Европы, однако ситуация с женской смертностью среди мигрантов продолжает сохраняться. Это вновь завершается межрасовым смешением, когда мужчины-винландцы вынуждены брать в жены местных женщин из индейских племен. Культура Винланда окончательно формируется, беря лучшее из обычаев почитания предков и религии скандинавов. Христианство в Винланде по сей день под запретом: изначально из-за убежденности колонистов, что именно Церковь каким-то образом наслала чуму на Европу, хотя сейчас причины отторжения исключительно политические.
В современных учебниках истории утверждается, что благодаря более высокому уровню здравоохранения, распространенному в монастырях, христианизированные земли избежали массового заражения. С этого момента позиции Церкви резко укрепляются. Христианские кардиналы и епископы становятся основной силой в европейской политике, диктуя государствам свою волю.
Открытие Америки Колумбом носит весьма демонстративный характер, поскольку про существование Винланда всем давно известно. Кровавая колонизация и последующие репрессии вынуждают отступающих индейцев бежать в Винланд, смешиваясь с его населением. Достигнут шаткий паритет – даже вооруженные огнестрельным оружием колонизаторы пасует против неистовых традиций ведения войны, унаследованных со скандинавской кровью. После многолетних стычек и пограничных конфликтов заключается мир: индейцы, желающие покинуть территорию будущих Штатов, уходят в Винланд, а остальные загоняются в резервации и постепенно истребляются.
В 16 веке в Европе происходит раскол по религиозным вопросам, приведший к появлению протестантства. Как и с православием, позиция церкви удивительно спокойная – при внешней дипломатической враждебности и преследованиях инакомыслящих, христианские деятели не пытаются искоренить идеологических противников. Среди современных конспирологических теорий бытует предположение, что в действительности Ватикан полностью контролирует и православие, и протестантизм, просто играя в свои политические игры, как в прошлом, так и в наше время. 
Инквизиция сыграет знакомую нам трагическую роль в жизни целых поколений, однако в связи с ростом критики её действиями в шестнадцатом веке переименовывается в Святую Стражу. Это аналог церковной полиции и воинских формирований, подчиняющийся непосредственно Ватикану. Её появление вызывает создание аналогичных организаций в Англии (Рыцари Божьей Короны) и в православных землях (Воители Духа Святого). Фактически, имея личную армию и церковную полицию, влияние инквизиции сохраняется по наши дни. Она больше не сжигает женщин по подозрению в ведовстве (по крайней мере, официально, хотя слухи ходят…), а занимается противодействием религиозному терроризму, Исламскому Халифату и осуществлением судебных процедур, связанным с преступлениями служителей церкви. В прошлом Святая Стража принимает активное участие в войне с турками и уничтожении в Америке остатков индейских племен, не пожелавших уйти.
Гражданская война в США имеет одно важное отличие. Командование армий Севера было целиком уничтожено в результате деятельности неизвестных наемных убийц а сменившие им военачальники предпочли почетную капитуляцию продолжению конфликта. Победа Юга привела к тому, что вторым президентом стал Стефенс, рабство существовало до 1890 года, и лишь после этого имена президентов и политика стали весьма схожи с известными по нашим учебникам истории. 
Техас остался свободной территорией, так и не присоединившись к США. По сути, он быстро приобрел название Дикий Запад (хотя, собственно, не является таковым с географической точки зрения). В 1836 году Техас официально признал себя независимым государством и таковым является по сей день, продолжая играть роль места ссылки или пристанища для всех уголовников, революционеров и любителей мистера Кольта. 
 До начала двадцатого века Штаты являются тесным союзником Британии. Тем не менее, Великая Депрессия и обострившиеся расовые противоречия после отмены рабства вынудили их искать свой стиль развития, создав крайне разобщенное общество, послужившее в будущем основой для формирования теперешнего облика Мира Тьмы. Избавившись от готического давления старого Юга, который определял прежнюю политику, впервые почувствовавшие свободу промышленники северных штатов начали стремительно развивать свой бизнес. Это наполнило города стилем Готик-Панка: доминирующие небоскребы, массивные коптящие небо заводы и узкие улочки соседствовали с переполненных гетто для бывших рабов и населенных бандами пригородами. Из-за длительного рабства многие малые города и фермерские хозяйства северных и центральных регионов США просто не существовали в этой реальности, благодаря чему территория между городами-мегаполисами осталась плохо освоенной и враждебной для любого неосторожного путешественника. 
После окончания Второй Мировой потерпевшая поражение Япония вынуждена целиком уйти под протекторат Китая. Часть представителей японской государственной власти предлагает вариант территориальных изменений, при котором страны Азии становятся аналогом Советского Союза, но вместо насаждения коммунистической идеологии возвращаются к традиционным ценностям.  Эта идея встречает явное противодействие коммунистической партии Китая, но в результате серии трагических инцидентов и гибели Мао Цзэдуна власть приходит к лицам, разделяющим данный подход. Измученный войной Советский Союз не может вмешаться, решая проблемы с восстановлением своей территории.
В 1947 году создается Восточно-Азиатская Империя, включающая в себя все страны восточной и южной Азии, исключая Индию. Несмотря на явные культурно-исторические противоречия, нации объединяются настолько быстро, что у многих это вызывает еще большую веру в теорию заговора. Страны в составе Империи именуются префектурами и сохраняют самоуправление и культурную автономию при общей идеи изоляционизма от тлетворного влияния Запада, финансового партнерства и коллегиального принятия всех ключевых решений. Компенсируя закрытие границ переориентацией на внутренний рынок, новое политическое образование умудряется ускоренно наращивать экономическую мощность, используя сильные стороны каждой префектуры. 
Благодаря своей объединенной мощи, Империя пресекает попытку начать войну во Вьетнаме, в течение полугода боев нанеся США крупнейшие потери и вынудив их отступить и отказаться от дальнейший притязаний на азиатские территории. Там, где в течение последующих лет СССР демонстрирует медленный упадок, Империя резко становиться одним из сильнейших государств мира. Политика полной изоляции и возрождение титула Августейшего Императора (хотя реально правит Имперский Совет, включающий в себя представителей всех префектур) вызывают страх многих стран перед расширением экспансии, так что Штаты, начиная с лет Холодной Войны, больше опасаются Азии, чем Союза.
В 1986 серия необъяснимых техногенных катастроф происходит по всему земному шару. Многие ученые отмечают именно с этого времени так называемый «эффект предельного развития» - техника, архитектура и культурные тенденции перестают демонстрировать качественный результат работы, если имеют новейший дизайн. Это приводит к необходимости подстраиваться под застывший стиль Готик-Панка по всему миру, превращая все крупнейшие города мира в отражении мегаполисов США или обрекая их на упадок. Причина данного феномена не объяснена и со временем упоминания о нем полностью исчезают со всех СМИ. Люди просто привыкают жить в мире, внешне похожем на затянувшиеся навечно восьмидесятые. 
В этот же период начинается открытое навязывание своего влияния со стороны вышедших на первый план корпораций. Каждый мегаполис получает своих промышленных, политических и финансовых руководителей, превращая официальную власть не более чем в придаток всесильных теневых правительств и корпораций. Многие известные нам марки и бренды полностью вытеснены и забыты, а другие занимают подчиненную позицию. Корпорации обеспечивают население большим количеством некачественной, но дешевой продукции, решая экономические проблемы, но вводя собственные законы и становясь субъектами вне правового поля. Под их мрачной тенью общество захлестывает насилие и порок, сделав Мир Тьмы достойным этого названия.
После отставки Ельцина в России произошли серьезные политические изменения. Президентом стал Сергей Вошков, бывший сотрудник КГБ, куда-то исчезнувший в «лихие» девяностые, но затем быстро объединивший под своей железной рукой все патриотические силы страны. Все его оппоненты погибли при невыясненных обстоятельствах или были оттеснены политическим давлением в дальние регионы страны. Благодаря этому президент Вошков и его верный помощник, митрополит московский Иосиф (в миру Джозеф Стрэнвич), смогли укрепить пошатнувшуюся после крушения СССР веру население в достойное будущее. Россия стремительно милитаризировалась в течение последующих лет, хотя это не коснулось восточных регионов страны, где по-прежнему сильна власть местных криминальных структур и алчных чиновников. 
Арабские террористические организации в 2000 году объявляют новый Джихад и занимаются собирательством большей части территорией, где сильно мусульманство. После кровопролитных войн в Сирии, Палестине, Ираке и Ливии возникает Исламский Халифат, политический союз исламских государств под теневым контролем многотысячных террористических армий. Халифат ставит своей целью повсеместное распространение ислама и войну с христианским миром. Террористические атаки на США и Европу вынудили западные страны начать незатихающие военные конфликты, которые, однако, никогда не принимали слишком масштабные размеры из-за наличия у Халифата ядерного оружия. 
Поговаривают, что многие корпорации втайне торгуют с входящими в него странами, покупая нефть, хотя носящий титул Великого Халифа глава этого союза официально запретил любые мирные контакты с христианами. В данный момент война с Израилем, которые многие верующие называют репетицией Армагеддона, и постоянные террористические атаки террористов в Европе делают Халифат врагом номер один для большинства жителей Запада. Однако на Ближнем Востоке и в Африке его влияние только растет, и многие тайные вербовщики действуют по всему миру, создавая новые ячейки убийц во славу Аллаха.
Ватикан официально объявляет, что убийство мусульманина не является грехом и использует Святую Стражу для ответных диверсионных операций на территории Халифата.
В 2008 война в Грузии и Осетии вырастает в сильный межнациональный конфликт, негласно называемый Третьей Мировой. Войска стран Евросоюза при поддержке добровольцев США сражаются с российскими военными, которым неожиданно помогает техникой Восточно-Азиатская Империя. Противостояние захлестывает страны Восточной Европы, в частности Белоруссии и Украины, раскол наступает по политико-национальным интересам отдельных регионов. За два года гибнет 5 миллионов человек, преимущественно из жителей стран, на территориях которых проходит война. США, Евросоюз и их противники используют местные вооруженные силы и добровольцев, чтобы минимизировать свои собственные потери и риск скатится в ядерную войну. Грузия и Белоруссия (то, что от них осталось) входят в состав России. 
В 2010 серия подрывов мощных бомб на крупных атомных станциях Украины накрывает эту страну и частично всей её соседей сильнейшим заражением. Война прекращается: половина жителей покидает страну, среди оставшихся огромное количество страдающих от облучения. В течение следующих лет Украина исчезает как государство, превратившись в зону отчуждения, полную мертвых городов и оставшихся на их окраинах жителей, обезображенных и мутировавших под действием облучения. Их мертвые земли скупают корпорации: официально для помощи в обеззараживании территорий, но по факту - для проведения своих промышленных, военных и научных экспериментов на этом радиоактивном полигоне. Евросоюз, столкнувшийся с обострившимися внутренними противоречиями, распадается, и страны вновь начинают вести свою политику, часто противоположную интересам соседей. 
США замыкается в рамках своих территорий, пытаясь решить собственные экономические проблемы, помноженные на преступность, диктат корпораций и расовую нетерпимость. Россия восстанавливает силы после войны, готовясь к её возможному продолжению, и ведет осторожные разговоры о возможном партнерстве с Восточно-Азиатской Империей.
2015 год. Тьма правит современным миром. Пусть будущее пока не висит на волоске, но оно не выглядит радостным ни для кого, кроме безумцев, мечтающих о деградации человеческой расы. Мир вечного Готик-Панка стал привычным для целых поколений, но им все равно предстоит найти свой место в этой жизни, больше похожей на мрачный сон. Тропа между стильностью и серостью, готикой и панком, тьмой и пламенем замыкается в кольцо. История сделала круг, возвратив все к современному средневековью, и никто не знает, наступит ли новый Ренессанс.
Benedic, Domine, qui habitant in tenebris...
География
Хотя большая часть государственных границ не отличается от тех, что прочерчены на картах нашего мира, страны Мира Тьмы имеют множество отличий. Прежде всего, это указанная стилистка Готик-Панка, упор на облик восьмидесятых, выраженный в технологии, и зияющая пробелами история. Нет смысла перечислять каждую страну, но ключевые моменты различий некоторых необходимо упомянуть.
Винланд
Занимающий территорию, которая у нас принадлежит Канаде, и всю Аляску, Винланд насчитывает тысячелетнюю историю. Он пережил три гражданские войны, две волны скандинавских колонизаторов, никогда никому не покорялся, и то воевал, то мирился со Штатами и Британией. Винланд – лесистая страна, мировой экспортер древесины и нефти, где большая часть городов напоминает отдельные островки в царстве дикой природы. Никто в здравом уме не назовет леса Винланда пасторальными – это опасное место, куда стараются без нужды не соваться даже местные жители. Винландцы чтят красоту дикого мира, хотя хорошо знают его опасность – их принцип брать от природы необходимое, но не увлекаться.  Они добывают природные богатства весьма умеренно, компенсируя недостаток количества качеством, которого недостает другим экспортерам, поставляющим искусственные нефтезаменители и чахлые стволы больных деревьев. Иностранные промышленные корпорации вечно пытаются укрепиться в Винланде, но эти попытки то и дело заканчиваются срывами строительства и непонятными смертями рабочих, отбивающих у самих винландцев желание участвовать в подобном занятии. 
Это весьма воинственный народ, имеющий внешность, доставшуюся от межрасовых смешений: светлые волосы и высокий рост сочетаются с узкими чертами лица и типичным для индейцев цветом кожи. Винландцы – лучшие оружейники, поэтому являются крупными экспортерами оружия и встречаются по всему миру в качестве наемников. Для винландца три вещи имеют наибольшее значение: личная честь, своя культура и религия.
Касательно первого отмечается явная приверженность семье, нерушимость клятв и смелость. Это не значит, что каждый винландец – образец добродетели, в Мире Тьмы это было бы слишком хорошо. Винландцы мастерски умеют перетолковывать клятвы, не видят ничего бесчестного в «смелом» устройстве засад или пытках, и доказывают свою доблесть тем, что никогда не берут в плен сдавшегося врага, разве только чтобы убить его после мучительного допроса. Оскорбить винландца достаточно легко, так что даже нанимателю следует внимательно следить за своими поступками и словами.
Культура винландцев выражена в их рунической символике, особой любви к историям, связанным с прошлым, и богатой устной традиции. Многие песни и поэмы винландцев занимают первые места в чартах фольклорных выступлений или служат основой рок-хитов, сочетая скандинавскую эпичность с ритмичностью индейских преданий. Большинство винландцев считают высшей мерой уважение, если об их поступках станут слагать предания, поэтому охотно ввязываются в авантюрные дела – слава не обязательно должна быть «доброй памятью». 
Они патриоты своей страны, что выражается не только в том, что винландец старается защищать её  интересы, но в и национальном презрении всех остальных. Для винландца лишь его народ и предки достойны называться лучшими из людей, что сделало их самыми непримиримыми противниками Гитлера во Второй Мировой. Именно винландцы помогали открыть второй фронт против Третьего Рейха и обеспечивали войска Союзников оружием, считая личным оскорблением, что какой-то усатый коротышка смеет считать свой народ годным править миром.
Тем не менее, Готик-Панк правит и Винландом – его города столь же грязны, давящие и жестоки, а воинственность этого народа (что мужчин, что женщин) повышает степень тамошнего насилия до небывалого размаха. Одна из причин, по которой Винланд не завоевал США, как шутят некоторые американцы (если рядом нет винландцев), в том, что любой спор и разногласие у них быстро перестирает в драку, даже на заседаниях парламента. Высокая смертность воспринимается их культурой как нечто вполне нормальное, естественный отсев слабых и неприспособленных, поэтому винландцы не очень уж милосердный народ. Они верны своей семье и друзьям, но не защищают тех из них, кто не способен сам бороться – исключая нанимателей, но это уже чистый бизнес.
Религия Винланда уникальна хотя бы тем, что она полностью отвергает все другие веры. В этой стране запрещена любая иная церковная доктрина, особенно ненавистное Винланду христианство. Винландцы верят в скандинавских богов, тотемных животных-покровителей и духов предков, считая, что каждый человек может стать богом, если легенды о нем живут в веках. Они доходят в своих утверждениях до того, что открыто утверждают, будто их земли хранят знатоки рун и фольклорные меняющие облик люди-звери – Маниту. Впрочем, над винландцами все равно все боятся смеяться, так что они могут себе позволить рассказывать любой бред, особенно после кружки эля, который считается их национальным алкогольным напитком. Табак они, кстати, тоже любят, но курят исключительно по праздникам, считая это действием символическим. 
 Обратная сторона религиозности – жуткая суеверность, которую они называют разумным уважением к народной памяти и желании угадать веление судьбы. Некоторых нанимателей доводил до бешенства отказ винландца выполнять поручение в пятницу тринадцатого или отмена рискованной операции из-за перехода дороги черной кошкой, но смеяться над этой мнительностью никому не стоит. В приметах и традициях винландцы видят отражение воли окружающих их невидимых сил и внимательно следуют этим знакам.
Основной денежной единицей является крона. Форма правления – двухпартийный парламент, президент (он же верховный главнокомандующий) зовется конунгом. Герб – огромный раскидистый ясень, флаг соответствует флагу известной нам Канады, но место кленового листа занимает начертанная красным руна Одал. Язык Винланда – винландский, смесь скандинавского, племенных индейских наречий, за последние три века разбавленный английским. Его письменная форма напоминает современный романо-германский.
В отличие от не существующей в этом мире Канады Винланд крайне недружелюбен к эмигрантам, если они не докажут, что действительно полезны стране и уважают её традицию. До этого периода приезжий не имеет никаких прав – правда, в Мире Тьмы вообще мало кто уважает чужие права. Выжить в мире непокоренной природы и мрачных, укрытых тенями городов, среди воинственного и полного насилия быта винландцев можно лишь в том случае, если ты сам достаточно жесток и силен.
США 
Соединенные Штаты можно назвать классическим воплощением идей Готик-Панка. Это не столь деятельная на мировой арене страна, как принято считать, несмотря на множество расположенных на её территории корпораций. Америка погрязла во внутренних проблемах, но имеет огромные амбиции и часто из-за этого создает проблемы всем, в чьи дела вмешивается.
 Большая часть городов отражает одновременно давящую и бунтующую атмосферу Мира Тьмы. Южные штаты, победившие в гражданской войне, разрослись до тяжелых довлеющих мегаполисов, пронизанных духом застывшей готики. Многолетнее использование плантаций истощило почву, и сейчас там распоряжаются корпорации, пытающиеся искусственно вырастить самую неприхотливую пищу. Леса угрожающе подступают к этим городам, словно штурмующие армии непокоренных врагов, но раз за разом гибнут, потому что южанам стала чужда и враждебна природа. Эти штаты – места владения богатейших жителей США, потомков плантаторов и победителей гражданской войны, где расистские тенденции наиболее сильны, а желание вновь определять политику ничуть не оскудело за сотню лет. Темные пороки правят за стенами роскошных особняков, пока потомки бывших рабов умирают на улицах от голода, болезней и нищеты или становятся целью популярной среди развращенной молодежи охоты на человеческую дичь.
Северные штаты – яростные промышленные массивы, где каждый пытается вырвать себе кусок для жизни среди разросшихся городов, окутанных смогом. Воздух пропитан терпкими химическими ароматами, а дым сотен машин висит над улицами плотным саваном. Тут все решает то, насколько ты удачлив и силен – и как сумеешь удерживать полученное.
Побережья США – лакомая жила для всех, связанных с международной торговлей, отчего здесь наибольшее число вооруженных столкновений. Промышленники и главы корпораций поддерживают местные банды, используя их для грязной работы, и некоторые города целиком во власти разгула преступности. Центральные регионы, напротив, мало заселены – здесь нет знакомых нам сотен крошечных городов. Когда они были, но давно пали, оставив после себя молчаливые руины или канув без малейшего намека на погубившие их причины. Путешествуя по центру Штатов, нужно опасаться дорожных банд и избегать похожих на вооруженные крепости редких поселений, где могут убить любого чужака. Это место, где старые трассы давно превратились в груды потрескавшегося бетона, и путешественники стараются двигаться целыми конвоями под серьезной охраной или укреплять свои машины всеми доступными способами. 
Готика и панк пронзает саму жизнь рядового американца, доводя её до крайности. Мегаполисы растут, пожирая всех на своем пути и оставляя внутри раковые клетки трущоб и заброшенных промышленных предприятий. Рабство никуда не ушло – корпорации правят людьми городов, диктуя свои законы и служа высшей инстанцией по любому вопросу. Формально есть правительство и президент, но они не решают ничего – лишь владыки башен из стекла и темной стали, хозяева многотонных небоскребов, украшенных готическими скульптурами, распоряжаются этой страной.
Разобщенность жителей по любому вопросу крайне велика. Банды воюют на ночных улицах, расовые проблемы по-прежнему смертельно остры из-за более поздней отмены рабства, и каждый, ищущий спасение от серости и беспросветности своей жизни, находит приют в ночи. Пороки выпячиваются, уродство перестает казаться чем-то отталкивающим и манит своей обыденностью. Затхлый день сменяется пылающей огнями тьмой, и потерянным душам, облаченным в кожу и цепи, разукрашенным яркими красками и безумствующими в своем личном аду, кажется, что весь мир Готик-Панка вращается вокруг них.
Техас
Техас, называемых также Диким Западом, никогда не был частью США. Он свободен и безумен, как безумен в этом мире любой, бросивший вызов довлеющей силе. Это государство стало воплощением панковского вызова всему на свете, и поэтому существует – но оно так же далеко от истинной свободы, как и любой другой уголок Мира Тьмы.  
Техас – настоящая Мекка для всех, кто ищет острых ощущений, потому что здесь нет никаких общих законов, кроме права силы. Несколько крупных городов созданы корпорациями вокруг местных месторождений нефти и металлов, но в остальной территории штата каждый рассчитывает только на себя. Здесь много маленьких поселков, часто построенных на руинах своих предшественников, обреченных в свой час тоже исчезнуть. В каждом царит жестокий порядок, иначе не выжить – одна сильная рука, под властью которой городок существует, отбиваясь от банд и своих соседей. В этих городах-однодневках свои законы: есть религиозные общины и жуткие культы, насаждающие распорядок каждого дня, и места махровой диктатуры, где безумцы правят, исходя из своей извращенной прихоти. Если в остальном Мире Тьмы технологии подстраиваются под форму восьмидесятых, то здесь у многих вообще нет ничего новее, чем мусор, привозимый из мегаполисов или украденные у приезжих вещи. 
Никакой общей системы власти нет – корпорации обеспечивают транзит полезных ископаемых, защищая свою территорию, но в остальном государственность Техаса иллюзорна. У государства есть свой герб и такой же флаг: револьвер на фоне черного солнца, но нет ни президента, ни иных деятелей закона, инфраструктуры или обеспечения. Ты либо признаешь право сильных решать за тебя все, становясь частью одной из общин, либо живешь полной свободы жизнью современного дикаря.  В последнем случае предстоит ежедневно отбиваться от всех, кому приглянется твое оружие, еда или тело.
Сюда постоянно приезжают люди, желающие поразвлечься – пока у тебя есть что-то ценное на обмен или деньги, Техас готов предложить любые запретные радости. Маньяки и психопаты знают, что убийства здесь вообще никого не заинтересуют, и отправляются на охоту за человеческой дичью, а наркоторговцы и сутенеры ищут себе новый товар, отбирая его среди этой человеческой помойки. Беглецы из-под власти корпораций пытаются найти свое место на другом полюсе крайности – в мире чистой анархии, лишь по ошибке называемой государством. Никто не даст верный ответ, что же такое Техас – диктатура, притворяющаяся вседозволенностью или вседозволенность под маской диктатуры. 
Свободное государство не нужно никому. Ни США, ни Мексика не хотят брать территорию себе – проще выкачивать ресурсы и сохранить этот заповедник порока, выбрасывая туда тех, кто создает слишком много проблем. Люди гибнут, выжившие дают свое полудикое потомство, но чужаки приходят каждый год. Одни – на время, другие на всю жизнь, но многие остаются навсегда. 
Места под могилы в Техасе хватает – если, конечно, ваш труп не съест какой-то двинутый на всю голову каннибал.
Мексика
Сотрясаемая гражданскими войнами и преступностью Мексика – бушующий водоворот криминала, наркоторговли и войн, в которых мафиозные кланы каждый день заключают новые союзы и тут же стреляют в спину своим соратником. Города этой страны буквально залиты кровью, но не только пули извлекают её из падающих на грязный асфальт тел. Население живет в вечном страхе перед своими фольклорными  монстрами. Они рассказывают о нашествии чупакабр, которые надевают человеческий облик, чтобы пить кровь, о тенях убитых, ждущих мести, и о многих других вещах, в которые не хочется верить. Однако мексиканцы верят – тысячи предзнаменований и примет приближающегося зла заставляют их каждую ночь запирать попрочнее двери. Когда великая кровавая охота, Grande caza sangrienta носится по узким улочкам, оглашая тьму голодными воплями, людям не место блуждать во мраке.
Хотя мексиканцы всегда были верными католиками, сейчас церковь ведет в этих землях настоящую войну с возродившимися культами поклонения кровавым божествам ацтеков. Целые поселения попадают во власть этой жуткой секты, считающий, что древние боги спят в земле, и кровь смертных пробудит их и позволит вновь возродить свое царство. Поскольку все в Мексике решается пулей, причем часто – под заливистый гитарный ритм, - религиозные разногласия требуют вмешательства Святой Стражи. 
Последнюю точку в теологическом споре Мира Тьмы ставит отходная молитва.
Южная и Центральная Америка
Гватемала, Бразилия, Коста-Рика, Панама - всюду готическая атмосфера возводит города, стремящиеся к темным небесам, а нищие пригородные кварталы охватывают их своими кольцами. Они стараются прижаться к стремящимся в небеса небоскребам, словно испуганный ребенок к матери, потому что знают, что окрестные джунгли несут лишь смерть. Здесь находятся многие главные офисы корпораций и особняки богатейших людей мира – каждый словно отдельная крепость. Власть промышленных и финансовых магнатов абсолютна, но панковская стилистика заставляет людей бросать им вызов тем чаще, чем сильнее выглядит противник. Военные диктаторы и наркобароны имеют целые армии, но им приходиться сталкиваться с партизанами и народными мстителями, в то время как банды в нищих кварталах воюют за каждый перекресток, пытаясь хотя б на месяц расширить свое влияние. 
Девственная природа этих частей Мира Тьмы научилась себя защищать, и каждая попытка вырубки леса или добычи нефти встречает серьезный отпор. Не только экотеррористы, которых здесь множество, угрожают промышленным магнатам – люди, вошедшие в леса со злом по отношению к природе, умирают во тьме, так и не успев понять, от чьей руки пали. Это край хищников, которые нападают из тени, оставляя в памяти лишь кровавый блеск отраженного лунного света в своих глазах и разодранные останки. Люди не просто добывают леса и минералы – они воют с природой, и та часто наносит удары в ответ. Поэтому все поселения жмутся к крупнейшим мегаполисам, зная, что иначе исчезнут – как исчезли те, кто считал, что сможет жить в сердце непокоренных джунглей или среди горных хребтов. Только миллионер может позволить себя достаточно укрепиться в глубинах зеленого края, скрывающего свои древние тайны, а всем остальным под пологом джунглей нечего делать. Смерть придет от человеческой руки, змеиного яда, лихорадки, звериных когтей или того, что местные жители суеверно называют la venganza de la madre naturaleza, sumergido en la sangre de sus hijos  - «местью Матери-Природы, обагренной кровью её детей».
Никто не захочет отправиться в джунгли туристом и тем более без оружия. Если ты приходишь в край зеленого безумия, то неизбежно предстоит принять одну из сторон – наступающей цивилизации или планеты, мстящей за то, что с ней совершали долгие века. И никто не скажет, чья сторона побеждает, потому что готика и панк ведут свою пляску смерти над джунглями, усеянными черепами под сгнившими древесными исполинами.
Антарктида
Южный полюс остается в Мире Тьмы непокоренным и непостижимым царством холода и вечных льдов. Попытки закрепиться на нем не приводили к успеху, и все исследовательские станции неизбежно были вынуждены свернуть свои лагеря или бесследно исчезнуть. Никто не может объяснить, почему так происходит, но еще не одна экспедиция не смогла продержаться больше месяца. Обострившаяся мания преследования, несчастные случаи, вспышки беспричинной агрессии или непогода приводят к гибели, если ученые не понимали, что пора уходить. Иногда, конечно, эта мысль приходит слишком поздно…
Даже воздушное картографирование льдов редко удается из-за вечных снежных бурь, сотрясающих ледники. Побывавшие и вернувшиеся участники экспедиций говорят о странных очертаниях, проступающих через лед, похожих на контуры вмороженных городов, о пещерах, в которых подозрительно воет ветер и ощущении параноидального присутствия в снежной буре. Как бы то ни было, Антарктида ждет своих покорителей, но для большинства она ассоциируется со старой фразой, которой некогда украшали карты.
«Здесь могут водиться чудовища».
Британия
Благодаря долгому союзу с победившими южанами в США, Британия имела бесперебойный доступ к хлопку и являлась основным техногенным гигантом Старой Европы. Но когда Штаты заполнили корпорации, огромные промышленные зоны Англии стали все чаще демонстрировать отставание в мировой гонке. Сейчас эти циклопические заводы превратились в трущобы, ржавое переплетение улочек, где ютятся нищие и преступники. Туманы заполняют улицы британских городов, смешиваясь с густым смогом, и готические постройки в этой мгле кажутся еще выше и мрачнее. 
Грязная Темза медленно несет свои воды, в которых исчезают неосторожные рыбаки. Бродяги никогда не останутся ночевать под мостом, потому что мутная, покрытая химическими разводами поверхность вод скрывает в себе нечто хищное. Возможно, в историях о мутировавших рыбах и речных крокодилах мало правды, и всему виной лишь охотящиеся за бездомными «черные трансплантологи». Может и так… но плеск воды в ночной тьме все равно не сулит ничего хорошего. 
В царстве дыма и туманов панкующие бунтари выкрикивают свои громкие лозунги, но и они стараются избегать мест, куда не коснулась цивилизация. Там, на останках исчезнувших поселений, поднимаются непроходимые леса, и зловещее молчание окружает здешние холмы. Никто не прокладывал троп по лесистой части Британии, потому что кажется, будто маршруты имеют свойство постоянно меняться. Особенно когда приходят частые грозы, принося с собой тьму и рокот грома, расчерчивая небеса сетью молний. Старые сказки, не забытые легенды о том, что во тьме холмы открываются, заставили многих перебраться ближе к грязным мегаполисам, избегая Уэльса и Корнуолла, не говоря уж об вечно ведущей гражданскую войну Ирландии. Там, где городская тьма застилает глаза потерявших все преступников и бунтарей, готовых пролить чужую кровь, леса и холмы застыли в зловещих змеиных кольцах тумана, храня сон старых преданий и древнего ужаса.
Нидерланды
Европейский Бангкок, мир порока – это государство сделало доступность удовольствий своей визитной карточкой. Никто не поедет в Восточно-Азиатскую Империю в поисках дешевых наркотиков или проституток из-за тамошней политики изоляционизма – но Голландия готова предоставить таких искателям все недостающее. Похоть и галлюциногеные видения витают в здешнем воздухе, но даже самые обкуренные наркоманы избегают приближаться к водам каналов Амстердама в ночи. Инстинкт самосохранения убеждает уснувший разум, плодящий чудовищ, что пора бежать прочь – слишком подозрительно звучит журчание воды, когда ты один возле берегов. Ты слышишь шум падающих капель и тихое хлюпанье… а за ним еще и еще, будто что-то мокрое медленно выбирается из каналов, глубину которых никто не помнит. Сюда не ныряют драйверы и все лодочные перевозки завершаются с наступлением заката. Жители прибрежных домов плотно заколачивают окна и двери на закате и предаются пороку, пытаясь заглушить ритмом декаданса то, что иногда слышат из-за своих хлипких стен. 
Например, зловещий утробный смех и звук утаскиваемого под воду тела…
Скандинавские страны
После волн миграции норманнов эти земли никогда не были густо заселены. Христианская церковь сделала все, чтобы выбить память о старых богах из оставшихся жителей Скандинавского полуострова, переживших чуму. Но это стремление лишь привело к тому, что у бунтарей появилось новое знамя. Среди густонаселенных городов и под пологом бескрайних лесов собираются они, выкрикивающие древние клятвы верности Одину и приносящие кровавые жертвы Хель. Язычество стало символом для местных панков, а дикая природа – их домом. Кочующие культы металлистов и байкеров, подкарауливающие всех, кто неосторожно покинет городскую черту, вечно охотятся за новыми жертвами. Предсмертные крики повешенных на ясене несчастных, с вырезанными на теле рунами, оглашают лесную тьму, пока милосердный холод не оборвет их агонию.
Лед и ночь постоянно укутывают Норвегию, Швецию и прочие страны, близкие к Скандинавскому полуострову. Холод заползает в сердца, а тени особенно длинны в зимние месяцы, когда смерть бродит по заснеженным дорогам. Никто не путешествует зимой без веской необходимости – островки разросшихся мегаполисов окружают огнями и светом, чтобы удержать холодный северный ветер и то, что он несет с собой. Вой, в котором звучат крики разгневанных богов, обещающих покарать изменников, раздается над древними фьордами. Рокот моторов их украшенных ирокезами, металлом и кожей слуг знаменует начало Дикой Охоты. Они приходят, безумцы и убийцы во славу старой веры, пытая и расчленяя пленников ради владык Вальхаллы, и кровавые узоры пятнают белые снега резким росчерком рун.
Франция
Во Франции опасна не тьма, а свет – если это лунный свет. Он будит в душах, уставших от серости дня, темную страсть, и романтики Готик-Панка выходят на улицы в поисках её удовлетворения. В серебряном блеске здешних ночей, среди древних готических соборов и переплетающихся лестницами и навесными мостами небоскребов бродят те, чья чувственность стала острием ножа. Франция – лидер по серийным убийствам, и сексуальное насилие здесь становится чем-то обыденным. Влечение пробуждает порок, но даже самое грязное событие окружено неуловимым ароматом хрупкой готической красоты. Люди идут тропой своей жизни ради единственной мечты, среди лунного света, ступая по лепесткам и шипам мертвых роз. Зыбкая, как сон, глубокая, словно уходящие в бездны катакомбы под старыми мостовыми, и обжигающая, будто льющаяся на руки кровь, греза ведет их сквозь тени городов и лесов. Они мечтают о страсти и поют ей песнь, когда лунный блеск наполняет безумием глаза.
Во Франции стиль важнее всего, в том числе и человеческой жизни…
Германия
Мрачный и размеренный ритм набирающей экономический вес Германии сменился грозными выкриками, сотрясающими тьму. Развал Евросоюза, как и поражение в войне с Россией пробудило старые обиды, и нацизм медленно возвращает себе утерянные позиции. Пока он лишь в глазах скинхедов, выходящих на улицы, или в популистских заявлениях политиков, но Германия всегда была терпеливой страной. Она медленно наращивает свою военную мощь и поднимает старые архивы, спрятанные в заброшенных крепостях и подземных бункерах. Тайны, которые не сумел использовать Третий Рейх, вновь звучат на военных советах – вещи, немыслимые по своей отвратительности, но сулящие немалую силу. Темнота сгущается над городами, еще не забывшими эхо войны, и бурлящий человеческий поток вновь готов примерить прежние символы и лозунги, обещающие власть над миром.
Сердце католицизма 
Испания и Италия, включая самостоятельный Ватикан, невероятно сильны своей верой. Это твердыня политиков, всю историю дергавших марионеточные власти за ниточки. Святая Стража имеет большое число военных баз в данной местности, и постоянно наращивает силы, требуемые в схватке с Халифатом. Готика и довлеющая власть церкви стала почти абсолютной – она говорит, как поступать, как думать, проникая в правительство и образование, культуру и экономику. Многие знают, что южная Европа всегда славилась своими буйными праздниками – так и есть, но это лишь протест против сжимающихся колец холодной веры, призывающей каяться и готовиться к Страшному Суду. Чем больше власти получает церковь, тем безумнее гуляния, наполняющие ночь. Словно в древних мистериях, люди предаются радостям порока, чтобы с утра вновь склониться перед суровым ликом вездесущего и ничего не прощающего Господа.
Восточная Европа
Чехия, Румыния, Венгрия, Австрия, Польша… множество стран, оставшиеся одни, без защиты Евросоюза, вновь замкнулись в себе. Туманы и долгие ночи скрыли их, словно щит от внешнего мира, а темное затянутое тучами небо редко балует своим солнцем. Здесь готические постройки старых времен в вольном порядке чередуются со столь же мрачными, напоминающими костяной остов исполина небоскребами, а крошечные деревушки ютятся в тени городов, в страхе косясь на соседствующие густые леса. Лабиринты улиц тянутся над древними подземными пещерами и ходами, и никто не помнит, когда и с какой целью они были прорыты. 
Холодное дыхание Карпат растекается по этой земле – горы служат защитой от радиационных дождей, но приходящая с них тьма требует свои жертвы. Древние замки никогда не были местами для туристов, и живущие рядом с ними только вздрагивают, едва наступает ночь. Они знают – тьма голодна и народные предания имеют силу, но ничто не спасет от прежних хозяев, до сих пор правящих из мрака. Здесь властвуют суеверия – тем сильнее, чем ближе Карпаты, потому что слишком многие неосторожные бесследно исчезли в ночи, полной странных теней.
Украина
Украина, ставшая нынче просто зоной отчуждения – полумертвая страна. Кислотные дожди поливают серую, выгоревшую пустошь, в которую превратились её живописные луга и леса. В руинах мертвых городов играет ветер, и радиоактивная пыль носится поземкой, заметая давно разложившиеся останки серым саваном. По ночам мертвенное свечение полярным сиянием встает над этим краем, убитым войной и радиацией. 
Примерно половина территории разрушена, однако вокруг руин поднимаются новые поселения на костях полей сражений. Многие жители остались в зоне заражения, но лишь у самых стойких появилось потомство. Прошло шесть лет, однако этого слишком мало, чтобы исцелить нанесенные земле раны. Больные и изуродованные, дети и их родители поселились в трущобах, которые когда-то были городами не только этой страны, но соседних приграничных зон. Одни территории медленно возрождаются и население там прибывает, другие остались похожими на древнее кладбище. Радиация не признает маркеров на карте, в то время как ядовитые волны несут в моря свою похожую на слизь воду. Плодородный чернозем нынче превратился в ярко-красный песок: всю жизнь из него буквально высосали, но даже в мертвых пустошах найдется место тем, кому некуда больше идти. 
Корпорации, скупившие все эти земли, проводят свои эксперименты, лишь официально называемые очистительными. Они испытывают новые виды вооружений и возможности выживания на случай ядерной войны, как и пределы выносливости человеческого организма, а остатки не так давно жившего здесь народа с ненавистью смотрят на их огороженные базы. Человеческая беспринципность и жестокость убила Украину, и её последние обитатели, поддерживающие разные стороны в предшествовавшей гражданской войне, вынуждены объединиться в своей ненависти. Среди радиоактивных свалок растут новые поколения, способные дать жизнь потомству вопреки заражению: свободные от прошлого, они готовы зубами выгрызать себе будущее. Эти дети разрушенной страны начинают охоту на чужаков, чтобы выжить и посчитаться с новыми хозяевами, которые насмешливо называют эти руины Зоной, а их самих – одичавшими мутантами. Панковский аспект Мира Тьма всегда толкает на бунт против сильных - особенно, когда больше нечего терять. 
Россия
Вобравшая в себя Грузию и Беларусь, Россия сильно изменилась. Разделение становится все заметнее с каждым годом – милитаризированная и агрессивная, страна не скрывает своих имперских замашек, готовая бросить вызов остальным обитателям Европы. Президент Вошков и его вездесущие ФСБ контролируют каждый шаг горожан в мрачных серых городах, в то время как восточные территории России стали пристанищем мафии, продажных олигархов и алчных политиков. Сибирь и близлежащие земли вновь превратились в место ссылки для тех, кого нельзя арестовать и заставить бесследно исчезнуть под покровом ночи, и там царит вседозволенность и безнадежность постперестроечных лет.
Укрепившееся православие и военная доктрина дала людям цель жизни, но она же все больше закрывает Россию в своих границах. Лозунги, подтверждающие право силы, повторяются с экранов телевизоров и с плакатов, украшающих улицы. Усиление промышленности и победа над коррупцией в западной России достигается за счет единого порыва идеологически мотивированных граждан, но кто знает, на какого именно врага направят этот порыв? Будет ли еще одна война, вроде той, что уничтожила Украину и задела саму Россию своим радиоактивным крылом? Или сражение начнется во имя веры, столкнув армии России и Исламского Халифата под жгучим солнцем Ближнего Востока?
Кроме православия еще один странный культ набирает силу. Секта Родины-Матери, верящая в то, что само воплощение их родной земли нынче с ними, становится все более популярно среди молодежи. Никто не знает, почему церковь не подвергнет эту веру запрету, но пока что все больше подростков с горящими глазами приносят клятвы на крови той, кого они называют воплощением славянской души. Родине-Матери, старой богине, спавшей и пробудившейся, чтобы изменить будущее целых народов… 
Индия
Переполненная, душная Индия оказалась настоящим перекрестком культур. Расположенная на границе Восточно-Азиатской Империи, она служит нейтральной территорией и перевалочным пунктом контрабандистов, соединяя хрупким мостом антагонистичные Запад и Восток. Древние традиции уживаются здесь с современными веяниями, и переполненные трущобы напоминают растревоженный муравейник. Слишком много людей, идей, взглядов… и еще больше одиночества в этой пестрой и шумной толпе, игнорирующей всех на пути собственного выживания. В Индии так легко свернуть за угол и бесследно раствориться, что она стала раем для всех, кто хочет «залечь на дно», избежав мести влиятельных врагов. Но не все приезжие помнят о местных опасностях:  последователях старых традиций и кровавых культах, разгуле насилия и ненависти к чужакам, охоте за живых товаром и отголосках жутких суеверий. Многие приезжают в Индию, мечтая скрыться от преследования, и это желание исполняется – они исчезают навсегда. 
Восточно-Азиатская Империя
Крупнейшей союз Юго-Восточной Азии, единое государство, не пропускающее на свою землю чужаков – Империя потрясает своей численностью населения, единством и жестокой деспотичной системой. После Второй Мировой внешние границы закрылись, и весь рынок был переориентирован на внутренние потребности. Старые ограничения ушли в прошлое: страны стали называться префектурами, а их представители сформировали Имперский Совет, решающий вопросы с учетом интересов каждого региона, осененного гербом восходящего солнца. Формально они служат династии Августейшего Императора – смешанной родословной из линии правителей Китая и Японии, но на деле ведут себя, словно совет директоров крупной корпорации. Каждая часть Империи вносит свой вклад во внутренний рынок: рабочей силой, продовольствием, техническими новинками. Единые вооруженные силы и обширные полицейские структуры поддерживают порядок, жестко преследуя любых мятежников. Правосудие здесь неотвратимо, а власть тоталитарна, правя страхом и сильнейшей идеологической обработкой населения с малых лет. Долг человека перед Империей ставится на высшую ступень почитания, как и любовь к традициям и презрение ко всему остальному миру. Целые поколения, выросшие и умершие со дня основания государства, уже забыли о том, что когда-то были жителями отдельных, часто враждующих стран.
Более того, Империя дарит подданным защиту своей комплексной мощью – война во Вьетнаме в течение полгода принесла США огромные людские потери, вынудив отступить и отказаться от планов вмешательства во внутренние дела Азии. Многие диктаторы, вроде Пол Пота, были быстро поставлены на место или казнены, когда пытались проводить свою собственную политику или проявляли признаки сепаратистских настроений.
Однако в Мире Тьмы не одна власть не может быть крепкой. Бунты то и дело вспыхивают в разных префектурах, заканчиваясь кровавым подавлениям. Полицейские пытают и казнят всех, заподозренных в мятеже вместе с членами семей, в то время как советники Императора пытаются добиться усиления своего влияния, словно во времена клановых войн. Имея общего врага и культивируя ненависть к Западу, здешняя власть пока что справляется с внутренними проблемами, но никак не может укрепиться в достаточной мере, чтобы продолжить свою экспансию. Она оставила в стороне Индию из-за её хаотической мультикультурности и раздумывает о том, как руками России ослабить западных конкурентов, стараясь не замечать нарастающее с каждым годом число внутренних противоречий.
Исламский Халифат
Выросший из союза ближневосточных террористических организаций, Исламский Халифат стал символом ужаса современной эпохи. На его счету теракты по всему миру, о жестокости боевиков ходят легенды, но Халифат правит не только силой оружия. Крупнейшие месторождения нефти в руках этого кровавого государства, усиливающегося с каждый годом. Ирак, Палестина, Саудовская Аравия, Судан, Сирия и Ливия одна за другой склонились перед флагом черного полумесяца, и власть в них полностью в руках ведущих Джихад «воинов Аллаха». Утвердив единую валюту, центральную власть Великого Халифа и полностью заменив все государственную систему на военную диктатуру, новое территориальное образование стало наращивать свою мощь. Используя тайную торговлю нефтью с мировыми корпорациями, Халифат получает баснословные деньги, которых хватает обеспечить свою растущую армию новейшим оружием. Сильнейшая идеологическая обработка превращает население покоренных стран от мала до велика в готовых пожертвовать собой фанатиков, бестрепетно убивающих и умирающих во славу ислама. Джихад ведется не только с целью сбора всех земель, где почитают Аллаха – главной целью Великий Халиф провозгласил уничтожение прочих мировых религий и истребление всех неверных, что не признают правоту Пророка. Кровопролитные войны с Израилем, длящиеся в данный момент, подкрепляются постоянными террористическими атаками по всей планете. Халифат разжигает гражданские войны в окруженном своими границами Египте, забрасывает диверсантов в Европу и вербует американских подданных, создавая свои ячейки из местного населения. Он требует подчинения и дарит лишь одну радость – причастность к величию служения Всемогущему, но этого хватает, чтобы заполнить пустоту в душах многих обитателей Мира Тьмы. Святая Стража и подобные ей церковные подразделения ведут непримиримую  борьбу с его агентами, но на месте одних убитых террористов тут же появляются иные. Женщины и дети с ослепленными верой глазами взрывают бомбы в переполненных городах, оставляя десятки раненых, и в ответ все чаще звучит призыв начать новый крестовый поход и выжечь это псевдогосударство под корень. Однако слишком многим нужна нефть, и, похоже, у Халифата есть могущественные союзники, расстраивающие любой намечающийся против него военный союз. В любом случае, пока что никому не удалось остановить исламскую гидру, стремительно выращивающую новые головы взамен отрубленных.
Африка
Большая часть Африки в Мире Тьмы действительно может называться неизведанным континентом. Локальные войны и гражданские бунты меняют границы стран, а густые джунгли скрывают исчезнувшие поселения и разрушенные города. Никто не знает всех её троп – даже местные жители держатся подальше от глубин древней колыбели человечества. Чем дальше от побережья, тем более непроходимым становится африканским ландшафт и тем страшнее опасности, подстерегающие человека. Хищники и болезни, встреча с полудикими племенами каннибалов и повстанцами - лишь верхний слой угрозы. В Африке процветают суеверия, и многие из них смертельно опасны, потому что основаны на древних истинах, позабытых прочим миром. Белому человеку предстоит доказать, что он достаточно смел и силен, чтобы просто выжить, ступив на черный континент. Здесь не забыли рабство и колониальные войны, и сама земля готова отплатить потомкам угнетателей по старым долгам. Непокоренная и зловещая, Африка окутана голодной тьмой, таящейся под песками и тропическими лесами.
Австралия
Может показаться, что Австралии повезло – она далеко от жаждущих новых земель империй и не интересует никого своими месторождениями. Но это не так – удаленная от всего мира, Австралия стала цитаделью тысячи странных культов и сект, которым не нашлось больше места в других частях света. Многие из них – возрождающиеся местные суеверия, но есть и иные, более жуткие религии, порабощающие целые города. Здесь правит вера в старых богов, древнее тех, что почитаются в Винланде – богов с лицами морских созданий и невообразимые ужасы, бродившие по миру в его первые мгновения. Никто не знает, почему эти архаичные секты тянутся к Австралии, как и то, почему их вражда никогда не выходит за рамки местных конфликтов. Говорят, сам материк манит верующих чем-то скрытым в своих недрах. Он наделяет их силой, если вера это посвящена самым старым, позабытым  идолам, имена которых незнакомы современному человеку. Льется кровь, и воздвигаются странные храмы, в которых совершаются ритуалы, способные своей мерзостью затмить любые ужасы, известные человеку. Возможно, словно новая Атлантида, Австралия падет под грузом обитающего здесь зла, но так же возможно, что она станет плацдармом, откуда вера в богов хаоса и первозданной ночи хлынет, затопив Мир Тьмы кровавым приливом. И жизнь уже никогда не будет такой, как прежде, обещают жрецы, распевая под ночными небесами свою безумную хвалу…
Глава 2: Все оттенки тьмы
Жизнь человека в Мире Тьмы не похожа на наш быт. Это погружение в реальность стильных образов и зловещей атмосферы, тяжелого давящего присутствия вездесущей власти и вечного бунта, готового разжечь свое пламя от малейшей искры. Готик-Панк и ретро не только в затянутых туманом ночных улицах, странных дизайнах техники и войне банд – они пропитывают каждый миг жизни. От колыбели до могилы темная довлеющая тень нависает над человеком, и своей смертью он смеется в лицо тьме, с которой привык жить.
Помните о шести компонентах Мира Тьмы. Красота рождается на фоне пропитавшего мир гротеска, и уродливую внешность наполняют сильные и яркие переживания. Декаданс умирающей цивилизации порождает насилие, и ты вопишь в затянутые черными тучами небеса, потому что лишь в этом крике ощущаешь отголоски истинных эмоций. Власть и бунт сплетаются в вечной схватке, словно две стороны монеты, пытающиеся перевесить её – каждая на свой бок. Сталь и дерево, холод и пламя, ночь и росчерк молнии – в единстве противоположностей проходит жизнь исполинских городов и малых сел, заброшенных трущоб и удаленных особняков, похожих на древние крепости. Здесь человек одинок, стоя под ночным дождем и слушая далекую музыку. Пропахнув бензином и кровью, он улыбается темноте, словно своей возлюбленной, прихода которой так долго ждал. 
Наступает ночь – и разгорается пламя, отбрасывая на грязные стены множество теней. Днем они незаметны на фоне вездесущей серости, но тени никогда не исчезают бесследно. Только не в этом мире, украшенном всеми оттенками тьмы. Люди несут их сквозь течение эпох, меняя формы теней, но не суть. Да, в Мире Тьмы правит обличье, но иногда, меняя старую личину, все равно не сумеешь избавиться от прежней природы.
Огонь в ночи. Сгореть или замерзнуть, выбор за тобой, потому что мало кто пройдет по тонкой кромке. Чтобы выдержать равное расстояние, необходимо ступать тропой теней – и для этого надо учиться их видеть. В городе, который дал тебе приют. В других людях. В самом себе.
Тени есть повсюду. Пойми их пути, стать с ними единым целым – но не позволяй себе утонуть в их оттенках. Сохранив суть, научись менять форму, согрейся и выживи. Не замерзни и не сгори. 
Не бойся смотреть в лицо темноты.
Корпорации
Это хозяева мира, короли и королевы улья. Им принадлежит все – города, заводы, тысячи магазинов и офисов, наполненных безликими, неразличимыми рабочими. Робы и деловая форма, безымянные клерки и клетки кабинетов... Корпорации диктуют свой закон, они и есть закон в большинстве «цивилизованных» частей этого мира. Ты присягаешь им, и получаешь права. Защиту, цель жизни, малые поблажки. У них своя охрана и свой свод правил, привилегия решать вопросы без оглядки на судью, шерифа, прокурора или мэра. Люди в сенате или президентском кресле любой страны лишь куклы, которыми стоящие в тени директора развеивают свою вечную скуку. Новые ресурсы, новые деньги, новая власть – вот истинная цель. 
Корпорации всюду, их имена на слуху. Солнцепек дарит вам современные компьютеры, спрятанные в громоздких корпусах, а Тифон позволит заглянуть за окоем безграничных баз интернет-данных. Красная Сеть научит, во что верить, а Черный Пес и Теллус обеспечат ваш досуг. Вы едите бургеры и пиццу О’Толли, запиваете её маркой пива Король Крепыш, заправляетесь бензином Эндрон, лечитесь препаратами Магадон… Это бесконечный список, на каждом этапе жизни вам предлагают что-то, и вы берете, отдавая корпорации деньги, время, признательность.
Пока не утратите свободу.
В контексте готики, корпорации воплощают власть. Свои армии и возможность свободно применить силу, свои правила игры и судьи, которые решают, какое из ваших действий будет считаться нарушением. Если вы занимаете верхние строки табеля о рангах, вам позволено многое… но про свободу забудьте. Поднимаясь по карьерной лестнице, вы уже не раб корпорации, а её часть. Такая же, как стены, камень, или темнота, гуляющая по пустым офисам в ночные часы.
Они ведь пустые?
В контексте готики, корпорация воплощает красоту. Это стильные деловые костюмы и роскошные машины, доступные излишества, удовлетворение всех капризов. Это возможность творить свободно, без оглядки, словно художник, и краской вам служат судьбы этих безымянных людей, которые покорно уступают место в лифте и с завистью ловят каждый вас жест. Это красота короля, занявшего престол и создающего империю, способную жить вечно.
И это декаданс. Неизбежное понимание, что любой проект, способный пережить вас, со временем прогниет до основания и рассыплется прахом. Это новые и новые прихоти, более изощренные, потому что разбудить ваше желание созидать все сложнее. Стоящие на коленях шакалы всегда готовы услужить, пока вы сильны, и разорвут вас, стоит лишь дать слабину. Любое извращение – по вашему слову. Когда можно все, будете ли вы сдерживаться? Если каждый метит на ваше место, откроете ли кому-то свое сердце?
Готика правит корпорациями, и оттого лица их властителей скрыты в тени. Мало кто хочет смотреть на всемогущих уродов, дергающих мир за ниточки.
Но корпорации – это и панк. Это борьба, попытка взобраться выше и выше, бунт против навязанных правил. Вам диктуют, как думать и что делать, игнорируя ваши идеи и мнения. Возможно, вы решите бороться изнутри или возглавите толпу с плакатами и горящими файерами, собравшуюся стен. Вы готовы сражаться против дракона, мечтая занять его место или желая избавить мир от чудовища. И вы не одни – многие, слишком многие ненавидят темные башни нового Вавилона, которые дотянулись до небес современности. Богам можно покориться, но куда приятнее бросить им вызов, оглашая ночь криками и выстрелами.
Это приводит к насилию. За вами будут охотиться, ваши близкие станут желанной целью. У корпораций свои личные армии наемников, они правят полицией и законом. С вашей же стороны – армия обездоленных, готовых пожертвовать последним, что у них еще не отобрали темные тени земных богов – их жалкой жизнью. Готовы ли вы оседлать гребень этой волны и не сметет ли она вас? Особенно если кто-то решит, что вы лишь хотите их руками забраться повыше, пусть даже это не так.
Ведь это не так, а?
Все заканчивается гротеском. Не уродством каменных горгулий и похабными рисунками на стенах мировых холдингов, и не плесенью на мраморных плитах с именами отцов-основателей. Трещины пролегают через души тех, кого поработили корпорации, и тех, кто отдал все пламени, чтобы их сокрушить. Сражаясь, в какой-то миг вы обернетесь и поймете, что стоите в толпе чудовищ, воюя с другими монстрами. И, что хуже всего, ваше лицо тоже никто не назовет человеческим.
И тогда бы будете смеяться во тьме, глядя на падающую на вас тень небоскреба, исчерченного рекламными стендами и танцем светотени. Вы поймете, что корпорации вросли в кости этого мира, и, вырвав их, вы лишите его опоры. Как поймете и то, что это не в малейшей степени не мешает вам продолжать свой бунт, потому что никогда еще вы не чувствовали себя настолько живым.
Форма, а не суть. Борьба без победы, путь не мятежника или тирана, а меча в их руках. Игра с корпорациями может быть забавна, когда нечего терять – и потому не бойтесь, берите карты. Партия началась, джокер в ней вы.
Пример ночных историй: Все знают Теллус. Они подарили миру самую надежную операционную систему, выпуская к ней каждый год новую модификацию. Это крупнейший поставщик и производитель компьютерных игр и развлекательных устройств. Игровые автоматы, залы отдыха, ночные клубы – аппаратура, произведенная Теллус, дала людям неиссякаемый источник забав за вполне скромные деньги. Гиганты на рынке досуга, они не скрываются от заслуженных наград, и потому их бренд стал маркой качества. Но люди всегда хотят больше, еще и еще…
Виртуальная реальность – мечта прежних лет, которая так и не стала былью. Однако Теллус пытаются приблизиться как можно плотнее к тому, чтобы сочетать ретро-стиль с возможностями их несравненных программистов. Некоторые клубы выбраны для эксперимента и получили первые установки виртуального кокона – новейшие устройства, похожие на сферический каркас в рост человека. Ты заходишь внутрь, крепишь к перекладинам тело ремнями и проводами, словно узник,  растянутый на дыбе, и надеваешь громоздкий виртуальный шлем. Туловище укрывает латексный костюм с подсоединенными кабелями.
…Краски. Голоса. Ласки. Музыка, достойная богов, льется в уши, а виртуальные девы обещают тебе исполнение любых фантазий. Фантастические пейзажи сменяют друг друга, и голоса в голове шепчут обольстительные слова, которые так желает услышать твой уставший разум. Ты просишь еще и еще, согласный на все, чтобы прикоснуться к этому чудесному миру – и когда оплаченное время выходит, с разочарованием выбираешься из современной сбруи.
Чувствуя, что частица души осталась внутри кокона. Забывая, что еще говорил, одурманенный фимиамом цифровой вселенной, и какие клятвы принес…
Города
Стальной ад, крепости из стекла и бетона, возносящиеся ввысь. Города Мира Тьмы больше наших мегаполисов, плотнее застроены и не похожи на отдельные населенные пункты. Это единая сеть, сплетенная корпорациями, где пригородные зоны сливаются с центральными улицами, а те – с промышленными и спальными районами. Города  дают защиту от окружающего мира, но взамен навязывают свои правила. Готические храмы и памятники, заброшенные музеи и новые небоскребы соседствуют в черных тенях, превращаясь в каменный лес. 
Город растет вверх, и между многоэтажками пролегают навесные пандусы  и мосты. Возникают занимающие крыши рестораны и бассейны, концертные залы и даже небольшие парковые зоны. Город растет и вниз: раздирая земную плоть своими бетонными корнями, этот мертвый саженец создает ярусы, заполненные метро и подземными хранилищами, улицы и трущобы в толще земли и камня, старые промышленные склады и шахтные выработки. Все ниже и ниже, под канализационной системой и электролиниями скрываются проходы, куда не спускается человек. Орды крыс, насекомых и иные, более жуткие создания, царствуют в глубинах городов, и люди рассказывают о них истории, в которых вымысел переплетается с правдой.
Каждая городская зона уникальна. Тоскливо ржавеют заброшенные заводы и фабрики, пропахшие давним смогом. Ночные улицы переполнены безумствующей толпой, и тесные клубы дарят ей краткое забытье в вопящем ритме хаоса. Граффити покрывают стены, обозначая зоны влияния банд, и послания, которые могут прочесть лишь безумцы. Бездомные рассказывают свои истории каждому, кто готов угостить их сэндвичем и пивом, а среди человеческого потока рыщут голодные взгляды тех, кто выбирают себе новую жертву. Богатые и бедные встречаются здесь, с заходом солнца отправляясь по делам, которым не место в тусклых дневных лучах. Стираются границы возрастов и полов среди ярких красок и безумных причесок, металла в теле и металла в музыке магнитол, рычании двигателей похожих на хищников машин, и рычании, скрывающемся за предупреждающим окриком.
…Современные джунгли, зона вечных войн. Где-то довлеет готика: жесткая власть, густые тени и туман, чужие правила на каждом шагу. Их диктуют сильнейшие: корпорации, банды или городские власти, состоящие из первых и вторых. Где-то фениксом среди остывших углей взметнулась красота: испуг и робкая надежда бездомного ребенка, страх и отвращение в глазах шлюхи, все еще мечтающей о чистой любви. Где-то пара бездомных стариков с нежностью помогает друг другу согреть слабые руки у затухающего костра, пока юная парочка подростков любуются далекой грозой с парка на вершине небоскреба. Одинокий мужчина в черном плаще замер на парапете, обняв за плечи каменную горгулью, и падающие с улиц рекламные прожектора освещают его стальную улыбку. Кого ищет он, ночной охотник, взирая на цвета, подчеркивающие всемогущество тьмы?
…Порок и декаданс борделей, клубов и казино. Банды, торгующие порошком, дарящим забытье, и пьяные разборки, которые соседи заглушают громкой музыкой. Город знает, что он стал раком, пожирающим тело носящей его Матери-Земли. Он умирает, заполняя окраины и вымершие центральные районы пустыми зданиями и нищенскими трущобами, ржавыми остовами построек, в которые когда-то вкладывались огромные надежды. Теперь лишь ветер перемен гонит рваные бумажки из одной мусорной куче в иную, знаменуя наступление эпохи тлена.
Панковское бунтарство оживляет улицы, словно ток, заставляющий мертвые мускулы сокращаться. Громкие лозунги, смелые призывы и обещания, вызов всему миру… Банды делят районы, наполняя их музыкой выстрелов. Где-то скинхеды избивают пленника, радуясь его беспомощности, а один из немногих честных полицейских идет на крики, не собираясь зачитывать этим ублюдкам права. Слепая скрипачка-азиатка играет в подземном переходе, и у её смычка две стороны – вторая, стальная, перережет горло любому, попытавшемуся украсть деньги из раскрытого футляра. Частный детектив смотрит на фотографию семьи заказчика, убитую на этой неделе, а потом на горящий свет в офисе мэра. Он знает, кто убийца, как знает и то, что его попытка довести дело до конца сделает его врагом города номер один.
Детектив допивает виски и заряжает кольт, собираясь к мэру на огонек. Какого черта, думает он, когда горишь, так ли важно пытаться сохранить свою шкуру? Не знаешь, как поступить – поступай правильно…
Огни города помнят тысячи судеб. Научись читать этот свет и отбрасываемые им тени, видеть не уродство и грязь, а истории улиц, скрытые за ними. Гротеск приходит, когда иначе не докричаться до далеких небес. Будучи слишком плохим для рая, стань лучшим в аду.
 И гори оно все огнем.
Пример ночных историй: Его называют Торговцем Рая. Наркокурьер, продававший СПИД на кончике иглы, человек, на счету которого сотни разбитых семей, десятки гниющих по подворотням наркоманов и сотни тысяч долларов, прошедшие через его грязные руки. Когда поставщикам нужен кто-то, не боящийся оправится с партией в Лос-Анджелес или вывезти новую дурь из Техаса, Торговец Рая занимает первую строчку в списке тех, к кому они обратятся. На своем Харлее, с перекинутой за спину сумкой, в которой дремлют крупицы и ампулы забвения, он мчит по ночным улицам, и горе тем, кто купит у него крохотную смерть.
Его зовут Джек, но не осталось никого, кто бы помнил это имя. Он видел смерть друзей и близких от разъедающей человечество язвы и стоял над залитыми дождем могилами, обещая отомстить. Не наркотики множат страдания, а люди, которые их изготавливают, и Джек запомнил каждого, кому оказал услугу. Он знает их адреса и лица, пользуется их доверием – безотказный парень, на которого можно положиться.
Но у него есть союзники. Сильные и беспощадные, которые ненавидят наркотики так же сильно, как и он сам. И когда Торговец Рая уходит, получая свой гонорар, он знает, что это лишь меньшее зло. Кровавая плата за ту информацию, что он для них раздобыл. Три года, сказали они, отработай три года и дай нам все их убежища и имена. Возможно, потом они убьют и его, но Джек не против. Торговец Рая должен исчезнуть, потому что так же запятнан, как и зло, которое он постарается остановить изнутри. Главное, что месть свершится -  он видит эту решимость в глазах своих союзников при каждой встрече. Иногда Джек задумывается, кто они такие… и потом понимает, что лучше этого не знать. Они ненавидят наркотики и их ярость чиста, а остальное не имеет значения.
Три года почти прошли…
Погода и природа
Природа Мира Тьмы так же мрачна и агрессивна, как и любая составляющая Готик-Панка. Ночи здесь длиннее, а темнота гуще, потому что мрак просто поглощает любые проникающие в него лучи. Небо днем почти всегда затянуто сплошными тучами, а по улицам змеятся ленты холодного тумана. Ночами зловещая тьма опускается на город, и все его огни и шумная музыка пытаются заглушить это осуждающее безмолвие, от которого хочется вскрыть вены.
Природа давно потеряла свою девственность – человечество насиловало её так долго, что не осталось ничего, кроме звериной ярости планеты к своим безумным детям. За пределами городов леса и болота скрывают собой окультуренный ландшафт, вспарывая бетонные плиты и наступая на каждое поселение. Местность за чертой спасительного оазиса городских трасс и редких разбросанных у кромки дороги городишек непролазная и дикая. Никаких зон отдыха, мест для пикника или туристического рая, только переплетение корней, кустов, и крон, застилающих тусклый свет.
В мире готики природа и погода давят на каждого, оказавшегося в их власти. Тучи и изматывающий холодный дождь, вечный туман с примесью смога ежедневно сменяют друг друга. Леса похожи на джунгли из мрачных сказок – слишком много в них теней и глаз, глядящих на вас с ненавистью. Некоторые порождены вашим воображением, другие принадлежат местным обитателям, а третьи… о них лучше ничего не знать.
В глубине мест, откуда был изгнан человек, притаилась ослепительная красота чистейших озер, усеянных цветами горных склонов или мерцающих светлячков, ведущих свои танцы в сверкающих лунных лучах. Но её дары не для нас - люди чужые на этот празднике жизни. Они потеряли право любоваться совершенством естественной гармонии, убив её декадансом. Свалки и кислотные дожди, тонны промышленных отходов и нефтяные пятна у заваленных дохлой рыбой побережий стали символом утратившего душу человечества.
Мир полон панковской ярости. Налетают бури и тайфуны, а росчерки молний в ночных небесах часто приобретают красный оттенок. Кровавая луна светит над лесами и лугами, полными многоголосого воя, и кто скажет, какие создания танцуют под ней у каменных валунов и древних дубов? Пока в небесах ярятся грозы, а испуганные фермеры жалеют, что живут так далеко от центра города, что за существа скрипят досками их амбаров и наполняют сны тревожными криками? В норах и озерах, морях и грозовых тучах мчатся они, и горящие глаза древних владык иногда видны человеку, неосторожно оказавшемуся в самом сердце бури. Природа бросает вызов своими шипами и ядом, посылая торнадо и зеленые армии на приступ городов. Мегаполисы выдерживают эти удары, заваливая спиленными деревьями и выжженной землей свои окрестности или превратив их в засеянные генномодифицированными злаками поля. Но иные, малые городки медленно умирают, пока корни подтачивают их фундамент, а заросли подступают все ближе и ближе, отрезая от спасительных тропок. Экотеррористы, вырезающие на своих телах символы Матери-Природы, кидают бутылки с зажигательной смесью в рабочих бульдозеров, и падают под пулями набежавшей охраны. Кровь питает семена, и поднявшиеся посевы хотят еще и еще…
Эти битвы тянутся веками, но Земле некуда спешить. Она выбрала себе цель, и планомерно идет к ней, сминая одно препятствие за другим. Или человек научится вновь уважать её правила, пусть даже посредством страха и боли, или он погибнет, несмотря на все свое псевдовеличие, принесенное цивилизацией. Третьего не дано, и оттого гротескные лица кривятся в спину из густых крон, а в непролазной траве проложены корнями и муравьиными тропами узоры древних колдовских знаков. Человеческое безумие заразило мир вокруг, и на шумный ритм городов он отвечает своей тревожной тишиной, в которой зреют мысли трав и камней о скорой расплате. 
Природу нельзя любить, потому что её злоба неистова. Но её можно уважать, как уважают сильного и непокоренного, вновь и вновь поднимающегося из пепла поражений. Мечтая выжить в Мире Тьмы, учись видеть знаки, чувствовать скрытую от небрежных взглядов жизнь – и, возможно, не умрешь, когда придется покинуть город.
Зеленый – больше не цвет милосердия.
Пример ночных историй: Нортон Гейл убил множество людей во времена евроазиатской кампании. Счастливчик, вернувшийся в составе добровольческого корпуса целым и невредимым, он больше всего на свете мечтал забыть прошлое, словно страшный сон. Заброшенная ферма, доставшаяся от покойного деда, манила его на окраину одного из немногих городов, отдаленных от мегаполисов. Люди здесь были суровы и недружелюбны, но они умели себя защищать и научились не переступать черту, проведенную Матерью-Природой, так что жизнь Гейла потекла в желанной тишине.
Пока рядом не началась расчистка леса. Приезжие рабочие, нанятые корпорацией, плевать хотели на нужды местных. Домогательства здешних девушек и пьяные дебоши переросли в кровавые потасовки. Появились первые трупы, и однажды ночью город запылал, подожженный сразу в  восьми местах. Охрана корпорации устроила настоящий налет на неуступчивых местных, расстреливая тех, кто пытался погасить пожар. Чужаки знали, что им все равно все сойдет с рук: закон не трогает сильных, а люди, носящие эмблему Эндрон, принадлежали к касте корпоративных псов. Однако они не ожидали, что среди жителей затесался одинокий волк, готовый собрать свою стаю.
Теперь между жителями города и корпорацией идет настоящая война. Нортон уговорил объединиться местных мужчин и женщин, достаточно крепких, чтобы убивать, но не имеющих опыта координированных нападений. Гейл обучил их тому, что умел, и взамен получил лояльность своей общины, признавшей его вожаком. Пуля в лоб водителя, взорванный бензобак бульдозера, стрела из охотничьего лука в сердце охранника, пожар на топливном складе… местные не успокоятся, пока корпорация, оскорбившая их, не покинет эти земли. Они сражаются за свой дом и одновременно чувствуют, что сама природа одобрительно наблюдает за их попытками отбросить прочь вторгшихся чужаков. Лес помогает им скрыться и подобраться незаметно, иногда наполняя мысли дельными советами. Нортон слышит эти голоса чаще других: шепот, взывающий к мести ублюдкам, изуродовавшим Изумрудную Мать. Иногда он думает, что свихнулся и выдумал эти голоса, но какая разница, если они точно подсказывают, кого и когда легче всего прикончить?
 Правительство и секретные службы
Те, кто правят, всегда скрыты тенью и тянутся к небесам – таков закон Мира Тьмы. Вместо них, незримо восседающих в пентхаусах небоскребов, выступают публичные деятели, политики и канцлеры, президенты и даже Император, но все пышные титулы этих марионеток не отражают истинной власти. Она принадлежит тем, чьи лица не покажут по телевиденью и о ком не напечатают статью: взирающим на города владыкам бетонного Олимпа. 
Готика превратила правящую элиту в алчных, продажных и извращенных казнокрадов, удовлетворяющих свои потребности за счет народа. Немногие честные люди среди них гибнут в трагических инцидентах, оставаясь лишь на страницах мокнущих под дождем газет. Этот мир убил героев, и власть в нем отдана лишь подонкам, прячущимся за показным благочестием или лозунгами о справедливости, звучащими перед очередными выборами. Любые избирательные кампании становятся временем обмана и запугивания, подкупа и обещаний, которые никто не собирается выполнить. Без оглядки на корпорации не действует ни один политик, и каждая промышленная зона похожа на личный феод правящих из мрака людей в деловых костюмах. Неважно, кого изберут, он все равно не повлияет на реальную политику, планомерно осуществляемую купающимися в богатстве порочными миллиардерами.
Тайные агентства и секретные службы обслуживают интересы этой власти, живя в бесконечной череде интриг. Они оказываются со своими коллегами по разные стороны баррикад и заключают вынужденные союзы с врагами, когда того требуют их задания, но кто знает, имеют ли эти поручения смысл? Или они давно стали партией для изнывающих от скуки мировых владык, зажигающих пожары войны, чтобы согреть свои остывшие души?
Секретные службы пронизаны паранойей – новейшие технологии и стильные костюмы не могут обеспечить им неуязвимость от предательства, а именно оно пышно расцветает в сердцах каждого, имеющего доступ к тайной информации. Секретные агенты Мира Тьмы подчеркнуто яркие, словно сошедшие с экрана фильмов: обворожительные красавицы, утонченные джентльмены, мастера перевоплощений и боевых искусств. Стилистика Готик-Панка помогает им выживать и скрываться, внедряться и побеждать, поэтому дорогие костюмы, черные очки, скрытые под одеждой пистолеты, ироничные фразы и шикарные машины часто являются обязательной экипировкой. Красота сотрудников секретной службы холодна, но совершенна – как отточенное лезвие стилета.
Декаданс, пронизывающий дух готики, делает власть, и тех, кто обеспечивает её нужды, требующими особых удовольствий. Неразборчивая страсть, вспыхнувшая между враждующими агентами, усиленная привкусом смерти, зеркально отражается в желаниях политиков и бизнесменов, которые могут позволить себе покупать тела и души людей. Похоть и утонченные манеры, бездушие и готовность убивать – на вершине пирамиды власти остается слишком мало человеческих чувств. Кто честнее: сенатор, погрязший в кокаине и шлюхах, или профессиональный ликвидатор, которому нужен адреналин от убийства и горький аромат горящих врагов, чтобы почувствовать себя живым? Тьма не видит разницы: ночью в черных очках все лица кажутся одинаковыми, как и те желания, что скрыты за ними.
Но рано или поздно для многих наступает время последней ставки, панковского бунта против системы, породившей их. Агент бросает вызов своему начальству, политик решает играть против негласных правил – путь их бунта ярко освещен лунный светом, но уводит во тьму. Мятеж ведет к огню, пожирающему частицу старого мира, перекраивающему карту отношений и зон влияния. Каждый бунт - одна маленькая победа, потому что у имеющих власть и владеющих тайнами он не проходит бесследно. Каждый бунт – также одно поражения, потому что запалившая костер спичка неизбежно обречена догореть первой. Начиная войну с системой, никто по-настоящему не верит в победу, лишь мечтает уйти красиво, и это наполняет ночь смехом обреченных. Привыкнув убивать, не боясь выпячивать гротеск того общества, в котором они долгие годы обитали, мятежники из числа власти и тайных агентов становятся символами безумия и уродства, невольно копируя кинозлодеев – или поселяются в сердцах узнавших о них навсегда. Они умирают, потому что в мире декаданса никому не избежать встречи со смертью, но это лишь первый шаг на пути превращения в легенду.
Две стороны одной моменты: символы власти, и те, кто, стоя в тенях, обеспечивает её сохранность. Имеющие немалые знание о том, что реально происходит в Мире Тьмы, и одновременно пешки, переходящие из рук в руки. Запомни их путь: пешка, дошедшая до края доски, может стать ферзем, но она никогда не превратится в игрока. Не пытайся ломать систему или оседлать её волну, лучше выйди за привычные правила. Сокруши не шахматную доску, а стол, на котором она стоит.
Играй по своим правилам.
Пример ночных историй: Лоуренс Маккрейн был безупречным исполнителем, пока Агентство не лишило, что он слишком много знает и представляет угрозу обучившей его структуре. Преданный своими коллегами, он чудом выжил, потерял жену, весь обгорел и после долгих скитаний укрылся вместе с малолетними детьми в глубине Винланда. Там, долгими холодными ночами, он передавал сыну и дочери все, что изучил за годы убийств и шпионажа, диверсий и проникновений, превращая их в совершенных убийц. Лоуренс ковал оружие, которому придет час спустя много лет – когда его враги расслабятся, купаясь в достатке и положении. Он лишил детей всего, кроме мыслей о мести за мать, его уродство и вечное изгнание, научил верить лишь друг другу – и через десять лет отправил туда, где сам не мог появиться. В Вашингтон, в самое сердце вскормившего его Агентства. 
Бывшие агенты часто пытаются отомстить, но никто не использовал для этого своих детей. Лоуренс чувствовал, что сам мир благоволит такому поступку. Теперь брат и сестра Маккрейн, два шестнадцатилетних подростка, вынуждены столкнуться с тем, к чему их не готовил отец: с завораживающим ритмом ночного города, осененного яркими цветами витрин и вездесущим покровом темноты. Где-то там затаились те, кого они должны убить, но здесь же, впервые, они могут попытаться взглянуть на мир не через очки чужой ненависти. Возможно, как и их отец, дети поймут, что путь должен быть лишь своим, личным, если надеешься пройти по нему до конца. Пока же Маккрейны – дети лучшего шпиона современности, и след их в ночи отмечен алым.
Закон и полиция 
Сила решает все. Закон – лишь ширма, за которой хищники надевают на лицо благопристойные маски. Люди Мира Тьмы не верят в законопослушность, потому что она лишь укрепляет власть имущих и богатых, игнорируя прочие интересы. Здесь полиция продажна и защищает рядового гражданина только тогда, когда может получить что-то взамен. Она ведет свои войны с преступным миром, но больше ради отчетности и затыкания совсем уж вопиющих дыр в уголовной статистике. Большинству копов в любой стране плевать на все, кроме формального выполнения своей работы, а иные просто наслаждаются властью, которую дает статус полицейского.
Им позволено многое: избить, открыть огонь на поражение, выбить признание, собирать дань с сутенеров и владельцев клубов. Есть места, где полиция и банды ведут городскую войну за территорию, укрепляя участки стальными плитами и выезжая на патрулирование на бронированных автомашинах.  В других местах между преступником и стражем закона вообще нет разницы, потому что ночь скрывает различие лиц, а поступки у них одинаковы.
Большинство законов Мира Тьмы писались людьми, которым кажутся смешными нужды простого народа. Они думают о своей прибыли, поэтому отбирают те права, которые могут помешать их планам и оставляют лишь формальные отдушины, позволяющие населению выпустить пар. Оружие легально, но получить его практически невозможно, если ты не связан с полицией или охраной. Законы запрещают убийства и особо тяжкое насилие, но многие бытовые вещи вроде побоев или пьяных драк вообще не упоминаются в строчках уголовного кодекса. Это мир волков, где нужно уметь защищать себя самому, потому что носящие форму входят в иную стаю. Из глаза горят во тьме красным цветом, ведь это племя крыс, жирующих на человеческой свалке медленно гниющих городов. 
И все же среди всего цинизма и бездушности там есть место тем, кто начинает свой крестовый поход против беззакония. Используя доставшуюся им свободу действий, они играют в мстителей, карающих преступников своими руками, несмотря на косые взгляды коллег. Эти люди – редкие изумруды в грудах шлака, которые позволяют поверить, что еще не все безнадежно во вселенной Готик-Панка. Они берут свой ствол и выходят на патрулирование, зная, что любая ночь может оказаться последней. Не имеющие семей, за которые нужно переживать, пропитанные духом насилия, эти темные рыцари сражаются против многоликого мрака. Они проигрывают войну, даже побеждая в отдельном бою, но всегда кто-то подхватит пламя вызова, не давая ему погаснуть. Быть честным полицейским в Мире Тьмы – сам по себе бунт.
Линия между законом и правом силы почти полностью стерта. Перешагни её, если желаешь, но помни, что по правилам Готик-Панка победитель должен уметь ходить по грани. Иногда этот путь тонкий, как волос, проходит между тем, что ты должен сделать, и тем, что от тебя ждут. Будь сам себе законом, но укроти огонь внутри. Играй с запретами, умело обтекая их, будто вездесущая темнота. Справедливость начинается с выбора между равнодушием и действием, и тебе не избежать его на пути ночных историй.
Пример ночных историй: в России всегда было очень плохо с работой правоохранительных органов даже по меркам Мира Тьмы. Однако когда президент Вошков решил объединить под своей железной рукой все силовые ведомства, вычистив их от гнили, многое изменилось – и для Николая Семенцова и Олега Витюхина в профессии появился смысл. Эти двое полицейских шли к карьере разными дорогами, но нашли общий язык после того, как не раз спасали друг другу жизнь. Выросший в трущобах Красноярска Николай, с детства постигавший пути преступного мира на своем печальном опыте, металлист, не расстающийся в свободное время с плащом и косухой – и сдержанный Олег, сын потомственных офицеров, военный, комиссованный после раны, полученной в евроазиатской войне. Словно две идеально подходящие друг другу детали одного механизма, называемого Вошковым «рукой закона новой эпохи», напарники дополняют друг друга знанием криминальных течений и опытом ведения войны на любой территории. Уже три года, как они вместе после работы ведут патрулирование на замусоренных переулках Красноярка, находя в тени покрытых трещинами многоэтажек наркопритоны и бордели, выходя на крышующих их чиновников и поставщиков живого товара. Обычные неприметные полицейские днем, ночью эти двое превращаются в пару воплощений закона, защищающих старый добрый принцип справедливого воздаяния. Око за око, быстрый приговор, суровая расплата – как и обещает президент Вошков в своих выступлениях. 
Криминал и мафия
Преступный мир Готик-Панка напоминает современный феодализм своей ступенчатой структурой. Криминальные синдикаты протянулись через континенты, держа у себя в подчинении сотни местных банд и отдельных преступников. Сицилийская и русская мафия, якудза, пиратские бароны XXI века и ковенанты наемных убийц - выпестованные корпорациями детища правят более мелкими филиалами, словно древние короли. Банды у них в подчинении находятся в состоянии вечных войн, отсеивающих слабых, глупых или не в меру амбициозных. Отдельные маньяки и психопаты играют по своим правилам, часто вынуждая власть и её ночное отражение объединиться, чтобы истребить этих раздражающих одиночек. Меняются лица и имена, но фраза «король умер – да здравствует король!» не теряет своей актуальности. В преступном мире этот принцип действует безотказно, и спрут торговли оружием и наркотиками, живым товаров и контрабандой запускает все новые и новые щупальца в современную жизнь.
Упадок и декаданс пронизывает эту власть, поражая прямиком в сердце. Криминальные семьи предают друг друга, расстреливая на свадьбах и званых ужинах конкурентов, в то время как банды сходятся в поединках на задних дворах разросшихся городов. По диким и пустынным местностям на своих модифицированных для преследования и боя машинах колесят целые таборы современных варваров, грабя и убивая встреченных. Люди в подчеркнуто стильных нарядах встречаются в залах заседаний, решая будущее преступных империй интригами, ядом и пулей, а их шестерки выбивают друг из друга дерьмо в подвалах заброшенных складов. 
Но и среди этого опасного мира есть россыпь красоты. Чувства, вспыхивающие между членами конкурирующих банд, рассказывают историю современных Ромео и Джульетты. Зарождающаяся дружба в мире бесконечного предательства вызывает острое чувство трагедии, неизбежно приходящей в жизнь поверивших в идеалы. Владыки теневых тронов редко бывают счастливы, как и любые короли, но среди них есть те, кто пытается возвыситься над еженощным насилием и подлостью. Клятвы и традиции, воровские правила и кодекс чести убийц, яркая страсть – все это озаряет темные лица, вызывая у них сходство с благородными аристократами, какими им бы в душе хотелось быть. И пока под проливным дождем грим стекает с лица проститутки, а саксофонист в баре за её спиной выводит свою печальную оду, даже сердца, закаленные кровью и убийствами чувствуют легкий ускользающий аромат человечности.
Совершенный эгоизм часто обращается в совершенное сострадание. Помни о тех, кому известны пути ночи и огня – и почти молчанием тех, кто пал с величием. Даже во тьме есть честь, а убийца может искренне полюбить или ронять слезы над могилой своего врага. 
В ладонях противоположностей лежит цветок совершенства.
Пример ночных историй: Её знают подростки и уличные банды, хотя еще никто не вернулся после совместной поездки. Королева готов, отдавшая свой трон молодому поколению, секс-символ восьмидесятых, но все еще прекрасная в своей немного увядшей чувственности. Черная помада, пряди индиго и серебра в волосах, глубокие тени и хищный макияж. Её черный Кадиллак мчится по улицам городов каждое полнолуние, и никто не знает, в каком из мегаполисов его фары вспыхнут желтым блеском звериных зрачков в следующий раз. Меняются времена, но в мире застывшего мгновения неизменной остается она – не имеющая имени и одержимая прежней страстью. 
Полная луна, огни витрин, играющие на кожаном плаще и новый спутник-консорт на одну ночь. Глаза, словно очерченные углем, горят странным светом, которому не откажешь. Зная, что никто из избранников ночной королевы не возвращается, к ней в машину садятся юные и зрелые, уставшие от серости и бессмысленности тоскливых дней. Иногда их находят расчлененными, но чаще не остается и следов рискнувшего на рандеву с la femme fatale смельчака. Однако черный Кадиллак все равно колесит по городам мира, незаметно пересекая границы и океаны, словно сама ночь прокладывает ему прямые тропы. Громче музыку и полный газ  по дороге во тьму. Городские легенды рождаются из человеческих поступков, но никто не ответит, человек ли она, вечно неизменная Диана-охотница застывшей эпохи. Когда убийца един с ночью, трудно сказать, где заканчивается его одеяние и начинает вездесущий мрак.
Ты можешь помнить все это – и все равно сядешь в притормозивший Кадиллак с загадочно улыбающейся женщиной-готом за рулем. Мотыльки летят на пламя, такова их суть.
Религия и культы
Когда мечты пожирает пустота, возникает острое желание чем-то утолить это острое чувство духовного голода. Если алкоголь, насилие и наркотики уже не помогают, приходит время веры. Кажется, что в Мире Тьмы люди должны верить меньше, но это не так: просто их вера не знает умеренности. Здесь все делится на бездуховность или фанатизм, включая самые крайние проявления. Церковь исторически имеет большую политическую власть, а церковные убийцы и воители переименованной инквизиции обеспечивают ей силовую поддержку, словно средневековые крестоносцы. У церкви свой суд и устав выше мирского закона, и свое всеохватывающее влияние. Сейчас, когда мир сотрясают религиозные войны, а террористическое государство стало символом нового Джихада, вера так же поляризована. Готическая составляющая превращает церковных деятелей в алчных и циничных пауков, опутывающих страны своими филиалами, в то время как фанатичное следование заповедям подталкивает людей к панковскому бунту против любого, не разделяющего их убеждения. Красота сдержанной веры известна немногим, и милосердие не найти в огромных соборах, возвышающихся над городскими улицами. 
У церкви есть глаза и уши, есть деньги и власть, есть собственная армия и неприкосновенность, но она не вездесуща. Всегда остаются души, куда не проникает резкий свет мировых религий, и там зарождаются искры новых костров. Культы и секты вездесущи: от безобидных уличных проповедников и изгнанных из лона церкви еретиков до серьезных учений, опутывающих целые города. Австралия – дом множества жутких сект, но всюду есть маленькие пригороды со странными традициями и подпольные церкви в мегаполисах. Есть странные знаки, которыми украшены детские учебники и экзальтированные духовные тренинги для персонала преуспевающих фирм, приюты для бездомных, где исчезают люди, и частные интернаты, воспитывающие новых малолетних убийц во имя своих богов. 
Раскол в вопросах религии углубляет пропасть между нациями: когда говорят про ислам, то думают о Халифате, а православие ассоциируется со стремительным и агрессивным  усилением России. Традиции Востока замкнулись в возведенных их верующими стенах Империи, а язычество стало символом непокоренного Винланда. Чужие традиции создают стиль поведения, и вера может осветить темноту полыхающим костром, отгоняя чудовищ. Только одного монстра не способна одолеть даже самая ярая приверженность церковной истине. Этот монстр становится сильнее от ощущения праведности и желания судить согласно четким постулатам.
Этот монстр – мы сами. 
У религии слишком много путей, но они все ведут либо к рабству, либо к вседозволенности. В мире отчаянья, где, как учат некоторые безумцы, ангелы со сломанными крыльями носят человеческие маски, верить можно только в себя. Не в красоту чьего-то показного благочестия и не в развратность тех, кто укрывается за ширмой мудрых слов, потому что декаданс возникает равно среди роз и среди мусорных куч. Бездуховность – пересохший колодец, но вера всего-навсего падающий в него факел. Он осветит стены и дно, но не заменит собой пустоту.
Колодцы наполняются водой, а не огнем.
Пример ночных историй: есть культы, которые уже не спросишь, откуда взялась их доктрина. Как погибших обитателей одного из монастырей в разрушенном войной Украине, потому что не осталось свидетелей совершаемых здесь обрядов. Лишь в обгоревшей книге заключены строки, пережившие своих создателей:
«И был Единый, что звался Абсолют, ибо вбирал Он то, что было, есть и будет, и даже пустоту, заполнявшую бреши. И смехом своим Он дал начало времени, и раскололся на две половины: Бога и Богиню, и каждая половина несла в себя равную часть Его силы и естества. Будучи одним целым, они тянулись друг к другу, и между Богом и Богиней вспыхнула любовь. 
Их первый союз был неистов и полон юной страсти, и от него пустоту наполнил кипящий хаос неиссякаемого потенциала творения. И Богиня родила первых детей: чистых в своей невинности Перворожденных, похожих на мать, и полных мудрости и силы своего отца Сияющих, которые также звались богами или ангелами. И Бог создал для них дом, где рождаются сны, и всякая мысль обретает свое воплощение.
И поскольку время существовало, то даже Бог и Богиня не оставались неизменны с течением эпох. И они познали друг друга зрелой любовью, и эти чувства обратили хаос в порядок, придав вселенной завершенность форм. И Богиня родила иных детей: мастеров-Джиннов, создающих из хаоса новые узоры, и духов стихий всего сущего. Тогда Бог создал для них дом, где звезды и планеты могли говорить, и всякая духовная суть пробуждается, словно весенний цветок.
И любовь вспыхнула третий раз, но горькими оказались ей плоды. Потому что отдавшие множество сил Бог и Богиня стали дряхлыми, и она умерла, так и не дав жизнь третьим детям. И опечаленный Бог похоронил свою супругу в могиле, созданной из внешней тьмы, и с её смертью во вселенную пришла гибель.
Но Богиня и её дети, будучи мертвы, не умирали до конца. Во тьме она дала жизнь иным обитателям, выгрызшим себе путь из её мертвого чрева. И душа Богини скиталась во мраке, став чем-то иным, ибо кто ведает все пути мертвых? Бог же страдал эпоху за эпохой, ведь он был только половиной Абсолюта, и одиночество угнетало его все сильнее. И, наконец, он не выдержал, и избрал себе смерть, отрекаясь от всей своей силы и бытия. Душа же его разделилась, ибо могла делиться бесконечно, и наполнила один из сотворенных миров, породив человеческий род. И так во вселенной остались лишь дети, лишенные отца и матери, и люди, которые были крупицами некогда всемогущего существа».
Кто-то скажет, что это легенда об отчаянье, потому что вселенная создана в любви и осталась осиротевшей через смерть. Кто-то скажет, что это легенда о надежде, потому что души людей содержат в себя частицы Бога. Но ничего не скажут те, чей монастырь овевают заунывные ветра, несущие ядовитые туманы над полем отгремевших сражений.
Детство 
Детские годы в Мире Тьмы неизбежно омрачены вездесущим насилием и страхом. Школы воплощают готическую власть в полной мере: гранитные стены, в которых отдаются эхом голоса учителей, частые наказания, равнодушие и жестокость взрослых. Приюты и интернаты превращаются в настоящие тюрьмы, и дети бегут прочь, ища свое место посреди улицы или сбиваясь в подростковые банды, бунтующие против любых правил. Их невинность манит хищников в человеческом обличье, а голод и болезни собирают свою жатву. Чтобы выжить, им приходится рано взрослеть, но не один ребенок не скажет, что это счастливая судьба.
Детей манит чистота, и они всеми силами защищают тех сверстников, кто её сохранил. Даже самые жестокие из подростков не обидят того ребенка, в чьем сердце увидят лучик веры или сострадания. Они могут промышлять воровством или нападать на взрослых, но инстинктивно выполняют роль стражей того, что сами утратили. 
Когда родители или учителя не защищают детей, им приходится рассчитывать лишь на себя. В Мире Тьмы нет эффективных социальных служб или обеспечивающих права детей законов – лишь церковные приюты для брошенных и сирот, да частные интернаты, воплощающие все ужасы, которые может представать ребенок. Многие родители относятся к процессу воспитания исключительно формально, вынуждая детей искать себе кумиров для подражания за пределами дома. Детские годы неизбежно проходят, и тогда старые узы дружбы рушатся – но иногда они дают основу новым отношениям. Мало кто проносит прежнюю невинность в последующую за детством молодость, но дети все равно стараются сохранить ощущение чистоты как можно дольше. Готик-Панк расколол их и большинство взрослых на два лагеря, но впервые тьма встречает не огонь, а звездный свет. Чаще всего она гасит его, под равнодушные взоры мира, но иногда испуганно отступает, осознавая собственное бессилие.
Помни – в Мире Тьмы детская чистота священна, хотя это понимают только дети. Многие взрослые забыли это, вселенная пытается всеми силами выдавить красоту из юных душ – но это путь большинства, а не твой. Защити невинность, если встретишь, потому что ночь, полная миллионов звезд, озарит и твою дорогу.
Пример ночных историй: Мало кто заглядывал в глубину душ тех малолетних бродяг, из которых состоят детские банды. На свалке Чикаго, под грудами мусора, есть небольшое убежище, с наступлением ночи служащее пристанищем десятку детей. Все они научились выживать в одиночестве под руководством своего юного лидера, добывая деньги мелкими кражами у местных банд. Иногда это приводит к серьезным побоям, и война детей со своими криминальными соседями стала уже чем-то священным и постоянным для каждого ребенка.
Но по вечерам, собравшись в своем тесном убежище, они говорят не о вездесущем насилии или трудно доставшихся деньгах. Все, даже их сообразительный предводитель Питер, тихо слушают сказки, которые читает Венди - единственная девочка в их уличной семье. Она одна помнит, что такое уютный дом, осиротев после гибели своих замечательных родителей. И хотя в одиночку бывает очень трудно, Венди старается не плакать в присутствии прочих, рассказывая истории о мире, в котором им бы хотелось жить. Она вспоминает и придумывает истории о чудесных  островах и добрых феях, о полетах в небесах и победах над смешными злодеями, непохожими на тех, с которыми им приходится ежедневно сталкиваться. В такие минуты свет, загорающийся в глазах этих диких мальчишек, затмевает собой грязь свалки и тяготы вечного выживания, наполняя жизнь Венди и её друзей смыслом. Вопреки боли и злу они учатся наслаждаться счастьем, оберегая друг друга, и не подозревают, что тем самым бросают вызов всему Миру Тьмы в большей степени, чем тысячи панков.
Даже во вселенной декаданса есть место свету.
Медицина и психиатрические клиники
Когда вопрос стоит о новых источниках доходов, чужая жизнь имеет малую цену. Медицина Мира Тьмы лечит лишь тех, кто платит, и полностью лишена бескорыстия. Количество больниц небольшое, хотя каждая из них – огромный комплекс десятков этажей и подвалов. Никого не волнует качество медпрепаратов, поставляемых корпорациями, а статистика дальнейших осложнений вообще не ведется. Если человек способен заплатить, ему окажут профессиональную помощь, в противном случае - ограничатся общими формальными услугами. Многие врачи связаны с исследовательскими проектами различных фармацевтических фирм и охотно тестируют экспериментальные разработки на пациентах. Старые гулкие коридоры скрывают множество кабинетов, тайные проходы и закрытые этажи, куда не попадут посторонние, потому что операции там не предназначены для чужих глаз. Нет никакой регистрации по причинам обращений, и любой, даже с парой пуль в теле, может получить помощь, если у него есть волшебный хрустящий в бумажнике пропуск.
Укрытые гулким эхом и едкими запахами больничные отделения – не единственное воплощение мрачной медицины Готик-Панка. Психиатрические лечебницы – настоящие тюрьмы для тех, чье пребывание оплатили, или «безумцев», слишком раздражающих власть. Остальные сумасшедшие бродят по улицам, не встречая никакой реакции, пока не начинают мешать  влиятельным людям. Естественно, условия содержания ужаснейшие, и опасные психопаты соседствуют в психушках с людьми, которых засадили сюда, чтобы избавиться от претензий на наследство или слишком много узнавших. Через пару лет уже никто не увидит разницы, где истинные и мнимые больные, потому что безумие, словно ненасытный червь, легко вгрызается в разум в этом месте заточения.
Естественно, бунтарская натура вселенной толкает пациентов на вечный мятеж, обычно заканчивающийся смертями персонала. Некоторые успешно бегут, другие гибнут при попытках, и это наполняет лечебницы жуткими историями о призраках сумасшедших, бродящих по ночным коридорам. Но не привидения опасны, а врачи, многие из которых за годы работы сами спятили и лишь кажутся нормальными. Работа в психушке хорошо оплачивается, но, на сколько лет хватит воли выносить эти крики, заглушаемые музыкой, и длинные тени, тянущиеся среди готических барельефов? Гипсовые лица, искаженные гротескными эмоциями, скалятся со стен, а мнимая власть над судьбой пациентов опьяняет. В какой-то момент глаза из гипса начинают следить за каждым шагом, а темнота обольстительно шепчет, перекрывая даже громкий звук. Никто не ответит на вопрос, кто по-настоящему здесь заключен: врачи, сходящие с ума от чужого безумия, или напротив, узники бесчеловечных эскулапов, верящих лишь в клятву наживы.
Не рассчитывай ни на кого. Тьма утешит разгоряченный разум, огонь прижигает полученные в схватках раны – учись исцеляться сам. Отдаваясь в чужие руки, ты теряешь бдительность, а в Мире Тьмы это преступная глупость. Следи за собой, найди нужный ритм мироздания, и держись подальше от обещающих отсутствие боли. Это лишь заманчивый мираж в безводной пустыне, из которой можно не выбраться.
Пример ночных историй: Государственная психиатрическая клиника Пескадеро давно известна, как место ссылки всех тех, кто позволил себя слишком громко критиковать марионеточную власть. Никто не выдерживает там долго: врачи отлично умеют доводить своих пациентов до состояния полных безумцев. Однако мало кто знает, что хотя не один из заключенных не покинул больницу, они не сидят безвылазно в своих камерах. Напротив, со временем каждый обитатель Пескадеро вливается в состав медицинского персонала, как бы странно это не звучало.
Все дело в том, что в этой клинике вообще нет врачей. После мятежа больных пятнадцать лет назад весь персонал погиб, однако бывшие узники не разбежались. Они, подчиняясь объединившей их через сны воле, все заняли место убитых. Что-то помогало им приобрести необходимые знаний, чтобы управляться с больничным комплексом, укрыло от расплаты со стороны власти. Местные корпорации знают, что в Пескадеро происходит нечто странное, но им интересен этот феномен: каким образом бывшие больные смогли в кратчайшие сроки стать врачами и почему делают то, что выполняли их предшественники, не пытаясь покинуть здание?
Поскольку клиника работает, её услугами продолжают пользоваться, и все новые и новые жильцы пополняют корпуса лечебницы. Все они видят одинаковые сны и черпают знания от того, кого называют Целителем Душ, хотя кто или что это такое, никто не представляет. Сейчас, спустя пятнадцать лет, никому уже нет дела, кем раньше был персонал, лишь бы он выполнял свою роль, но некоторые задаются вопросом, почему в Пескадеро вообще нет смертности, и как постоянно прибывающие безумцы умудряются там умещаться? Что-то мешает этим любопытным проникнуть в тайны психиатрической лечебницы, посылая жуткие кошмары, и это прекращает любые попытки проникнуть за закрытые двери огражденного комплекса. Но что, если однажды ворота Пескадеро распахнутся, выпуская всю собираемую годами человеческую толпу? Если к тому времени она еще будет состоять из людей…
Наука и технологии
Вселенная вечного ретро наложила свои запреты на законы развития технологии, замкнув после 1986 года незыблемость форм в дизайне любой вещи. Когда создается что-то более новое, совершенное, эргономичное – или хотя бы выглядящее таким, его мгновенно начинает преследовать череда поломок. Соберите новенький смартфон, и он сгорит у вас через неделю, хотя старая тяжелая «труба» будет работать десять лет, не требуя починки. Архитектура, автоматика, машиностроение – любые отрасли промышленности связаны этим неясным ограничением, называемым «эффектом предельного развития». С момента, когда он впервые появился, уже сменилось поколение, так что люди приспособились к странному правилу, как и к любой иной неизбежной реалии. Как оказалось, эффект можно обойти, если следовать простой уловке.
Определяющим фактором является дизайн: следовательно, никто не мешает вместить в старый и массивный корпус компьютера новейшие диски и платы, поставить лучшую операционную систему, замаскированную под ретро-вид, и тем самым заглушить влияние этого феномена. Естественно, не все так просто: дизайн и технические возможности находятся в прямой взаимосвязи, поэтому больше всего вопросов возникает в местах стыка современной начинки и старого интерфейса. Однако, заполняя недостающий объем в принципе ненужными деталями, сохраняющими дух старины, разработчики смогли заставить технику работать.
Исходя из вышесказанного, ясно, что любая технология Мира Тьмы выглядит устарело или гротескно, прямиком из представлений жителей восьмидесятых. Кнопочные дисплеи с крупными мониторами, за которыми скрываются проекторы полномасштабной разверстки, тяжелые машины - гибрид гражданской и военной формы и мощности, рации в виде больших наушников и шлемофонов с возможностями современной спутниковой связи… Перечислять можно бесконечно: возьмите любой дизайн восьмидесятых, вставьте в него современное ядро и наполните места стыка продуктов двух времен как можно большим числом переходных деталей в духе ретро.
Естественно, люди, живущие в подобном мире, просто не понимают технику. Для них она чуждая и опасная, имеющая массу срытых возможностей, которые никто никогда не конспектировал и, возможно, даже не планировал. Интернет – одно большое хранилище бесполезной информации, имеющее так много отдельных уровней доступа, что в рядового обывателя почти нет возможности почерпнуть из него что-то полезное. Это возводит новые преграды в сознании людей, запирая каждого в четырех стенах, в окружении непонятных бытовых устройств, возможности которых человек воспринимает, словно колдовство.
Для деятелей науки это и есть колдовство. Даже они, в сущности, не могут объяснить, каким образом соединенная запутанной проводкой переходников тончайшая плата позволяет старому кинескопу приобретать возможности домашнего кинотеатра. Как тот момент, что угловатые ярлыки на выпуклом дисплее похожего на рацию телефона дают его владельцу отличный доступ в Интернет, хотя современный дизайн ни на что подобное не способен? Чтобы найти ответ, они погружаются в мозголомные теории, включающие в себя квантовую физику, нелинейную математику непостоянных частиц, эффект нейтрино и темной материи и прочие вещи, которые еще больше запутывают. Почти все научные разработки курируются тайными фондами и корпорациями, и ученые не могут обмениваться своими мнениями за пределами своей лаборатории, что ограничивает возможность поиска причин. И очень часто, сталкиваясь с очередной задачей, обойденной благодаря ненужному дизайну и половине теоретически лишней начинки, даже самый материалистичный ученый поминает магию, как единственное возможное объяснение.
Что из всего этого поможет тебе выжить среди ночи и огня? Лишь одно – все эти технические штуки чертовски ненадежны. Рассчитывай на свое тело: вот механизм, который работает без перебоев, пока ты за ним своевременно ухаживаешь. И если нужно позарез воспользоваться техникой, то бери ту, что выглядит стильно и в духе ретро – это гарантия качества лучше любой цены.
Пример ночных историй: Лаборатория Гриффин-парка возле Лос-Анджелеса знавала лучшие времена. Сейчас лишь трое ученых собираются на этой вершине и с трудом разглядывают небеса на фоне ярких городских огней, вездесущего смога и шума перестрелок местных банд. Они ищут ответы на вопросы космоса, которые давно интересуют человечество, и последнее время получаемые сведения выглядят все мрачнее и мрачнее.
Что-то медленно движется к Земле, испуская яркое красное свечение. Незарегистрированная комета, которая пульсирует в странном диапазоне, напоминающем звездный ритм, становиться видна ровно в полночь и исчезает через несколько минут наблюдений до следующей ночи. Никто не может объяснить, как такое возможно, а попытки сообщить об открытии кому-то еще встречают явное противодействие корпораций. Однако страшна не сама по себе призрачная комета, а непонятный оптический эффект, возникающий при её кратком появлении. За ней не остается ничего, будто все звезды исчезли в выпуклом изгибе темноты. Такое ощущение, что кто-то размером с целую галактику  скрывает небесный купол, и красная гостья лишь следует в авангарде того, что движется следом. Стена сплошного мрака, сжатие вселенной, голодная бесконечность – у ученых нет объяснений. Каждую ночь они фиксирируют приближение неторопливого вестника внешнего космоса, и чувствуют, что сходят с ума, вглядываясь в алые лучи. Возможно, комета достигнет Земли завтра или через сотню лет, пролетит мимо или врежется прямо в Гриффин-парк. Они больше ни в чем не уверены, лишь в том, что в каждую полночь цвета крови и насилия вновь заполнят лабораторию, отсчитывая ускользающее время отпущенной миру жизни.
Одежда и стиль
«Эффект предельного развития» коснулся не только технологии, но и всего, произведенного руками человека. Искусство и архитектура, стиль одежды и косметика – во всем наблюдается преобладание Готик-Панка, помноженного на внешний вид эпохи восьмидесятых. Кожаные плащи и куртки, цепи и ирокезы, латекс и шипы, готическая раскраска и оглушительная провокационная музыка наполняют ночь. В то время как днем люди стараются вести себя подчеркнуто серо и невыразительно, прячась в толпе, ночью все те, кто осмеливается выйти на улицы, одеваются так ярко и демонстративно, как это возможно. Удача сопутствует тем, кто привержен образам Готик-Панка, поэтому подобная внешность считается символом успеха. Стереотипность пронизывает все черты жизни обитателя Мира Тьмы, балансируя на грани с клише. Здания суда – тяжелое, покрытое трещинами и украшено оскорбительными надписями, а полицейский участок укреплен всеми возможными средствами, включая бойницы с пулеметами. Вальяжные красавицы осыпаны бриллиантами и закутали в меха свои модельные тела, пока дельцы в подчеркнутых строгих костюмах и смокингах с довольным видом пересчитывают доставшиеся им денежки. Влияние этих мелочей незначительно, и люди не понимают их причин, но давно приняли, научившись не интересоваться причинами. 
Твоя жизнь – это образ, который создается из кирпичиков стиля. Если хочешь занять какую-то нишу, старайся окружать себя как можно большим числом символов, соответствующих желаемой роли. Весь мир – театр, когда-то говорил Шекспир, и в этих строках заключена истинная суть Мира Тьмы. Естественно, бессмысленно выходить на сцену без должного реквизита и костюма, поэтому, например, мечтающему о власти следует начать с манер и одежды, интересов и общества, которое соответствует вершителям судеб. Разумеется, это не значит, что все так просто: будь иначе, любой стал бы миллионером, купив отличную машину и надев смокинг. Подобные мелочи лишь немного усиливают потенциал, посылая больше удачи в рамках данной роли – остальное зависит от человека.
Многие скажут: будь незаметным, но с таким подходом лучше вообще не покидать дом после заката. Пойми, кто ты и кем хочешь стать в мире Готик-Панка, найди свой стиль, и ночь улыбнется тебе лунным сиянием, признав еще одного из своих детей. 
Пример ночных историй: Франческа могла бы рисовать картины, полные зловещих знамений, страха пере будущими эпохами или подчеркнутого протеста против доминирующих тенденций. Однако её манили иные шедевры и образы, которые никак не могли задержаться в массовом сознании: светлые и умеренные, избегающие контрастов, чрезмерно мягкие для Мира Тьмы. Их наличие вызывало у критиков отвращение, краски выцветали, а холсты рвались, будто сами собой при малейшей возможности, но Франческа не сдавалась. Все привыкли к стереотипности, но она, истинный художник, хотела добраться до причин. Почему культура свелась к воспроизведению и оттачиванию одних приемов и не движется вперед? Как получилось, что одним образам сопутствует успех, будто их наличие является кодом, активирующим команды в человеческом разуме, а другие сразу отторгаются? И на ком лежит вина за это: неужто и впрямь Господь любит гротеск, как сказал один знакомый пастор?
Её поиск истины затянулся на три года, оказавшиеся последними в жизни художницы. Франческа покончила с собой прямо в студии, оставив на холсте лишь одну строку кровью из перерезанных вен.
«Теперь я знаю все. Кризалис – это стадия куколки у бабочки. Серебряная тропа больше не удерживает их, приходящих изнутри. Семь миллиардов личинок, считающих себя людьми. Слишком поздно что-то менять, Зима близко…»
Глава 3: Рисунок на стене
Любое творение начинается с образа, возникающего в мыслях. Вам, как игроку, необходимо создать персонажа – ваше альтер эго для игры. Этот герой, называемый протагонистом, будет переживать события в Мире Тьмы из игры в игру, поскольку данная вселенная рассчитана на длительные и связанные общим персонажем хроники. Соответственно, нужен образ, который можно органично развивать и которым вам не надоест играть после пары сессий. В каком-то смысле это схоже с героем сериала или книги: сейчас вы на первой странице, и требуется приложить совсем немного усилий, чтобы создать достаточно запоминающуюся личность в рамках приведенных ниже правил.
Шаг 1: концепция персонажа
Пока что не думайте о числовых значениях и прочей игровой механике. Начните с простого вопроса: какого персонажа вы хотите сыграть?
Помните, что в рамках стилистики Мира Тьмы существует множество ролей. Отталкивайтесь от основных китов, на которых стоит вся вселенная Готик-Панка: власти, красоты и декаданса на одной стороне шкалы и насилия, бунта и гротеска с другой. Вы не обязаны создавать протагониста, который будет воплощать только три черты готики или три черты панка. Часть НИП (неигровых персонажей, управляемых Рассказчиком) могут быть такими, но вашему герою куда больше пойдут противоречия и неоднозначность. Можно соединить власть и бунт, получив влиятельного директора корпорации, который сражается с системой изнутри, объединить красоту и бунт в современную Жанну Дарк, ставшую символ сопротивления чему-то, сочетать гротеск, насилие и декаданс, сыграв яркого и немного безумного мстителя, который лишился семьи и даже своей внешности. Не бойтесь играть на союзе противоположностей: Мир Тьмы дает больше тем, кто черпают лучшее в готике и панке. Это и есть путь пламени во тьме, и чем более интересная и неоднозначная роль (конечно, пока она не разрушает саму тематику вселенной Готик-Панка), тем сильнее запомниться игра.
Помните, что вы можете играть персонажем любого возраста и пола, взглядов и интересов, если только какие-то исключения не запретит Рассказчик. Обсудите с ним и прочими игроками свою концепцию. Пока она не противоречит тому, что ожидается в сюжете (если речь идет об отправке полярной экспедиции, копу из Нью-Йорка на ней может не найтись места) и не вступает в конфликт с концепциями прочих игроков, то нет никаких ограничений на выбор любого протагониста, какого только сумеете придумать. Естественно, иногда Рассказчик сразу же объясняет, что данная хроника имеет определенные рамки (например, связана с тюрьмой на удаленном острове или жизни в трущобах мегаполиса), и тогда мы можете вовремя подобрать подходящую концепцию. Однако, учитывая, что система Готик-Панка ориентируется на последовательное развитие и раскрытие одних и тех же персонажей, подобный выбор и ограничения вам придется испытывать не так уж часто. Конечно, если ваш персонаж погибнет или по иным причинам больше не сможет принимать участие в сюжете, то его история закончена, и вы придумываете нового. Это происходит также в том случае, когда вы считаете, что образ в полной мере раскрыт, и дальнейшая игра одним и тем же героем лишена смысла. Если ваш протагонист - бывший военный, который видит всей целью своей жизни найти место в Мире Тьмы, то возможно после того, как у него появиться семья и, наконец-то, свой уголок, вы решите, что дальше нет нужды обрушивать на него новые беды. 
Определившись с основной концепцией, идем далее. Вторым вопросом будет: каким оказалось прошлое вашего протагониста?
Вы не обязаны расписывать все его детство и юность в форме подробной биографии: просто упомяните те моменты, которые считаете ключевыми. Родители, школа и друзья оказывают огромное влияние на формирование личности, а в Мире Тьмы это воздействие еще сильнее. Отталкивайтесь от описания мира в двух предыдущих тематиках: каким бы было прошлое протагониста в рамках таких условий, и какие черты характера в нем породило? Кроме того, это дает зацепки Рассказчику: старые нерешенные проблемы, полузабытые знакомые и вещи, которые ваш герой мечтает стереть из памяти, прекрасно могут вплетаться в историю, обеспечивая протагониста поводом в ней участвовать. Ваш персонаж можете столкнуться со старым приятелем, попытаться ответить на вопросы, которые избегал задавать, или же сразиться со страхом, что мучает его с малых лет.
Третьим вопросом является: чем ваш герой занимается теперь?
Настоящее положение дает не меньше зацепок для сюжета и позволяет вам опереться на твердый фундамент текущих дел. Если ваш коп сейчас расследует серию убийств по заказу сенатора, Рассказчик может сделать их частью сюжета. На этой стадии разумно посоветоваться с игроками: всем вашим персонажам предстоит как-то взаимодействовать, так что им нужно, как минимум, находиться в одном городе, или на иной территории, где разворачивается хроника. Обсудите, знают ли ваши персонажи друг друга, и если да, продумайте отношения между ними. В Мире Тьмы даже друзья редко в полной мере доверяют друг другу, и любые союзы представляют собой мозаику ярких красок и противоречий. То, что вы играете вместе, безусловно, должно требовать от вашего персонажа минимального принятия чужих протагонистов, а они, в свою очередь, должны принимать вашего героя. Однако ваши отношения вряд ли будут столь безоблачно светлы, как у банальной команды искателей приключений из книг и фильмов, которые вы могли видеть или читать прежде. Мир Тьмы осеняет мраком все, что в нем происходит, так что не бойтесь прибавить нотку драматизма на данной стадии, сделав сложные, но увлекательные отношения.
Наконец, последний вопрос: что ваш протагонист планирует делать дальше? У него должны быть цели и планы, которые могут и не осуществиться, но все равно станут направлять курс действий. В некоторых игровых системах мотивация может быть примитивной «а давайте пойдем в темный и страшный лес, полный злых тварей чисто из любопытства», но Мир Тьмы ходит по грани привычных нам стилей мышления. То, что они стилизованны под Готик-Панк, не делает персонажей плоскими, глупыми или напрочь лишенными инстинкта самосохранения. Иными словами, продумайте планы игрока, которые будут включать в себя что-то, связанное с сюжетом (чтобы объяснить участие в хронике), с иными персонажами (чтобы у игроков были точки соприкосновения), и дадут возможность развития образа (чтобы вам было интересно играть).
На всех этих стадиях, как уже говорилось, старайтесь поддерживать контакт с другими игроками и Рассказчиком. В некоторых группах участники будущей игры совместно придумывают всех протагонистов, в иных каждый сначала создает свою концепцию, а потом вместе с другими ищет разумные компромиссы. Никто не обязан играть тем протагонистом, который ему скучен, неприятен или по любой причине не нравится, так что всегда сохраняйте даже у компромиссного варианта достаточное количество черт личности, которые вам интересно отыграть.
Пример создания персонажа: Карл узнает у Рассказчика, что будущая хроника посвящена конфликту с городской властью в Бостоне. Исходя из этого, он решает создать себе персонажа, который будет в полной мере отражать протестное настроение против действий мэрии. Его протагонистом становиться Джина, чернокожая рэпер двадцати двух лет от роду, недавно перебравшаяся в Бостон. Джина воплощает панковское насилие и бунт в сочетании с готическим декадансом. С детства она переживала оскорбления из-за своего цвета кожи со стороны детей, учителей и прочих взрослых, меняя школы и учась защищать себя от обидчиков кулаками. Это сформировало презрение к любой власти, поддерживающей расизм, и желание поднять своих соотечественников на бунт против заплывших жиром корпоративных магнатов, преимущественно происходящих из семей бывших плантаторов. Джина видела, насколько плохо живется чернокожим в США, отчего её рэп наполнен меланхоличными и угнетающими мотивами вперемешку с призывами к мести всему и всем. Сама она, отражая декаданс эпохи, с пятнадцати лет увлеклась наркотиками, хотя пока что еще держит себя в руках, не позволяя подсесть на что-то серьезнее травы.
Разобравшись с прошлым, Карл описывает настоящее своей героини. Джина прибыла в Бостон и нашла себе место в одном из «черных кварталов», однако эти трущобы, как оказалось, планируются для сноса и постройки на их месте нового завода. Видя, что люди почти не пытаются бороться даже под риском полного выселения, она стала писать рэп, открыто призывающий к мятежу против мэрии и корпоративных акул, и быстро собирала вокруг себя разделяющую бунтарские взгляды молодежь. Это сделало Джину объектом охоты со стороны полиции, и одновременно свело с прочими персонажами, которые также по различным причинам недовольны местной властью. Вместе у них появилась цель, полностью отражающая желание Джины: добиться того, чтобы мэр покинул свой пост и на его место пришел кто-то более терпимый или хотя бы боящийся связываться с местными чернокожими и их новыми союзниками. 
Шаг 2: атрибуты
Разобравшись с концепцией, следует перейти к механической стороне создания персонажа, но для этого нужно понимать её основы. Все способности персонажа в игре основываются на значении его черт, которые измеряются в точках или пунктах.
Точки – это постоянные значения, используемые для всех черт. Они имеют ранг от 1 до 5 (значения выше пяти невозможны без помощи сверхъестественных сил). Это сродни системе оценки отеля в звездах: значение 1 отражает слабое владение чертой, 2 – среднее, заурядное значение, доступное большинство. 3 показывает черту выше средней, 4 – выдающееся умение, а 5 – предел человеческих возможностей. Черты постоянны, и меняют свои значения лишь в случае их усиления с помощью получаемого персонажем опыта, или временно, под воздействием некоторых сверхъестественных событий. 
Некоторые черты имеют не только точки, но и пункты. Пункты – это временные очки, запас отдельных внутренних резервов, которые можно тратить. Самым простым примером будет Воля: она имеет точки, как и любая черта, отражая крепость духа персонажа, но в придачу и пункты, которые можно тратить, усиливая действия волевым эффектом. Будучи потраченными, пункты восстанавливаются в определенных условиях, указанных в описаниях имеющих их черт. 
За врожденный потенциал персонажа отвечают девять черт, называемых атрибутами. Условно атрибуты можно разделить на три категории, показывающие способность персонажа к физическим, социальным или умственным действиям. Это потенциал, который у каждого персонажа различен: кто-то обладает примерно равным значением всех девяти атрибутов, но большинство в большей степени развивают ключевые для своего образа, оставляя остальные значения низкими. 
Распределяя атрибуты, опирайтесь на то, каким вы видите вашего героя. Все они изначально равны 1 точке, потому что каждый имеет потенциал к любому действию. Дополнительно к этому вы распределяете 13 точек между девятью атрибутами так, как пожелаете, исходя из вашего представления о персонаже.
Атрибут 1 показывает минимальный уровень владения атрибутом, присущий детям или очень слабым в данной области людям. Значение в 2 точки считается базовым для 90% жителей Мира Тьмы в большинстве атрибутов. Значение 3 подходит для профессионалов в той или иной области, но мало кто из людей имеет 3 точки в каждом атрибуте. 4 точки показывают выдающийся уровень одного из сильнейших в данной области в рамках целого сообщества и лишь немногие имеют 4 точки более чем в одном Атрибуте. Значение 5 – предел человеческих возможностей, признак того, что ваш персонаж один из лучших в мире в данной области. Очень редко бывает, что кто-то способен иметь значение 5 точек более чем в одном атрибуте – такие люди становились легендами на целые поколения, если не на века. Атрибуты выше 5 недоступны человеку.
Опираясь на концепцию, распределите эти 13 точек по цене 1 к 1, получая значения от 1 до 5 точек в каждом атрибуте. Не забывайте, что в каждом из девяти атрибутов вы уже имеете первую точку автоматически. Ниже приведены описания всех девяти атрибутов, которые для удобства относят к физическим (Сила, Ловкость, Выносливость), социальным (Харизма, Манипулирование, Стильность) и умственным (Восприятие, Интеллект, Сообразительность). Однако это деление весьма условно, и очень часто один и тот же атрибут имеет дополнительное влияние на сферы деятельности, не ограниченные только своей категорией.
Сила
Сила отражает физический потенциал персонажа, мощь его мускулатуры. На ней основан весь  ближний бой, как и физические действия, вроде покорения высоты, прыжков, переноса тяжестей, метания предметов и разрушения препятствий. Отражая телесную мощь, Сила также оказывает влияние на Поглощение персонажа.
Ловкость
Ловкость отвечает за грациозность, рефлексы и скорость движений. Благодаря Ловкости персонаж стремительно движется и опережает противника в бою, а также вовремя уклоняется от его атак. Ловкость оказывает влияние на Защиту персонажа и на Поглощение – в последнем случае благодаря минимизации полученного урона благодаря эргономичности движений.
Выносливость
Выносливость показывает способность к выживанию персонажа. Она полезна для сопротивления усталости, ядам, болезням и всем негативным воздействиям на тело. Выносливость формирует Поглощение.
Харизма
Харизма передает способность персонажа воздействовать на других силой своей напористости и духа. Оно отвечает за лидерские способности, запугивание и воодушевление. В диалогах Харизма применяется при прямом убеждении и попытке заставить следовать своим приказам. Также она влияет на Выдержку, символизируя сопротивление чужому напору.
Манипулирование
Манипулирование показывает талант персонаж лгать, уходить от прямых ответов и вести беседу так, чтобы незаметно подводить собеседника к цели. Для любых  незаметных влияний на собеседника в диалоге применяется именно Манипулирование, и оно же влияет на Выдержку, позволяя понять, что персонажем пытаются управлять.
Стильность
Стильность – это талант производить впечатление на других, соблазняя их или формируя о себе необходимое мнение, преподнесение себя с наиболее выгодной стороны. Также Стильность отражает то, насколько персонаж погружен в ритм Готик-Панка, благодаря чему усиливает Поглощение с помощью удачи, посылаемой вселенной, и попутно повышает Выдержку.
Восприятие
Восприятие связано с тем, насколько у персонажа развиты органы чувств и одновременно с тем, как хорошо он умеет замечать детали событий вокруг себя. Дальний бой целиком основан на этом атрибуте. Также Восприятие влияет на Защиту, позволяя вовремя заметить опасность.
Интеллект
Интеллект включает умение мыслить рационально, способность к анализу, память и эрудицию. Благодаря возможности проанализировать и оценить действия противника он повышает Защиту персонажа.
Сообразительность
Сообразительность отражает интуицию персонажа, здравый смысл и умение ориентироваться на лету. Она полезна, чтобы вовремя вступить в бой, отчего связана с Защитой, и одновременно позволяет понимать мотивы других, повышая Выдержку.
Пример создания персонажа:  Карл считает, что Джина должна быть достаточно харизматичной, чтобы вести за собой, и при этом «крепким орешком», привыкшим себя защищать. Она не очень умна и не терпит хитрости, предпочитая идти к цели прямым путем. Исходя из этого он распределяет имеющиеся 13 точек следующим образом, не забывая, что уже имеет 1 в каждом атрибуте автоматически.
Харизма повышается до 4 (потрачено 3 точки), Стильность до 3 (потрачено 2 точки). Силу Карл делает равной 2 (1 точка), зато Ловкость и Выносливость поднимает до 3 (по 2 точки на каждую). Остается 3 точки, из которых две идут на Восприятие, а одна на Сообразительность. 
Итого атрибуты Джины имеют следующий вид: Сила 2, Ловкость 3, Выносливость 3, Харизма 4, Манипулирование 1, Стильность 3, Восприятие 3, Интеллект 1, Сообразительность 2.
Шаг 3: навыки
Навыки отражают опыт и образование, приобретаемые персонажем за годы жизни, и многое говорят о его интересах и происхождении. Там, где атрибуты показывают врожденные способности персонажа, навыки приобретаются с помощью обучения или практического опыта. Армейский пехотинец умеет стрелять, потому что его этому учат - в то время как для члена уличной банды умение стрелять является основой выживания.
В игре существует 24 навыка, имеющих значение от 0 до 5. В отличие от атрибутов, каждый навык изначально равен 0, потому что никто не рождается с готовым знанием. Как и в остальном, навыки у людей не могут превышать 5 точек – это верхний предел человеческого развития.
Навык 1 показывает, что персонаж едва овладел основами данной деятельности. Навык 2 характерен для заурядного представителя данной деятельности, а навык 3 – для специалиста. Обладающие навыком 4 персонажи считаются выдающимися в рамках данной деятельности, а навык 5 показывает одного из лучших обладателей навыка в мире.  
Создавая персонажа, распределите 22 точки между любыми подходящими вашему персонажу навыками по цене 1 к 1, получая значения от 0 до 5 во всех навыках. Ниже приведено описание всех 24 навыков.
В каждом навыке указан внутренний штраф за его отсутствие. Если персонаж хочет совершить что-то, относящееся к этому навыку, имея в нем 0, он использует для проверки один лишь подходящий атрибут + модификаторы, вычитая данное количество пунктов из результата проверки (что и называется внутренним штрафом). 
Также каждый навык содержит примеры широких и узких специализаций, о которых мы поговорим при следующем шаге. Это лишь образец того, что можно использовать в качестве специализаций – каждый игрок и Рассказчик вправе придумывать свои. 
Знания
Штраф за отсутствие: - 3 пункта проверки.
Знания показывают эрудицию персонажа и его начитанность в области гуманитарных дисциплин. История, искусствоведение, литература, языки, правоведение, психология – любая гуманитарная дисциплина относится к его области применения. В Мире Тьмы не каждый может похвастаться хорошим образованием, потому что школы скорее подавляют тягу к знаниям, а университеты предоставляют в основном платное образование, но многие персонажи занимаются самостоятельным изучением понравившейся им области знаний.
Примеры широкой специализации: отдельная гуманитарная дисциплина (антропология, религиоведение, лингвистика и т.п.).
Примеры узкой специализации: узкоспециальная часть дисциплины (определенная культура или регион для антропологии, определенная религия для религиоведения, определенный язык дли лингвистики т.п.)
Компьютер
Штраф за отсутствие: -2 пункта проверки.
Данный навык отвечает за умение пользоваться компьютером и любыми компьютерными системами. Этот навык покрывает все от создания программ до хакерской деятельности, включая работу с Интернетом, но не физические действия с компьютерами, вроде ремонта, за которые отвечает навык Профессия.
Примеры широких специализаций: программирование, взлом, поиск в Интернете, анализ.
Примеры узкой специализации: программирование конкретной системы (компьютерной сигнализации, автопилота, коммутатора), взлом конкретной системы (камер наблюдения, архивов, диспетчерского пункта), поиск специализированных знаний (место проживания, банковской ячейки), анализ специфических форм информации (отчеты, финансовые платежи, движение транспорта).
Профессия
Штраф за отсутствие: -2 пункта проверки.
Профессия отвечает за любую деятельность, требующую приложения физической силы. Сюда не попадают деятели умственной, творческой или социальной сферы, но лишь те, кто своими руками или с помощью техники создают, чинят или устраняют что либо. Слесарное и столярное дело, ремонт устройств и конвейерная сборка, автомеханика и сварочные работы, кулинария и уборка мусора, работа электрика или оператора строительной техники – возьмите любую профессию, где требуется засучить рукава, и этот навык подойдет к ней. 
Примеры широких специализаций: отдельная профессия (механик, столяр, электрик, сварщик, кузнец, кондитер, швея).
Примеры узкой специализации: конкретные действия в рамках отдельной выбранной профессии (создание блюд, ремонт бытовой техники, улучшение коммуникационных систем), работа с определенным материалом в рамках отдельной профессии или в конкретных условиях (мастерская столяра, гараж автомеханика, шитье на дому).
Обнаружение
Штраф за отсутствие: -2 пункта проверки.
Обнаружение – это умение подмечать детали и сопоставлять факты, включающее в себя как бдительность персонажа, способность вовремя замечать что-то скрытое, так и его талант по отдельным фрагментам восстановить картину произошедшего, осмотр места и сбор улик с целью обнаружения чего-то, дающего подсказку или ответ. Обнаружение также может применяться для изучения сверхъестественных событий, но в данном случае используется не больше точек навыка, чем имеется в навыке Оккультизм. Например, если персонаж хочет изучить место убийства, где явно замешано что-то сверхъестественное или пытается почувствовать рядом присутствие чего-то бесплотного, когда его Обнаружение равно 3, а Оккультизм 2, то он может использовать лишь две точки Обнаружения для этой проверки. Если у него вообще нет Оккультизма, это будет считаться, как отсутствие Обнаружения и персонажу придется рассчитывать на один атрибут со штрафом.
Обнаружение не используется, если речь идет о поиске информации в Интернете (за это отвечает Компьютер), или для получения знаний, специфических для определенных дисциплин (где используются Знания, Наука или иные навыки). Например, персонаж может применить Обнаружение для осмотра места убийства поэта или отыскать в его стихах зашифрованное послание, но не сможет понять, в каком поэтическом стиле написано произведение или соблюдались ли каноны рифмы (за это отвечает Творчество).
Примеры широких специализаций: загадки, криптография, вскрытие, место преступления, выслеживание, сновидения, головоломки, жесты, засада, обнаружение слежки, поиск ловушек.
Примеры узкой специализации:  определенная категория фактов в рамках широкой специализации (загадки отдельной культуры, такие направления криптографии, как круги на полях или религиозные зашифрованные послания, засада на отдельный вид преступников, мистическая или психологическая теория сновидений, поиск механических, электронных ловушек или ловушек на определенном типе местности: в джунглях, в городской черте).
Медицина
Штраф за отсутствие: -3 пункта проверки.
Навык отражает теоретические и практические знания, касающиеся человеческого тела, ухода, лечения и воздействия на него. Сюда же относятся знания, связанные с нанесением вреда живому организму или изменению происходящих в нем процессов: токсикология и фармакология, пирсинг и косметическая хирургия, даже истязания садомазохистов, не ставящие целью получение информации.
Примеры широких специализаций: медицинские препараты, яды, первая помощь, лечение заболеваний, диагностика, хирургия, самоистязания, косметология.
Примеры узкой специализации: тип препаратов (седативные, противовирусные, стимуляторы), первая помощь при отдельных ситуациях (удар тока, ожоги, отравление), тип диагностики или лечения заболеваний (кожные, онкология, болезни пищеварительной системы), виды самоистязаний (флагелляция, бандаж, электростимуляция, термические игры с воском и льдом).
Оккультизм
Штраф за отсутствие: -3 пункта проверки.
Оккультизм отражает теоретический и практический опыт взаимодействия с легендами, фольклором и сверхъестественным миром. Он позволяет отличить суеверия от реальных вещей, понять, как справиться со сверхъестественной ситуацией, или же определить причину её возникновения.
Примеры широких специализаций: приметы, легенды, вид сверхъестественных феноменов (призраки, вампиры, оборотни, колдовство), экзорцизм.
Примеры узкой специализации: конкретный аспект отдельного феномена (слабости или модель поведения отдельного вида существ, легенды или приметы конкретной местности или культуры, экзорцизм призраков, демонов, управляющей магии).
Политика 
Штраф за отсутствие: -2 пункта проверки.
Политика позволяет взаимодействовать со всеми  структурами закона и власти, насколько с ними в Мире Тьмы вообще можно иметь дело. Она отражает знание того, кому, где и когда нужно заплатить, чтобы решить вопрос, умение получить приглашение в высокие кабинеты корпоративных глав и правительственной администрации. При общении с представителями закона и власти именно Политика ограничивает число точек любых навыков, применяемых в диалоге. Это объясняется тем, что в Мире Тьмы законодатели и служители обезумевшей Фемиды крайне самолюбивы и привыкли прислушиваться к мнению только тех, кто имеет в их среде связи.  Например, если персонаж хочет уговорить полицейского, применяя Убеждение, он не сможет использовать в нем больше точек, чем составляет Политика. Если Политика равна 0, то персонаж будет использовать лишь один атрибут, имея штраф за отсутствие Политики.
Примеры широких специализаций: взятки, скандалы, слухи из кабинетов власти, отдельная структура (полиция, мэрия, суд, отдельная корпорация).
Примеры узкой специализации: получения какой-то услуги от отдельной структуры (сведения из полиции, взятки судье, скандалы отдельной киностудии, получение защиты со стороны выбранной корпорации).
Наука
Штраф за отсутствие: -3 пункта проверки.
Этот Навык отражает познания вашего персонажа в области физических и естественных наук: биологии, химии, геологии, метеорологии, физики. Любая наука, не относящаяся к гуманитарным (их охватывает Знание), исключая медицинские (их покрывает Медицина) и компьютерные (входят в навык Компьютер), попадает под данный навык. Наука позволяет использовать теоретические знания из известных областей, анализировать феномен и составить научное решение проблемы.
Примеры широких специализаций: отдельная наука (химик, физик, астроном, синоптик, металлург, архитектор, зоолог).
Примеры узкой специализации: отдельный вид деятельности в конкретной науке или младшая дисциплина (неорганическая химия, ядерная физика, предсказание погоды отдельного региона, отдельный вид изучаемых веществ, материалов или живых видов).
Атлетика
Штраф за отсутствие: -1 пункт проверки.
Атлетика представляет обширную сферу физических тренировок, от альпинизма и экстремального плавания до профессиональных спортивных дисциплин, включая футбол и хоккей. Атлетика также полезна в бою, где используется для метательных атак.
Примеры широких специализаций: отдельный вид спорта (футбол, альпинизм, дайвинг, серфинг, парашютный спорт, акробатика, метание).
Примеры узкой специализации: отдельный подраздел выбранного вида спорта (хокей на траве, стритбол,  метание ядра), национальные школы и традиции спорта конкретной культуры, отдельный тип игры для выбранного вида спорта (дружеский мачт, чемпионат, тренерская работа). 
Драка
Штраф за отсутствие: -1 пункт проверки.
Драка включает в себя все виды безоружного боя, включая боевые искусства. Драка является крайне важной для тех, кто предпочитает полагаться в бою только на свое тело.
Примеры широких специализаций: отдельный вид боевых искусств (каратэ, ушу, бокс, тэквондо), отдельный вид атак (удары, захват, грязные трюки).
Примеры узкой специализации: отдельный прием конкретного вида боевых искусств (апперкот в боксе, удар в пах в уличном бое, бросок в дзюдо)
Езда
Штраф за отсутствие: -2 пункта проверки.
Езда отвечает за управление всеми транспортными средствами: от автомобиля и лошади до самолета и подводной лодки. Персонажу не нужно проходить проверку навыка, если условия для управления благоприятные. Езда используется лишь в тех случаях, когда есть риск потерять управление или попасть в аварию, как и для совершения особых трюков с помощью транспортного средства.
Обратите внимание, что Езда отвечает лишь за управление транспортом, в то время как ремонт и уход за ним входит в область Профессии (для неодушевленного транспорта) или Выживания (для ездовых животных).
Примеры широких специализаций: тип транспорта (автомобили, лошади, ездовые собаки, вертолеты, мотоцикл), преследование, сбрасывание «хвоста», каскадерские трюки.
Примеры узкой специализации: конкретная марка транспортного средства или порода ездовых животных, трюки только с выбранным видом транспорта (прыжок на мотоцикле, избавление от преследователей на автомобиле).
Стрельба
Штраф за отсутствие: -1 пункт проверки.
Стрельба позволяет применять для атаки все виды оружия дальнего боя, которые входят в область применения: от пистолетов и винтовок до базук, артиллерийских систем и луков. Сюда не относится метательное оружие, за которое отвечает Атлетика. Навык также не связан с ремонтом и уходом за оружием (что входит в Профессию).
Примеры широких специализаций: тип оружия (лук, пистолеты, автоматическое оружие, винтовки), прицельный выстрел.
Пример узкой специализации: подвид типа оружия (револьвер, дробовик, Узи, охотничий лук).
Воровство
Штраф за отсутствие: -2 пункта проверки.
Воровство включает в себя все виды преступной деятельности: от карманных краж и взлома замков до мошенничества с использованием ловкости рук, установки ловушек и отключения систем сигнализации. Это не касается взлома систем компьютерной безопасности, за которые отвечает Компьютер.
Примеры широких специализаций: тип криминальной деятельности (карманные кражи, взлом замков, отключение сигнализации, шулерство), отключение ловушек, установка ловушек.
Пример узкой специализации: отдельный вид ловушек (капканы, лассо, взрывчатка), отдельный вид криминальной деятельности в определенных условиях (карманник в метро, магазинные кражи, шулерство в уличной игре).
Скрытность
Штраф за отсутствие: -1 пункт проверки.
Навык Скрытности отражает опытность или натренированность персонажа в уходе от чужого внимания, будь это незаметное перемещение, использование укрытий или смешивание с толпой. 
Примеры широких специализаций: маскировка, один из толпы, скрытное преследование, темнота, вид местности (склады, лес, жилой дом), сокрытие следов.
Пример узкой специализации: методы маскировки (грим, подходящая одежда, манеры окружающих), определенный человек, за которого себя выдает персонаж, заметание следов в конкретной местности.
Выживание
Штраф за отсутствие: -2 пункта проверки.
Выживание отражает опытность или натренированность вашего персонажа в существовании за пределами городов. Он знает, где найти пищу и укрытие, умеет идентифицировать растения и животных, находит нужный маршрут и владеет практической информацией, помогающей выжить. Также этот навык включает в себя уход за животными, дрессировку, предсказание их реакции и лечение животных.
Примеры широких специализаций: тип местности (лес, болота, горы, океан), тип животных (приматы, парнокопытные, птицы), поиск пищи, поиск направления, ветеринарная помощь, сооружение укрытия.
Пример узкой специализации: конкретные действия в отдельной местности (создание убежища в лесу, поиск пищи в океане, поиск направления в пустыне), отдельные действия с отдельным видом животных (дрессировка собак, лечение лошадей, оценка реакции крыс).
Фехтование
Штраф за отсутствие: -1 пункт проверки.
Фехтование включает в себя использование любого оружия ближнего боя, от бутылки и палки до меча, секиры и копья. Навык также не связан с ремонтом и уходом за оружием (что входит в Профессию).
Примеры широких специализаций: тип оружия (ножи, мечи, биты, импровизированное оружие), определенная школа фехтования (отдельно для каждой школы), прицельный удар, финт.
Пример узкой специализации: подвид оружия из общей категории (армейский нож, винландский меч, шипованая бита), отдельные приемы конкретной школы фехтования (обезоруживание палицей в филиппинском бое, удар катаной в шею в лайсо, подсечка посохом в джукендо).
Язык Ночи
Штраф за отсутствие: -3 пункта проверки.
Сверхъестественные существа не воспринимают людей как что-то, требующее достаточного внимания. Чтобы вести с ними диалог, необходимо понимать их правила и манеры, за что и отвечает этот навык. Он не дает знания о самом виде существ (за что отвечает Оккультизм), а лишь позволяет преподнести себя так, чтобы персонажа хотя бы выслушали. 
При общении со сверхъестественными существами именно Язык Ночи ограничивает число точек любых навыков, применяемых в диалоге. Например, если персонаж хочет уговорить вампира, используя Убеждение, он не сможет применять в нем больше точек, чем составляет Язык Ночи. Если Язык Ночи равен 0, то персонаж будет использовать лишь один атрибут, имея штраф за отсутствие Языка Ночи.
Данный навык приобретается и повышается только по согласованию с Рассказчиком: хотя многие люди знают или подозревают, что в Мире Тьмы существует всевозможная нечисть, достаточными знаниями о сверхъестественных существах обладает лишь один из сотни.
Примеры широких специализаций: вид сверхъестественных существ из числа тех, о которых персонаж знает (вампиры, призраки, оборотни, маги).
Пример узкой специализации: отдельные действия с выбранным видом существ (установление контакт с вампиром, изгнание призраков, призыв демонов, слабости оборотней).
Эмпатия
Штраф за отсутствие: -1 пункт проверки.
Этот навык отражает способность вашего персонажа чувствовать эмоции окружающих. Понимая язык телодвижений, хорошо владеющий Эмпатией может заметить, что ему лгут, и ощутить истинное желание, скрытое за чужими словами.
Примеры широких специализаций: тип собеседников (дети, женщины, люди определенных взглядов), опознание ложи, скрытые мотивы.
Пример узкой специализации: конкретная эмоция в выбранном типе собеседников (детские страхи, женская страсть, подавленное чувство вины в священнослужителей, скрытая социопатия у офисных работников).
Творчество
Штраф за отсутствие: -3 пункта проверки.
Творчество включает в себя все виды создания или исполнения произведений, связанных с творческой сферой. От написания картин и лепки из глины до сочинения стихов и выступлений перед публикой, Творчество покрывает любое действие, ассоциируемое с искусством. 
Примеры широких специализаций: тип творчества (рисование, сочинение стихов, написание сценариев, режиссура, танцы, пение, статьи, тексты политических речей), экспромт.
Пример узкой специализации: отдельные виды действий или стили работы с выбранным видом творчества (копирование картин мастеров, написание стихов на определенную тему, выбранный стиль танцев, игра на отдельном музыкальном инструменте).
Запугивание
Штраф за отсутствие: -2 пункта проверки.
Запугивание включает в себя приемы подавления воли собеседника для получения от него информации или принуждения к какому-то действию. Оно применяется при допросах и угрозах, принуждая цель к сотрудничеству вне зависимости от её желания.
Примеры широких специализаций: допрос, пытки, пустые угрозы, склонение к содействию.
Пример узкой специализации: категория жертв запугивания (допрос преступников, принуждение к признанию военнопленных, подавление воли бездомных), метод «ломки» жертвы (психологическая ломка, избиение, тюремное заключение, отдельный вид пыток).
Убеждение
Штраф за отсутствие: -2 пункта проверки.
Убеждение – самый нейтральный из навыков общения, направленный на то, чтобы уговорить собеседника, соблазнить его или заключить с ним сделку. Оно не включает давление или ложь, а пытается преподнести персонажа с лучшей стороны и помогает вести здравый и разумный диалог по отношению к одному собеседнику или целой группе лиц.
Пример широких специализаций: торговля, дипломатические переговоры, оперирование логикой, воззвание  к чувствам, соблазнение, тип собеседника (противоположный пол, сотрудники полиции, корпоративные чиновники)
Пример узкой специализации: получение конкретного результата от отдельного типа собеседника (соблазнение противоположного пола, убеждение полиции оказать помощь, презентация проекта перед корпоративными чиновниками).
Этикет
Штраф за отсутствие: -3 пункта проверки.
Этикет позволяет произвести на других изначальное положительное впечатление или заставить воспринимать персонажа как персону своего круга. Он не касается взаимодействия с представителями закона и власти (за это отвечает Политика), сверхъестественными существами (Язык Ночи) или криминальным миром (Закон Улиц). Все остальные категории людей попадают под влияние Этикета в рамках областей применения, связанных с конкретными национальными, культурными или профессиональными группами.
При общении с данными категориями именно Этикет ограничивает число точек любых навыков, применяемых в диалоге. Например, если персонаж хочет уговорить эмигрантов, используя Убеждение, он не сможет применять в нем больше точек, чем составляет Этикет. Если Этикет равен 0, то персонаж будет использовать лишь один атрибут, имея штраф за отсутствие Этикета.
Примеры широких специализаций: тип группы (отдельная нация, раса, профессия, интерес), подходящий наряд.
Пример узкой специализации: конкретные действия с выбранной социальной группой (предоставление убежища христианскими верующими, обмен информацией с конспирологами, допуск на закрытую студенческую вечеринку).
Закон Улиц
Штраф за отсутствие: -3 пункта проверки.
Закон Улиц описывает впечатление, которые персонаж может оказать на представителей криминального мира и то, насколько они готовы его выслушать. При общении с данной категорией именно Закон Улиц ограничивает число точек любых навыков, применяемых в диалоге. Например, если персонаж хочет уговорить членов русской мафии, используя Убеждение, он не сможет применять в нем больше точек, чем составляет Закон Улиц. Если Закон Улиц равен 0, то персонаж будет использовать лишь один атрибут, имея штраф за отсутствие Закона Улиц.
Примеры широких специализаций: тип криминальной структуры (якудза, сицилийская мафия, русская мафия, уличные банды, воровская среда, киднепперы, черные трансплантологи), бездомные, уличные сумасшедшие, право прохода, жаргон.
Пример узкой специализации: конкретные действия с выбранной социальной группой (получение информации от бездомных, право прохода в итальянском квартале, торговля с колумбийскими накродиллерами).
Ложь
Штраф за отсутствие: -2 пункта проверки.
Ложь позволяет обманывать и скрывать свои мотивы перед отдельным собеседником или группой лиц. Она позволяет убедительно солгать, но не отвечает за то, чтобы распознать чужой обман (это включает в себя Эмпатия).
Примеры широких специализаций: аферы, невинный вид, определенная категория лиц, которым легче солгать (полицейские, противоположный пол, дети).
Пример узкой специализации: конкретный вид лжи для выбранной категории (симуляция болезни в общении с врачами, невинный вид при беседе с полицейскими, убеждение ребенка, что персонаж является другом его родителей).
Широта охвата
У некоторых игроков может возникнуть вопрос о том, как один навык может покрывать такое большое количество вещей. Не каждый химик с высокой Наукой – хороший знаток других дисциплин, не каждый стрелок из винтовки так же ловко управится с луком, скульптор не обязан быть хорошим поэтом. Почему же в рамках игры хватает одного навыка для множества действий?
Дело в том, что все существующие навыки соответствуют архетипу самого действия, его полумистической сути, связанной с властью стильности. Это еще один пример того, как в Мире Тьмы человек, начав развивать какую-то область своих знаний или увлечений, прикасается к чему-то большему. Можно назвать это коллективным бессознательным, внутренним даймоном, или просто еще одним необъяснимым правилом, по которому устроена вселенная Готик-Панка, но оно работает. 
Поэтому персонажи Мира Тьмы, особенно такие яркие, как протагонисты, владеют в каждом навыке множеством познаний и умений. Часть неигровых персонажей славятся той же широтой талантов, но большинство являются узкими специалистами – хотя они владеют тем же навыком, но им тяжелее использовать знания вне пределов своей основной роли. Подобное демонстрирует, что протагонисты выше серой массы, они более талантливы, и навыки их способны открыть доступ к множеству воможностей.
Пример создания персонажа:  Карл распределяет среди 24 навыков 22 точки. Он начинает с основного для своей концепции: Джина рэпер, умеет за себя постоять и ненавидит власть.
Драка 3 отражает то, что девушка училась сражаться без всякой системы. Атлетика 2 показывают вещи, которые его героиня изучала еще в школьные годы (в основном убегая от шпаны и пережив попытки утопить её в бассейне). Закон Улиц 2 -  передает связи Джины с преступниками, без которой на улицах не выжить. Творчество 3 воплощает творческую деятельность девушки. Этикет охватывает основную аудиторию её творчества, Воровство 2 связано с опытом подростковых «забавам». Скрытность 2 позволяет избегать полиции. 
Из оставшихся пяти точек остается Убеждение 3, чтобы обеспечить свою речь проникновенностью и Обнаружение 2 – для того, чтобы вовремя отступить. Это не полный комплект того, чем Карл хотел бы одарить своего персонажа, но остальное можно компенсировать и модификаторами. 
Шаг 4: специализации
Специализациями называются узкие области навыков, отвечающие за те сферы, в которых персонаж особенно хорош. Каждая специализация связана с определенным навыком и предоставляет бонус только при его использовании. В рамках игры существуют два вида специализаций, отличающиеся своим эффектом.
Широкая специализация означает, чтобы среди всех областей, подаренных навыком, персонаж в чем-то особенно силен. Например, у персонажа может быть Стрельба 4 широкая специализация (лук), означающая, что среди этих двух областей стрельба из лука для героя на первом месте. Широкая специализация дает следующий бонус: все 10-ки на сохраненных дайсах проверки, относящиеся к специализации, считаются за 15 пунктов проверки каждая. Например, если сохраненные дайсы проверки: 8,10, то в обычных условиях это 10+8=18 пунктов проверки.  Но если ситуация попадает под широкую специализацию используемого навыка, то 10 считается как 15 и сумма пунктов проверки с сохраненных дайсов составит 15+8=23 пункта проверки.
Узкая специализация имеет меньшие масштабы, но больший эффект. Она определяет что-то достаточно редкое в навыке, чтобы ограничивать применение. Например, Стрельба 4 может иметь узкую специализацию (валлийский лук), отвечая за умелое использование конкретного типа оружия. Узкая специализация дает следующий бонус: все 10-ки на сохраненных дайсах проверки, относящиеся к специализации, считаются за 20 пунктов проверки каждая. Например, если сохраненные дайсы проверки: 10,10, то в обычных условиях это 10+10=20 пунктов проверки.  Но если ситуация попадает под узкую специализацию используемого навыка, то 10 считается как 20 и сумма пунктов проверки с сохраненных дайсов составит 20+20= 40 пунктов проверки.
Иными словами, широкая специализация дает меньший бонус, зато покрывает большее число ситуаций, в то время как узкая сильнее влияет на игру, но реже применяется. Также учитывайте, что специализации влияют лишь на выпавшие десятки на сохраненных дайсах, поэтому их эффект не будет проявляться при каждой проверке, если там не выпало десяток.
Если у персонажа под ситуацию подходят несколько специализаций, то используется максимальный бонус (т.е. узкая специализация, если она есть). В остальном наличие нескольких подходящих специализаций не дает никаких иных преимуществ.
Специализации приобретаются автоматически. На третьей и последующих точках любого навыка персонаж получает по одной специализации за точку, начиная с третьей. То есть персонаж с навыком 3 будет иметь в нем одну специализацию, персонаж с навыком 5 – три. Игрок сам выбирает, будет ли получаемая специализация широкой или узкой, когда получает третью и более высшие точки. 
Для удобства специализации пишутся в скобках после значения навыка. Чтобы передать разницу, указывается число 1 – широкая, или 2 – узкая специализация. Например, Стрельба 4 (валлийский лук 2) (пистолеты 1) означает, что в Стрельбе узкая специализация на валлийский лук, и широкая – на пистолеты, а в пистолетах – широкая. Запомнить просто – большее число означает узкую, меньшее – широкую специализацию.
Пример создания персонажа:  Драка 3, Творчество 3  и Убеждение 3 единственные навыки Джины, имеющие требуемое для получения специализаций количество точек. Карл берет для персонажа в Драку широкую специализацию (уличные бои), в творчество 3 узкую специализацию (сатирический рэп), а в Убеждение 3 узкую специализацию (призыв к бунту). Все это записывается как Драка 3 (уличные бои 1), Творчество 3 (сатирический рэп 2), Убеждение (призыв к бунту 2).
Шаг 5: преимущества
Преимуществами называются специальные возможности и привилегии, которые добавляют персонажу индивидуальности. Их можно приобрести как в ходе создания персонажа, так и в течение хроники - нужно просто вложить соответствующее количество очков опыта.
У преимуществ есть условия получения – необходимые значение отдельных черт. Преимущества полезны не только для игрока, но и для Рассказчика – они дают ему сюжетные зацепки. Например, наличие преимущества Союзники означает, что в какой-то момент союзникам персонажа может понадобиться помощь, и это станет поводом вовлечь протагониста в события хроники. Каждое из преимуществ в перспективе способно оказаться важной сюжетной деталью и Рассказчику с игроком стоит подумать, где персонаж получил эту черту и как она влияет на его жизнь.
Каждое преимущество существует в двух вариантах: малом и большом, поэтому имеет двойную цену. Оба варианта покупаются последовательно, т.е. сначала малое, а потом большое. Однако не все преимущества начинают свою стоимость с одной точки, поэтому цена преимуществ может различаться. Чем полезнее преимущество, тем выше его цена. 
Приведенные в книге преимущества - лишь примеры, игроки и Рассказчик могут придумывать свои. Ниже приведены правила создания преимуществ, которые решают возможные споры касательно их цены.
Малое преимущество любого типа дает бонус +1 пункт проверки к соответствующей проверке, большое +2 пункта проверки. В рамках одного преимущества бонус не складываются: если у персонажа есть большое преимущество, он получает бонус +2 пункта проверки, а не +3.
С другой стороны, разные преимущества, подходящие под ситуацию, складываются, но не могут дать в сумме больше, чем +10 пунктов проверки. Дальнейший бонус просто не учитываются: +10 это максимальный бонус, что можно получить, комбинируя преимущества.
Это означает, что у персонажа, который имеет множество подходящих преимуществ, намного выше шансы на успех. Например, имея малое преимущество Профессионал (Выживание), персонаж получает +1 пункт проверки к проверке навыка Выживание. Если у него есть еще большое преимущество Специалист (Выживание: поиск пищи), дающее бонус +2 пункта проверки  к специализации на поиск пищи в Выживании, то эти бонусы складываются, когда персонаж ищет еду, давая +3 пункта проверки.
Цена преимущества следующая:
1-2 точки: Преимущество дает бонус (малый за 1 точку, большой за 2) к действиям в рамках широкой или узкой специализации отдельного навыка. При этом персонажу не нужно обладать самой специализацией, но требуется хотя бы одна точка в самом навыке. Исходя из примера выше, Специалист (Выживание: поиск пищи) в Выживании дает свой бонус, вне зависимости, есть ли у персонажа такая специализация, лишь бы имелась хотя бы одна точка в навыке.
2-3 точки: Преимущество дает бонус (малый за 2 точки, большой за 3) к любым действиям в рамках отдельного навыка. Обычно такие преимущества имеют условие: определенное значение в данном навыке. Например, Профессионал (Выживание) дает бонус на любые проверки навыка Выживания.
3-4 точки: Преимущество дает бонус (малый за 3 точки, большой за 4) к любым действиям в рамках отдельного атрибута. Обычно такие преимущества имеют условие: определеннее значение данного атрибута.
4-5 точек: Преимущество дает бонус (малый за 4 точки, большой за 5) к любым действиям в рамках более чем одного атрибута. Обычно такие преимущества имеют условие: определенное значение в нескольких атрибутах.
Как вы можете видеть, от стоимости преимущества меняется широта охвата: можно обладать дешевыми преимуществами на 1-2 точки и иметь бонус в узкой области, а можно покупать преимущества с высокой стоимостью и получать бонус на любые действия в рамках навыка, атрибута или даже нескольких атрибутов. Все эти бонусы касаются лишь проверок, не затрагивая само значение черт.
При создании персонажа игрок получает 10 точек на распределение между любыми подходящими к образу персонажа преимуществами. 
Покупая преимущество, вы не платите за отсутствующие значения. Если игрок тратит точки, выделяемые на преимущества, то преимущество на 3-4 точки стоит 3 точки из 10-ти за малый бонус. Если он, подумав, решает поднять это преимущество до 4 (сделав большим), то цена считается как еще одна точка, а не еще четыре. 
При покупке за опыт преимущество также приобретается, исходя из тех значений, которые в нем указаны, а не пропущенных. Если вы приобретаете за опыт малое преимущество на 3-4 точки, то платите только за покупку 3-ей точки (6 очков опыта), а не 1-ой и 2-ой. Если вы хотите в течение игры повысить его с 3 до 4 точки, то платите за покупку 4-ой точки (еще 8 очков опыта).
Ниже перечислены все преимущества, для удобства разделенные на три категории: умственные, физические и социальные. У сверхъестественных существ есть еще одна категория сверхъестественных преимуществ, но она будет рассматриваться лишь в посвященных им книгах.
Умственные преимущества
Специалист (1-2 точки)
Условие: значение данного навыка 1+
Персонаж хорош в какой-то специализации отдельного навыка. Малое преимущество означает, что персонаж просто имеет инстинктивную склонность к данной области действий, а большое подразумеваем немалый опыт в выбранном действии. Это преимущество можно приобретать многократно для разных специализаций в одном или различных навыках.
Здравый смысл (3-4 точки)
Условие: значение Сообразительности 3+
Персонаж обладает немалым житейским опытом, поэтому редко делает глупости, получая бонус на все проверки Сообразительности. Малое преимущество означает, что персонаж просто обладает хорошей интуицией, а  большое подразумевает способность выбрать наименее безрассудный вариант из всех возможных.
Чувство опасности (1-2 точки)
Условие: значение Обнаружения 1+
Персонаж хорошо чувствует присутствие угрозы, получая бонус к проверке засады или иной угрозы в Обнаружении. Малое преимущество означает, что персонаж просто обладает хорошей интуицией, а большое подразумевает тренировку в умении замечать все, что способно причинить ему вред.
Чувство направления (1-2 точки)
Условие: значение Выживания 1+
Персонаж хорошо ориентируется на местности, легко находя нужную дорогу. Он получает бонус к проверкам в Выживании на поиск пути. Малое преимущество передает инстинктивное ориентирование в пространстве, в то время как большое – характеризует опытного путешественника.
Энциклопедические знания (2-3 точки)
Условие: значение Знаний 3+
Персонаж обладает знанием эрудита, получая бонус к любой проверке Знаний. Малое преимущество показывает общую эрудированность, в то время как большое – детализированный запас знаний. Данное преимущество можно приобретать дополнительно и для Науки («Научные знания») по той же цене и с тем же условием (Наука 3+).
Чутье сверхъестественного (1-2 точки)
Условие: значение Обнаружения 3+
Персонаж поднаторел в умении ощущать рядом присутствие сверхъестественных сил и существ всех видов. Он получает бонус на проверку Обнаружения для того, чтобы заметить рядом что-то сверхъестественное. Малое преимущество означает наличия инстинктивного чутья, а большое подразумевает знание признаков всего необычного.
Планирование времени (4-5 точек)
Условие: значение Ловкости, Интеллекта и Сообразительности 3+ каждое
Персонаж отлично справляется с длительными задачами, действуя эргономично и с наибольшей эффективностью. Совершая проверку абсолютно любого атрибута для продолжительных действий, он получает бонус преимущества. Малое преимущество означает, что персонаж хорошо ориентируется во времени, а большое показывает продвинутое тактическое мышление.
Целитель (1-2 точки)
Условие: значение Медицины 2+
Персонаж может быть классическим врачом или нетрадиционным целителем, но ему с легкостью удается помочь своим пациентам излечиться от заболеваний. Преимущество дает бонус на все проверки Медицины для лечения болезней: малое означает талант к умению подобрать нужную методику, а большое - творческий подход и способность вычленить суть болезни.
Железная воля (4-5 точек)
Условие: значение Воли 5+
Когда персонаж прикладывает усилия, тратя пункт Воли для усиления любой проверки, это преимущество дополнительно дает свой бонус. Оно касается лишь применения Воли для проверок, а не траты пунктов для иных действий, вроде вычитания Воли при ранах или использовании в качестве усиления защитной черты. Малое преимущество показывает просто волевую личность, а большое – настоящий стальной характер.
Профессионал (2-3 точки)
Условие: значение данного навыка 3+
Персонаж хорош в данном навыке, получая бонус на любое его применение. Малое преимущество показывает талант в данном навыке, а большое – немалый опыт и увлеченность его применением. Это преимущество можно приобретать многократно для разных навыков, отражая профессионализм в каждом.
Языки (4-5 точек)
Условие: значение Интеллекта и Сообразительности 3+ каждое
Каждый знает свой родной язык, чего вполне хватает страдающим ксенофобией жителям Мира Тьмы. Однако ваш персонаж разбирается и в других языках, получая преимущество к их пониманию. Малое преимущество означает склонность к другим языкам, а большое - настоящего полиглота. 
Учтите, что в игровой системе нет понятия списка известных языков. Протагонист владеет своим родным языком, умея свободно говорить, читать и писать на нем. Иные языки требуют проверки понимания, обычно раз в сцену, о чем будет рассказано в главе игровой механики. Преимущество усиливает эту проверку для всех языков, а не наделяет персонажа какими-то отдельными.
Гений  (3-4 точки)
Условие: значение Интеллекта 3+
Персонаж – прекрасный мыслитель, с помощью логики способный всегда решить поставленную задачу. Он получает бонус преимущества на все проверки Интеллекта. Малое преимущество символизирует отличный логический ум, а большое – безграничный разум, близкий к компьютерному.
Медитативный разум (1-2 точки)
Условие: значение Атлетики 2+
Персонаж превосходно владеет своим телом и  разумом, легко погружаясь в медитацию даже на фоне раздражающего шума. Он получает бонус к проверкам Атлетики для погружения в медитацию: малое преимущество показывает умение расслабить мышцы, в то время как большое передает полный контроль над телом.
Наблюдатель (3-4 точки)
Условие: значение Восприятия 3+
Персонаж подмечает любую деталь, обладая отточенными органами чувств. Преимущество дает бонус на любые проверки Восприятия: малое отражает обостренные чувства, в то время как большое показывает, что персонаж натренирован замечать любую деталь.
Понимая мотив (2-3 точки)
Условие: значение Эмпатии 1+
Ваш персонаж прекрасно ориентируется в чужих мотивах, получая бонус на все проверки Эмпатии. Малое преимущество показывает то, что персонаж хорошо разбирается в собеседниках, большое отражает обучение умению понимать чужую психику.
Кодекс чести (4-5 точек)
Условие: значение Сообразительности и Стильности 3+ каждое
У персонажа есть какое-то правило поведения, которому он привержен (например, не лгать, защищать детей, убивать преступников, не принимать помощь). Когда он действует в рамках этого правила, то получает бонус на любую подходящую под кодекс проверку (к честному диалогу, к защите детей, к бою с преступником, к самостоятельному действию). Малый бонус означает приверженность идеалам, большой – фанатичное соблюдение. Это преимущество можно приобретать многократно, для различных правил поведения.
Компьютерный адепт (2-3 точки)
Условие: значение Компьютера 2+
Персонаж понимает компьютеры на инстинктивном уровне, что в Мире Тьмы бывает довольно редко. Он получает бонус на любую проверку навыка Компьютер: малый бонус означает увлекающегося любителя, а большой – профессионального оператора компьютерных систем.
Настороженный сон (1-2 точки)
Условие: значение Обнаружения 1+
Персонаж чутко спит, и когда что-то может потревожить его сон, он получает бонус к проверке Обнаружения, чтобы это заметить. Малое преимущество показывает персонажа, который редко беспечен, а большое – настоящего профи, который и во сне полностью собран.
Талант новичка (4-5 точек)
Условие: значение Сообразительности 4+
Персонаж талантлив во всем, черпая необходимые знания буквально с воздуха, но только пока остается неопытен. Он получает бонус к любой проверке атрибутов, где у него нет навыка (или навык нельзя использовать из-за каких-то ограничений вроде отсутствующей области применения и ограничения со стороны иного навыка). Малый бонус показывает удачу, сопутствующую новичку, а большой – природную одаренность.
Ограничения навыка,  преимущества и специализации
Может возникнуть вопрос – если у персонажа навык ограничен иным навыком (например, Язык Ночи ограничил применение Убеждения к сверхъестественному существу), начисляется ли бонус от преимущества? Ведь в этом случае считается, что персонаж не обладает навыком или не в полной мере может его использовать. Ответ – да, начисляется, даже если персонаж вынужден совершать бросок одного атрибута со штрафом. Ограничение на те или иные значения черт для приобретения преимущества не учитывается, если преимущество уже приобретено, но сам навык не может по какой-то причине использоваться. 
Со специализациями та же самая ситуация. Когда она получена, то даже если навык из-за ограничения другого навыка считается отсутствующим, сама специализация все равно дает свой бонус, изменяя десятки на сохраненных дайсах.
Физические преимущества
Бегун (1-2 точки)
Условие: значение Атлетики 1+
Персонаж стремителен и быстр, и получает бонус к проверкам Атлетики для бега, неважно, убегая или догоняя. Малое преимущество показывает привычку постоянно передвигаться в быстром темпе, а большое – профессионального бегуна-спортсмена.
Ловкий (3-4 точки)
Условие: значение Ловкости 3+
Персонаж ловкий и грациозный, получая бонус преимущества ко всем проверкам Ловкости. Малое преимущество передает врожденную гибкость, а большое – умения тренированного гимнаста.
Обе руки (4-5 точек)
Условие: значение Ловкости 4+
Когда у персонажа в руках два вида оружия или инструментов, он получает бонус преимущества к любой проверке. Малое преимущество показывает наличие таланта амбидекстерии, а большое – завершенное обучение синхронно действовать двумя руками. 
Ас езды (2-3 точки)
Условие: значение Езды 2+
Персонаж прекрасно водит любой транспорт от лошади до самолета, получая бонус к любой проверке Езды. Малое преимущество показывает опытного ездока, в то время как большое – настоящего аса или каскадера.
Разрушитель (4-5 точек)
Условие: значение Силы и Интеллекта 3+ каждое
Когда целью действий или атак персонажа является разрушение какого-то неодушевленного предмета, он получает бонус преимущества на это действие. Малое преимущество показывает понимание уязвимых мест в конструкции, а большое – опытного подрывника или конструктора. Бонус сохраняется, даже если разрушение попутно задевает и живые цели (например, подрыв здания), лишь бы основной задачей было именно разрушить неодушевленный предмет.
Сбрасывая оковы (1-2 точки)
Условие: значение Атлетики 1+
Персонаж обучен выбираться из любых наручников и пут, которые удерживают его тело или конечности, получая бонус на эти проверки к Атлетике. Малый бонус показывает гибкость тела, а большой – тренировку по скоростному освобождению.
Здоровяк (3-4 точки)
Условие: значение Выносливости 3+
Персонаж здоров, как бык, получая бонус ко всем проверкам Выносливости. Малое преимущество показывает просто хороший иммунитет и телесную стойкость, а большое – мастера выживания.
Силач (3-4 точки)
Условие: значение Силы 3+
Персонаж невероятно могуч, получая бонус ко всем проверкам Силы. Малое преимущество отражает просто прирожденного силача, а большое – тренированного тяжелого атлета.
Паркур (1-2 точки)
Условие: значение Атлетики 1+
Персонаж обучен паркуру, получая бонус к проверкам Атлетики для совершения прыжков. Малое преимущество символизирует любителя паркура, а большое – спортсмена-прыгуна.
Джон Уейн (4-5 точек)
Условие: значение Ловкости и Обнаружения 3+ каждое
Персонаж всегда готов вступить в бой и сразить врага первой же атакой. Он получает бонус на проверку инициативы и на первую атаку в сцену боя любым оружием, атрибутом и навыком. Малое преимущество показывает настороженного и бдительного бойца, а большое – профессионала сражений.
Король воров (2-3 точки)
Условие: значение Воровства 2+
Персонаж прекрасно изучил воровское ремесло, получая бонус на все проверки навыка Воровство. Малое преимущество показывает человека, хорошо знакомого с криминальными занятиями, а большое – профессионального преступника.
Неприметный (2-3 точки)
Условие: значение Скрытности 2+
Персонаж умеет не попадаться на глаза благодаря своей неприметности, малому росту или иным особенностям. Преимущество дает бонус на все проверки Скрытности: малое символизирует неприметный вид, а большое – тренированность уходить от чужого взгляда.
Жуткий (2-3 точки)
Условие: значение Запугивания 2+
Персонаж выглядит жутко, внушая ужас и получая бонус на все проверки Запугивания. Малое преимущество означает просто страшную внешность, а большое – умение внушать ужас каждым действием.
Кошачье равновесие (1-2 точки)
Условие: значение Атлетики 2+
Персонаж хорошо держит равновесие, получая бонус к Атлетике, когда требуется устоять на нестабильной поверхности. Малое преимущество показывает развитый вестибулярный аппарат, а большое – отточенное умение балансировать.
Располагающая внешность (4-5 точек)
Условие: значение Стильности 2+
Внешний вид персонажа выглядит располагающе, давая бонус на все проверки первого впечатления с любыми собеседниками. Малое преимущество показывает просто естественное дружелюбие, а большое - внешность сущего ангела, очаровывающую сердца всех.
Соблазнительный голос (4-5 точек)
Условие: значение Стильности 4+
Голос персонажа очаровывает свое тональностью, давая бонус на любые социальные взаимодействия, кроме угроз. Малое преимущество показывает просто природный шарм голоса, а большое – настоящего искусителя, обучившегося управлять своей речью.
Сорвиголова (4-5 точек)
Условие: значение Стильности 5
Персонаж отличается любовью к риску, и преимущество дает ему бонус на все рискованные действия, не связанные с боем. Рискованным считается любое действие, имеющее сложность 30+. Малое преимущество показывает любителя опасных приключений, а большое – адреналинового наркомана, живущего ради нового риска.
Мастер боя (4-5 точек)
Условие: значение Стильности 5
Персонаж живет духом Мира Тьмы и благодаря этому научился сражаться, словно бог. Он получает бонус на все проверки атаки любым оружием во время сражений: малое преимущество отражает ученика выдающихся мастеров, а большое – икону сражений.
Любимое оружие (1-2 точки)
Условие: значение выбранного навыка боя (Фехтование, Стрельба, Атлетика) 1+ 
У персонажа есть один любимый вид оружие, соответствующий широкой специализации и  относящееся к ближнему, дальнему или метательному. Он получает бонус на его применение: малое преимущество показывает тягу к этому оружию, а большое – обучение его применению у лучших мастеров. Преимущество можно брать многократно для разных видов оружия, меняя условия требования навыка в зависимости от того, какой из них используется для атаки.
Снайпер (1-2 точки)
Условие: значение Стрельбы 2+
Персонаж прекрасно целится, и получает бонус преимущества дополнительно к общему бонусу ожидания атаки в дальнем бою (к финальному значению бонуса, а не к тому, что дается каждый раунд). Малое преимущество показывает зоркий глаз и твердую руку, а большое – обучение снайперскому делу.
Удушающий захват (1-2 точки)
Условие: значение Драки 2+
Персонаж отлично владеет тактикой борьбы, получая бонус к проверкам захвата и удержания жертвы. Малое преимущество показывает мышечную силу, а большое – борцовскую карьеру.
Телохранитель (4-5 точек)
Условие: значение Стильности 3+
Персонаж сражается не ради себя, а ради кого-то слабого, кто не участвует в бою. Пока он защищает близкого ему персонажа, присутствующего, но не участвующего в бою, герой получает бонус на всё сражение. Малое преимущество показывает просто развитое чувство долга по отношению к подопечному, а большое – настоящую самурайскую преданность.
Боевая точность (4-5 точек)
Условие: значение Стильности 2+, значение Ловкости 3+
Все могут пытаться ударить в определенную часть тела, но ваш персонаж особенно хорош в точных ударах. Нанося прицельную атаку по отдельной части тела любым оружием или без него, он получает бонус. Малое преимущество показывает умение видеть уязвимые участки тела соперника, а большое – тренировку по нанесению урона через болевые зоны.
Импровизированное оружие (4-5 точек)
Условие: значение Ловкости и Сообразительности 3+ каждое
Персонаж смертоносен с любым предметом в руках. Пока он использует импровизированное оружие любого типа, герой получает бонус. Малое преимущество отражает умение применить первый попавшийся предмет, а большое – талант к нанесению урона с помощью всего на свете.
Берсерк (4-5 точек)
Условие: значение Выносливости 3+
Персонаж впадает в ярость, сокрушая всех врагов. Когда он использует агрессивную стойку боя, то получает бонус: малое преимущество означает неистовый напор, в то время как большое – настоящее боевое безумие.
Это преимущество имеет версии и для остальных стоек боя: Рассказчику следует подобрать подходящие названия для атакующей, сбалансированной, защитной и уклоняющейся стоек.
Социальные преимущества
Союзники (4-5 точек)
Условие: значение Сообразительности 3+
У персонажа есть многочисленные союзники (или один, но сильный), которые всегда готовы замолвить за него словечко и использовать свой статус для его выгоды. Преимущество дает бонус на все социальные взаимодействия, потому что протекторат в Мире Тьмы имеет большое влияние, и герою достаточно упомнить своих союзников в диалоге для получения бонуса. Малое преимущество означает союзников из низших эшелонов власти, а большое показывает покровительство кого-то крайне могущественного.
Слава (3-4 точки)
Условие: значение Стильности 3+
Персонаж хорошо известен своей репутацией (неважно, положительной или отрицательной), оставив по себе в Мире Тьмы заметный след. Это преимущество дает бонус на все проверки Стильности. Малое означает репутацию, которой хватит на годы, а большое – превращение в настоящую легенду.
Может показаться странным, что слава универсальна, но в Мире Тьмы легенды имеют большее значение, чем факты. Они быстро распространяются, и даже приехав в иной штат или страну, персонаж сохранит свою славу. Власть стилистики неизбежно приведет его к тому, что придется вновь прославиться схожими поступками.
Контакты (4-5 точек)
Условие: значение Манипулирования 3+
Персонаж имеет много знакомых, которые всегда готовы предоставить ему необходимую информацию. Преимущество дает бонус на поиск любой информации, потому что персонажу достаточно лишь позвонить кому-то из его контактов. Малое показывает контакты в заурядных кругах общества, в то время как большое – связи с профессионалами в своих областях.
Ресурсы (4-5 точек)
Условие: значение Стильности 3+
Персонаж обеспечен и имеет стабильный доход. В любой ситуации, где могут сыграть свою роль деньги, он получает бонус: малое преимущество отражает обеспеченное положение, а большое – настоящего богача.
Персонажи, не имеющие этого преимущества, живут, как и большинство людей Мира Тьмы – с трудом сводя концы с концами.
Статус (2-3 точки)
Условие: значение выбранного навыка 3+
Персонаж занимает высокую ступень власти, и это дает ему бонус на любые проверки одного из следующих навыков: Этикет, Политика, Закон Улиц. Высокий статус в каждом из них означает влияние на правительственную, криминальную или общественную  среду. Преимущество можно приобретать по отдельности для каждого из этих навыков: малое означает фигуру среднего звена, а большое – одного из тех, кто диктует политику в данной сфере.
Прикрытие (1-2 точки)
Условие: значение Лжи 3+
У персонажа есть фальшивые документы, удостоверяющие его как кого-то иного. Каждый раз, пытаясь выдать себя за другого человека, он получает бонус к проверкам Лжи. Малое преимущество означает наличие общих документов, а большое - хорошо проработанное прикрытие и легенду для разных «альтер эго».
Гуляка (1-2 точки)
Условие: значение Этикета 1+
Персонаж хорошо ориентируется в том, где бы найти бар, бордель или казино, даже в абсолютно незнакомом городе. Совершая проверку Этикета для поиска подобной информации, он получает бонус преимущества. Малое преимущество показывает завсегдатая увеселительных заведений, а большое – искушенного гедониста.
Дипломат (2-3 точки)
Условие: значение Убеждения 2+
Аргументы персонажа неотразимы, что позволяет ему уговорить почти любого. Герой получает бонус ко всем проверкам Убеждения: малое преимущество отражает умение убедительно изложить свои взгляды, а большое – ненавязчивую манипуляцию чужим мнением.
Муза (1-2 точки)
Условие: значение Убеждения 3+
Персонаж способен вдохновлять других на творчество. Когда он пытается уговорить другого персонажа создать что-то, использующее навык Творчества, то получает бонус к проверке Убеждения. Малое преимущество показывает, что персонаж вдохновляет своим присутствием, большое – аргументами и советами. 
Творец (2-3 точки)
Условие: значение Творчества 3+
Персонаж сам одарен созидать новое, получая бонус преимущества к любым проверкам Творчества. Малое преимущество отражает незаурядного творца, а большое – новатора в искусстве.
Ученик (4-5 точек)
Условие: значение Харизмы 3+
У персонажа есть ученик или подопечный, которому он передает свои знания. Любая проверка, направленная на то, чтобы продемонстрировать присутствующему ученику какой-то урок (формулируемый игроком, чтобы избежать злоупотребления этим преимуществом), получает бонус. Малое преимущество отражает талант к обучению других, а большое – настоящее призвание и опыт в педагогике. 
Наставник (4-5 точек)
Условие: значение Сообразительности 3+
У персонажа есть наставник (обычно НИП, управляемый Рассказчиком), чьим мастерством он пытается овладеть. Любая проверка, которую присутствующий при ней наставник сочтет испытанием выученного урока, получает бонус. Малое преимущество отражает талантливого учителя, а большое - настоящего сенсея.
Друг ночи (1-2 точки)
Условие: значение Языка Ночи 4+
Персонаж умудрился завести знакомство с отдельным видом сверхъестественных существ, которые решили, что живой и со свободной волей он им полезнее, чем мертвый, и объяснили, как себя вести в присутствии подобных им. Он получает бонус преимущества на проверку Языка Ночи с этим видом существ: малое отражает умение показать свою ценность, а большое – немалые знания и выдержанное поведение, что может позволить персонажу пережить хотя бы первую встречу с представителями этого вида существ. Преимущество можно приобретать многократно для разных видов существ.
Интриган (3-4 точки)
Условие: значение Манипулирования 3+
Персонаж прирожденный манипулятор и интриган. Он получает бонус на все проверки Манипулирования: малое преимущество отражает врожденную хитрость, а большое – талант современного Макиавелли. 
Лидер (3-4 точки)
Условие: значение Харизмы 3+
Сила духа персонажа такова, что он легко увлекает других или подавляет своим напором. Герой получает бонус на все проверки Харизмы. Малое преимущество символизирует прирожденного лидера или обаятельную натуру, а большое – умение стать кумиром для целых поколений. 
Культ (4-5 точек)
Условие: значение Харизмы, Манипулирования и Стильности 3+ каждое
У персонажа есть свой личный культ, поклоняющийся ему как пророку или мессии и готовый выполнить любые приказания. Размер культа ограничен лишь решением Рассказчика – многие жители Мира Тьмы топят отчаянье в поклонении самозваным кумирам, хотя все культы больше десятка человек неизменно привлекают внимание сверхъестественных существ. Когда персонаж использует членов культа для любых совместных действий, выступая лидером, или когда совершает в их адрес любые социальные проверки, он получает бонус преимущества. Малое преимущество отражает яркие лидерские способности, большое – опыт вести за собой фанатичную толпу.
Лжец (2-3 точки)
Условие: значение Лжи 1+
Персонаж превосходно лжет, получая бонус на все проверки навыка Ложь. Малое преимущество показывает талант говорить с искренним видом любую чепуху, большое – профессионального лжеца.
Слуги  (3-4 точки)
Условие: значение Стильности и выбранного атрибута 2+ каждое
У персонажа есть несколько слуг, надежных подчиненных или преданных наемников. Когда он совершает любую продолжительную проверку выбранного атрибута, описав участие слуг, преимущество дает ему бонус. Малое преимущество означает верных, но не слишком профессиональных слуг, а большое - лучших специалистов, работающих на персонажа. Это преимущество можно приобретать отдельно для каждого из атрибутов.
Убежище (4-5 точек)
Условие: значение Сообразительности, Стильности и Интеллекта 3+ каждое
У персонажа есть своя база, лаборатория, пристанище – иными словами, место, где можно укрыться, где он чувствует себя наиболее комфортно и имеет возможность выполнять любое дело с наибольшей эффективностью. Любые проверки на этой территории (по размеру она не должна превышать крупный кафедральный собор) получают бонус преимущества. Малое преимущество показывает просто неплохо оснащенное пристанище, а большое – убежище, в котором персонаж ощущает себя, словно рыба в воде.
Родная душа (4-5 точек)
Условие: значение Харизмы и Стильности 4+ каждое
У персонажа есть кто-то, кто ему крайне дорог, и кому столь же дорог он сам. Этот может быть любимая, лучший друг или верный родственник – люди, которые в Мире Тьмы на вес золота. Пока персонаж совершает действия, ставящие целью помочь своему близкому в достижении какой-то цели (выбираемой по согласованию с Рассказчиком), он получает бонус. Малое преимущество показывает крепкие узы, связывающие персонажей, а большое – связь, которую не разрушит даже смерть.
Высший свет (2-3 точки)
Условие: значение Политики 3+
Персонаж хорошо известен в светском обществе и среди представителей власти, получая бонус преимущества на все проверки Политики. Малое преимущество означает светскую личность, а большое – человека, которого любая власть предпочитает держать по правую руку от себя.
Безопасный (1-2 точки)
Условие: значение Лжи 2+
Персонаж выглядит столь невинно, что мало кто сочтет его угрозой. Используя Ложь, чтобы доказать, что он не способен никому навредить, персонаж получит бонус к проверке. Малое преимущество отражает просто беззащитный и простоватый вид, а большое – поведения сущего ягненка.
Путешественник (1-2 точки)
Условие: значение Выживания 3+
В Мире Тьмы дороги между городами опасны, но персонаж недаром слушал истории многих путешественников. Знание мест, где можно укрыться в пути и куда не стоит сворачивать, а также хорошо подвешенный язык дают бонус преимущества на все проверки Выживания для безопасного достижения цели своего маршрута за пределами города. Малое преимущество отражает знание множества слухов о том, что творится за границей городских окраин, а большое – умение выкрутиться из любой неприятной встречи в пути.
Знаток дна (1-2 точки)
Условие: значение Закона Улиц 1+
Персонаж тесно общается с представителями городского дна: бомжами, нищими и безумцами, умея войти к ним в доверие и получая бонус преимущества на все проверки Закона Улиц, связанные с этой категорией лиц. Малое преимущество означает, что бездомные и сумасшедшие считают протагониста одним из них, а большое – то, что они на него полагаются в каких-то вопросах.
Исповедник (1-2 точки)
Условие: значение Убеждения 2+
По какой-то причине с персонажем все готовы поделиться своими самыми грязными и порочными взглядами и поступками, воспринимая кем-то вроде разделяющего их, или того, кому о них можно выговориться. Это дает персонажу бонус преимущества на проверку Убеждения, когда он хочет уговорить кого-то выдать грязный секрет. Малое преимущество показывает, что персонаж кажется надежным хранителем тайн, а большое – умение облегчить душу собеседника, вызвав у него еще большее доверие.
Городская звезда (4-5 точек)
Условие: значение Стильности, Харизмы и Манипулирования 5 каждое
Персонаж считается лицом и гордостью города, и его знают все. Несмотря на противоречивое общество, населяющее любой город, к протагонисту у любых слоев жителей неплохое отношение, что дает герою бонус преимущества на любую социальную проверку в адрес жителей города. Малое преимущество показывает просто разрекламированного в городе человека, а большое – того, кто оказывает влияние на жизнь всех горожан.
Пример создания персонажа: Карл считает, что для Джины полезнее быть более узким специалистом в своем искусстве и в тех преимуществах, что обеспечивают её выживание. Он приобретает для персонажа на 10 изначальных точек Специалист (Творчество: сатирический рэп) – большое преимущество отражает  талант Джины в этом жанре. Имея Этикет 3, Джина популярна среди простого народа своими призывами к мятежу, и Карл выбирает Статус (Этикет) – малое преимущество показывает её растущую популярность. Она привыкла держать ухо востро, получая Чувство опасности, дающее большое преимущество на проверки засады в Обнаружении. На оставшиеся 4 точки Карл выбирает малые преимущества Профессионал для Драки и Закона Улиц, без которой Джине будет нелегко выжить в городе.
Шаг 6: недостатки
Никто не идеален, тем более в Мире Тьмы. Недостатки отражают те слабости, которые отражены в умственной, социальной или физической деятельности персонажа. Их наличие обязательно, причем ни один персонаж никогда не может избавиться от всех своих недостатков. Даже исцелив или переборов одни, он неизбежно получит иные, потому что в темные времена совершенство – слишком дорогое удовольствие, недоступное человечеству (да и не только ему).
Недостатки выбираются при создании персонажа. Их нельзя выкупить опытом, хотя в ходе сюжета Рассказчик может решить, что какой-то из недостатков утратил свою актуальность. Возможно, герой улучшил свою репутацию, исцелился от тяжелой болезни или преодолел свои взгляды, лишившись основания для недостатка. Однако в этом случае игрок должен выбрать другой недостаток из любой категории - необязательно из той же, что была у предыдущего.  Иными словами, число недостатков у персонажа всегда неизменно, хотя сами недостатки могут меняться.
У недостатков нет никаких условий получения – достичь дна всегда проще, чем покорить вершину. Как и преимущества, они дают Рассказчику сюжетные зацепки для вовлечения персонажа в события хроники, играя на его страстях, пороках и слабостях.
Каждый недостаток имеет две формы: большую и малую, подобно преимуществам. Персонаж обладает лишь одной из них, по выбору игрока. Малая форма означает просто мешающую черту, большая – настоящую катастрофу для персонажа, что отражено в росте размера штрафа.
У недостатка нет цены, но есть очки недостатков, которые они дают дополнительно к своему штрафу. Если в течение игровой сессии у персонажа был хотя бы один провал на броске, где он имеет штраф от недостатка, то в конце сессии герой получает равное значению недостатка число очков недостатков. Если на проваленный бросок давали штрафы несколько недостатков, то он получает очки недостатков за каждый из них.
Учтите, что персонаж получает очки недостатков лишь один раз за сессию от каждого недостатка, а штрафы от них действуют всегда. Кто-то может иметь штрафы, но так и не получить ни один провал, пока другой будет страдать от провала за провалом, хотя очки недостатков получит раз за сессию. Чем больше бросков затрагивает недостаток и чем выше его штраф, тем больше очков недостатков он дает, поэтому каждый игрок решает сам, какие недостатки выбрать. Некоторые влияют лишь на редкие проверки, но и дают мало очков недостатков, другие затрагивают почти все броски, однако позволяют быстро набирать очки недостатков.
Очки недостатков – это не обычный опыт, который персонаж получает после каждой серии. После каждой сессии они суммируются, делятся на 2 (округляя вниз) и уже это число является получаемым персонажем опытом. Иными словами, если герой накопил после сессии 7 очков недостатков, то он получит 7/2 = 3 очка опыта. Этот опыт прибавляется к обычному, а его меньшее значение объясняется тем, что на ошибках не так уж легко учиться. 
Приведенные в книге недостатки - лишь примеры, игроки и Рассказчик могут придумывать свои. Ниже приведены правила создания недостатков, которые решают возможные споры касательно их эффекта и даваемых очков недостатков.
Малый недостаток любого типа дает штраф -1 пункт проверки к соответствующему недостатку броску, большой -2 пункта проверки. У персонажа может быть либо малый, либо большой штраф одного и того же недостатка, но не оба.  Разные недостатки складывают свои штрафы, если они совпадают с ситуацией.
Очки недостатков имеют следующее значение:
1-2 очка недостатков: Недостаток дает штраф (малый за 1 очко, большой за 2) к действиям в рамках специализации отдельного навыка. 
2-3 очка недостатков: Недостаток дает штраф (малый за 2 очка, большой за 3) к любым действиям в рамках отдельного навыка. 
3-4 очка недостатков: Недостаток дает штраф (малый за 3 очка, большой за 4) к любым действиям в рамках отдельного атрибута. 
4-5 очков недостатков: Недостаток дает штраф (малый за 4 очка, большой за 5) к любым действиям в рамках более чем одного атрибута. 
Все эти штрафы касаются лишь проверок, не затрагивая значение черт. 
При создании персонажа игрок должен выбрать три недостатка из любых категорий. У него всегда будут три недостатка – не эти, так другие. Конечно, это не означает, что в остальном герой безупречен – просто любые другие слабости и пороки не обладают влиянием на игровую механику. Персонаж, к примеру, может быть трусливым, однако эта трусость не модифицирует значение проверки, оставаясь в рамках отыгрыша.
Ниже перечислены все недостатки, для удобства разделенные на три категории: умственные, физические и социальные. Как и с преимуществами, сверхъестественные существа обладают еще одной категорией недостатков, не описанных в этой книге.
Умственные недостатки
Неумеха (дает 1-2 очка)
Персонаж крайне плох в какой-то специализации в рамках одного навыка, получая штраф на все её проверки. Этот недостаток можно приобретать для разных специализаций в одном или различных навыках: малый показывает просто неприспособленность для данной деятельности, а большой – её полное отторжение.
Бездарь (дает 2-3 очка)
Персонаж очень плохо владеет каким-то навыком, получая штраф на его проверки. Этот недостаток можно приобретать для разных навыков: малый означает отсутствие минимального таланта, а большой – нежелание хоть что-то сделать, чтобы это изменить.
Глупый (дает 3-4 очка)
Персонаж глуп и то и дело совершает необдуманные поступки. Он получает штраф ко всем проверкам Сообразительности: малый недостаток отражает наивного персонажа с крошечным жизненным опытом, а большой – просто глупца, совершающего очевидные для всех промахи.
Расслабленный (дает 1-2 очка)
Персонаж проявляет преступную расслабленность, получая штраф на проверки Обнаружения для того, чтобы заметить опасность или ловушку. Малый недостаток показывает отсутствие интуиции, а большой – неспособность собраться перед лицом угрозы.
Плутающий (дает 1-2 очка)
Персонаж не умеет ориентироваться на местности, получая штраф на попытки поиска пути в Выживании. Малый штраф показывает неумение запомнить ориентиры, а большой – отсутствие образного пространственного мышления.
Неуч (дает 2-3 очка)
Персонаж не учился в школе или ничего там не запомнил. Стоит заметить, что в Мире Тьмы учебные заведения больше пытаются подавить волю ребенка, чем научить его, так что число необразованных жителей весьма велико. Недостаток дает штраф на все проверки Знаний: малый показывает отсутствие полезных знаний, а большой – полное игнорирование учебного процесса в свое время. Этот недостаток можно приобретать и отдельно для Науки.
«Слепое пятно» (дает 1-2 очка)
Персонаж не способен заметить сверхъестественное, пока оно не оторвет ему голову. Хотя он может верить в его существование, проверки Обнаружения на то, чтобы заметить сверхъестественное, получают штраф. Малый недостаток показывает просто нежелание видеть сверхъестественные феномены, а большой – атрофированное чувство опасности на подобные вещи.
 Несобранный (дает 4-5 очков)
Персонаж не умеет распланировать свое время, получая штраф на любые продолжительные действия. Малый недостаток показывает отсутствие эргономичности действий, а большой – постоянную привычку отвлекаться.
Слабовольный (дает 4-5 очков)
Персонаж не имеет достаточной силы воли. Тратя пункт Воли для усиления любой проверки, он получает не только бонус, но и штраф. Иными словами, вместо получения +5 пунктов проверки после траты Воли он получает +4 или +3 в зависимости от категории недостатка. Малый недостаток означает просто недостаточное волевое усилие, а большой – податливый характер. 
Доктор Смерть (дает 1-2 очка)
Персонажу лучше не браться за лечение каких-то болезней. Он получает штраф на проверки Медицины для исцеления любой болезни: малый недостаток показывает недостаточные знания, а большой – преступную небрежность, характерную для большинства врачей Мира Тьмы (если вы, конечно, им не заплатите).
Безмозглый (дает 3-4 очка)
Персонаж не умеет анализировать и делать правильные выводы, получая штраф на все проверки Интеллекта. Малый штраф показывает просто человека, не любящего лишний раз думать, а большой – отсутствие логического мышления.
Неприятие языков (дает 4-5 очков) 
Персонажу плохо даются чужие языки. Возможно, в нем говорит ксенофобия или просто неспособность воспринимать иные лингвистические формы, но все проверки понимания других языков получают штраф. Малый недостаток показывает просто отсутствие лингвистических знаний, а большой – полную бездарность в языковедении.
Бурлящий разум (дает 1-2 очка)
Чувства персонажа плохо подаются контролю, и от этого он никак не может успокоиться. При проверке Атлетики для погружения в медитацию он не в силах расслабить мышцы, получая штраф. Малый недостаток отражает остаточное нервное напряжение после любого действия, а большой – хронический невроз.
Слабые органы чувств (дает 3-4 очка)
У персонажа плохо развит один или несколько органов чувств: слабое зрение, приглушенное обоняние или низкая осязательная чувствительность тому пример. Персонаж получает штраф на все проверки Восприятия: малый недостаток показывает просто проблемы с органами чувств, а большой – полное отсутствие (например, слепота или глухота). Персонаж может страдать от отсутствующего или поврежденного органа чувств и без этого недостатка, но в этом случае считается, что остальные настолько обострены, что он не получает штрафов.
Бесчувственный (дает 2-3 очка)
Чужая душа для персонажа – потемки, как и эмоции и мотивы окружающих. Он получает штраф на все проверки Эмпатии: малый недостаток показывает малый опыт общения с людьми, большой – социопатические наклонности, вызывающие игнорирование чужих эмоций.
Порок (дает 4-5 очков)
У персонажа есть слабость, к удовлетворению которой его постоянно тянет, какой-то отдельный порок. Это может быть тяга к алкоголю или наркотикам, похоть, ненасытность, желание постоянно погружаться в адреналин или иная страстная зависимость. Когда у героя появляется возможность ей следовать в ущерб другим действиям, он получает штраф на все проверки до конца сцены, кроме тех, что приближают удовлетворение порока. Малый недостаток показывает увлеченность пороком, большой – настоящего наркомана, не способного жить без источника своего удовольствия. 
Страх компьютеров (дает 2-3 очка)
Как и многие люди Мира Тьмы, персонаж боится этой странной громоздкой техники, не доверяя ей и считая чем-то неестественным. Он получает штраф на все проверки Компьютера: малый недостаток показывает отсутствие компьютерной грамотности, большой – панический перед компьютерными устройствами.
Мертвецкий сон (дает 1-2 очка)
Персонажа почти невозможно разбудить, когда он спит. Когда что-то может потревожить его сон, он получает штраф на проверку Обнаружения. Малый недостаток отражает крепкий сон, большой – полную беспечную расслабленность и погруженность в глубины сновидений.
Неприспособленный (дает 4-5 очков)
У персонажа нет никаких талантов и разностороннего жизненного опыта. Он получает штраф ко всем проверкам атрибутов, где у него нет навыка (или навык нельзя использовать из-за каких-то ограничений вроде отсутствующей области применения и ограничения со стороны иного навыка). Малый недостаток присущий тем, кому просто не умеет действовать за пределами знакомых ему занятий, большой – неудачникам, на которых никогда не работает принцип «новичкам везет».
Кошмары (дает 4-5 очков)
Каждую  ночь персонажа посещают жуткие кошмары, подтачивающие его силы. В течение часа после окончания сна (если сон прерывался неоднократно, то лишь раз в сутки) он будет получать штраф на любые проверки. Малый недостаток показывает просто навязчивые сновидения, которые не дают сосредоточиться, а большой – ужасы прошлого, преследующие героя во сне.
Провалы памяти (дает 1-2 очка)
У персонажа из головы выпадают факты и целые эпизоды жизни, давая штраф на все проверки Знаний, чтобы вспомнить что-либо важное, для чего Рассказчик потребует такую проверку. Малый недостаток показывает короткую память, большой – приступы амнезии.
Лунатик (дает 4-5 очков)
Персонаж зависит от фазы луны, плохо контролируя свои поступки в определенную фазу. Выберете один день лунного месяца (чаще всего полнолуние или новолуние, но может быть и любой другой) и в эти сутки персонаж получит штраф на все проверки. Малый недостаток показывает странную связь с влиянием луны на поведений, большой – настоящую психопатическую зависимость.
Фобия (дает 4-5 очков)
Что-то весьма распространенное пугает персонажа, вызывая у него панические приступы. Это могут быть определенные живые существа, место или ситуация – нечто, перекликающееся с каким-то жутким моментом из прошлого героя и достаточно распространенное, по мнению Рассказчика, чтобы встретиться в рамках хроники. Пока персонаж наблюдает объект своего страха, он получает штраф на все проверки, как и в случаях, если он точно знает, что этот объект находится рядом (в пределах одной комнаты). Малый недостаток показывает страх, которому можно худо-бедно сопротивляться, большой – нечто, вызывающее дикий ужас.
Несдержанный (дает 4-5 очков)
Персонаж не умеет сидеть в засаде или просто ждать, когда события происходят без его участия. Когда что-то важное происходит, а он вынужден оставаться в стороне, персонаж получает штраф на любые проверки. Малый недостаток показывает желание всюду вмешаться в ситуацию, большой – хронический дефицит разумной выдержки.
Дуализм преимущества и недостатка
Многие преимущества и недостатки выглядят зеркальным отражением друг друга: там, где первое дает бонус, второе приносит на тот же бросок штраф. Рассказчику стоит ограничивать выбор игроков тем, что не противоречит здравому смыслу – к примеру, персонаж не может быть одновременно прирожденным эмпатом и не понимать чужое поведение. 
Физические недостатки 
Косолапый (дает 1-2 очка)
Ноги персонажа вечно заплетаются, заставляя его постоянно спотыкаться и принося штраф на проверки Атлетики для того, чтобы убежать или догонять кого-то. Малый недостаток отражает просто плохую координацию движений, большой – проблемы со смещенным центром тяжести и вестибулярным аппаратом. 
Неуклюжий (дает 3-4 очка)
У персонажа все валится из рук, он не держит равновесия и постоянно задевает предметы и окружающих. Это дает штраф на все проверки Ловкости: малый недостаток показывает отсутствие минимальной физической подготовки, большой – неумение управлять своим телом в результате долгой болезни или хронических проблем со здоровьем.
Однорукий (дает 4-5 очков)
У персонажа хорошо действует лишь одна конечность, а другая отсутствует или травмирована. В ситуациях, когда требуется использовать обе руки, он получает штраф на все физические действия. Герой может быть однорукими без этого недостатка, что означает – он научился одной рукой выполнять действия так же хорошо, как и двумя. Малый недостаток показывает просто плохо подчиняющуюся руку, большой – её отсутствие. 
Плохой ездок (дает 2-3 очка)
Персонаж совершенно не умеет управляться как с механическими, так и с живыми транспортными средствами, получая штраф ко всем проверкам Езды. Малый недостаток отражает отсутствие координации и реакции, большой – подсознательный или сознательный страх перед управлением транспортом.
Дилетант разрушения (дает 4-5 очков)
Может, персонаж и умеет справляться с живыми противниками, но столкнувшись с задачей разрушения какого-то неодушевленного предмета, он мгновенно теряется. Это дает штраф на все попытки разрушить неодушевленный предмет, даже если попутно персонаж задевает и живые цели – лишь бы именно разрушение предмета было первоочередной задачей (например, взрыв двери сейфа). Малый недостаток показывает простое отсутствие опыта демонтажа предметов, большой – неумение находить уязвимые детали конструкции.
Горе-Гудини (дает 1-2 очка)
Персонаж совершенно не умеет выпутываться из оков и наручников, удерживающих тело и конечности. Он получает штраф на подобные проверки к Атлетике: малый недостаток показывает недостаточную гибкость тела, а большой – нежелание хотя бы напрячь волю и попытаться.
Больной (дает 3-4 очка)
Персонаж часто болеет и отличается слабым иммунитетом. Он получает штраф на все проверки Выносливости: малый недостаток отражает проблемы с иммунитетом, большой – наличие хронических болезней.
Слабак (дает 3-4 очка)
Мускулы персонажа похожи на тряпки, а сам он слаб, получая штраф на все проверки Силы. Малый недостаток показывает то, что герой никогда не занимался своим телом, большой – мышечную дистрофию.
Плохой прыгун (дает 1-2 очка)
Паркур – не для этого персонажа, ведь он почти не умеет прыгать. Это дает ему штраф на все проверки Атлетики для прыжков: малый недостаток характеризует не занимавшегося спортом человека, большой – проблемы с мышцами ног.
Боевой ступор (дает 4-5 очков)
Вместо того чтобы вовремя выхватить оружие и сражаться, герой впадает в ступор не несколько секунд. Он получает штраф к проверке инициативы и своей первой атаке в бою любым оружием, атрибутом или навыком. Малый недостаток показывает просто медленную реакцию, большой – психологический блок и неготовность немедленно сражаться.
Вор-неудачник (дает 2-3 очка)
Воровское ремесло не дается персонажу, и он получает штраф на все проверки Воровства. Малый недостаток показывает новичка в воровском деле, большой – человека, явно неприспособленного для такого занятия.
Запоминающийся (дает 2-3 очка)
Внешность персонажа, его рост или манера ярко одеваться всегда привлекает чужое внимание. Он получает штраф на все проверки Скрытности: малый недостаток отражает просто выделяющегося из толпы человека (а среди гротеска Готик-Панка это непросто), большой – что-то во внешнем виде, из-за чего все взгляды оказываются прикованными к герою.
Не внушающий уважения (дает 2-3 очка)
Персонаж кажется слишком мягким, а его попытки напугать больше смешат, давая штраф на все проверки Запугивания. Малый недостаток показывает неуверенный голос или манеры, большой – слишком безобидный или слабый внешний вид и мягкое поведение.
Отсутствие баланса (дает 1-2 очка)
Удержаться на неровной поверхности для персонажа почти невозможно. Он получает штраф на все проверки Атлетики для поддержания равновесия. Малый штраф показывает то, что персонаж не умеет контролировать свои движения, а большой – сопутствующий приступ паники, когда ноги начинают разъезжаться в стороны.
Урод (дает 4-5 очков)
Персонаж уродливо выглядит, чем вызывает инстинктивное отвращение при первом знакомстве. Он получает штраф на любую проверку первого впечатления в общении с кем угодно. Малый недостаток отражает некрасивую внешность, большой – отталкивающее уродство.
Кошмарный голос (дает 4-5 очков)
Из-за проблем речи или нежелания следить за ней, персонаж получает штраф на все социальные взаимодействия. Малый недостаток показывает просто неприятный или нечеткий голос, большой – серьезные проблемы речи или омерзительный тон.
Паникер (дает 4-5 очков)
Когда задача сложная, у персонажа начинается паника, граничащая с истерикой. Он получает штраф на все рискованные действия, не связанные с боем. Рискованным считается любое действие, имеющее сложность 30+. Малый недостаток показывает нервный тип личности, большой – настоящего истерика.
Пацифист (дает 4-5 очков)
Для персонажа немыслимо причинить кому-то вред, и он никогда не учился сражаться, испытывая к этому отвращение. Все проверки во время сражения получают штраф: малый недостаток отражает просто стойкое нежелание драться, большой – физическую приспособленность в придачу к принципиальности.
Опекун (дает 4-5 точек)
Персонаж сражается ради кого-то слабого, и постоянно отвлекается из-за этого. Пока он защищает близкого персонажа, присутствующего рядом (участвующего в сражении или нет – не столь важно), он получает штраф на все броски. Малый штраф показывает переживания за подопечного, большой – параноидальный страх, что с ним что-то случится.
Ребенок (дает 4-5 точек)
Персонажу нет еще 12 лет, и от этого ему трудно выполнять физические действия так же эффективно, как взрослым. Он получает штраф на все проверки физических атрибутов. Малый недостаток показывает, что герою просто тяжело совершать такие действия, большой – почти невозможно. Ребенок, не имеющий данного недостатка, считается закаленным жизнью в Мире Тьмы и привыкшим к физическим нагрузкам наравне с взрослыми. 
Хромой (дает 4-5 очков)
Персонаж имеет проблемы с ногами или они вообще ампутированы. Любая проверка, требующая участия ног (бег, прыжки, удержание равновесия) получают штраф. Малый недостаток показывает хромоту, большой – ампутацию одной или двух ног. Персонаж может быть хромым и безногим без этого недостатка – подразумевается, что тогда он компенсировал недостающее протезом или развитыми руками.
Социальные недостатки
Враги (дает 4-5 очков)
У персонажа есть влиятельные враги, и их наличие затрудняет отношения с окружающими – кому нужны лишние проблемы? Персонаж получает штраф на все социальные проверки со всеми, кто знает о его врагах (кто знает, а кто нет - решает Рассказчик). Малый недостаток показывает врагов из низших эшелонов власти, большой – кого-то крайне могущественного.
Серая мышь (дает 3-4 очка)
Персонаж слишком серый, стараясь не выделяться из толпы, и от этого получает штраф на все проверки Стильности. Малый недостаток отражает стремление к заурядности, большой – полное отсутствие вкуса. 
Замкнутый (дает 4-5 очков)
Персонаж замкнутый и одинокий, поэтому имеет слишком мало полезных знакомств. Он получает штраф на поиск любой информации, потому что совершенно не у кого её узнать и приходится искать самому. Малый штраф присущий одиночке, большой – полностью замкнувшемуся в себе герою.
Нищий (дает 4-5 очков)
Многие в Мире Тьмы живут бедно, но ваша нищета бросается в глаза даже на их фоне. Во всех ситуациях, где играют роль деньги, персонаж получает штраф на социальные взаимодействия: малый недостаток отражает бедняка, большой – нищего, у которого нет ни дома, ни гроша.
Изгой (дает 2-3 очка)
Персонаж считается изгоем в каких-то кругах из-за своих поступков, взглядов или репутации. Этот недостаток отдельно приобретается для трех навыков: Этикета, Политики, Закона Улиц, отражая то, для какой из групп населения персонаж считается изгоем. Недостаток дает штраф на все проверки выбранного навыка: малый недостаток показывает просто пренебрежительное отношение к герою, большой – отвращение и откровенную враждебность. Недостаток можно брать отдельно для всех трех навыков.
В розыске (дает 1-2 очка)
Персонаж находится в розыске, отчего ему сложно притвориться другим человеком. Любая проверка Лжи с целью выдать себя за кого-то иного получает штраф. Малый недостаток показывает легкое внимание преследователей, большой – то, что его приметы окажутся известны каждому встречному, а фото будут висеть на всех остановках.
Косноязычный (дает 2-3 очка)
Уговаривать кого-то - не для персонажа. Он не может связать двух слов и получает штраф на все проверки Убеждения. Малый недостаток показывает бедный словарный запас, большой – неумение вести спокойно даже простейший диалог из-за проблем с мимикой, раздражающих привычек или заплетающегося языка.
Отсутствие таланта (дает 2-3 очка)
Для персонажа истинное творчество недоступно, он обречен лишь завидовать чужому искусству. Это дает ему штраф на все проверки Творчества: малый недостаток показывает неумение создавать что-то новое, большой – полное отсутствие творческого потенциала.
Гиперопека (дает 4-5 очков)
У персонажа есть кто-то, о ком он вынужден заботиться, что отвлекает внимание и вынуждает постоянно волноваться. К сожалению, персонаж относиться к этому долгу с паническим трепетом, считая это единственным смыслом жизни. Любая проверка, не направленная на угождение интересам подопечного, получает штраф. Малый недостаток показывает страх потерять того, кого герой опекает, большой – паническую одержимость им.
Требовательный наставник (дает 4-5 очков)
У персонажа есть наставник, и он считает, что такого плохого ученика, как герой, в его жизни не было. Из-за этого любая проверка, которую присутствующий при ней наставник сочтет испытанием выученного урока, получает штраф. Малый недостаток показывает просто страх провалить урок, большой – неверие в свои силы на фоне вечной критики наставника.
Ночной враг (дает 1-2 очка)
Этот недостаток выбирается для отдельного вида сверхъестественных существ, которые считают персонажа своим личным врагов для всего их рода. Он дает штраф на проверки Языка Ночи с данным видом существ: малый недостаток показывает лишь пренебрежительное отношение с их стороны, большой – откровенную вражду. Недостаток можно приобретать несколько раз для разных видов сверхъестественных существ.
Прямолинейный (дает 3-4 очка)
Там, где в беседе необходимо зайти со стороны, персонаж прет напролом. Он получает штраф на все проверки Манипулирования. Малый недостаток показывает, что персонажу просто не хватает выдержки держать язык за зубами, большой – полную наивность и непосредственность в общении с другими.
Подчиненный (дает 3-4 очка)
Персонаж не умеет вести за собой, предпочитая держаться в тени и выполнять чужие указания. Он получает штраф на все проверки Харизмы. Малый недостаток показывает, что персонаж просто пассивен в поведении, а большой – что он не умеет защищать свое мнение и не способен выдержать прямую конфронтацию интересов.
Плохой организатор (дает 4-5 очков)
Персонажу никак не удается стать хорошим руководителем. Выступая в роли лидера для любых совместных действий, он получает не только бонус от участия помощников, но и штраф от недостатка. Малый недостаток показывает нехватку организаторских способностей, большой – неприспособленность для лидерской роли.
Присягнувший культу (дает 4-5 очков)
 Персонаж вступил в один из множества существующих культов и стал его фанатичным послушником. Все остальные, не входящие в культ, воспринимаются им с недоверием, что дает штраф на любые социальные проверки в адрес не-членов культа. Малый недостаток показывает персонажа с сильной психологической обработкой поведения, большой – фанатика своей секты.
Плохой лжец (дает 2-3 очка)
Персонаж не умеет лгать, получая штраф на все проверки Лжи. Малый недостаток показывает выдающие его манеры, большой – приступ паники и сбивающиеся слова, когда герой понимает, что его ложь может раскрыться.
Бунтарь (дает 2-3 очка)
Персонаж известен в светском обществе и среди представителей власти как вечный бунтарь и враг их власти. Это дает штраф на все проверки Политики: малый недостаток показывает, что персонажа просто недолюбливают власть имущие, большой – что ему желают всяческих неудач и бед.
Дитя городов (дает 1-2 очка)
Путешествия за границы города кажутся персонажу безумием. Он не знает, как общаться с теми, кто населяет сельскую и дикую местность, смотрит на них предвзято и потому получает штраф на все проверки Выживания для безопасного достижения цели своего маршрута за пределами города. Малый недостаток показывает нежелание узнать что-либо о загородном мире, большой – слишком сильную предвзятость и враждебность ко всем, кто там обитает.
Козел отпущения (дает 4-5 очков)
Весь город знает героя и плюет ему в спину. Как бы ни были противоречивы отношения между социальными слоями местных жителей, они едины в своей ненависти к персонажу. Это дает штраф на все социальные проверки в адрес жителей города, где герой живет. Малый недостаток показывает просто подозрения в чем-то со стороны жителей, большой – обвинения (реальные или вымышленные), которые превращают героя в настоящую жертву массовой ненависти.
 Расизм/сексизм (дает 4-5 очков)
В мире ксенофобии многие судят стереотипно, и персонаж именно таков. Он считает членов другой нации, цвета кожи или пола бесправными существами, если не вообще низшим видом. Это дает ему штраф на все социальные проверки с такими личностями: малый недостаток показывает просто презрительное отношение, а большой – что персонаж их за людей не считает. Недостаток можно приобретать отдельно для разных наций, пола и цвета кожи.
Пример создания персонажа: Карл выбирает три недостатка для Джины. Очевидным является Бунтарь, дающий 3 очка – учитывая ненависть, которую она вызывает у представителей закона. Его героиня не особо успешно училась, поэтому Бездарь на 2 очка в Науку также будет неплохим выбором. Третьим становится Бурлящий разум на 1 очко, показывающий переполненную эмоциями Джину. Эти недостатки кажутся игроку достаточно полезными в плане получения очков, подходящими концепции персонажа и при этом не сильно ограничивающими её действия штрафами.
Шаг 7: Готик-Панк 
Мир Тьмы создан дуальными силами: как утверждают некоторые сумасшедшие теологи, любовью Бога-самоубийцы к умершей Богине. Большая часть человечества не понимает, почему в жизни происходят вещи, которые нельзя объяснить привычными закономерностями: неожиданная удача для одних и невезение для других, власть стилистики Готик-Панка, диктующей свои законы вопреки здравому смыслу. Пока большинство слепо следует в струе общего потока, став очередными овцами из шестимиллиардного стада, некоторые пытаются понять истинную природу вещей. Они достигают этого не знаниями, а погружением в ритм, неизбежно уводящий их жизненный танец на один из трех путей.
Кто-то открывает секреты готической красоты и готической власти, и душа его становиться еще одной из живых теней, правящих ночным миром – тем, чье лицо всегда скрыто маской черных оттенков, а мысли похожи на поверхность пруда в безлунную ночь. Для кого-то выбор превращается в пламя бунта, несущего перемены, и  он, словно змея, пожирающая собственный хвост, гибнет в начавшихся изменениях, но воскресает символом этого восстания. Третий путь служит попытке пройти по грани двойственного выбора, сохранив возможность брать от готики и панка лучшее, подходящее конкретной личности.
Может показаться странным, но все дороги ведут к одному и тому же итогу. Прошедший их обретает чувство глубины, сопутствующее каждому действию, становится един с пульсацией ночных вен Мира Тьмы и его кровавого тепла. Удача сопутствует ему, потому что мироздание признает свое дитя, окутано ли оно холодным туманом, охвачено безумием яростного веселья или смотрит на мятущиеся внизу толпы разными глазами, похожими на солнце и луну. Это выбор немногих, примерно одного из десяти, и персонажи игроков получают возможность его совершить в отличие от остальной серой массы.
Возвращаясь к игровым терминам, Готика и Панк – это два идеала, на которые равняется каждый персонаж. В иных ролевых системах их бы назвали добродетелями, но здесь они обе стоят за гранью человеческого добра и зла. Готика – погружение в ночные, мрачные и довлеющие ритмы, ведущие к осознанию хрупкости красоты и неизбежной бренности все сущего. Панк – очищающий и опустошающий бунт, ведущей через разрушение к новой жизни. Просто сила, вне добра и зла, свободная от фальшивой морали, в которую больше не верит человечество, и чуждых идеологий, созданных монстрами, что правят мирозданием из тени.
Персонажи, не слишком важные для истории – т.е. большинство НИП, лиц, которых отыгрывает Рассказчик, - имеют неизменное значение этих двух черт. Готика и Панк никогда не увеличиваются у таких существ – серая, сытая или опустошенно-голодная жизнь целиком поглотила их. Они не мыслят за пределами кормушки и тех вещей, что доступны и животным, - кров, пища, спаривание, - пусть и мнят себя разумными. Для таких ночь просто тьма, а огонь лишь пламя: понятия, лишенные неуловимой музыки грез.
Однако все персонажи игроков иные, более чувствительные к мелодии ночных сфер. Они могут никогда это не осознавать, но все же движутся путями, наполняющими их жизни причастностью к чему-то большему – к целому миру, уродливому в своем гротеске и прекрасному в сущей безнадежности.
Персонажи начинают со значением Готики и Панка, равным одной точке каждое. Они также могут потратить еще одну точку, вкладывая в любую из этих двух черт, которую считают больше подходящей их образу.  И Готика, и Панк имеют значение от 1 до 10 точек каждое.
Примерные соответствия поведению, определяемые значениями Готики и Панка следующие:
Готика:
* - тихий
** - хладнокровный
*** - пугающий
**** - довлеющий
***** - воплощенный декаданс
****** и выше - живая тьма
Панк:
* - активный
** - яростный
*** - бунтующий
**** - разрушающий
***** - одержимый страстью
****** и выше – ходячий хаос
Это лишь условные термины, не передающие всей сути. Чем выше значение Готики, тем холоднее и мрачнее персонаж, тем выше он ценит власть и декаданс, и тем более жуткое ощущение производит. С ростом Панка растет его бунтарская, яростная натура, разрушающая все на своем пути и требующая сбросить любые закостенелые оковы.
Те, кто одновременно развивают Готику и Панк, наслаждаются ощущением того, что страсти и позывы утихомиривают друг друга, давая им золотую середину в чувствах. Достаточно холодный, чтобы оценить событие здраво, но достаточно деятельный, чтобы запустить его процесс. Любящий власть и упадок, но способный обратить желание перемен к трансформации этих состояний. О подобных сторонниках баланса говорят, что они движут колеса мира, заставляя его продлевать свое существование, но это не значит, что обязательно нужно следовать равному развитию обеих черт. На самом деле большая часть тех немногих, кто вообще постигают пути Готики и Панка, придерживаются чего-то одного. Это намного легче, требует в два раза меньше времени и позволяет направить сэкономленные усилия на что-то иное.
Как уже говорилось, у большинства людей не бывает значений выше 1 точки в Готике и Панка. Персонажи игроков особенные, даже если и не понимают этого – недаром эта игра посвящена им, а не кому-то еще.
Итак, какую же конкретную пользу приносят эти две черты, если отбросить всю философию?
- Они определяют значение Воли. Воля изначально равна сумме Готики и Панка, т.е. 2 для заурядных людей и 3 для персонажей игроков. Каждый раз, когда игрок повышает на одну точку значение Готики или Панка, значение Воли также увеличивается на 1. Все просто – чтобы быть сильным духом в Мире Тьмы, необходимо дышать его сутью и купаться в незримых силах, что переполняют вселенную. Других способов повысить Волю в игре нет.
Увеличение Воли продолжается только до тех пор, пока она не достигнет значения 10. Если по какой-то причине она понизится (такое бывает в крайне редких случаях как результат сильнейших сверхъестественных воздействий), то дальнейшее (но не предыдущее, когда предел достигнут) повышение Готики или Панка будет вновь увеличивать значение Воли, пока она вновь не поднимется до 10. Сами же Готика и Панк никогда не понижаются, составляя глубинную суть персонажа, которую ничем чужеродным не затронуть.
- Для сверхъестественных существ Готика и Панк являются ключами к сверхъестественным силам. На востоке их называют Инь и Янь, западные мистики придумывают термины вроде Кость и Плоть, Пламя и Тьма, Жизнь и Смерть, но суть их одна и та же. Практически все сверхъестественные силы черпают свое могущество из дуальных ритмов вселенной.
- Они позволяют восстанавливать пункты Воли, давая персонаж в некоторых ситуациях практически неиссякаемый запас внутренних резервов и везения. Как уже звучало ранее, Готика воплощает в себе власть, хрупкую красоту и декаданс, а Панк – насилие, бунт и гротеск.
Когда персонаж совершает что-то, защищающее или создающее власть над кем-то разумным (это может касаться как власти над конкретным человеком, так и над целой корпорацией), он восстанавливает число пунктов Воли, равное Готике. Это может происходить не чаще раза в сессию.
Когда персонаж совершает что-то, защищающее или создающее хрупкую красоту (это может касаться как отношений и лиц, так и неодушевленных произведений искусства), он восстанавливает число пунктов Воли, равное Готике. Это может происходить не чаще раза в сессию.
Когда персонаж совершает что-то, усиливающее или создающее декаданс (в отношениях, поступках или каких-то структурах), он восстанавливает число пунктов Воли, равное Готике. Это может происходить не чаще раза в сессию.
Каждый из трех способов Готики имеет ограничение на восстановление Воли раз в сессию. Это касается лишь одного и того же метода: используя все три, можно восстановить Волю трижды в сессию.
Таковы пути Готики, и каждый выбирает, как им следовать. Кто-то может вселять в умы упадочные настроения и предлагать отчаянья, а для кого-то ночь станет ареной борьбы за власть – чужую или свою. Хрупкая красота рождается из попыток украсить черные тона алыми цветами, и это так же дает силу. Любой из способов или все сразу доступны тем, кто постигает суть Готики.
Когда персонаж совершает что-то, приводящее к насилию или защищающее его применение по отношению к любому разумному существу или предмету, являющемуся ярким символом для других (вандализм), он восстанавливает число пунктов Воли, равное Панку. Это может происходить не чаще раза в сессию.
Когда персонаж совершает что-то, приводящее к бунту или защищающее его участников, он восстанавливает число пунктов Воли, равное Панку. Это может происходить не чаще раза в сессию.
Когда персонаж совершает что-то, создающее или защищающее гротеск, он восстанавливает число пунктов Воли, равное Панку. Это может происходить не чаще раза в сессию.
Каждый из трех способов Панка имеет ограничение на восстановление Воли раз в сессию. Это касается лишь одного и того же метода: используя все три, можно восстановить Волю трижды в сессию.
Таковы универсальные пути Панка, в которых каждый может найти свой или идти ими всеми. Кто-то черпает силу в разрушении и насилии, а для кого-то главным является протест и стихия бунта. В отрицании упадочного декаданса иные зажигают пламя гротеска и смеются скрытыми гримом и масками лицами в холодные безликие фигуры своих оппонентов.
Иными словами, прибегая к одному из шести методов, персонаж может восстановить Волю до шести раз за сессию, пока использует разные способы. Очевидно, что чем выше черта, которая используется для восстановления, тем больше Воли получит персонаж.
Восстановленная Воля не может превышать своего максимального значения, так что персонаж, планирующий вскоре черпать силу из Готики или Панка, может свободно тратить её пункты. Естественно, судьей ситуаций, подходящих под условие восстановления, выступает Рассказчик – игроки должны совершать то, что соответствует духу определений и несет пользу сюжету, а не просто выполнять механические действия. Кидать ножи в портрет ненавистного диктатора сидя у себя дома ничуть не приблизит восстановление Воли. Сделать это же в баре, полном незнакомцев (среди которых наверняка есть и полицейские стукачи) – это уже другой разговор.
Пример создания персонажа: очевидно, что Панк ближе Джине, чем Готика, так что она распределяет 1 точку именно в эту черту. Итого её значения: Готика 1, Панк 2, что дает 3 точки Воли. С каждым повышением в ходе игры Готики или Панка (хотя Карл собирается развивать лишь Панк, как более подходящий Джине), она будет увеличивать Волю на 1, до максимума в 10.
Шаг 8: последние штрихи
Наконец, последний шаг. Вам предстоит указать три защитные черты (Защита, Стойкость, Выдержка), Волю и уровни здоровья персонажа, завершая его создание. Все они характерны тем, что не повышаются напрямую, а зависят от иных, указанных ранее черт. Когда значение тех черт меняется, меняются и эти производные характеристики персонажа.
Воля
Воля – это черта, отвечающая за внутренние резервы, смесь напористости с толикой удачи. Она имеет как постоянные точки, так и временные пункты, и последние чаще всего используются для того, чтобы усилить вероятность успеха в каком-то действии. Значение Воли колеблется от 1 до 10, причем в некоторых редких случаях даже её постоянное значение способно уменьшаться. Так происходит нечасто: обычно персонаж тратит пункты Воли, а точки остаются неизменными в ходе игры.
Пункты Воли могут быть исчерпаны до 0 и вновь восстановлены. Ничего страшного в этом нет – отсутствие дополнительных резервов не грозит персонажу какими-то осложнениями, если речь не идет о сражении. Однако постоянные точки Воли, опустившиеся до 0, означает, что дух персонажа так сломан, что он не сможет принимать участие в истории. К счастью, это происходит очень редко, однако игрокам стоит знать об этой опасности. Точки Воли могут отнять долгие пытки, полное крушение всего, во что персонаж верил, и некоторые сверхъестественные силы и существа. Учтите, что если так получилось, что постоянное значение Воли равно 0, персонаж больше не может использоваться игроком.  Рассказчик выбирает ему судьбу – чаще всего сумасшествие или самоубийство, - и игроку придется создавать себе нового протагониста, если он хочет продолжить принимать участие в истории. 
Одна из основных причин снижения временных пунктов Воли – получение урона. Именно Воля движет бойцом, желающим победить, поэтому успешные атаки отнимают в первую очередь её, прежде чем персонаж потеряет сознание от ран и боли. Персонажи с более высоким значением Воли – лучшие бойцы, чем те, у кого она низкая.
Если постоянное значение Воли уменьшилось, персонаж может тратить очки опыта, повышая его, но лишь до того, что позволяется суммой Готики и Панка (не превышая, естественно, 10). Трата опыта используется только для восстановления утерянных значений, а не для повышения сверх допустимого предела.
Уже говорилось, что значение Воли равно сумме Готики + Панка, но не может превышать 10. Каждый раз, повышая одну из этих черт, персонаж повышает и Волю, если её значение меньше 10. Это увеличивает лишь постоянное значение, а не число имеющихся пунктов. Сами же пункты Воли то и дело расходуются и приобретаются следующими способами.
 Персонажи тратят пункты Воли:
- На то, чтобы получить +5 пунктов проверки за 1 потраченный пункт Воли. Лишь 1 пункт Воли можно потратить за один бросок, и тратить его нужно до совершения броска.
- На то, чтобы вычесть -5 пунктов проверки из чужого броска в адрес своего персонажа.  Лишь 1 пункт Воли можно потратить за один бросок, и тратить его нужно до совершения броска чужим персонажем.
- На то, чтобы сопротивляться некоторым формам сверхъестественных воздействий.
- На то, чтобы активировать некоторые сверхъестественные силы. Это не касается людей, но присуще другим существам, обитающим в Мире Тьмы.
- Каждый раз, когда персонаж получает урон, он теряет 1 пункт Воли. Если урон получен, а пунктов Воли нет, персонаж теряет сознание.
- Каждый провал отнимает 1 пункт Воли, подтачивая веру персонажа в свои силы. Если у персонажа нет пунктов Воли, ничего не отнимается – Воля не может иметь отрицательное значение.
Персонажи получают пункты Воли:
- Как уже говорилось, действуя любым подходящим под ситуацию из шести способов Готики или Панка, персонаж восстанавливает себе определенное число пунктов Воли, равное одной из этих двух черт. 
- Получая выдающийся успех, персонаж преисполняется верой в свои возможности, что восстанавливает ему 1 пункт Воли.
- Опять же, некоторые существа владеют и другими способами восстановления Воли, нехарактерными для человека.
- Каждое утро после спокойного сна персонаж восстанавливает 1 пункт Воли. Таким способом можно восстановить лишь 1 пункт Воли в сутки, даже если персонаж спит весь день.
- В начале каждой новой истории (не главы) все пункты Воли полностью восстанавливаются.
Пункты Воли никогда не могут превысить её постоянное значение. В начале игры у созданного персонажа всегда полный запас пунктов Воли. 
В начале игры персонаж имеет Готику и Панк равные 1, и еще одну точку, распределяемую между ними, так что Воля персонажа равна 3. Вот примерные значения того, чему соответствует количество точек Воли:
* - Бесхребетный
** - Слабый
*** - уверенный
**** - напористый
***** - несгибаемый
****** и выше – непоколебимый дух
Уровни здоровья
У каждого персонажа есть десять пунктов или секций здоровья, отмечаемых на листе персонажа_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 
Каждый раз, когда полученный урон превышает Поглощение персонажа, одна секция здоровья отмечается любым удобным значком и персонаж попутно теряет пункт Воли. Урон, не превысивший Поглощение, отнимает лишь  пункт Воли, ничего не отмечая в листе персонажа.
Этот урон отражает накопление персонажем травм: первые отмеченные секции примерно равны легким, хоть и болезненным ранениям, а последние – переломам и серьезным травмам. Чем больше уровней здоровья отмечено уроном, тем больше вероятность, что из-за боли и кровопотери персонаж после тяжелой нагрузки потеряет сознание. К счастью, жители Мира Тьмы приучены исцеляться достаточно быстро, а медицинская помощь способна еще больше ускорить этот процесс. Об уроне, способах его нанесения и лечения будет рассказано позднее в книге – пока достаточно знать, что на начало игры все десять секций свободны от урона. 
Защита
Защита отражает то, насколько удачно персонаж умет избегать получения физического урона. Это не обязательно уклонение: люди не могут увернуться от пуль, но ведь в их власти предугадать действие противника и опасную ситуацию. Данная черта включает в себя телесную ловкость, умение вовремя заметить угрозу, способность просчитать её наперед и быстро сориентироваться. Защита не используется для бросков, а представляет собой сложность для любой попытки воздействовать на тело персонажа чем-то вредоносным. Даже если герой не старается уберечься от чего-то опасного, его рефлексы и интуиция хранят от негативных воздействий, воплощая в себе панковскую борьбу за жизнь.
Защита = (Ловкость + Восприятие + Интеллект + Сообразительность)*2. Для всех вычислений используются постоянные значения, и если они в ходе игры меняются – меняется и Защита.
Данная формула дает персонажу Защиту в диапазоне от 8 до 40.  Нечеловеческие существа могут иметь и выше. На Защиту в ходе игры может влиять множество факторов: от штрафов за раны до боевых стоек.
Выдержка
Выдержка определяет стойкость психики и убеждений, то, насколько хорошо персонаж сопротивляется ментальным и социальным воздействиям. На Выдержку влияют быстрое мышление, лидерский дух, врожденная хитрость и стильная уверенность в себе. Выдержка не используется для бросков, а представляет собой сложность для любой попытки воздействовать на разум или поведение персонажа. Даже если герой не предпринимает активную попытку сопротивляться чужому влиянию, его социальный опыт и здравый смысл хранят от негативных воздействий, воплощая в себе силу готического разума, холодного и гибкого, словно змея.
Выдержка = (Сообразительность + Харизма + Манипулирование + Стильность)*2. Для всех вычислений используются постоянные значения, и если они в ходе игры меняются – меняется и Выдержка.
Данная формула дает персонажу Защиту в диапазоне от 8 до 40. Нечеловеческие существа могут иметь и выше. На Выдержку в ходе игры может влиять множество факторов: от степени доверия к цели до фактора принятия её предложений.
Поглощение
Там, где две предыдущие черты определяют сложность воздействия на тело, поведение и разум, Поглощение показывает то, насколько тело сопротивляется уже полученному урону. Оно не повышает шансы его избежать, как Защита, а лишь уменьшает воздействие. Поглощение показывает не просто крепкое тело, но и удачу, которая позволяет ослабить урон даже от таких вещей, перед которыми человек беззащитен. На Поглощение влияют мускульная мощь, умение управлять своим телом, иммунитет, здоровье, и удача от погружения в ритм Мира Тьма. Поглощение не используется для бросков, а автоматически вычитается из полученного урона, но оно никогда не может отменить сам факт атаки, приводящий к неизбежной потере пункта Воли. Даже если герой не предпринимает активную попытку уменьшить урон, Поглощение все равно его защищает, воплощая путь по грани между пламенем и тьмой.
Поглощение = 5 + Стильность + Сила + Ловкость + Выносливость. Для всех вычислений используются постоянные значения, и если они в ходе игры меняются – меняется и Поглощение.
Данная формула дает персонажу Поглощение в диапазоне от 9 до 25. Нечеловеческие существа могут иметь и выше. На Поглощение в ходе игры чаще всего влияет надетый защитный костюм вроде бронежилета.
Легко заметить, что каждую черту формируют три атрибута одного типа и один другого: один физический и три умственных, один умственный и три социальных, один социальный и три физических. Кроме того, в формировании Поглощения играет роль число 5, символизирующее само тело персонажа.
Пример создания персонажа: Карл рассчитывает последние черты своей героини. Готика 1 + Панк 2 дают Волю 3.  Уровни здоровья одинаковы для любого персонажа, так что здесь не требуется вычислений
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _
Защита Джины равна (Ловкость 3 + Восприятие 3 + Интеллект 1 + Сообразительность 2)*2 = 18
Выдержка равна (Сообразительность 2 + Харизма 4 + Манипулирование 1 + Стильность 3)*2 = 20
Поглощение составляет 5 + Стильность 3 + Сила 2 + Ловкость 3 + Выносливость 3 = 16
Теперь его персонаж полностью готов к игре.

Краткая таблица создания персонажа
Шаг 1: концепция персонажа
Ответьте на четыре вопроса, создав краткую биографию. Какого персонажа вы хотите сыграть? Каким оказалось прошлое вашего протагониста? Чем ваш герой занимается теперь? Что ваш протагонист планирует делать дальше? 
Шаг 2: атрибуты
Распределите 13 точек среди девяти атрибутов в любом соотношении. Все атрибуты изначально равны 1. 
Список атрибутов: Сила, Ловкость, Выносливость, Харизма, Манипулирование. Стильность, Восприятие, Интеллект, Сообразительность.
Шаг 3: навыки
Распределите 22 точки среди 24 навыков. Все навыки изначально равны 0. 
Список навыков: Знания, Компьютер, Профессия, Обнаружение, Медицина, Оккультизм, Политика,  Наука, Атлетика, Драка, Езда, Стрельба, Воровство, Скрытность, Выживание, Фехтование, Язык Ночи, Эмпатия, Творчество, Запугивание, Убеждение, Этикет, Закон Улиц, Ложь.
Шаг 4: специализации
В каждый навык, где есть три и больше точек, запишите по одной специализации за каждую точку, начиная с третьей. Специализация может быть узкой или широкой по выбору игрока.
Шаг 5: преимущества
Потратьте 10 точек на желаемые преимущества. 
Шаг 6: недостатки
Выберите три любых недостатка.
Шаг 7: Готик-Панк
Распределите 1 точку между Готикой и Панком. Изначально каждая из этих черт равна 1.
Шаг 8: последние штрихи
Запишите Волю (Готика + Панк). Отметьте десять секций для урона, если на листе персонажа их нет
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _
Высчитайте защитные черты:
Защита = (Ловкость + Восприятие + Интеллект + Сообразительность)*2
Выдержка = (Сообразительность + Харизма + Манипулирование + Стильность)*2
Поглощение = 5 + Стильность + Сила + Ловкость + Выносливость.
Опытные герои
Персонажи, которых предполагается создавать по этим правилам, только начали свой путь. Это не значит, что они молоды – возможно, прежняя жизнь сводилась лишь к серому, унылому существованию, исключающему развитие. Однако Рассказчик может решить, что для его игры лучше подойдут более опытные герои, которые уже достигли определенных успехов и мастерства, и наградить игроков дополнительным опытом. Справедливо будет, чтобы все персонажи получили в начале игры равное количество опыта, исходя из следующих рекомендаций.
Бывалые: 50 очков
Эксперты: 100 очков
Легендарные: 150 очков
Цена в очках опыта
Повышая черты, помните, что вы покупаете все значения последовательно, если они имеются, но не платите за отсутствующие (в случае преимуществ). Например, чтобы поднять Силу с 2 до 4, вам придется заплатить 15 очков за 3 точку и 20 очков за четвертую, но приобретая преимущество на 4-5, вы платите 8 очков только за четвертую, или 8 за четвертую и 10 за пятую, если хотите его большой бонус.
Атрибуты – новое значение*5 очков
навыки – новое значение*3 очка
преимущество – новое значение*2 очка
Готика/Панк – новое значение*4 очка
	Глава 4: Правила
Эта глава содержат описание основ игровой механики, хотя конкретные детали будут более широко рассмотрены в последующих разделах. Для начала вам надо запомнить три основных правила Рассказчика, которые более важны, чем все следующие и предыдущие главы.
Золотое Правило: если вам что-то не нравится – меняйте это. Любое правило, вставшее на пути получения удовольствия, должно быть заменено и отброшено. Если вам, как Рассказчику, кажется, что вашей группе подойдут какие-то модификации правил – используйте их. Если вашей игре достаточно одного отыгрыша без проверок и бросков дайсов – так тому и быть. Когда вам кажется, что механику отдельных ситуаций следовало бы усложнить или уточнить, только мнение игроков может стать преградой. Никто, кроме вас, не может знать, какая игра вам принесет больше удовольствия.
Платиновое Правило: как и любая система, эта игровая механика не может быть всеобъемлющей. Всегда есть непредусмотренные ситуации и «дыры», которые позволяют некоторым игрокам пользоваться ситуацией в свою пользу. Если вы видите, что следование букве правил не имеет смысла, создает ситуацию, противоречащую духу игры, или просто используется кем-то для «накрутки» персонажа – отмените его. Выбирая между механикой правил и духом повествования всегда держитесь последнего.
Алмазное Правило: вопросы трактовки правил во время игры лежат во власти Рассказчика. Очень часто может возникнуть спор, потому что некоторые правила описывают абстрактные понятия, а другие связаны с реалиями мира, отличающегося от нашего. Именно Рассказчик служит финальным судьей в том, как трактовать тот или иной элемент правил. Это не мешает обговорить все спорные моменты до начала или после окончания сессии, но в период её проведения не отнимайте время спорами с Рассказчиком.
Время в игре
Чтобы описать события, в рамках игры используются следующие единицы времени.
Хроника: серия отдельных историй, связанных общей идеей или персонажами. Хроника подобна циклу из нескольких книг или сериалу.
История: отдельный сюжет, имеющий завязку, ключевые события и финал. Историю можно сравнить с отдельной книгой или одним сезоном сериала. Некоторые истории самодостаточные, другие связаны в единую хронику.
Глава или сессия: отдельная часть истории, эпизод сериала, время, которое вы уделили игре. Иногда глава может состоять из нескольких сессий, если ваши игры занимают мало времени, но для игры на весь вечер или всю ночь (или когда еще вы собираетесь поиграть), одна сессия, скорее всего, будет равняться одной главе. Каждая глава состоит из нескольких сцен.
Сцена: отрывок из событий, происходящих в пределах одного места и времени и позволяющих персонажам взаимодействовать в рамках ситуации. Сцена может быть короткой или длинной в зависимости от наполняющих её событий: двухминутный бой или  несколько часов важного светского приема.
Раунд: отрезок времени, позволяющий каждому участнику событий совершить одно действие. Обычно это небольшой интервал в 3-5 секунд, однако для некоторых действий он может быть и увеличен. 
Переход: время между сценами, главами или историями, не требующее детального отыгрыша – лишь краткое описание того, что происходило и чем занимались персонажи в этот период. Переход может быть любым – от пары часов до нескольких прожитых лет.
Дайсы
Для игры требуются десятигранные дайсы, имеющие числа от 1 до 10 (на некоторых дайсах бывает маркировка от 0 до 9, в таком случае считайте 0 как 10). Вам потребуется максимум 10 дайсов, причем обычные персонажи-люди не используют больше 5. Только некоторые сверхъестественные существа или крупные животные применяют для броска большее число дайсов, но оно ни в коем случае не может превышать 10.
Набор дайсов
Уже говорилось, что у персонажа есть различные черты, имеющие определенные значения. Черта, называемая атрибутом, формируют набор дайсов: число дайсов, которое бросается, чтобы определить успешность действия. 
Составить набор дайсов легко: вы получаете по 1 дайсу за каждую точку используемого для проверки атрибута. Если в проверке используется Сила, которая у вашего персонажа составляет 2, кидайте 2 дайса. Если применяете Интеллект, равный 4, бросайте 4 дайса. Это объясняет, почему люди, не способные иметь больше 5 точек в любом атрибуте, используют для броска максимум 5 дайсов.
Подробнее система выглядит так, имея девять шагов:
1. Рассказчик говорит, что  ситуация требует проверки.
2. Выбирается наиболее подходящий атрибут и навык. Игрок бросает равное количеству  точек в этом атрибуте число дайсов и выбирает после броска два дайса с максимальными значениями. Если у него есть специализация в используемом навыке, то десятки на этих двух дайсах (если таковые есть) считаются за 15 или 20 каждая в зависимости от типа специализации.
3. Игрок суммирует значения на двух выбранных дайсах (не забывайте про превращения каждой 10 в 15 или 20 в случае подходящей специализации на навыке). После этого он прибавляет к полученной сумме значение использованного атрибута и навыка. Если персонаж не имеет нужного навыка, то он прибавляет лишь значение используемого атрибута.
4. К полученной сумме прибавляются три модификатора.
5. К ним прибавляются остальные бонусы, включая подходящие преимущества и бонус траты Воли.
6. Из полученной суммы, называемой пунктами проверки, вычитаются все имеющиеся штрафы. Это могут быть штрафы за некоторые воздействия, недостатки, трату соперником Воли, отсутствие необходимого навыка.
7. Из остатка вычитается установленная Рассказчиком сложность проверки. Если после вычитания у персонажа не осталось пунктов проверки или их значение опустилось ниже 0, то проверка неудачна. Если после вычитания сложности остался хотя бы 1 пункт проверки, действие удалось.
8. Если после вычитания сложности число оставшихся пунктов проверки составляет 20+, то результат феноменален. Персонаж получает выдающийся успех.
9. Если на броске дайсов выпало больше половины единиц от общего числа дайсов, то кроме успеха или неудачи происходит нечто крайне плохое - провал.
Звучит сложно? Сейчас мы внимательно рассмотрим каждый шаг, и вы поймете, что ничего трудного в этих правилах нет. После пары проверок вы легко будете ориентироваться в том, как они совершаются.
1. Рассказчик говорит, что  ситуация требует проверки.
Прежде всего, не всякое действие требует проверки. Только те действия, где существуют реальный шанс неудачи, или эта неудача может разнообразить повествование, требуют проверки. Глупо кидать дайсы, чтобы подняться по лестнице или надеть ботинки – но вот подъем по разваливающейся лестнице горящего дома может потребовать броска. Применяйте проверки лишь там, где они действительно имеют смысл или разнообразят ход игры, а успешность остальных действий сведите к автоматической удаче. 
Например, Рассказчик говорит Карлу, что Джине необходимо задержать дыхание, чтобы проплыть в заполненной до краев ливневой водой канализации. Учитывая, что неудача может стоит Джине жизни, ситуация очевидно требует проверки. С другой стороны, если бы Джина переплывала обычную реку со слабым течением и малой глубиной, бросок был бы не нужен.
2. Выбирается наиболее подходящий атрибут и навык. Игрок бросает равное количеству  точек в этом атрибуте число дайсов и выбирает после броска два дайса с максимальными значениями – сохраненные дайсы. Если у него есть специализация в используемом навыке, то десятки на этих двух дайсах (если таковые есть) считаются за 15 или 20 каждая в зависимости от типа специализации.
Выберите тот из девяти атрибутов, который наибольшим образом подходит к данной проверке. Ясно, что если персонаж хочет выломать дверь, то ему нужна Сила, а чтобы аккуратно вскрыть замок отмычкой – Ловкость. Каждый из атрибутов полезен для определенных ситуаций, и в следующей главе будут расписаны многие стандартные действия и то, какие из атрибутов для них используются. Также выберите навык, подходящий под ситуацию – каждый, как указывалось в описании навыков, отвечает за какой-то вид действий.
 Вы получаете столько дайсов, сколько составляет значение выбранного атрибута. Бросьте их и выберите два дайса с наибольшим значением. Проверьте, есть ли в используемом навыке подходящие широкие или узкие специализации. Если да, то каждая десятка на этих двух дайсах будет считаться за 15 (широкая специализация) или 20 (узкая специализация). 
Таким образом, чем выше ваш используемый атрибут, тем большее число дайсов вы бросаете, однако сохраняете всего два. Если ваш атрибут равен 1, то вы бросаете и сохраняете лишь один дайс. Большее число дайсов на броске обеспечивает вас лучшим шансом выбросить высокие значения. 
Очевидно, что для этого действия лучше всего подойдет Выносливость, отвечающая за то, сколько может перенести персонаж – в конкретном случае за задержку дыхания. Используемым навыком будет отвечающая за спортивную подготовку Атлетика. Выносливость Джины 3, итого у неё 3 дайса.
Джина совершает проверку, выбрасывая 7,2,9. 
3. Игрок суммирует значения на двух выбранных дайсах (не забывайте про превращения каждой 10 в 15 или 20 в случае подходящей специализации на использованном навыке). После этого он прибавляет к полученной сумме значение использованного атрибута и навыка. Если персонаж не имеет нужного навыка, то он прибавляет лишь значение используемого атрибута.
Сумма на двух сохраненных дайсах без учета специализаций может составлять от 2 (оба дайса с единицей) до 20 (оба дайса с десяткой). При наличии специализации максимальная сумма на сохраненных дайсах составляет 30 или 40 в зависимости от типа специализации.
После этого к сумме прибавляется значение использованного атрибута и навыка. Если у персонажа нет точек в используемом навыке, то прибавляется лишь один атрибут. Таким образом, атрибут влияет не только на набор дайсов, но и на результативность проверки в виде дополнительно прибавляемого значения.
Атрибуты людей равны значениям от 1 до 5: к сумме значений сохраненных дайсов прибавляется это число. Если у персонажа есть точки в используемом навыке, он также прибавляет значение этого навыка к сумме, добавляя (в случае человека) еще от 1 до 5. 
Выбрав для сохранения два дайса с максимальным значением, Джина получает сумму в 16 пунктов проверки (9+7=16). Её Выносливость равна 3, добавляя еще 3 пункта проверки. У Джины есть навык Атлетика 2, дающий два пункта. 
Итого Джины получает 16+3+2=21 пункт проверки.
4. К полученной сумме прибавляются три ситуативных модификаторов.
Теперь кое-что новое. Любая ситуация имеет разные условия, влияющие на её успешность. Эти условия дают вам бонусы к проверке, прибавляя дополнительные пункты проверки, и называются модификаторами. Они являются более важными, чем навык, потенциально давая больший бонус. Эти модификаторы отражают как роль момента, так и то, насколько рутинным для персонажа является данное действие.
Модификаторов всего три: профессионализм, лучшие инструменты, стильный отыгрыш.
Подобное дает бонусы в диапазоне от 0 (не один из модификаторов не принес бонуса) до +12 (все три модификатора благоволят персонажу).
Профессионализм показывает то, насколько часто персонаж сталкивается с данной задачей. Даже если его навык не отражает это, биография персонажа может подразумевать, что он хорошо знаком с делом. Полицейский даже с низкими навыками Стрельбы чаще обращается с револьвером, чем секретарша, любитель ночных танцев лучше знаком с барами и клубами, чем домосед. Когда персонаж по своей профессии, частой практике и увлечениям должен хорошо выполнять данную задачу, прибавьте +4 пункта проверки.
Хороший профессионализм всегда основывается на биографии персонажа, пережитым им в прошлом событиям. Любое дело, которое персонаж выполняет постоянно, получает этот бонус: профессиональный вор или врач с богатой практикой равно хороши в своих профильных умениях.
Лучшие инструменты означают, что у персонажа есть эксклюзивная техника, оружие, инструменты или любые другие вещи, облегчающие выполнение задачи. Обычные вещи не влияют не вероятность успеха, ничего не добавляя: персонаж не получит бонус за то, что вскрывает замок отмычкой, стреляет из пистолета или перебирает пароли на компьютере. Но если он применяет уникальные отмычки, стреляет из подогнанного под него пистолета на заказ или вскрывает систему с помощью новейшего программного обеспечения, это дает +4 пункта проверки. Учитывайте, что лишь лучшие или сделанные под заказ вещи дают данный бонус, и персонаж может использовать лишь один модификатор лучших инструментов одновременно, даже если обладает несколькими подобными вещами.
Лучшие инструменты приобретаются в ходе отыгрыша по согласованию с Рассказчиком. Персонаж может владеть ими на начало игры, если это мотивировано его биографией: например, один из лучших уличных гонщиков, скорее всего, владеет модернизированным автомобилем, а профессиональный снайпер имеет лучшую оптику. В случае старинных вещей работы мастером, роде фамильного винландского меча, подобные предметы могут передаваться по наследству.
Стильный отгрыш означает, что игрок описывает действия своего персонажа ярко, используя аспекты готики и панка, раскрытые ранее. Он наделяет его манерами, мыслями и эмоциями, создает вокруг фон, соответствующий каким-то из шести аспектов Готк-Панка, и старается провести действие стильно. Описание «я бью его ногой» лишено стиля, описание « я перехватываю нож, скользнувший по моему кожаному плащу, и резко отбрасываю лицом противника в мусорную кучу» лучше подойдет стилистике Мира Тьмы. Стильное описание, соответствующе совершаемому действию и атмосфере Мира Тьмы, дает +4 пункта проверки. 
Стильные описания не должны повторяться, чтобы не превращаться в механическое зазубривание красочных приемов. Игрок может добавлять в них любые нужные детали окружающего мира, создавая сцену действия: например, описывая, как карабкается по растрескавшейся стене, покрытой уродливыми карикатурами - такими, как и этот мир. Или передавая холод расступающегося тумана и падающий на лицо противника лунный свет, делающий его похожим на клоунскую маску. Не скупитесь на яркие образы, они сделают игру заметно богаче.
Теперь, после учета всех трех модификаторов, у вас, скорее всего, стало заметно больше пунктов проверки в итоговой сумме. В худшем случае вы просто ничего не получите, но чаще в нескольких или всех категориях у вас будут идти бонусы в виде дополнительных пунктов. Не забывайте прибавлять модификаторы, если они есть, к каждой совершаемой проверке.
Например: Джина научилась неплохо плавать после того, как в детстве её пытались утопить в бассейне подростки. Однако они не занимается дайвингом, тем более в канализациях. У неё нет никаких особенных плавательных принадлежностей, которые можно назвать уникальными. Однако Карл описывает, как его героиня мрачно смотрит на темную плещущуюся в люке воду, ощущает мерзки поднимающийся запах. Яркие огни витрины гаснут, соприкоснувшись с этим провалом, словно уносясь в черную дыру, и Джина саркастично сравнивает себя с Алисой, лезущей в кроличью нору. Подобное стильное описание дает +4 пункта проверки, остальные модификаторы не приносят ничего. Общая сумма составляет 21+4=25.
5. К ним прибавляются остальные бонусы, включая подходящие преимущества и бонус траты Воли.
Теперь настало время прибавить остальные бонусы, увеличивающие полученную сумму.
- Преимущества. Все подходящие преимущества в малой форме дают +1 пункт проверки, а в большой форме +2 пункта проверки - об этом уже говорилось. Сумма бонуса от разных преимуществ не может превышать +10 пунктов проверки. 
- Трата Воли. Потратив пункт временной Воли, персонаж получает +5 пунктов проверки. Только один пункт Воли можно потратить за один бросок и игрок должен заявить об этом до броска дайсов. Он заранее вкладывает волевое усилие в это действие, а не смотрит на его успешность и усиливает. Хотя сам подсчет бонуса Воли производится лишь сейчас, не забывайте вовремя объявить, если решили тратить Волю.
Персонажи Рассказчика также способны тратить Волю подобным образом. Однако у них она обычно ниже, чем у протагонистов, что ограничивает данное действие.
- Иные бонусы. Некоторые ситуации и действия, особенно в бою, могут давать дополнительные бонусные пункты проверки. Об этом подробно будет рассказано в разделе боя. Могут быть и другие бонусы, особенно у сверхъестественных существ, которые могут увеличивать пункты проверки недоступными для людей способами. В любом случае, какова бы не была природа получения дополнительных пунктов проверки, они прибавляются на этой стадии.
У Джины нет ни одного подходящего преимущества, которое может помочь, так что значение пунктов проверки остается равным 25. Возможно, стоило бы потратить пункт Воли, но после броска это уже поздно делать.
6. Из полученной суммы, называемой пунктами проверки, вычитаются все имеющиеся штрафы. Это могут быть штрафы за некоторые воздействия, недостатки, трату соперником Воли, раны персонажа, отсутствие необходимого навыка или области применения.
Теперь настала пора вычесть штрафы из суммы пунктов проверки.
- Отсутствующий необходимый навык дает штраф, указанный в описании навыка. Кроме того, что значение этого навыка не прибавлялось к сумме пунктов проверки, штраф дополнительно вычитается из итоговой суммы. Сам штраф указан в описании каждого навыка и составляет от -1 до -3 пунктов проверки.
- Наличие недостатка, подходящего под проверку, в малой форме дает штраф -1 пункт проверки, в большой -2 пункта. Штрафы от нескольких подходящих под проверку недостатков складываются. 
У обычных людей 3 недостатка, что дает в перспективе штраф от 0 (ни один недостаток не соотноситься с проверкой) до -6  пунктов проверки (все три недостатка в большой форме подходят под ситуацию). У сверхъестественных существ может быть большее число недостатков, и в этом случае нет ограничения на сумму штрафа. В отличие от преимуществ, сумма штрафа недостатков не имеет предела.
- Если действие противостоит попыткам другого персонажа и соперник потратил пункт Воли до того, как игрок совершил бросок, то проверка получает штраф -5 пунктов проверки. Это можно сделать лишь один раз за бросок соперника и заявлять об этом необходимо до его броска, а не после. Если ваш персонаж противостоит попыткам другого что-то сделать, объявляйте про трату Воли заранее, прежде чем им брошены дайсы.
Персонажи Рассказчика также способны тратить Волю подобным образом. Однако у них она обычно ниже, чем у протагонистов, что ограничивает данное действие.
- Могут быть и иные причины:  воздействие на персонажа каких-то веществ или сил, результат негативных влияний или сверхъестественных атак. Эти конкретные случаи расписаны в описаниях сверхъестественных существ в дальнейших книгах или в рамках этой, если они касаются общих для людей источников опасности. Например, отравление ядом или наркотиками, долгая бессонница, усталость и подобные эффекты.
Недостатки Джины не касаются плаванья и ей никто не противостоит, так что сумма проверки остается равной 25.
7. Из остатка вычитается установленная Рассказчиком сложность проверки. Если после вычитания у персонажа не осталось пунктов проверки или их значение опустилось ниже 0, то проверка неудачна. Если после вычитания сложности остался хотя бы 1 пункт проверки, действие удалось.
Из полученной суммы необходимо вычесть сложность действия. Сложность устанавливается Рассказчиком и определяет то, насколько тяжело осуществить подобное действие для заурядного человека, а также как много факторов мешает этому. Сложность рассчитывается так:
Сложность 10 – легкое действие. Это действие, с которым справиться почти что любой человек без особых усилий. Большая часть легких действий заканчивается удачей, разве что может вмешаться фактор провала (о чем ниже).  Рассказчик назначает легкую сложность, только когда чувствует, что неудача даже в таком простом деле может повлиять на сюжет. В большинстве других случаев проводить легкую проверку нет смысла, её можно считать автоматически успешной.
Сложность 15 – заурядное действие. Действие, которое персонаж выполняет достаточно часто, чтобы не испытывать с ним трудностей, хотя иногда штрафы или недостаточное количество бонусных пунктов проверки могут привести персонажа к неудаче. 
Рассказчик назначает заурядную сложность в тех случаях, когда сталкивается с действием, которым персонаж по логике вещей должен часто заниматься (его профессией, основным занятием, ключевым хобби).
Сложность 20 – стандартное действие. Это сложность, которая чаще всего используется в игре: любое действие, не являющееся ни достаточно легким, ни особо сложным относиться к стандартному. Если Рассказчик не знает, какую сложность назначить, стандартная будет той, что применяется по умолчанию. Здесь уже редко хватает одного результата броска (если речь не идет о выпавших десятках со специализациями) и атрибутов с навыками – нужны положительные модификаторы и преимущества для успеха подобной проверки. Чаще всего, на стандартной сложности персонажу то везет, то нет, и эти события происходят с примерно одинаковой частотой.
Если Рассказчик ищет среднюю сложность или сложность по умолчанию, то вот она: стандартная сложность позволяет сохранить азарт, являясь в то же время, вполне достижимой для большинства персонажей.
Сложность 30 – тяжелое действие. Если действие по описанию выходит за рамки обыденного и относится к категории, доступной лишь специалистам, то тяжелая сложность будет подходящим выбором. Чтобы получить успешный результат при тяжелой сложности, необходимо обладать высокими значениями черт, хорошими модификаторами и преимуществами или очень удачным выпадением десяток со специализацией.
Когда Рассказчик назначает тяжелую сложность, это значит, что действие для обычного человека чаще всего заканчивается неудачей.
Сложность 40 – очень трудное действие. Если речь идет не о просто сложной задаче, а о событии, достойном чемпионов в данной области, данная сложность используется для проверки. Требуется очень большое везение, отличные модификаторы и преимущества, возможно трата Воли, чтобы справиться с подобное задачей – у обычного человека, исключая тех, кому случайно повезло, практически нет шансов сделать что-то.
Рассказчик назначает данную сложность, если вероятность успеха крайне мала, или для действий, достойных выдающихся мастеров в данной области.
Сложность 45+ - легендарное действие. Действия со сложностью 45 и выше не имеют категорий. Это то, что остается в легендах на целые поколения, доступные лишь единицам подвиги. Чаще всего подобной сложности достаточно, чтобы намекнуть персонажам: задача не по плечу, однако в случае невероятного везения её все же можно выполнить.
Итак, Рассказчик выбирает сложность, которую надо вычесть из суммы пунктов проверки, однако некоторые факторы могут её дополнительно модифицировать.
- Если у персонажа совсем нет требуемых инструментов, чтоб выполнить действие, сложность возрастает на +5. Речь не о ситуации, когда инструменты есть, просто низкого качества, а когда приходится полностью обходиться без нужных вещей, заменяя их любыми подсобными средствами.
- Если общая обстановка крайне неблагоприятна (вроде гонок по мокрой трассе в грозовую ночь или попыток украсть что-то прямо под камерой), сложность возрастает на +5. Незначительные неблагоприятные факторы не повышают сложность – только что-то крайне затрудняющее выполнение поставленной цели.
- В случае воздействия на другое существо (включая людей, животных и менее приятных обитателей Мира Тьмы) вместо сложности вычитается защитная черта, в зависимости от типа действия. Попытка физически повлиять на персонажа (например, схватить или ударить) вычитает из суммы пунктов проверки его Защиту, попытка повлиять социально (переубедить любым способом) или ментально (некоторые существа умеют влиять на разум) вычитает Выдержку. 
Пытаясь повлиять на других существ, вычитайте их подходящую защитную черту (Защиту или Выдержку). Во всех остальных случаях вычитайте назначенную Рассказчиком сложность. И сложность, и защитные черты могут модифицироваться.
У обычных людей защитные черты составляют от 8 (все формирующие их атрибуты равны 1) до 40 (все формирующие их атрибуты равны 5), однако не забывайте, что на них влияют боевые стойки, факторы социальных отношений и другие подобные модификаторы. Как рассчитать защитные черты, рассматривалось в предыдущей главе, модификаторы черт будут даны в последующих.
Защитные черты сверхъестественных существ обычно выше, чем у людей – об этом будет рассказано в соответствующих книгах.
Если после вычитания у персонажа не осталось пунктов проверки или их значение опустилось ниже 0, то проверка неудачна.
Неудача показывает, что попытка ни к чему не привела. Конечно, персонаж может попробовать снова, если тому благоволит ситуация, но это зависит от действия. Одно дело – чинить в гараже автомобиль, когда не столь важно, с первого раза удастся исправить его поломку или с десятого. Другое – промахнуться, стреляя по вооруженному противнику, или пытаться завести машину, если персонажа преследуют. 
Если после вычитания у персонажа остался хотя бы 1 пункт проверки, действие удалось.
Успешное действие означает, что персонаж достигнутой цели. В некоторых ситуациях достаточно одной успешной проверки, в иных (например, в бою) один удачно нанесенный удар еще не означает выигранной битвы.
Плаванье в канализации – это ситуация, а не действие в адрес другого существа, так что используется сложность, а не защитная черта. Проплыть в заполненной до краев канализации – трудная задача, и Рассказчик устанавливает сложность 30. Вдобавок вода мутная и холодная, а канализация незнакома Джине, что повышает сложность еще на 5, ведь здесь почти все против неё. Акваланг не является крайне необходимым для подобного заплыва, так что дальнейших повышений сложности нет. Итоговая сложность составляет 35.
Вычитая из 25 пунктов проверки сложность 35, Джина получает значение ниже 0. Это значит, что её действие неудачно: нырнув и попытавшись разобраться в провонявшей стоками и заполненной мусором холодной воде, она понимает, что не может найти путь дальше, и вынуждена вернуться. Возможно, ей стоит пробовать еще, или же смирится с неудачей и поискать иной путь.
8. Если после вычитания сложности число оставшихся пунктов проверки составляет 20+, то результат феноменален. Персонаж получает выдающийся успех. 
Чаще всего успех означает, что действие удалось таким образом, как и было запланировано. Однако большое число оставшихся пунктов проверки, составляющее 20 или выше, подразумевает, что панковский бунт наполняет действие особым порывом. Такое действие не просто удачно, а получает выдающийся успех. Все, что персонаж запланировал, выходит в два раза лучше. Он не только скрывается от преследователей, но и пускает их по ложному следу, получает от собеседника куда больше, чем ожидал, наносит противнику серьезный ущерб, отыскивает неожиданную полезную информацию. В бою выдающийся успех означает больший урон, в остальных случаях Рассказчик выбирает, как наградить персонажа за выдающийся успех, исходя из ситуации. Кроме того, каждый выдающийся успех восстанавливает 1 пункт Воли, подкрепляя уверенность персонажа в своих силах. Это особенно важно в бою, где наличие пунктов Воли позволяет продолжить поединок.
Естественно, выдающийся успех проще получить для действий с низкой сложностью, что абсолютно нормально. Черпая уверенность в знакомых задачах, персонаж может легко восстанавливать Волю, пункты которой пригодятся ему для трудных задач.
В случае Джины нет смысла говорить о выдающемся успехе – она и обычного не добилась. 
9. Если на броске дайсов выпало больше половины единиц от общего числа использованных дайсов, то кроме успеха или неудачи происходит нечто крайне плохое - провал.
Посчитайте, сколько у вас единиц на всех брошенных для проверки дайсах (не только на сохраненных). Если их больше половины, то произошел провал. Для удобства расчетов укажем, сколько единиц должно выпасть для провала при всех возможных в игре наборах дайсов.
	Число дайсов
	Число выпавших единиц, приводящих к провалу

	1
	1

	2-3
	2

	4-5
	3

	6-7
	4

	8-9
	5

	10
	6


Провал может произойти как при успехе, так и при неудаче. Если он происходит при неудаче, то запланированное действие оборачивается чем-то крайне неприятным для персонажа – дополнительным уроном, поломкой нужного оборудования, испорченными отношениями, ошибочной информацией. Если он происходит при успехе или выдающемся успехе, то не затрагивает запланированное действие, но приводит к какой-то не связанной с ним неприятности. Вы метко выстрелили, как и желали, но звук выстрела привлек внимание банды в соседнем переулке. Вы ушли от погони, однако при этом преследователи переключились на ваших союзников. Вы получили желанную информацию, но теперь являетесь целью тех, кому она тоже нужна. Успешно созданное впечатление о себе вовлекает вас в опасные и абсолютно ненужные интриги.
Иными словами, в случае неудачи провал ухудшает её, в случае успеха или выдающегося успеха – дарит новые неприятности.  Рассказчик выбирает наиболее подходящую форму провала – не фатальную, но болезненную для персонажа. 
Кроме того, каждый провал отнимает 1 пункт Воли, если у персонажа есть эти пункты, потому что его вера в свои силы ослабевает. Это предостерегает игроков снова и снова бросать дайсы в случае неудач, если шансы на успех невелики – нет гарантии, что вы не выбросите слишком много единиц.
У Джины нет единиц на броске трех дайсов, так что её неудача не несет дополнительных проблем. Однако если она вновь станет пробовать преодолеть канализацию и выбросит на своих дайсах две или три единицы, это приведет к провалу – возможно, травме, заражению болезнью в сточных водах или ошибочно выбранному маршруту.
Эти девять ступеней или шагов поначалу могут показаться непривычными, так что начинающим игрокам лучше выписать их последовательность, но вскоре они будут ориентироваться по памяти. После пары игр легко понять, насколько просто  персонажу выполнить то или иное действие. Вскоре игроки смогут легко ориентироваться, как наилучшим образом склонить ситуацию на свою сторону, используя модификаторы и стараясь действовать в областях, где им покровительствуют специализации и преимущества. 
Рассказчику также несложно применять здравый смысл для расчета сложности. На большинство часто встречающихся действий она составит 15, 20 или 30, хотя отсутствие крайне необходимых инструментов и неблагоприятные ситуации её увеличивают. Защитные черты написаны в листе персонажей.
Типы действий
Все действия в игре, на которые способны персонажи, можно разделить на пять типов: мгновенные, полноценные, продолжительные, противоположные и совместные.
Мгновенные и полноценные
Мгновенные действия настолько инстинктивны, что персонажу не требуется времени – и даже сознательного решения – на то, чтобы их выполнять. Он совершает их машинально, на уровне рефлексов – это, например, использование защитных черт. Персонаж не выбирает использовать Защиту или Выдержку – она просто автоматически действует при любом воздействии на него. Трату Воли также можно назвать мгновенным действием. Все они могут выполняться дополнительно к полноценным действиям в течение раунда, если только не имеют каких-то внутренних ограничений. Например, трата Воли для вычитания -5 пунктов проверки из воздействия на персонажа может использоваться столько раз, сколько на персонажа пытаются воздействовать в рамках раунда, но не чаще раза за бросок. Трата Воли для получения +5 пунктов проверки используется дополнительно к его собственной проверке, опять же один раз за бросок. Движение – еще один пример мгновенного действия, которое выполняется перед или после полноценного. В описании разных проверок будет указано, какие действия являются мгновенными.
Полноценные действия – это основное действие персонажа в раунд. Только одно полноценное действие можно выполнить в течение раунда. Это, к примеру, атака, попытка взломать код на двери или прыжок между балконами домов. Почти все основные действия, на которые способны герои игры и их противники, относятся к полноценным. Одни полноценные действия требуют проверок, другие происходят автоматически.
Продолжительные действия
Продолжительные действия требуют значительного времени и многократного приложения сил. Их нельзя выполнить за один раунд – как бы ловок не был персонаж, он не взберется на стену небоскреба за считанные секунды или же не найдет информацию, лишь взглянув на книгу. Такие действия совершаются серией бросков, в которых персонажу нужно набрать искомое число пунктов успехов, и занимают периоды времени, проходящие между бросками.
Если персонаж пытается совершить продолжительное действие, он сначала проводит требуемый интервал, посвящая его этому действию. Считается время, целиком потраченное на действие, а не перерывы: например, если персонаж должен потратить на интервал 15 минут, а его отвлекли через 5 минут на полчаса, то ему потом все равно нужно потратить еще 10 минут, чтобы провести бросок. 
После окончания интервала персонаж проходит проверку. Она имеет сложность, устанавливаемую Рассказчиком по обычным правилам, и превысившие её пункты проверки записываются игроком в блокноте или где ему удобнее делать пометки игроком. Рассказчик сообщает, сколько пунктов успехов необходимо накопить, и персонаж вынужден снова посвящать интервал действию, затем опять проводить бросок – и так до тех пор, пока он не наберет нужное число пунктов проверки. 
Учтите, что считаются лишь превысившие сложность пункты проверки – именно они суммируются между после каждого интервала и броска. Например, если персонаж получил 23 пункта проверки при сложности 15, он суммирует с результатами других интервалов 23-15=8 пунктов проверки.
Неудача означает, что интервал потрачен зря, но не отнимает накопленную сумму. Выдающийся успех не несет дополнительных благ, кроме получения пункта Воли и самого факта, что 20+ пунктов проверки выше сложности зачастую хватит сразу же добиться многих целей, требующих продолжительных бросков. В свою очередь провал при неудаче отнимает все накопленные пункты проверки, вынуждая начать собирать их заново. Провал при успехе позволяет набрать пункты, но происходит что-то, что отвлечет персонаж от следующего интервала на какое-то время, создав вынужденный перерыв.
Продолжительные действия могут иметь ограничения по интервалу. Одно дело чинить машину в гараже, когда в принципе не важно, сколько времени и интервалов персонаж на это потратит. Совсем другое – проводить многочасовую операцию, где нельзя просто взять и прерваться на кашку кофе. В таких случаях Рассказчик устанавливает общий интервал, куда входит и время проверок, и любые перерывы. Если персонаж не успел набрать требуемое число пунктов проверки до конца общего интервала, то действие считается автоматически неудачным.
Рассказчик сам решает, какое действие считать продолжительным. Если он хочет реализма, то может сделать любое действие, требующее больше чем один раунда, продолжительным. С другой стороны, он может решить, что для ускорения игры можно провести продолжительное действие, как полноценное – используя один бросок и просто подразумевая, что оно заняло больше времени, чем один раунд.
Например, Рассказчик может разрешить плаванье Джины в канализации, как полноценное действие. Если Джина сможет получить успешную проверку, она доплывет, иначе вынуждена будет вернуться. Ясно, что плаванье под городскими улицами может занять куда больше одного раунда, и Рассказчик решает, что каждая попытка составляет 5 минут. Это не так реалистично, но просто – один бросок определит эффективность.
С другой стороны, он может сказать, что действие должно быть продолжительным: тогда Джине нужно будет накопить требуемое число пунктов проверки (в её случае, 18), а каждая проверка будет соответствовать 30 секундам плаванья. Она проплывет 30 секунд, совершит проверку, и оставшиеся после вычета сложности пункты проверки сложит, потом проплывет еще 30 секунд и вновь совершит проверку. Общий интервал будет составлять 5 минут – если Джина не успеет набрать за это время 18 пунктов проверки, она собьется с пути и будет вынуждена вернуться из-за нехватки воздуха).
Количество требуемых пунктов проверки для продолжительного действия равняется половине от модифицированной сложности самой проверки, округляя вверх. Например, в случае Джины модифицированная сложность равна 35, значит, требуемое количество пунктов проверки составит 35/2=18. 
Интервалы перед проверками составляют приведенные ниже периоды. Используйте здравый смысл: для починки машины можно применить интервалы в 30 минут между бросками, но для постройки дома на пустом месте потребуются интервалы в месяц. Просто подумайте, сколько бы в реальности заняло это время, и рассчитайте примерный интервал. Вот наиболее часто используемые интервалы: 1 раунд, 5 минут, 15 минут, 30 минут, 1 час, 1 день (с перерывами на еду, отдых и прочие мелкие дела), 1 неделю (с парой выходных), 1 месяц (с неделей выходных).
Противоположные действия
Некоторые виды действий сводятся к противостоянию двух или более персонажей, каждый из которых пытается добиться своей цели. Если один хочет выбить дверь, а другой удерживает её с противоположной стороны – это пример противоположной попытки. Аналогичным примером можно назвать поединок двух водителей, пытающихся столкнуть друг друга с трассы, попытку вора проскользнуть незамеченным возле поста охраны или желание первым завладеть лежащим между противниками оружием.  
Во всех этих случаях персонажи просто совершают проверку подходящих под ситуацию черт, и сравнивают результаты. Это может один и тот же набор черт: например, при армрестлинге оба используют Силу и Драку, или же разный (Ловкость и Скрытность вора против Восприятия и Обнаружения охраны). Каждый из соперников имеет свои модификаторы, как и при любом броске, поэтому даже два персонажа с равными значениями используемых черт могут заметно разнообразить число своих пунктов проверки различными бонусами или штрафами.
Рассказчик устанавливает сложность для этого действия, такую же, как если бы персонаж пытался выполнить его сам. Если целью их борьбы является лучше чем соперник воздействовать на кого-то третьего (более точно подстелить беглеца или убедить в своей правоте судью), то сложностью выступает защитная черта цели.
Сложность не обязательно должна быть одинаковой для обоих участников – Рассказчик рассчитывает её для каждого отдельно по обычным правилам. После проверки и вычитания сложности или защитной черты достаточно посмотреть, у кого из персонажей осталось больше пунктов проверки. 
Тот, у кого пунктов проверки после вычитания сложности осталось больше, победил в противоположном действии. Если число пунктов проверки одинаково, или они оба получили неудачу, то в следующем раунде им вновь предстоит повторить противоположное действие, до тех пор, пока не определится победитель. Провал, как обычно, несет дополнительную негативную ситуацию.
Противоположное действие может быть и одновременно продолжительным. Например, двое соревнуются в том, кто быстрее доберется до вершины скалы или устраивают гоночный заезд. Как обычно, Рассказчик может упростить ситуацию и решить, что хватит и одного броска, но для реализма он так же способен пожелать, чтобы проверка проводилось серией интервалов.
В этом случае механизм ничем не отличается от одиночных  продолжительных действий. Целью будет первым набрать требуемую сумму пунктов проверки за установленный период. Если персонажи достигли требуемого числа пунктов одновременно, то сравнивается, у кого из них накоплено больше пунктов успехов. У персонажей могут быть разные перерывы в ходе интервалов, и тот, кто посвятит этой задаче все время, имеет явное преимущество. Например, если требуется совершать проверку после каждого пятиминутного интервала, а один персонаж после первых же пяти минут прервался на двадцать минут других действий, то второй, который все это время посвящал действиям, успеет совершить еще четыре проверки.
Например, Джина собирается устроить музыкальное соревнование с конкурирующим рэпером на его территории. Рассказчик назначает ей сложность 20, поскольку местная аудитория настроена нейтрально, и половину от сложности в виде необходимых пунктов проверки. Иными словами, девушке придется накопить 10 пунктов проверки (20/2=10) после вычитания сложности. Конкурент совершает проверку со сложностью 15, и ему надо набрать всего 8 пунктов проверки (15/2=8). Рассказчик устанавливает интервал в 5 минут на проверку, и каждый из соперников, используя свои значения черт и модификаторы, которые, естественно, могут различаться, будет пытаться первым достичь желаемой суммы после вычитаемой сложности.
Совместные действия
Люди в Мире Тьмы разобщены, но им не выжить в одиночестве. Сбиваясь в банды, подобные стаям диких зверей, цепляясь за корпоративную, национальную или религиозную солидарность, они пытаются вместе достичь успеха.
Совместные действия означают, что кто-то один берет на себя основную работу, считаясь лидером проверки, а остальные усиливают его эффективность. Это значит, что они так же совершают действие в тот же раунд или интервал, когда и лидер, но не делают бросков. Вместо этого лидер получает бонусные пункты на свою проверку от всех участников, равные значению используемого для проверки навыка от каждого участника. Если у участника нет нужного навыка, то из суммы вычитается связанный с навыком штраф. Иными словами, один лидер кидает дайсы, определяя результат действия.
Например, лидер с помощью трех помощников пытается перевернуть попавший в аварию автобус. Все четверо совершают действие, но бросает дайсы лишь лидер. Каждый из участников прибавляет к результату проверки лидера число пунктов, равное используемому навыку – в данном случае Атлетику. Если у трех помощников Атлетика равняется 1, 3, и 2, то лидер получит 1+3+2=6 дополнительных пунктов проверки.
Провал при такой проверке означает, что негативные последствия коснутся всех участников, и все они потеряют 1 пункт Воли. Выдающийся успех так же наполняет всех уверенностью, давая каждому 1 пункт Воли. Совместные действия могут быть хорошим способом восстановления Воли, поскольку вместе намного проще получить на 20+ превышающее сложность число пунктов проверки и укрепить веру в себя и других.
Рассказчик решает, сколько персонажей могут помогать в совместных действиях – это зависит от типа действия. Четверо способны заняться починкой машины, но десять человек будут друг другу только мешать. Попытка запугать банду соседнего района выйдет тем лучше, чем больше у вас союзников, но при взломе компьютера все они окажутся бесполезными. 
Гибкость Рассказчика
Главное, о чем не следует забывать – вся эта механика нужна лишь для внесения доли непредсказуемости и азарта в повествовательный процесс. Она не может подменить удовольствие от игры, и специально устроена так, что стимулирует отыгрыш и поведение в рамках духа Готик-Панка. Рассказчику необходимо оставаться гибким, понимая, когда требуется реализм, а когда полезнее сохранить атмосферу приключений. Погоня может рассчитываться как серия противоположных и продолжительных действий, но её же можно свести и к одному противоположному броску.
Ориентируйтесь в этих случаях на игроков. Если им хочется испытать удачу, то позвольте почаще побросать дайсы. Но если группе более интересен сюжет и отыгрыш, не занимайте время ненужным накоплением успехов и расчетами сложности. Сводите долгие проверки к одиночным броскам или даже делайте их автоматически успешными при хорошем отыгрыше, если он явно приносит группе удовольствие. Дайсы лишь инструмент ролевой игры, не более.
Глава 5: Игровые нюансы
Познакомившись с основами игровой механики, следует рассмотреть наиболее встречающиеся ситуации и то, как их предстоит рассчитывать. Помните, как уже говорилось ранее – любая игровая механика служит лишь рекомендацией, и Рассказчик со своими игроками вправе создать свои версии правил, в большей степени подходящие их стилю.
Умственные действия
Вспомнить информацию
По умолчанию считается, что любой персонаж помнит все, с чем часто сталкивается или важные для себя вещи. Проверка, чтобы вспомнить информацию, применяется немного для другой цели. Она служит источником получения тех сведений, которые мог знать персонаж, но о чем не знает игрок, служа источником сюжетных зацепок и подсказок.
Например, персонаж, работавший в полиции, столкнувшись с местом преступления, может пройти эту проверку, чтобы попытаться вспомнить, не было ли в его работе похожего подчерка. Знаток высшего света может провести подобную проверку на званом ужине, пытаясь вспомнить, что именно он знает о присутствующих. Автомеханик может пройти проверку, вспоминая, не слишком ли часто некоторые автомобили приезжают с подозрительными отметинами на бампере.
Проверку на воспоминание может проводить как сам игрок (например, зайдя в чужой район, чтобы вспомнить, что он знает о здешних поделенных бандами зонах влияния) или Рассказчик (когда считает, что персонаж должен вспомнить кого-то из встреченной на улице толпы). Не забывайте – эта проверка нужна лишь для того, чтобы выудить из омута памяти редкие воспоминания. Ежедневные ситуации, своих старых знакомых или важные события любой помнит и без всяких бросков. Чаще всего такая проверка является мгновенным действием.
Для проверки используется Интеллект + Знания. Сложность зависит от того, насколько незначительным было событие, которое персонаж пытается вспомнить. 
Заметить что-либо 
Чтобы заметить что-то важное: улику под ногами, притаившуюся за углом банду или же привкус яда в чашке чая, персонажу предстоит пройти проверку на Восприятие + Обнаружение. Это мгновенная и иногда противоположная проверка, и чаще всего она осуществляется Рассказчиком, когда персонаж впервые входит в то место или попадает в ситуацию, где может что-либо заметить. Проверка совершается лишь однажды для каждой ситуации, пока она кардинально не поменяется. Например, если персонажа ждет засада, и он неудачно прошел проверку на её обнаружение, новой проверки не проводится, разве что кто-то из притаившихся сознательно себя чем-то выдаст.
Сложность проверки Восприятие + Обнаружение зависит от того, насколько хорошо скрыта требующая внимания деталь или нападающие. В случае попытки заметить специально прячущегося одушевленного антагониста, противник проходит такую же мгновенную и противоположную проверку Ловкость + Скрытность или Сообразительность + Скрытность, чтобы избежать обнаружения. Для обнаружения чего-то неодушевленного применяется просто мгновенная проверка Восприятие + Обнаружения: сложность зависит от того, насколько хорошо укрыто спрятанное. 
Если речь идет о том, что группа персонажей могла что-то заметить или их поджидает засада такой же группы лиц, нет смысла делать проверку за каждого. Бросок совершает тот, что имеет наибольшее значение Восприятия + Обнаружения против наибольшего значения Сообразительности/Ловкости + Скрытности сидящих в засаде. Их успех или неудача переносится на группу, как и бонус или штраф в виде получения /потери пункта Воли при выдающемся успехе или провале. Иными словами, проверку пройдет лишь лучшие в этой области с каждой стороны, но её последствия коснутся всех. 
Медитация
Умение успокоить тело и разум весьма полезно, потому что в Мире Тьмы подобная гармония дорого стоит. Медитация имеет влияние на успешность действий: находящийся в уравновешенном состоянии способен на большее, чем большинство взвинченных и неврастеничных обитателей Мира Тьмы. Конечно, медитация не обязательно подразумевает именно занятия йогой или подобные практики – в условиях изоляционизма Восточно-Азиатской Империи в других странах косо смотрят на тех, кто демонстрирует увлечение восточной культурой. В западных странах Мира Тьмы нет фитнес-курсов азиатской направленности на каждом углу, но медитация – широкое понятие. Она включает в себя любые виды саморелаксации: от ванны с ароматическими свечами до возможности успокоиться с помощью вербального аутотренинга. Конечно, в условиях Мира Тьмы подобные моменты редко когда выпадают и зачастую обрываются в середине своей безмятежности.
Когда персонаж пытается медитировать, он должен потратить не меньше непрерывного часа на любую форму личного отдыха. Медитация не связана с чужими действиями: её эффект нельзя получить, подвергаясь массажу, но допустимы парные занятия (например, тантрическая йога), где персонаж принимает участие. Без личных усилий – как не забавно, ради расслабления, - успеха не будет. Так же бессмысленно совершать медитацию с перерывом – тогда персонаж просто не сумеет в должной мере расслабиться.
После часа самоуспокоения совершается проверка Сообразительность + Атлетика. Успех гарантирует, что сложность следующей проверки выбранного типа будет снижена на 10 пунктов. Персонаж выбирает тип проверки в момент медитации: например, вводит себя в боевой транс, чтобы лучше сражаться или успокаивает настраивающей на творчество музыкой. Только первая проверка выбранного типа получит данный бонус.
Сложность медитации зависит от того, насколько тихое и спокойное место выбрал персонаж. Учтите, что медитация – форма активного отдыха, так что нельзя заявить, что персонаж провел её во время сна. Бонусы от последовательных медитаций не складываются, поэтому в них также нет особого смысла. Если персонаж проводит медитацию, имея не потраченный бонус от предыдущей, тот просто теряется.
Поиск информации
Информация стала большой ценностью в современном мире – среди закрытых информационных сетей и частных коллекций таятся сокровища знаний, ради которых персонажам иногда приходится убивать. Когда герою нужна теоретическая информация, он пытается найти её с помощью Интернета и знакомых, книг и иных источников, используя продолжительную проверку. Атрибутом для поиска информации является Сообразительность: здесь полезнее талант к нахождению сведений, а не логический анализ. 
Навыки зависят от того, к области чего относится информация: Знания покрывают гуманитарные дисциплины (например, если персонаж хочет узнать дату основания городской мэрии или авторство статьи). Наука включает в себя естественнонаучные дисциплины, вроде поиска сведений о том, как собрать из химических реактивов взрывчатку или добыть схему какого-то устройства. Компьютер покрывает все, связанное с тайнами Интернета и компьютерных технологий, а Медицина – теоретические знания о здоровье и возможностях тела. Оккультизм отвечает за тайные знания о сверхъестественном, а Политика, Этикет и Закон Улиц могут сообщить что-то полезное о личностях и событиях в связанных с ними социальных группах. Имеющие Язык Ночи могут использовать и его – чтобы определить что-то о личности сверхъестественных существ, общение с которыми они наладили. 
Сложность продолжительного действия и количество требуемых пунктов проверки зависят от того, насколько общедоступна информация. Интервалы для бросков чаще всего колеблются в районе 15-30 минут. Многие персонажи используют совместную работу для поиска требуемых сведений, что существенно облегчает процесс.
Хакерство
Большая часть информации в Мире Тьмы доступна лишь пользователям закрытых сетей. Здесь нет общих баз данных, исключая самую простую информацию. У всех корпораций есть свои внутренние информационные ресурсы, где содержится что-то полезное, в то время как общедоступные форумы и сервера забиты всевозможных информационным мусором, не представляющим особой ценности. 
Взлом любой компьютерной системы – это продолжительная проверка Интеллект + Компьютер. Если защиту представляет собой лишь программа, то используется сложность, зависящая от степени системы безопасности. Если в сети находится системный администратор, пытающийся блокировать действия персонажа, проверка становиться не только продолжительной, но и противоположной.
Интервалы между проверками обычно занимают не более 5 минут. Количество возможных бросков ограничено тем, насколько часто проходит проверка системы - обычно раз в час или полчаса. Сложность всегда различается для хакера и системного администратора: для последнего она ниже.  
Учтите, что в Мире Тьмы полезная информация хранится на компьютерах лишь у корпораций или отдельных закрытых структур – обычные пользователи Интернета слишком мало понимают его, чтобы доверять Сети что-то ценное. Из-за влияния стиля на технику хакерам приходится окружать себя огромным числом массивных серверов, блоков питания и узлов связи, что существенно ограничивает их мобильность, поэтому подобное занятие весьма рискованно. 
Любой может быть хакером?
Как уже говорилось, в Мире Тьмы компьютер - не просто вещь, а наполовину мистическое устройство, работу которого понимаешь примерно так, как опытный наездник чувствует свою лошадь. Если персонаж изучает компьютер, он соприкасается с чем-то большим, чем просто устройство для хранения и обработки информации – для него это ключ в некий тайный мир, который чуть приоткрывает свои двери.
Хотя с точки зрения игрока никто не мешает любому брать этот навык, мало кто изучает работу с компьютером. Компьютеры непонятны большинству жителей Мира Тьмы в отличие от нашей реальности, где почти каждый ребенок хорошо в них разбирается. Чаще всего люди смотрят на эти громоздкие устройства со скрытым страхом и недоверием – никто не знает, как именно работают все их массивные корпуса и современные платы под выпирающими кнопками и выпуклыми мониторами. Многие избегают приобретать компьютеры, потому что не уверены, что с их помощью кто-то ли что-то не будет следить за их жизнью… или их снами. Паранойя правит Миром Тьмы, и, зная некоторые корпорации – можно сказать, что для неё имеются чертовки веские основания.
Ремонт, создание и переработка сырья в продукт
Навык Профессия включает в себя любые действия, выполняемые с приложением физических усилий. Все, он конвейерной сборки до ремонта и от подсобных работ до созданий сложнейших устройств требует продолжительной проверки Интеллект + Профессия, Сила + Профессия или Ловкость + Профессия в зависимости от типа действий. Если персонажу требуется не просто машинально совершать действия, а много думать в процессе (например, сборка техники или ремонт), то используется Интеллект. Ювелирно-точная работа требует Ловкости, а для усилий, где нужен монотонный мышечный труд, подойдет Сила. 
Любое создание или ремонт имеет сложность в зависимости от того, насколько уникальной и масштабной является работа. Интервал между проверками также растет с увеличением масштаба, для особо амбициозных проектов (постройка самолета, прокладывание новой железной дороги) достигая месяцев между бросками. Если речь не идет о том, то работу надо сдать в срок, то число бросков редко ограничено. Любые эксклюзивные действия, непохожие на обычную работу, всегда получают большую сложность: сшить стандартную куртку по шаблонной выкройке намного легче, чем создать вещь по уникальному заказу. 
Учтите, что этот навык не применяется для создания творческих произведений, даже если в работе с ними используется физический труд. Вытесать статую или слепить узорную вазу – это уже область Творчества, а не Профессии. Точно так же, Профессия не связана с результатами научной работы (где применяется Наука), медицинских дисциплин (Медицина), оперирования компьютерными данными (применяется Компьютер, хотя для ремонта самой техники используется именно Профессия) или гуманитарных занятий (где используются Знания). Социальные виды деятельности также используют свои навыки, не связанные с Профессией.
Творчество и изобретение
Что-то произошло в середине восьмидесятых. Нечто изменило пути, которыми развивается наука и искусство, остановив развитие стиля и привязав его к символам неизменной эпохи Готик-Панка в 1986 году. Чтобы существовать в узких навязанных новыми правилами рамках людям пришлось приспособиться к тому, чтобы прятать свои идеи под маской окаменевшей формы. Они создавали новое, наполняя функциональностью старые оболочки технических устройств. Люди творили произведения искусства, вплетая в них готику и панк, чтобы защитить от отторгающей все прочее реальности. Что-то сделало любые другие стили вирусом в организме мироздания, и людям пришлось привыкнуть к новым правилам, принять их и забыть, что когда-то было иначе. Или сделать вид, что они все забыли…
Когда кто-то пытается создать новое изобретение или произведение искусства, ему следует помнить, что Мир Тьмы не приемлет ничего, выходящего за рамки стилистики восьмидесятых. Все более функциональное и новаторское может существовать лишь в пределах лабораторий, избегая контакта с внешним миром, где начинает стремительно разрушаться. Случайные поломки и ускоренная деградация, подсознательное отторжение людьми и иные незначительные на первый взгляд ситуации обрушивают свою ярость на творения тех, кто выходит за границы устоявшейся формы.
Однако несложно подменить суть: сделать устройство, внешне кажущееся устарелым, но наделенное новейшими функциями. Произведение, которое за обманными стилистическими признаками Готик-Панка скрывает другие идеи. Именно так работают деятели искусства и ученые, и вселенная позволяет им это – более того, даже помогает. Никто не в силах объяснить, почему одна картина не блекнет годами, а краски иной выцветают за считанные дни, как и то, почему сочетание старой оболочки и нового наполнения оказывается функциональнее и надежнее. Эти нюансы просто принимаются на веру, потому что иного людям не дано.
Чтобы создать любое произведение искусства, от написания новой книги или портрета до создания цветочной композиции или модельного эскиза, применяется продолжительная проверка Стильности + Творчества (Стильность используется потому, что творить после 1986 года можно, если ощущаешь дух Мира Тьмы – до этого использовалась Сообразительность). Научные изобретения применяют продолжительную проверку Сообразительность + Наука. Обычно эти броски не имеют ограничений на число проверок, если только не нужно успеть к какому-то сроку, а интервал между ними чаще всего составляет 1 день. Сложность увеличивается в зависимости от того, насколько далеко от тематики Готик-Панка находится цель созидательного процесса и сколь новаторски она выполнена. Копировать классиков всегда легче, чем искать свои пути – особенно в Мире Тьмы…
Успех означает не только то, что персонаж придумал желаемый результат, но и что он создал его единичное воплощение. Если же процесс превратился из творчества в машинальное производство, то используются уже правила по созданию продукта из предыдущего примера. Иными словами, придумать и сшить новое платье для показа можно с помощью Стильность + Творчество. Шить одинаковые платья после этого показа – уже Ловкость + Профессия, потому что творчества в этом действии больше нет.
Расследование и сокрытие улик
Умение восстановить ход событий и сделать правильные выводы о найденных уликах может часто спасти жизнь в Мире Тьмы. Расследование позволяет привести персонажа к значимым фактам на основе имеющейся информации и отследить закономерность, используя свой ум и логическое мышление.
Чтобы расследовать ситуацию, место преступление или попытаться сложить факты воедино применяется продолжительная проверка Интеллект + Обнаружение. Обнаружение может применяться для изучения сверхъестественных событий и правильной интерпретации оставленных чем-то потусторонним улик, но в данном случае используется не больше точек навыка, чем у персонажа имеется в навыке Оккультизм. Если у него вообще нет Оккультизма, это будет считаться, как отсутствие Обнаружения и персонажу придется рассчитывать на один атрибут со штрафом.
Интервалы для расследования или анализа обычно небольшие, не превышая 30 минут. Ограничений на число проверок нет, если только место преступления или наличие улик не может стать недоступно. Сложность зависит от того, насколько мало улик оставлено, как давно произошло событие  и насколько хорошо его пытались скрыть. 
Если персонаж сам пытается скрыть следы, он проходит полноценную проверку Ловкость + Скрытность или Сообразительность + Скрытность против выбранной Рассказчиком сложности, и при успехе любая попытка найти скрытые им следы не может быть ниже той сложности, по которой он их скрывал. Например, если персонаж успешно проводит попытку сокрытия улик со сложностью 30, то и пытающийся их найти детектив будет вынужден искать по той же самой сложности.
Очень часто расследование становится не только продолжительной, но и совместной работой группы персонажей: например, полицейских, изучающих место преступления, или команды исследователей паранормального. 
Решение загадок
Конечно, лучше всего, чтобы сами игроки решали любые загадки, которые встречаются их персонажам, будь то головоломки, буквальные загадки, подбор правильной комбинации нажатий рычагов для открытия ловушки или иные способы сбить с толку героя. Однако если игроку хочется доверить все броску, то проверка на решение любой формы загадки будет представлять собой полноценное действие Сообразительность + Обнаружение. Иногда это подразумевает, что персонаж потратил какое-то время на обдумывание ответа, а иногда происходит сразу же, но в отличие от поиска информации и анализа ситуации персонаж опирается только на свою смекалку и умение получить ответ из имеющихся условий загадки. Сложность проверки зависит от того, насколько неочевидно решение.
Лечение ран
У всех без исключения жителей Мира Тьмы имеются отличающиеся от привычных нам регенеративные возможности. Они залечивают большую часть ран довольно быстро, что поощряет высокую степень насилия в их жизни. Травматологи там занимаются лишь серьезными ранами, а полиция не реагирует на заявления о бытовом и незначительном насилии. Большая часть того, что мы называем травмами легкой степени, затягиваются весьма быстро и бесследно, потому не осуждаются законом во всех странах. 
Стоит отметить, что случайных убийств из-за этой особенности практически не бывает. Получив серьезные раны, люди теряют сознание, но гарантированную смерть им это не несет. Чтобы погибнуть в Мире Тьмы, надо или сознательно и по собственной воле пытаться лишить себя жизни (в этом случае регенеративные способности по какой-то причине бездействуют) или поручить значительный урон, будучи бессильно израненным и лишившимся чувств.
Урон, Поглощение не превысивший, остается в рамках синяков, отнимая лишь 1 пункт Воли за каждое вредоносное воздействие или атаку. Такой урон не требует лечения, бесследно заживая к концу сцены. Хотя если он получен, когда у персонажа нет пунктов Воли, то персонаж теряет сознание до конца сцены от болевого шока. Но у персонажа еще есть десять уровней здоровья, заполняющихся особенно сильным уроном, превысившим его Поглощение. Каждый из этих уровней здоровья заживает со скоростью 1 пункт в сутки, обычно после продолжительного сна.
Это значит, что даже самые серьезные ранение могут быть исцелены простым отдыхом без помощи врачей. Однако столкнувшись со значительным количеством урона, персонажам все же может потребоваться медицинская помощь, чтобы быстрее восстановиться. Мало кто обращается в больницы, если не имеет денег: большинство учится помогать своим раненым напарникам, чтобы выжить в жестоких условиях этой реальности. 
Для лечения  раненому персонажу кто-то должен оказывать медицинскую помощь в течение часа (без учета возможных перерывов), после чего проводится полноценная проверка Интеллект + Медицина. Такую проверку можно проводить при её успехе лишь раз в сутки (ускорить заживление еще быстрее просто не способен организм), хотя при неудаче никто не мешает потратить еще час и снова попытаться ускорить исцеление.
Сложность проверки зависит от того, сколько уровней здоровья заполнено уроном: она составляет 5 за каждый уровень, отмеченный уроном. Т.е. персонаж, у которого уроном заполнено 3 уровня из десяти, получит сложность их лечения 15, тот, у кого заполнено 6, будет вынужден лечиться по сложности 30.
При успехе персонаж мгновенно ускоряет свое заживление, в течение суток исцеляя 2 уровня урона, а при выдающемся успехе 3. В следующие сутки никто не мешает повторить процедуру лечения, снова и снова проводя её, пока весь урон не будет исцелен. Провалы в данной проверке, напротив, означают ухудшение состояния, будь то новый заполненный уроном уровень или подхваченная из-за плохой стерильности болезнь.
Неуязвимость Росомахи?
Этот пример быстрого исцеления ран может вызвать недоумение игроков. Раны очень быстро заживают даже сами по себе, а уж после лечения тем более. Разве это реалистично, чтобы после пары дней успешной медицинской помощи персонаж излечивался от всех полученных пуль и ударов топором?
Как всегда, есть два ответа: с точки зрения игровой механики и с точки зрения ролевого отыгрыша. Первый заключается в том, что реальный срок исцеления ран надолго выводил бы персонажей из игры, хотя они являются главными героями сюжета. Мало кому захочется играть тем, кто после пулевого ранения окажется прикован к кровати на целый месяц. Реалистичность не окажется синонимом удовольствия в случае повествования, если противоречит стилистике.
Второй момент более значимый. Мир Тьмы – не наш мир. Люди здесь действительно заживляют все раны довольно быстро, в зависимости от категории полученного урона. У них не остается шрамов, кроме последствий сильнейших травм, хотя ампутированные конечности все же не восстанавливаются. В контексте повествования это нормально: где вы видели хорошую историю, в которой главного героя сможет надолго остановить пуля или взрыв? 
Банды постоянно сталкиваются с полицией, протесты перерастают в жестокие схватки, споры выясняются кулаками, но регенерация позволяет избегать большего числа жертв. Большинство участников любого боя, отделавшись ранениями, через какое-то время полностью восстановятся – не сразу, но и не выбывая на месяцы. Фактически, чтобы убить кого-то, вам придется постараться, но то же самое касается и вашего собственного выживания. Будь иначе, в Мире Тьмы все давно перебили бы друг друга, скатившись не к семи миллиардам человек, а к численности времен средневековья. Благодаря регенерации вы можете спокойно описать серьезные бои на городским улицах, зная, что почти все их участники будут живы, только ранены. 
В рамках Готик-Панка все намного важнее.
Регенерация ранений дает возможность поднять темы насилия и жестокой власти. Подумайте, что такая скорость исцеления значит в мире, живущем за рамками морали. Никто не привлечет к суду за побои, и кулаки становятся способом выяснения конфликтов по малейшему поводу.  Жестокие авторитарные системы (т.е. любая власть) прибегает к причинению боли, потому что следы от её источника быстро исчезнут. От постоянных телесных наказаний в школах, семейного насилия, до пыток в тюрьмах и избиения как демонстрации иерархии, Мир Тьмы обращает преимущество быстрого исцеления в еще один нюанс, подчеркивающий ужасы этой вселенной. 
Заживление же ран при лечении означает, что организм бунтует против полученных травм, ускоряя свои регенеративные функции до невозможности. Да, нам бы показалось дико, что раны затягиваются практически на глазах после интенсивной первой помощи, но в Мире Тьмы не знают иной реальности, кроме той, в которой живут. И то, что все раны могут зажить, вовсе не уменьшает число увечных и покрытых шрамами, потому что подобные «украшения» запечатлевает на их телах сам мир, подчеркивающий свои огненно-черные тона. Иными словами, шрамы возникают тогда, когда выделают персонажа и его историю, и никакая регенерация их не скроет. Быстрое лечение дает преимущество, но не спасает от тех, кто получает возможность чаще распускать руки…
Диагностика болезней
Несмотря на быструю регенерацию поврежденных тканей, жители Мира Тьмы уязвимы к болезням. Учитывая, что доступ к медицине часто зависит от размера кошелька, во многих нищих регионах свирепствуют вирусы и эпидемии, превращая и так тяжелую жизнь в сущий кошмар. Даже персонажи игроков, которым совершенно не хочется ослабеть из-за болезни, не защищены от этой угрозы.
Само понятие лечения болезней несколько условно: с болезнью борется организм больного, а врач лишь помогает ему. Однако помощь невозможна без предварительной диагностики заболевания. Это требует примерно одного дня на то, чтобы изучить все симптомы, взять и обработать анализы,  после чего проводится полноценная проверка Интеллект + Медицина. Персонаж может и сам себя диагностировать, если пожелает. Сложность диагностики зависит от того, как трудно заметить симптомы и их классифицировать.
При успехе первая следующая проверка на исцеление заболевшего (описана ниже) получает +5 к результату проверки. Выдающийся успех дает +10, а провал означает ошибочную диагностику, повышающую сложность исцеления. Проверка диагностики проводится лишь раз за интервал болезни, не чаще, вне зависимости от результата.
Болезни
Все болезни в рамках игры имеют следующие показатели:
Излечимость: можно ли вылечиться от этой болезни обычными методами. Неизлечимая болезнь не подразумевает проверок на исцеление. Излечимая позволяет совершить проверку на исцеление. Сверхъестественные методы лечат и неизлечимые болезни.
Сложность заражения: сложность на мгновенную проверку Выносливость + Атлетика, которая совершается при контакте с источником заболевания. При успехе персонаж не заболевает при этом и дальнейших контактах с данной болезнью до конца сцены. Выдающийся успех означает, что персонаж не заболеет при контакте с источником этой болезни до конца сессии. 
Чем эта сложность выше, тем легче подхватить болезнь. Обычно она составляет 15 дл болезней, которые передаются лишь изредка, 20 для болезней, имеющих признаки эпидемий, и 30 для самых заразных заболеваний в мире.
 Источник заражения описывает Рассказчик, исходя из своего представления о характере болезни. Одни поражают, проникая воздушно-капельным путем, другим нужен контакт с кровью или пищеварительной системой, третьи можно подцепить через половой акт. 
Сложность исцеления: сложность, с которой проводится проверка на исцеление Выносливость + Медицина. Чем она выше, тем сложнее избавиться от болезни. Обычно болезни, сами по себе отвергаемые здоровым иммунитетом, имеют сложность 15, сложные заболевания, которые требуют медикаментозного лечения 20, а рискующие стать хроническими обладают сложностью 30. Неизлечимые болезни не имеют сложности исцеления, но в случае сверхъестественного лечения таких неизлечимых болезней она составит тоже 30. Проверка на исцеление любой излечимой болезни проводится раз в сессию, обычно в конце: если у персонажа несколько болезней, то он проводит проверку за каждую. Правильно проведенная диагностика болезни дает свой бонус именно к этому броску.
Последствия: каждая болезнь может заполнить уроном 1,2 или 3 уровня здоровья, которые не излечиваются, пока болезнь не вылечена. Легкие болезни занимают 1 уровень здоровья, тяжелые 2, а те, что считаются смертельными 3. Урон от разных болезней накапливается, и персонаж, который подхватил одновременно множество болезней, рискует просто умереть, заполнив уроном все десять уровней здоровья.
Нет смысла перечислять все возможные заболевания: исходя из этих правил, вы можете прописать любую болезнь от простуды (излечима, сложность заражения 15, сложность исцеления 15, 1 уровень здоровья) до опаснейших хронических заболеваний (неизлечимых, со сложностью заражения и исцеления 30, 3 уровня здоровья). Учитывая наличие корпораций, в Мире Тьмы может существовать огромное количество искусственно синтезированных вирусов и бактерий разной степени заразности и сложности лечения, так что Рассказчик может придумывать и новые болезни, не знакомые медицины.
Другие языки и проверка понимания
Персонаж по умолчанию владеет своим родным языком, умея свободно говорить, читать и писать на нем, хотя грамотность может отсутствовать у лиц, чья биография исключала учебный процесс. Далеко не все отдают детей в школы, ставшие местом тоталитарного давления на детей и жестокого обращения, а многое родители вообще не заботятся о том, получат ли их дети нормальное образование. Учитывая ксенофобию Мира Тьмы, знание других языков становится в некоторых сообществах поводом к подозрительным взглядам, если должность персонажа не подразумевает подобных умений.
В ролевой системе нет списка знакомых персонажу языков: каждый раз, пытаясь читать, переводить, писать и общаться на иностранном языке, он делает проверку понимания. Эта проверка совершается раз в сцену и использует Интеллект + Знания. Сложность зависит от того, насколько переводимый язык не похож на родной язык персонажа. 
В случае успеха персонаж без проблем понимает или общается на этом иностранном языке до конца сцены. Выдающийся успех позволяет общаться или понимать данный язык до конца сессии.
Выслеживание
Преследование прячущегося или пытающегося сбить со следа персонажа требует внимательности, а не скорости. Выслеживание беглеца проводиться противоположной продолжительной проверкой Восприятие + Обнаружение против Сообразительность + Скрытность или Ловкость + Скрытность беглеца. Сложностью является Выдержка противоположной стороны: преследователи проводят проверку по Выдержке беглеца, а его проверка получает сложность, равную Выдержке преследователей. Успешно набравший требуемое число пунктов (как обычно, половина от сложности), достигает свое цели: беглец успешно скрывается, полностью заметая следы, или же преследователи находят его.
Если речь идет о том, что группа преследует персонажа или напротив, выслеживает группу, то в качестве сложности используется наибольшая Выдержка участников. Естественно, преследовать группу можно, лишь пока она держится вместе.
Интервалом этой проверки является обычно 15-30 минут. Общая продолжительность чаще всего ограничена: если преследователи не успеют выследить за должный срок, беглец успешно затеряется.
Обратите внимания, что речь идет именно о выслеживании, а не о погоне, описанной в следующем разделе.
Маскировка и грим
Если персонаж хочет притвориться кем-то другим, используя грим, подходящую одежду или иной способ выдать себя за кого-то другого, он совершает полноценную противоположную проверку Сообразительность + Воровство против мгновенной проверки Восприятие + Обнаружение того, кто может различить подмену. Если он пытается обмануть сразу несколько человек, сомневающихся в том, что персонаж – тот, за кого себя выдает, то используется их наиболее значение Восприятия + Обнаружения. В случае успеха он успешно изображает перед этими лицами кого-то другого, пока сам не выдаст себя каким-то поступком или не появится кто-то еще, заподозривший обман. В случае успеха тех, кто сомневается в персонаже, неудачная маскировка будет раскрыта.
Выживание
Мир Тьмы за пределами городов враждебен людям. Густые леса на остовах исчезнувших пригородов, давно заброшенные поля, пересохшие или превратившиеся в болота русла рек, токсичные свалки скрывают в себе множество хищников. Больные, обезумевшие животные, ядовитые растения и отсутствие проторенных троп сочетаются с тем, что за пределами автострад мало кто может рассчитывать на техническое преимущество современной жизни. Очень часто телефоны перестают ловить, а транспорт работает с перебоями, стоит очутиться в глуши: словно сама израненная Земля гонит прочь своих заблудших детей обратно в бетонные склепы мегаполисов. 
Очутившись за чертой города и не имея запасов воды или пищи, персонажу придется самому позаботиться о себе. После часа поисков он совершает полноценную проверку Сообразительность + Выживание, чтобы найти правильную дорогу, обеспечить себя пищей, водой и местом для ночлега на один день. Сложность этой проверки составляет минимум 20 для всех, кроме тех персонажей, кто постоянно проводят время на природе. При выдающемся успехе персонаж может найти припасов на день для всей группы. Чаще всего эту проверку проводят как совместную, если вся группа пытается помочь найти припасы, путь или убежище.
Физические действия
Лазанье
Покорение высоты требует времени и усилий, и в условиях повсеместных готических небоскребов и соборов не выглядит тем, что требуется лишь в горной местности. Даже в мегаполисе кому-то может понадобиться столь необычный способ подъема на высоту – хотя бы ради того, чтобы спасти свою жизнь, перелезая через высокую ограду или удирая на крышу от преследующих психопатов.  Обычно это занимает серию полноценных проверок, позволяющую постепенно преодолевать вертикальную дистанцию. Лазанье использует полноценное действие Ловкость + Атлетика. Сложность зависит от наклона поверхности и того, насколько скользкая или неудобная она. На многие высоты вообще проблематично забраться без наличия подходящих инструментов, что приводит к повышению сложности из-за отсутствия нужных орудий. Теоретически можно влезть даже на стену небоскреба, используя собственные руки, но на практике это может иметь сложность 45+, что сводит вероятность такого действия почти до нуля. 
При успехе персонаж поднимается на 5 метров за этот раунд. Неудача приводит к тому, что он остается этот раунд на месте, не в силах найти подходящий уступ или подтянуться. Выдающийся успех позволяет подняться на 10 метров за этот раунд. Провал же приводит к падению или потере чего-то из вещей.
Падение
Когда персонаж падает с высоты, сорвавшись, будучи выброшен в окно или просто недопрыгнув, он получает урон так, как если бы получал его в бою. Поскольку падающий имеет шанс за что-то зацепиться, упасть на навес или иначе смягчить падение (иногда даже люди, упавшие с десятого этажа, обходятся без травм), из этого урона всегда вычитается Поглощение. Урон будет равен 1 пункт за каждый метр падения +5 пунктов, если внизу находятся предметы, обладающие модификатором «тяжелый» урон. Из полученной суммы вычитается Поглощение: если результат равен 0 или меньше, то персонаж приземляется относительно удачно, потеряв пункт Воли. Если результат выше 0, то персонаж кроме потери пункта Воли отмечает уроном один уровень здоровья за каждые целые 5 метров падения. 
Например, если персонаж сорвался с высоты 38 метров, то урон составит 38 (+5, если внизу есть какие-то острые предметы). Если после вычитания Поглощения из этого значения результат выше 0, то персонаж отметит уроном 7 из 10 уровней здоровья.
Расстояние, движение и погоня 
Движение в рамках игровой системы представляет весьма абстрактную механику. Если в случае подъема на высоту и падения метры еще имели какое-то значение, то для движения нет необходимости высчитывать точное расположение персонажей и объектов друг от друга. 
Все расстояние в рамках игры измеряется в зонах. Зона – это концептуально единая часть общей территории с условным размером. Если дело происходит в доме, то каждая из комнат – зона. Если сюжет касается путешествия по лесу, то зонами можно считать отдельные участки леса: поляна, заросли, овраг, холм. На улице зонами может быть парковка, переулок, задний двор. Рассказчику следует  делить любую территорию на примерно равные по размерам участки, соприкасающиеся друг с другом одной или несколькими сторонами. Учтите, что это разграничение имеет смысл, если от скорости движения что-то зависит: в условиях, когда не надо куда-то спешить и никто никого не догоняет, деление на зоны утрачивает необходимость.
Персонаж может мгновенным действиям перемещаться в пределах своей зоны сколько угодно раз в раунд. Это значит, что в пределах одной зоны у разных персонажей нет возможности избежать ближних атак друг друга или стать недосягаемыми для других воздействий. 
За одно мгновенное действие персонаж может переместиться в соседнюю зону, но лишь раз в раунд, в свою инициативу. Это свершается без проверки, если только персонаж не желает дополнительно ускориться, побежав. В случае ускорения он проходит уже полноценную проверку на бег Ловкость + Атлетика (или Ловкость + Езда в случае транспортного средства). Сложность такой проверки составляет 15, если пространство свободно от преград, но на скользкой или пересеченной местности обычно выше.
 Успех позволяет переместиться сразу на две зоны (через соседнюю в ту, что лежит за ней), неудача – на одну, как и без этой проверки. Выдающийся успех позволяет перемещение через две зоны в третью, провал вынуждает остаться в той же самой, зацепившись за что-либо или по иной причине не сумев осуществить движение или потерять что-то на бегу. 
Если персонажу надо просто успеть за краткий период времени добраться до какой-то точки (успеть вынести бомбу из здания, пробежать по разваливающемуся мосту) Рассказчик делит эту территорию на зоны, и персонаж пытается преодолеть их за указанный интервал. Он сам решает, использовать ли полноценную проверку или перемещаться по одной зоне за мгновенное действие раз в раунд, если хватает времени. 
Например, персонажу надо успеть спуститься с пятого этажа, пока машина не уехала. Рассказчик считает каждый этаж за зону, и персонаж может либо тратить по одному раунду, мгновенным действием преодолевая по этажу, либо попытаться ускориться полноценной проверкой, хотя это подразумевает и риск провала. Если машина будет его ждать, спешить некуда, но если она отъедет через пару раундов, то только бег может спасти ситуацию.
Говоря же о соревновании двух персонажей (кто быстрее достигнет цели) или погоне, в ход идет схожая механика. Персонажи по-прежнему могут перемещаться в соседнюю зону за мгновенное действие раз в раунд, но если изначально они не находились в пределах одной зоны, это сделает ситуацию неизменной в плане расположения. Скорее всего, один или все участники будут использовать полноценную проверку на бег, пытаясь вырваться вперед. 
Не забывайте, что перемещение мгновенным действием хоть и медленнее, но дает возможность выполнять любое другое полноценное действие в этот раунд, а перемещение с помощью бега, отнимая полноценное действие, не оставляет возможности еще что-то сделать.
Поначалу такая система может показаться слишком абстрактной, но она значительно облегчает расчет движения, убирая из них ненужный метраж. Конечно, метры кое-где сохраняются, например, в том же покорении высот или прыжках, но там они играют сугубо роль расчета возможных последствий при неудаче, не пересекаясь с системой движения. 
Прыжки
Говоря о прыжках, надо отмечать два ключевых момента: используется ли прыжок просто как часть описание движения или ради достижения цели. В первом случае персонаж передвигается по правилам движения и бега, но наделяет описания сальто и прыжками, когда это уместно. То есть прыжок в первом случае является лишь частью описания и не более того. Во втором же случае, когда возникает риск не допрыгнуть или требуется точно установить длину, используется полноценная проверка Сила + Атлетика. Сложность зависит от того, прыгает ли персонаж вверх или с разбега в длину.
В случае прыжков вверх сложность равна 10 пунктов за каждые полметра. Для прыжков в длину сложность составляет 10 пунктов за каждый метр. То есть если персонаж хочет прыгнуть на три метра в длину, ему приходится совершать проверку против сложности 30. Если он желает прыгнуть на два метра в высоту, требуется превзойти сложность 40.
Рассказчик может не выставлять сложность, а позволить совершить проверку, а уже потом посчитать, сколько составило преодоленное расстояние. Этот метод обычно используется в спортивных прыжках, где нет предварительно установленной дальности и каждый старается прыгнуть как можно дальше. Учтите, что если персонаж перепрыгивает яму или обрыв, то при недостаточном количестве пунктов проверки он упадет.
Плаванье
Персонаж, имеющий хотя бы 1 точку в Атлетике, способен держаться на плаву. В основном, плаванье ничем не отличается от бега. Территория заплыва делится на зоны движения и персонажи перемещаются по ним по тем же правилам, что и при беге. Однако для проверок ускоренного плаванья используется не Ловкость, а Выносливость + Атлетика. 
Персонаж, имеющий хотя бы единицу в Атлетике, рискует начать тонуть, только если провалит попытку ускоренно плыть или страдает от сильной усталости. Персонаж, не имеющий в Атлетике даже единицы, вынужден пройти мгновенную проверку Выносливость со штрафом за отсутствующую Атлетику, когда очутится в воде. При успехе он сможет без проблем держаться на воде до конца сцены, при неудаче будет тонуть. Тонущий персонаж не может спасти сам себя – для этого кто-то другой, умеющий плавать и находящийся с ним в одной зоне движения, должен потратить полноценное действие, чтобы вытащить его на поверхность.
Задержка дыхания
Персонаж, решивший задержать дыхание или вынужденный это сделать (например, тонущий) может не дышать 30 секунд за каждую точку Выносливости + Атлетики. В целом стандартный раунд равен примерно 3-5 секундам, что позволит перевести это время в условиях боя или иной ситуации, где счет идет по раундам. Когда время вышло, а персонаж продолжает не дышать, он теряет 1 пункт Воли в начале каждого раунда, пока не потеряет сознание или не окажется на воздухе. Потеряв всю Волю, лишившийся чувств персонаж получает урон 1 уровень здоровья в начале каждого раунда, пока не заполнит все десять и не умрет.
Подъем тяжестей
Персонаж может без особых проблем нести на себе 5 кг веса за каждую точку Силы+Атлетики. За каждый последующий килограмм веса он получает штраф +1 к сложности любых проверок Силы, Ловкости или Выносливости, кроме мгновенных, пока держит этот груз. Персонаж не может поднимать больший вес, чем (Сила  +Атлетика)*10 кг.
Персонаж может пройти полноценную проверку Сила + Атлетика, чтобы перехватить переносимый груз поудобнее и какое-то время не страдать от штрафа. Сложность этот проверки составляет (вес предмета в килограммах, деленный на 2). Пройдя эту проверку, персонаж получает возможность нести груз без штрафа число минут, равное своей Выносливости. Такая проверка проводится лишь раз в сцену, обычно в моменты, когда персонажу нужно действовать на пределе своих сил.
Метание
Персонаж может метнуть предмет или метательное оружие в цель, находящуюся в той же зоне движения, где он сам, или в соседнюю, если между зонами нет преград. Конечно, можно метнуть и дальше, но уже не прицельно, просто забрасывая предмет в зону. Бросок зависит от дальности и веса самого предмета.
Метание требует полноценной проверки Сила + Метание. Сложность метания в неподвижную цель составит 5, если цель в той же зоне, где и персонаж, и 20, если в соседней. Чтобы забросить не прицельно предмет еще дальше, необходимо бросать со сложностью 30, если персонаж хочет бросить через соседнюю зону в последующую, и 40, если через две зон. Однако это просто помещает бросаемый предмет в зону, не попадая ни в какие из находящихся там целей.
Чтобы бросить предмет в одушевленное существо, необходимо превзойти Защиту цели, будь она в этой или в соседней зоне движения. 
Кроме сложности или Защиты, на метание влияет вес предмета. За каждый килограмм веса метательного предмета, сложность возрастает на 2.
Вождение
Вождение, будь то управление верховым животным или транспортным средством, обычно не требует проверки. Если у персонажа есть хотя бы 1 точка в навыке Езды, он умеет управлять транспортом достаточно хорошо, чтобы без проблем разобраться с основами вождения. Если же у него ни одной точки, то необходимо пройти мгновенную проверку Сообразительность + Езда, когда персонаж пытается управлять транспортным средством или верховым животным. Сложность такого действия обычно равна 20 для простых видов транспорта вроде машин и 30+ для специализированных или верховых животных. При успехе персонаж может в течение сцены управлять этим транспортным средством или животным, при неудаче животное не подпускает его, а транспорт не получается завести.
Движение с помощью транспортного средства ничем не отличается от бега: вся местность разделяется на зоны движения. Поскольку скорость большинства видов транспорта выше человеческой, то каждая из этих зон обычно больше, будучи приравнена к двум или трем тем, что преодолевает человек. Например, мост, который машина преодолевает за три зоны движения, человек может пересекать за шесть или девять.
В остальном, правила идентичны пешему передвижению, но для ускорения используется Ловкость + Езда. Кроме того, попытка совершить какой-то каскадерский трюк вроде пролета самолета на низкой высоте или прыжка машины через проем разводного моста, требует полноценную проверку Ловкость + Езда, со сложностью 30+.
Воровство и ловкость рук
Карманничество, уличные фокусы, жульничество, игра в наперстки или любые другие действия, ставящие целью обокрасть собеседника, подбросить ему в карман что-то или продемонстрировать ловкость рук, используют одинаковую механику. Это полноценная и противоположная проверка Ловкость + Воровство против мгновенной проверки Восприятие + Обнаружения цели. В случае если персонаж пытается совершить свое действие перед группой лиц: например, продемонстрировать фокус или незаметно залезть в карман, используется наибольшее из Восприятия + Обнаружения среди присутствующих. 
Взлом замков
Умение открывать замки без ключа, высоко ценимое в преступном мире, но полезное многим персонажам, совершает с помощью полноценной проверки Ловкость + Воровство. Сложность составляет 15 для старых замков, 20 для большинства стандартных, и 30+ для тех, которые ставятся на склады и промышленные здания корпораций. Эта проверка не используется для вскрытия компьютеризированных замков, где применяется проверка хакерства (Интеллект + Компьютер), описанная ранее. 
Скрытое проникновение и засада
Чтобы проникнуть незамеченным или устроить засаду, персонаж проходит полноценную противоположную проверку Ловкость + Скрытность или Сообразительность + Скрытность против мгновенной проверки Восприятие + Обнаружение тех, от кого он прячется. Эта проверка может соответствовать как одному раунду, так и целому интервалу, в ходе которого персонаж крадется, стараясь не привлекать внимания. Сложность зависит от того, насколько ситуация благоприятствует каждой из сторон. Если группа лиц прячется или может обнаружить персонажа, то проверку проходит лишь обладатель наибольшего значения используемых в проверке черт с каждой стороны. При успехе прячущийся не будет замечен до тех пор, пока не совершит какое-то заметное действие – обычно проверка производится раз в сцену. При успехе противоположной стороны его обнаружат.
Установка и обезвреживание ловушек
Установка ловушек требует наличия самой ловушки (купленной или сделанной с помощью Ремесла) и полноценной проверки Ловкость + Воровство, соответствующей интервалу времени. Этот интервал составляет от 5-30 минут в зависимости от размеров ловушки, хотя такие ловушки, как ловчая яма, могут потребовать и большего интервала. Сложность обычно составляет 20+. Если персонаж хочет поставить сразу множество ловушек, то интервал будет включать в себя сумму времени, требуемого для установки каждой, и сложность 30+. Обезвреживание ловушек осуществляется по приведенным выше правилам взлома замков.
Социальные действия
Факторы допустимости просьбы
Прежде чем перейти к социальным действиям, следует учесть, что большая часть их модифицируется двумя особыми факторами. Это фактор отношения к персонажу и фактор допустимости просьбы.
Отношение к персонажу может иметь три градации: дружелюбное, нейтральное и враждебное. Второй и третий вариант встречаются чаще всего: в условиях ксенофобии и принципа «человек человеку волк» очень трудно найти настоящих друзей. Когда социального цель воздействия относится к воздействующему персонажу дружелюбно, её Выдержка считается ниже на 5. Если она относиться нейтрально, то Выдержка не модифицируется. Наконец, если отношение враждебно, то выдержка получает бонус +5 при попытках этого персонажа на неё воздействовать.
При попытках воздействовать на большие группы персонажей сразу их отношение обычно считается нейтральным, если только все члены не поддерживают дружеские отношения с персонажем или все ненавидят его.
Допустимость просьбы может иметь четыре градации: желанна, нейтральна, отторгаема и недопустима. В первом случае просьба совпадает с интересами цели, снижая её Выдержку на 5 от социального воздействия этого персонажа. Если просьба не вызывает у цели ни отторжения, ни интереса, Выдержка не меняется. Если просьба допустима, хоть и неприятна цели, её выдержка получает бонус +5. Наконец, если просьба просто нелогична и недопустима (вроде попытки заставить ни с того, ни с сего убить себя, напасть на полицейского или выстрелить в свою жену), воздействие не может проводиться. Только сверхъестественные существа способны «уговаривать» персонажей на абсолютно недопустимые вещи.
Эти факторы учитываются, когда персонаж пытается получить что-то конкретное от социального воздействия: услугу, информацию, действие. Они не влияют на нейтральные вещи, вроде беседы или попытки произвести первое впечатление.
 Если речь идет о воздействии на протагонистов, их игроки сами выбирают, к каким факторам относится социальное воздействие, решая насколько им близок просящий и в какой мере допустима просьба. В случае воздействия на НИП на эти вопросы отвечает Рассказчик.
Первое впечатление
Прежде, чем получить что-то от беседы, важно создать о себе правильное представление. Для этого персонаж, начиная любое социальное воздействие с новыми знакомыми, проводит полноценную проверку Стильность + Политика (если он беседует с представителями власти и силовыми структурами), Стильность + Этикет (если беседует с обычным населением), Стильность + Закон Улиц (если общается с маргиналами и преступниками) или Стильность + Язык Ночи, если говорит со сверхъестественным существом. Это равноценно поведению на начало встречи, приветствию и образу, который он пытается создать в глазах собеседника.
Сложностью выступает наибольшая Выдержка присутствующих из числа тех, с кем персонаж планирует вести дальнейшее общение. Фактор допустимости просьбы не учитываются, но учитывается фактор отношения к персонажу. В случае неудачи персонаж может вести беседу, но все социальные навыки не смогут на проверках против этих собеседников до конца сессии превышать значение навыка, отвечающего за данную группу (Политика, Этикет, Закон Улиц, Язык Ночи). В случае успеха, до конца сессии персонаж может использовать любой социальный навык на данных собеседников без ограничений. При выдающемся успехе он сможет  использовать социальные навыки без ограничений с данными лицами до конца истории.
Проверка первого впечатления проводится только раз в сессию с одной и той же группой собеседников или собеседником. Если персонаж встретился с собеседником в следующих сессиях и снова хочет социально воздействовать на него, ему вновь необходимо пройти проверку первого впечатления: репутацию в Мире Тьмы легко потерять. 
Действия с животными
В Мире Тьмы у животных нет повода доверять человеку: они или бегут прочь при его виде или атакуют, когда он вторгается на их территорию. За пределами городов, в подворотнях и канализациях бродит слишком много голодных, больных зверей, с которыми людям лучше не встречаться. Однако некоторым приходится иметь отношения с животным миром на постоянной основе: прежде всего тем, кто живет за пределами мегаполисов или нищим, отвоевывающим кусок хлеба и ночлег у крыс и бродячих псов.
Действия с животными представляют собой попытку понять состояние животного, предугадать его поведение, внушить доверие или заставить отступить. Отдельным видом отношений становится дрессировка, с помощью которой можно научить животное каким-то действиям.
Для того, чтобы оценить состояние животного или предугадать его поведение используется полноценная проверка Восприятие + Выживание. Сложность зависит от того, насколько редко персонаж сталкивается с подобным видом животных, обычно составляя 30: для большинства людей животных мир стал чужим. При успехе персонаж может понять, что это за животное, какое его примерное состояние и предугадать дальнейшее поведение.
Попытка успокоить животное, чтобы оно подошло, или напротив, напугать и прогнать его, используют полноценную проверку Харизма + Выживание. Сложностью выступает Выдержка животного, которую модифицируют факторы допустимости просьбы (от диких животных трудно ждать доверия, некоторые хищники не отступают без боя) и отношения к персонажу (приручивший местных собак бомж легче наладит с ними контакт). 
Если персонаж хочет приручить животное и научить его каким-то трюкам, это требует примерно месяца обучения за каждый желаемый трюк. После этого персонаж проходит полноценную проверку Манипулирование + Выживание, сложностью выступает Выдержка животного. Факторы отношений и допустимости просьбы опять играют свою роль. В случае успеха, животное получает трюк: действие, которое оно может выполнять по команде. Это может быть атака, принесение хозяину какой-то вещи, ожидание в нужном месте или выслеживание определенной цели. Животное может выучить не больше трюков, чем его Сообразительность и обучать можно одновременно лишь одно животное: пока оно не обучено, персонаж не сможет эффективно заниматься обучением прочих прочими.
Учтите, что все перечисленное в этом разделе касается лишь настоящих животных Существа, принявшие звериный облик, не считаются животными и данные правила к ним неприменимы. Однако оценка состояния животного может выявить подмену: сложность опять же, зависит от того, насколько качественно существо копирует облик животного и как хорошо персонаж знает этот вид.
Понять мотивы
Полезным подспорьем в любой бесед будет понимание целей собеседника. Для этого необходимо достаточно хорошо знать персонажа: проверка понимания мотивов может проводиться лишь раз в месяц, в течение которого персонаж и цель часто общаются. Люди в Мире Тьмы весьма замкнуты и недоверчивы, что и обоняет такой срок.
Через месяц общения персонаж может пройти во время уединенной беседы проверку Восприятие + Эмпатия, чтобы понять, какие цели в общем преследует собеседник и к чему стремиться. Это не позволяет выявить глубинные секреты, лишь составить психологическую карту данной личности с перечислением его заметных интересов, взглядов и увлечений.
Сложностью данной проверки является Выдержка собеседника. Фактор отношений учитывается, фактор допустимости просьбы - нет. В случае неудачи или успеха, проверку все равно нельзя проводиться чаще раза в месяц: если персонаж хочет отслеживать динамику в изменении личности собеседника, то может проводить её хоть каждый месяц.
Выступление
Попытка выступить с творческим номером, будь-то пение, танцы, декламация стихов или любой другой вид демонстрации своего творческого потенциала, проводится полноценной проверкой Харизма + Творчество. Эта проверка проводится один раз в начале выступления, определяя его эффективность. Сложностью является наибольшая Выдержка зрителей, фактор отношений учитывается, фактор допустимости просьбы – нет. Очень часто проверка является противоположной, если несколько выступающих соревнуются друг с другом.
Ложь 
В Мире Тьмы принято скрывать свои мысли и цели: ложь можно услышать даже от хорошо знакомых персонажей, если это совпадает с их интересами. В атмосфере всебщего недоверия персонажу часто будут лгать, и столь же часто ему самому придется обманывать других для достижения своих целей.
Попытка обмануть собеседника требует полноценной и противоположной проверки Манипулирование + Ложь против мгновенной проверки Восприятие + Эмпатия. Сложностью для каждой стороны является Выдержка цели, наибольшая в случае попытки солгать группе лиц. Фактор отношения учитывается, фактор допустимости просьбы – нет. Набравший требуемое число пунктов успехов и превзошедший соперника либо успешно соврет, либо поймет обман.
Запугивание
Страх давно стал способом выяснения отношений между жителями Готик-Панка: любое столкновение зачастую начинает с попытки заставить соперника убежать. Эта во многом архаичная модель поведения, присущая больше животным, вросла в обиход как правоохранительных систем и наемников корпораций, так и банд. Когда есть вероятность конфликта, попытка запугать соперника является своеобразным приветствием, проверкой его сил.
Чтобы заставить персонажа в ужасе бежать или уступить, применяется полноценная проверка Харизма + Запугивание. Сложностью является Выдержка цели, наибольшая в случае группы лиц. Фактор допустимости просьбы (в данном случае речь о проявлении страха и отступлении) учитывается, фактор отношений – нет. Учтите, что запугивание применяется лишь для того, чтобы вынудить цель отступить или бежать в страхе, а не для получения у неё ценной информации (с последней задачей справляется допрос).
Допрос 
Жестокость давно привычна в Мире Тьмы. Частичной причиной тому стала способность быстро исцелять свои раны: никто не докажет избиение, если синяки стремительно растворяются без следов. Частично жестокость черпает силу в нигилизме и враждебности, которой пронизаны отношения людей: к чему уговаривать сообщить что-то важное, если можно принудить? Пытки используют в равной мере преступники и те, кому по бумагам положено с ними бороться, окончательно стирая грань между властью и претендентами на неё.
Чтобы заставить цель сознаться, используя принуждение, включая угрозы и пытки, требуется полноценная проверка Манипулирование + Запугивание, соответствующая интервалу допроса (обычно 5-15 минут). Сложностью выступает Выдержка цели, фактор отношений не учитывается, фактор допустимости просьбы (насколько цель готова сознаться) применяется. Каждая подобная проверка отнимает у жертвы 1 пункт Воли из-за попыток сломать её психологически или пыток. Цель с высоким значением Выдержки, соответственно, может потерять сознание, растратив от побоев всю Волю, но так ничего и не сказать.
Убеждение
Разумеется, среди всех методов социального воздействия самым честным стоило бы назвать убеждение. Попытка уговорить собеседника напоминает торг: в отличие от прочих методов беседы, ему не лгут и не запугивают. Большим плюсом уговоров является не испорченное отношение и чистая репутация, минусом – необходимость убедительно и без давления изложить причины, по которым цели выгодно сотрудничать с персонажем. Проходя полноценную проверку Манипулирование + Убеждение, персонаж взвешенно излагает свои аргументы, пытаясь уговорить цель сделать, сказать или предоставить то, что его интересует. Сложностью выступает Выдержка собеседника или наибольшая Выдержка собеседников, если речь о воздействии на группу. Факторы отношения и допустимости просьбы учитываются в равной мере.
Протагонисты как цель социальных воздействий
Перечисленные правила касаются не только воздействия на НИП, но и на ваших героев. Их точно так же можно соблазнить, запугать и уговорить, они подвержены первому впечатлению и лжи. Все правила могут иметь протагонистов в качестве цели точно так же, как и неигровых персонажей.
Разумеется, если игрока не устраивает, чтобы его персонажа было легко убедить словами или действиями окружающих, стоит позаботиться о высоком значении Выдержки, развивая те атрибуты, что влияют на неё. С другой стороны, риск оказаться во власти чьих-то хитрых замыслов или обмана делает ролевую игру ярче, а ваших персонажей более живыми: не все они должны быть неподкупными и непреклонными рыцарями без страха и упрека. Хороший отыгрыш обманутого или сломленного персонажа наверняка зачтется в качестве отыгрыша Рассказчиком, принеся лишний пункт опыта в конце главы.
Соблазнение
Страсть и эмоции главенствуют в душах жителей Мира Тьмы, и чувственность становится одним из ключей, открывающих их души. К соблазнению прибегают многие, желая получить услуги, информацию или что-то еще с помощью обещания близости или своей симпатии. В широком смысле соблазнение не ограничивается сексом и не вынуждает персонажа выполнять обещанное: главное, чтобы цель верила, что получит в случае выполнения поручения или предоставления информации исполнение своих желаний. В отличие ото лжи, соблазнение не выдает никаких вымышленных фактов: оно просто позволяет разбудить в собеседнике чувства, заслоняющие здравый смысл. Чаще всего цель сама домысливает намеки персонажа как обещание отдаться после выполнения, трактуя намеки в соответствии со своими желаниями.
Соблазнение осуществляется полноценной проверкой Манипулирование + Убеждение, сложностью выступает Выдержка персонажа. Факторы допустимости просьбы и отношений к персонажу не учитываются: страсть перевешивает любые доводы логики.
Втирание в доверие
Иногда требуется не маскировка, а просто умение вести себя среди окружающих так, чтобы восприниматься ими как член своего круга. Персонаж не пытается изобразить кого-то другого, он просто копирует манеры, речь и нормы поведения, органично вливаясь в коллектив. Это осуществляется полноценной проверкой Стильность + соответствующий социальному слою навык (Этикет, Политика, Закон Улиц, Язык Ночи). Сложностью выступает наибольшее значение Выдержки присутствующих, факторы отношений и допустимости просьбы (нахождение персонажа в данной группе) учитываются. В случае успеха до конца сцены персонаж может рассчитывать на нейтральное отношение и разрешение присутствовать, если конечно, не спровоцирует враждебность каким-то поступком.
Лидерство
Иногда требуется не просто организовать вокруг себя людей, а вдохновить их на максимально эффективный результат. Лидерство служит этой цели, усиливая совместную проверку: по отдельности от усилий объединившихся персонажей оно не имеет смысла. Для воодушевления необходимо перед проведением совместной проверки провести в предыдущем раунде полноценную проверку лидерства, используя Харизму + Убеждение. Сложностью выступает наибольшая Выдержка помощников. Фактор отношений учитывается, фактор допустимости просьбы – нет. В случае успеха, на последующей совместной проверке каждый помощник прибавит число пунктов, равное значению используемого для проверки навыки*2. Например, если персонажи совместно чинят байк, и каждый помощник прибавил бы значение своего Ремесла к пунктам лидера, то после проверки лидерства каждый помощник добавит Ремесло*2. Выдающийся успех увеличивает этот эффект, позволяя каждому помощник прибавить используемый навык*3 – очень часто совместными усилиями персонажи могут добиваться невероятных успехов. Однако не забывайте, что совместной действие должно быть одобрено Рассказчиком: не всегда наличие помощников может обеспечить персонажа бонусом. 
Только лидер будущей проверки проводит эту проверку и только лишь один раз за действие, даже если оно продолжительное.
Проведение ритуалов
Среди множества сект, самозваных оккультных пророков и довлеющей власти церкви, в жизнь многих людей проникли ритуалы. Пусть в этих обрядах и нет магической силы, они могут привлечь внимание скрывающейся во тьме существ – или приблизить персонажа к пульсации Мира Тьмы. С помощью подобных ритуалов каждый может принести себе немного удачи, войдя в резонанс с окружающей вселенной.
Прежде всего, каждый ритуал относиться к стилистике Готики или Панка. Готические ритуалы медленные, тягучие и давящие, похожие на постепенно поднимающуюся волну. Ритуалы панка яростные, экстатические и быстрые: они будто лесной пожар, распространяющийся по земле и кронам деревьев.
Когда персонаж желает провести ритуал, он тратит 1 сцену на подходящую церемонию и совершает полноценную проверку. Ритуалы, использующие оккультные принципы и мистические практики, требуют броска Стильность + Оккультизм. Ритуалы, напоминающие экстатические, творческие выступления, проводятся с помощью проверки Стильность + Творчество. Ритуалы, использующие манипуляции с влияющими на тело веществами или воздействиями, самоистязания и подобные практики проводятся проверкой Стильность + Медицина. Во всех этих случаях Стильность отвечает за то, чтобы поймать ритмику вселенной. Сложностью ритуала является Выдержка персонажа – ему в прямом смысле приходится преодолевать самого себя, чтобы зачерпнуть в потоке вселенной везение.
В случае успеха персонаж получает число бонусных пунктов проверки, равное Готика*2 или Панк*2 (в зависимости от того, к чему ближе ритуал по стилистике). При выдающемся успехе персонаж получает число бонусных успехов, равное Готике*3 или Панку*3. Эти успехи персонаж может тратить по частям или целиком к любым проверкам до конца сессии. Только один раз за сессию можно получить подобное с помощью ритуала – даже если совершить ритуалы вновь, они не дадут ничего до следующей сессии.
Ритуалы часто проводятся совместным действием, но лишь лидер ритуала получает в данном случае его бонус.
Прочие нюансы
Предметы и взаимодействие с ними
Предметы, к которым относятся все неодушевленные вещи, в рамках игровой системы имеют лишь одну черту. Это Поглощение, показывающее, как легко разрушить предмет.
Чтобы атаковать предмет, не находящийся у кого-то в руках, проверка атаки проводится по сложности 15: сложность нужна, чтобы правильно выбрать уязвимую точку в предмете. Если предмет находится в руках кого-то или является частью его одежды, то сложностью выступает Защита обладателя.
Когда по предмету наносится урон, Поглощение используется так же, как у живого персонажа: оно вычитается из урона. Если остаток равен 0 или ниже, предмет продолжает работать, отделавшись внешними царапинами. Удар не повредил его, скользнув или не пробив прочную поверхность. Если же остаток выше 0, то удар сломал предмет. Теперь, пока он не будет починен (см. правила ремонта ранее), предмет не сможет выполнять свои функции.
Поглощение составляет 10 для хрупких предметов вроде стекла, 15 для ломаемых и тонких, но все же легко уязвимых конструкций наподобие пластика, 20 для чего-то равного по плотности непрочным породам дерева, 30 для большинства пород дерева и металлов. Более прочные, бетонированные или бронированные вещи обладают поглощением от 40 до 60. Это значит, что большинство предметов человек просто не в силах разрушить без помощи взрывчатки, потому что не получит требуемое число урона своим броском.
Касательно типа урона, то тяжелый урон по-прежнему прибавляет +5 к урону, но нанести его предметам не так легко, как людям. Руководствуйтесь логикой: большой молот будет считаться наносящим тяжелый урон по деревянной двери, а карманный нож – нет. 
Если предмет используется в качестве импровизированного оружия, то его базовый урон равен 1 для предметов с Поглощением 10-15 и 2 для всех, чье Поглощение выше. 
Ниже приведены примеры некоторых предметов: более полный список указан в соответствующей главе, посвященной инструментам, вспомогательным предметам, оружию и технике. Этот список дан лишь для ознакомления и лучшего понимания того, какие черты могут быть у часто встречающихся вещей.
Бейсбольная бита: Поглощение 15 (20 если алюминиевая)
Доска: Поглощение 15
Деревянный шкаф: Поглощение 15 
Деревянный стул: Поглощение 15
Деревянный погрузочный ящик: Поглощение 20
Дверь в хранилище банка: Поглощение 50
Дверная входная дверь: Поглощение 20
Дверная внутренняя дверь: Поглощение 15
Металлическая дверь: Поглощение 30
Сетчатый забор: Поглощение 20
Стальной забор: Поглощение 30
Стальной фонарный столб: Поглощение 40
Канализационный люк: Поглощение 30
Стальной прут: Поглощение 20
Закаленный стальной брусок или лом: Поглощение 30
Окно: Поглощение 10
Психозы
Разум любого жителя Мира Тьмы уязвим. Находясь в атмосфере вечного столкновения, насилия и давящего ночного мрака, люди часто сходят с ума. Большинство психопатов остается в обществе, давно превратившем психиатрические больницы в тюрьмы для тех, чье заключение оплатили конкуренты или «заботливые» родственники. Безумцы прячут свои фобии и пытаются вести обычную жизнь или же присоединяются к бесчисленным рядам городских сумасшедших, бродя в трущобах и едва сводя концы с концами. Каждый пятый в Мире Тьмы страдает от того или иного психоза, и даже персонажи игроков не застрахованы. Рассудок трудно сохранить, если ты ярче других чувствуешь, насколько ужасный в своей мерзости и завораживающий своей красотой мир лежит за закатной дверью. Дверью, которую герои истории неизбежно открывают, ступая в ожидающую их ночь…
Обычно персонаж страдает от безумия, если произошло снижение его постоянного значения Воли. Когда он теряет хотя бы одну постоянную точку Воли, Рассказчик выбирает ему подходящий психоз, во власти которого герой пребывает. Дальнейшие понижения Воли усиливают этот психоз, делая его более опасным, однако одновременно персонаж страдает лишь от одного вида сумасшествия. Это не значит, что у него нет признаков других, но лишь один психоз имеет достаточное влияние, чтобы воздействовать на игровые проверки. Остальные остаются исключительно в вопросах отыгрыша, не имея воздействия на механику.
Если игрок снова повысит значение постоянной Воли до максимума, разрешенного его Готикой и Панком (заплатив опыт за утраченные точки), психоз исчезает. Учтите, что психоз исчезнет только в случае максимального допустимого значения Воли, а не повышения её до значения, при котором персонаж потерял точку этой черты. Выбраться из сумасшествия куда сложнее, чем в него впасть.
 Если Воля поднята до максимального допустимого значения, то разум персонажа примерился с ужасами, сломавшими его дух, и прогнал близко подступившее безумие. Однако если постоянная Воля персонажа опустится до 0, безумие целиком порабощает персонажа, и он больше никогда не может выбраться из его сетей. В таких случаях герой сразу же переходит под контроль Рассказчика, а игрок должен придумать себе нового, чтобы продолжить участие в истории. 
Очевидно, что любой хочет избежать сумасшествия, но одного желания недостаточно. К счастью, снизить постоянное значение Воли непросто – что и спасает персонажей от скорого падения в объятия безумия. Ниже мы рассмотрим причины, которые толкают персонажа на безумие, снижая его Волю, а также последствия в виде психозов, которые он может получить
Причины снижения Воли
- Некоторые сверхъестественные силы могут лишить персонажа не только пунктов, но и точек Воли. Этими силами обладают немногие сверхъестественные существа, но те из них, кому подвластно сломать чужую Волю, по праву считаются опаснейшими. К несчастью, люди не различают правду и ложь о сверхъестественном, хотя живут в тени суеверий и городских легенд. Очень часто они узнают об опасности, только когда станут жертвой подобной силы.
- Подобно тому, как шесть аспектов Готик-Панка позволяют персонажу восстанавливать пункты Воли, их крайние применения содержат ситуации, губительные для рассудка. Огонь греет, но он же и обжигает, тьма охлаждает пыл, но одновременно вселяет страх.  Полное погружение в любой из аспектов может стоить слишком дорого, и те, чьи значения Готики или Панка высоки, рискуют больше остальных. Их сила оборачивается против них, как часто бывает в жестоком, построенном на кровавых розыгрышах Мире Тьмы…
Если персонаж в течение большей части сессии находился в чьей-то власти, лишенный возможностей действовать самостоятельно, подвергаясь пыткам, унижением или просто демонстрации своей полной зависимости, он должен совершить проверку. Для этого необходимо в конце сессии просто бросить число дайсов, равное значению Готики: без всяких модификаторов, прибавления навыков, подсчета пунктов и всех других воздействий на этот бросок. Если хотя бы на одном дайсе выпало 1, персонаж теряет 1 точку Воли.
Если персонаж в течение большей части сессии пытался спасти хрупкую красоту, защищая искреннюю любовь или чистую невинность, но она все равно была утрачена, он должен совершить проверку. Для этого необходимо в конце сессии просто бросить число дайсов, равное значению Готики: без всяких модификаторов, прибавления навыков, подсчета пунктов и всех других воздействий на этот бросок. Если хотя бы на одном дайсе выпало 1, персонаж теряет 1 точку Воли.
Если персонаж в течение большей части сессии предавался полному декадансу, демонстрируя явную зависимость от порока, извращений и владеющих им страстей (даже если происходило против его воли в результате принуждения или развращения), он должен совершить проверку. Для этого необходимо в конце сессии просто бросить число дайсов, равное значению Готики: без всяких модификаторов, прибавления навыков, подсчета пунктов и всех других воздействий на этот бросок. Если хотя бы на одном дайсе выпало 1, персонаж теряет 1 точку Воли.
Если персонаж в течение большей части сессии становился жертвой насилия, более чем один раз будучи доведен до потери сознания, он должен совершить проверку. Для этого необходимо в конце сессии просто бросить число дайсов, равное значению Панка: без всяких модификаторов, прибавления навыков, подсчета пунктов и всех других воздействий на этот бросок. Если хотя бы на одном дайсе выпало 10, персонаж теряет 1 точку Воли.
Если персонаж в течение большей части сессии демонстрировал полную приверженность бессмысленному разрушению, он должен совершить проверку. Для этого необходимо в конце сессии просто бросить число дайсов, равное значению Панка: без всяких модификаторов, прибавления навыков, подсчета пунктов и всех других воздействий на этот бросок. Если хотя бы на одном дайсе выпало 10, персонаж теряет 1 точку Воли.
Если персонаж в течение большей части сессии уродовал оставшуюся в мире хрупкую красоту, заменяя её гротеском, он должен совершить проверку. Для этого необходимо в конце сессии просто бросить число дайсов, равное значению Панка: без всяких модификаторов, прибавления навыков, подсчета пунктов и всех других воздействий на этот бросок. Если хотя бы на одном дайсе выпало 10, персонаж теряет 1 точку Воли.
Персонаж может своими поступками соответствовать нескольким категориям и тогда необходимо пройти в конце сессии проверку за каждую. Рассказчик решает, насколько действия персонажа соответствовали этим крайностям, беря за основу то, как игрок сумеет мотивировать поступки своего персонажа и насколько неизбежной была ситуация. Если он считает, что данное действие пошло на пользу истории или видит, что оно занимало меньшую часть сессии, проверка не нужна. Не забывайте, что в ограниченных и разумных масштабах эти действия восстанавливают пункты Воли, как уже указывалось ранее в разделе Готики и Панка. Все есть яд и все лекарство: Мир Тьмы жесток, и герои в нем часто скрыты тенями своих позорных поступков. 
Но когда данное действие становится определяющим и занимает большую часть сессии, Рассказчик должен попросить в конце сессии пройти проверку. В конечном итоге, есть разница отомстить конкретно главам корпорации, выкинувшей персонажа на улицу, или мстить всем её сотрудникам без разбора, поднимать других на бунт или на бессмысленную вакханалию, укреплять гротеск или целенаправленно истреблять последние ростки красоты, принимать чужую власть или стать её рабом, использовать насилие или позволять боли раз за разом одерживать верх. 
Для Рассказчика важно чувствовать меру, идущую на пользу истории. Не нужно превращать это правило в указку, бьющую по рукам персонажа, едва он выйдет за рамки – в конечном итоге, погружение в Готику и Панк является основой игрового процесса, и получение Воли с их помощью рано или поздно неизбежно заведет героя ненадолго за край. Потеря Воли возможна лишь в том случае, если процесс захватил персонажа целиком, превратил в свою марионетку, обессмысливая любой отыгрыш. С другой стороны, если кто-то хочет играть подобным образом, не стоит ему запрещать: снижение Воли можно выкупить тратой очков опыта, а психозы добавляют роли глубины. Опять же, персонажам может повезти: они просто не выбросят опасные для них значения на броске в конце сессии.
Психозы 
Как уже говорилось, впервые потеряв 1 точку Воли, персонаж получает выбранный Рассказчиком психоз. Лучше всего проводить подбор безумия, соответствующего причинам потере Воли. Все психозы в игре имеют три степени влияния на поведение: малую, среднюю и большую.
Когда персонаж впервые теряет 1 точку Воли, он получает легкую форму психоза. Для этого выберите один навык, применение которого этот психоз затрудняет. При каждой проверке этого навыка, даже той, где он не может использоваться из-за отсутствия или нехватки нужной области применения, персонаж получает дополнительный штраф к пунктам проверки, равный значению Готики или Панка – той черты, чей фактор привел к первой потере точки Воли.
Когда персонаж, имея психоз легкой силы, вновь теряет точку Воли, этот психоз поднимается до средней силы. Теперь необходимо выбрать один из атрибутов, проверку которого затрудняет это безумие. Все броски данного атрибута получают штраф к пунктам проверки, равный значению Готики или Панка – той черты, чей фактор привел к первой потере точки Воли. Персонаж больше не получает предыдущий штраф на проверку навыка.
Наконец, если персонаж, имея психоз средней силы, опять потеряет одну или более точек Воли, безумие становится тяжелым. Отныне все броски всех проверок получают штраф к пунктам проверок, равный значению Готики или Панка – той черты, чей фактор привел к первой потере точки Воли. Персонаж больше не получает предыдущий штраф на проверку атрибута.
Дальнейшие потери Воли не учитываются: безумие уже и так достаточно тяжелое. Но когда значение Воли сведено до 0, как говорилось ранее, персонаж превратится в недееспособного безумца, навсегда выходя из-под власти игрока.
Рассказчик может придумывать любое безумие, исходя из этих правил. Несложно подобрать один навык, а при средней силе безумия  один атрибут, который получит штрафы. Тяжелая же форма универсальная тем, что штрафы идут на все проверки вне зависимости от типа безумия.
Восстанавливая Волю за трату опыта, персонаж будет страдать от той формы безумия, которую имеет, пока не восстановит её всю – психоз не становится слабее от постепенного роста Воли. Понижения Воли в этот период так же имеют свое полноценное влияние: если персонаж потерял две точки Воли, страдая от средней силы безумия, восстановил одну и вновь потерял точку, он перейдет на тяжелую форму.
Ниже приведены примеры некоторых видов психозов и их влияния на навыки и атрибуты. Как уже говорилось, Рассказчик и игроки могут подобным образом перенести в историю любое безумие.
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Здоровье 
У каждого персонажа есть десять пунктов или секций здоровья, отмечаемых на листе персонажа_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 
Каждый раз, когда полученный урон превышает Поглощение персонажа, одна секция здоровья отмечается любым удобным значком и персонаж попутно теряет пункт Воли.  Урон, не превысивший Поглощение, отнимает лишь  пункт Воли, ничего не отмечая в листе персонажа.  Персонаж получает урон в результате успешных атак или иных ситуаций вроде падения, соприкосновения с опасными веществами или в результате провала некоторых бросков.
Когда все Воля потрачена, а персонаж получает снова урон (неважно, превысивший его Поглощение или нет), он теряет сознание, приходя в себя лишь в конце сцены. Любой дальнейший урон по беспамятному персонажу отмечается в категориях здоровья – по 1 пункту за каждую атаку или воздействие. Когда все десять категорий заполнятся уроном, персонаж умрет.
Обратите внимание, что как бы сильно не было воздействие, оно обычно не может отнять за раз больше 1 пункта Воли (если урон меньше или равен Поглощению) или отнять 1 пункт Воли и отметить 1 уровень здоровья (если урон больше Поглощения). Это означает, что случайных смертей в Мире Тьмы не бывает: исключением является самоубийство, которое убивает персонажа мгновенно вне зависимости от количества заполненных уроном категорий здоровья. Это еще одна уникальная особенность жителей Мира Тьмы, объясняющая их живучесть в самых серьезных перестрелках, драках и ужасных условиях существования.
Потерявший сознание персонаж приходит в себя в конце сцены: его синяки и мелкие порезы затягиваются примерно за полчаса-час, исчезая бесследно. Отмеченные категории здоровья исцеляются медленнее: персонаж заживляет по 1 категории в сутки, обычно после долгого сна. Залечивается все: сломанные кости, ожоги, кроме ампутированных конечностей. Если у персонажа было много отмеченных категорий урона (от 5 до 9), то после исцеления может остаться шрам на усмотрение Рассказчика. Ампутированные или толком незажившие конечности отражаются соответствующими недостатками, которыми игрок может заменить имеющиеся недостатки своего персонажа. Если замены нет, то подразумевается, что персонаж научился пользоваться даже поврежденной конечностью или заменять её настолько эффективно, что не имеет штрафа.
Тем не менее, при всей живучести, нельзя не отметить, что отмеченные уроном категории здоровья все же влияют на персонажа. В конце любой сцены, где имеющий урон в категориях здоровья персонаж повергался серьезным физическим нагрузкам (дрался, бегал, выполнял тяжелую работу) он бросает один дайс. Если число, выпавшее на нем, меньше или равно отмеченным уронам уровням здоровья, то персонаж теряет сознание от боли, кровопотери или обострения раны и следующую сцену проведет в беспамятстве. Если выпало больше, чем количество отмеченных уроном уровней здоровья, он продолжает действовать. Этот бросок проводится лишь раз в конце сцены, сколько бы разных тяжелых действий не выполнял персонаж. Он касается и того персонажа, что потерял сознание, лишившись Воли, а после получив урон – в этом случае беспамятство продлиться на две сцены. В остальном же отмеченный урон не налагает никаких штрафов на проверки: считается, что персонажи достаточно сильны, чтобы превозмочь боль.
Количество уровней здоровья у всех обитателей Мира Тьмы одинаково: даже сверхъестественные существа обладают десятью уровнями здоровья, хотя часто могут исцелять полученный урон более эффективно и быстро.
Типы урона
Существует два особых модификатора повреждений: «легкий» и «тяжелый» урон. Первый соответствует малым травмам вроде безоружных ударов, легким тупым предметам, незначительным порезам и не опасным болевым воздействиям. Огнестрельное оружие и более опасные колюще-режущие виды вооружения, огонь и многие химические вещества, способные гарантировано убить, наносят «тяжелый» урон.
Когда персонаж подсчитывает нанесенный ему урон, чтобы вычесть из него Поглощение, «тяжелый» добавляет +5 к урону до вычитания Поглощения. Например, если персонажа бьют в уличной драке голыми руками, нанося «легкий» урон, то значение урона не получит прибавки. Но если его же ударят ножом, урон станет «тяжелым», прибавляя к урону +5. Персонажи с большим значением Поглощения могут лучше справляться с «тяжелым» уроном, а сверхъестественные существа часто считают «легким» тот урон, что будет «тяжелым» для человека, вроде пуль. 
Истощение
На фоне ошеломляющего богатства прогнивших элит большинство влачит людей в Мире Тьмы нищую жизнь. В разрушенных войнами странах и заброшенных придорожных городах, в лабиринте трущоб и забитых невинными узниками тюрьмах, на свалках и на потогонных фабриках остаться без куска хлеба или пригодной для питья воды проще простого. 
Персонаж может продержаться без воды на протяжении количества дней, равного его Выносливости. После этого в начале каждых последующих суток он теряет 3 пункта Воли, а его способность исцелять любые раны прекращает действовать, пока персонаж не сможет полноценно утолить жажду. Если у него нет этих пунктов, персонаж получает 1 урона. Даже медицинская помощь не спасет его от ран, если не будет включать в себя восстановление после обезвоживания. С момента полноценного доступа к воде персонаж может вновь исцелять раны по обычным правилам.
Персонаж может продержаться без еды на протяжении количества дней, равного его Выносливость + Атлетика. После этого в начале каждых последующих суток с момента начала голода он получает 3 пункта Воли, а его способность исцелять любые раны прекращает действовать, пока персонаж не сможет полноценно утолить голод. Если у него нет этих пунктов, персонаж получает 1 урона. Даже медицинская помощь не спасет его от ран, если не будет включать в себя восстановление после истощения.
Для любого персонажа, который вынужден оказаться за пределами городов, полезен навык Выживание, чтобы найти пищу и воду. В городе же раздобыть пищу сложнее, когда у персонажа нет ни денег, ни работы. Хотя с водой проблем меньше (если не обращать внимания на её качество и риск заболеть), доступ к еде приходится обеспечивать себе попрошайничеством или откровенно криминальными действиями.
Кроме голода и жажды важную роль в жизни персонажа играет усталость. Любой персонаж может превысить стандартные возможности своего тела, хотя уже очень скоро он начнёт чувствовать изнеможение. Практически кто угодно может оставаться на ногах сутки подряд, однако продолжать бодрствовать и по истечении этого периода становится чрезвычайно трудно. В начале каждого последующего шестичасового периода персонаж вынужден совершить мгновенную проверку Выносливость + Атлетика со сложностью 20. В случае успеха персонаж сохраняет бодрствование, но следующая проверка Выносливость + Атлетика через шесть часов получит +5 к сложности. Этот штраф к сложности будет нарастать с каждым следующим интервалом, увеличиваясь на +5 – пока персонаж просто не сможет пройти проверку. 
Неудачная проверка означает, что персонаж засыпает и не сумеет проснуться, пока не пройдет 8 часов сна. Этот сон сродни потере сознания и выглядит неестественно крепким. Провал приводит к тому, что персонаж не может проснуться 12 часов подряд. Выдающийся успех на проверке показывает, что следующая проверка до момента сна не получит увеличения сложности на +5 – но только одна следующая.
Огонь и кислота
Огонь, кислоты и подобные обжигающие или разъедающие плоть и вещи субстанции (лава, продукты химических экспериментов корпораций) достаточно опасны для любого персонажа. Персонаж может попасть под их воздействие тремя способами: он сам вступил в контакт с источником опасности, пострадал в результате чей-то атаки или получил урон в результате провала какого-то броска.
Если причина контакта – провал какой-то проверки (персонаж упал в костер, пролил на себя кислоту) то шанса защититься у персонажа нет. Он автоматически получает урон, указанный в таблице, вычитая из него Поглощение по обычным правилам, чтобы понять, потеряет лишь пункт Воли или еще и уровень здоровья.
Если персонаж рискует вступить в контакт с источником урона (пробегая горящий этаж, стараясь проскочить под «душем из льющейся кислоты»), то он сравнивает сложность избегания контакта со своей Защитой.  Если Защита выше сложности, персонаж успешно избежал контакта в этот раунде. Если сложность избегания контакта выше или равна Защите, то урон, указанный в таблице, наносится персонажу. Сложность избегания контакта составляет от 15 (протиснуться в узком проходе мимо горящих факелов) до 40 (пробежать через залитый бензином пылающий дом)
Если в последующих раундах персонаж вновь рискует вступить в контакт, сравнение повторяется. Сравнение происходит, если хотя бы часть раунда персонаж находился в зоне движения, где есть риск контакта или пересекал её. Если персонаж пересекал несколько зон движения с риском урона, то контакт просчитывается в каждой.
Атака источником огня или кислоты (метнуть банку с кислотой, ткнуть факелом, выстрелить из огнемета) считается по обычным правилам атаки, а базовый урон огня/кислоты берется из таблицы.
Урон от огня и кислоты всегда является «тяжелым» для людей, животных и многих предметов. В таблице указан урон без фактора «тяжести» - не забывайте прибавить к нему +5 в случае воздействия на персонажей. Этот модификатор не внесен таблицу по той причине, что есть вещества и существа, для которых огонь или кислота не несут такой опасности, нанося лишь базовый урон.
	Источник урона
	Базовый урон

	Свеча, разведенная водой легкая кислота
	1

	Факел, легкая кислота
	3

	Костер, концентрированная кислота
	5

	Химическое пламя, промышленная кислота, огнемет
	10

	Магма, экспериментальная промышленная кислота, лазерный луч
	20



Электричество
Разряды молний, оголённые провода, защитные ограждения, - всё это может пропустить через тело персонажа электрический ток. Как и в случае огня, электричество способно поразить персонажа при контакте в случае провала (персонаж схватился за провода), при риске соприкоснуться, (персонаж пробегает зону под напряжением, карабкается между свисающими проводами) либо же в результате атаки (шокер, тазер, электрокнут).
Во всех случаях правила не отличаются от приведенных выше про огонь и кислоту. Электрический ток также считается «тяжелым» для людей и животных, как и для электронных устройств. Урон в таблице указан без учета этого модификатора: опять же, не забывайте прибавлять +5 в случае воздействия на персонажа.
	Источник урона
	Базовый урон

	Зарядное устройство
	1

	Аккумулятор, легкий шокер
	3

	Полицейский шокер, розетка
	5

	Генератор, линии электроснабжения
	10

	Электростанция, промышленные кабеля
	20



Наркотики
Огромное количество людей в Мире Тьмы прибегают к помощи наркотиков, чтобы избавиться от страха, депрессии или же продемонстрировать единство со своей социальной средой. Подростки и взрослые употребляют их с целью забыться и представить что они сильнее, чем в реальности, а  фармакологические корпорации и пищевые магнаты внедряют в свои препараты наркотические добавки, чтобы добиться стабильной покупки своих товаров.
Все наркотики в рамках игры имеют следующие характеристики.
Модификатор черт: каждый препарат дает штраф, составляющий в сумме 5,10 или 15 пунктов проверки, распределенных между атрибутами. Каждый раз, пока персонаж находится под действием наркотика и совершает любую проверку этих атрибутов, он получает данный штраф. Штраф может приходиться на один атрибут или быть распределен на усмотрение Рассказчика между несколькими, но в сумме всегда равен 5,10 или 15 в зависимости от силы наркотика. На какие атрибуты приходится штраф, зависит от препарата: одни вызывают галлюцинации, мешая проверкам Восприятия, другие затрудняют речь, третьи снижают способность к логическому мышлению или координации движений…
Также персонаж получает бонус, равный 0, 5 или 10 пунктам проверки, соответствующий силе наркотика. Штрафы и бонусы всегда связаны: наркотик, наносящий штраф 5 дает бонус 0, наркотик со штрафом 10 дает бонус 5 и наркотик со штрафом 15 – бонус 10. Эти пункты также могут быть распределены между другими атрибутами, что не страдают от штрафа или быть вложены в один. Некоторые наркотики помогают очистить сознание, другие вызывают всплеск адреналина или нечувствительность к боли…
Время действия и дозировка: обычно наркотик действует 1 сцену/час, восемь часов или один день. Для удобства игры все препараты подпадают под эти категории: чем больше штраф и бонус, тем меньше действует наркотик. Персонаж может находиться одновременно под действием нескольких препаратов, но не большим, чем значение его Выносливости. Принятие новых доз одного и того же наркотика, пока время действие не закончилось, также считается употреблением еще одного вещества.
Если персонаж находится под действием нескольких наркотиков или принимает один многократно, лишь одна доза дает свой бонус (обычно наибольшая по количеству пунктов), но штрафы всех принятых препаратов или доз одного и того же суммируются до тех пор, пока этих доз не больше, чем Выносливость персонажа. Это часто приводит к тому, что персонаж получает штрафы даже на те проверки, где у него есть бонус. Каждая последующая доза выше значения Выносливости не дает дополнительных штрафов, а автоматически считается уроном, превысившим Поглощение, отнимая 1 пункт Воли и отмечая 1 уровень урона от передозировки. 
Риск зависимости и её влияние: зависимый персонаж теряет 1 пункт Воли каждое утро, если не получал дозу в течение дней, равных значению своей Выносливости. Если персонаж страдает зависимостью от нескольких наркотиков, то будет терять по пункту Воли от каждого из них за не принятую в интервал дозу.
Зависимость может возникнуть при каждом приеме препарата: в момент приема необходимо пройти мгновенную проверку Выносливость + Атлетика. В случае успеха зависимость не возникает. Сложность колеблется от 10 (легкие алкогольные напитки) до 40 для синтетических наркотиков, вызывающих быстрое привыкание.
С помощью этой системы Рассказчик и игроки могут создать любую разновидность наркотика, включая алкоголь. Достаточно лишь выбрать из перечисленных выше правил подходящий штраф и связанный с ним бонус, распределить эти пункты по соответствующим типу наркотика проверкам и определиться со временем действия и риском зависимости.
Яды и токсины
Кроме наркотиков многие становятся жертвами отравленных веществ, которыми заполнены промышленные зоны и укрытые облаками смога улицы мегаполисов. Некогда прекрасные природные ландшафты обращены в токсичные свалки, а озера и реки заполнены мертвой рыбой и ядовитой накипью. На этих территориях, полных упадка и разложения, зарождается новая, уродливая жизнь, а окрестная природа получает еще больше повода мстить вторгшемуся в её владения человечеству.
Персонаж может страдать от яда или токсина при контакте с ним (по незнанию выпив или съев отравленную пищу, вдохнув ядовитый газ), в результате провала какой-то проверки или при насильственном введении его кем-то иным. Последний случай подразумевает успешную атаку по персонажу, где кроме урона от самого нападения жертва получает также последствия яда. Издавна смазанное ядом оружие является прерогативой наемных убийц, а в префектурах Восточно-Азиатской Империи или Исламского Халифата на подобных техниках умерщвления строятся целые учения современных ассасинов и ниндзя.
Все яды и токсины делятся на три группы по силе воздействия. Первая соответствует незначительным ядам, встречающимся в природе, вроде укусов некоторых ядовитых рептилий и насекомых, и обладают уроном 10. Ко второй относятся сильнейшие природные токсины или слабые химические яды, обладая уроном 20. Третья группа включает в себя сильнейшие химические яды и токсины, обладая уроном 30.
Фактор «тяжелого урона» уже внесен в это значение: все яды и наркотики считаются тяжелыми для живых существ. Когда существо подвергается действию яда или токсина, оно вычитает из указанного значения Поглощение, чтобы определить, потеряет ли 1 пункт Воли или 1 пункт Воли и 1 уровень здоровья (как и при любом уроне). Каждая новая доза яда наносит урон: если единичное воздействие не способно убить персонажа из-за усиленных регенеративных способностей, присущих жителям Мира Тьмы, то многократным дозам это вполне по плечу. При атаке смазанным ядом оружием персонаж будет отдельно получать урон от яда и от оружия, что и определяет его популярность в рядах наемных убийц (даже в случае высокого Поглощения жертвы позволяя успешной атакой снимать по 2 пункта Воли).
Каждый токсин имеет свой способ проникновения: через дыхательные пути, слизистую глаза, контакт с кожей или пищеварительной системой. Зная этот способ, можно избежать риска отравления, например, задержав дыхание или заметив вовремя примеси в напитке. Также некоторые яды могут действовать не сразу, а в конце сцены/часа, что облегчает отравителю задачу скрыть свое вмешательство.
Экстремальные погодные условия
Природа Мира Тьмы враждебна людям, и стихийные бедствия обрушиваются на города с безумием и яростью бешеных псов. Во вселенной Готик-Панка правят бал крайности: погода либо давит своими серыми, дождливыми, туманными днями, либо же обрушивается всей мощью грозы, града, метелью или торнадо. 
Экстремальная погода считается крайне неблагоприятной ситуацией, повышая сложность большинства проверок на +5. Стихийные бедствия способны наносить персонажу и прямой урон: в конце каждой сцены, большую часть которой персонаж провел под воздействием стихийного бедствия, он теряет пункт Воли и получает 1 уровень урона.
Опыт 
С течением времени персонаж учится и развивается, обретая возможность лучше делать то, чем он занимается уже продолжительное время. Чем больше персонаж пережил, тем сильнее он стал. В игровой механике это представлено в виде растущего количества очков опыта, позволяющего персонажу повышать черты или приобретать знания, которые он прежде не обладал.  Рассказчик определяет получаемое персонажами игроков число опыта, основываясь как на эффективности действий персонажа, так и на качестве его отыгрыша. 
После сессии
После окончания каждой сессии персонажи игроков получают опыт от Рассказчика и опыт, который принесли им недостатки. Ниже перечислены правила, согласно которым выдается опыт.
1 очко – автоматически. Каждый игрок получает одно очко опыта за участие в событиях сессии.
1 очко – обучение. Необходимо спросить каждого игрока, чему научился его персонаж в ходе сессии. Если Рассказчик согласен с этим, то персонаж получает очко опыта.
1 очко – отыгрыш. Игрок проделал немалую работу, вживаясь в образ своего персонажа, вне зависимости от того, вызвано ли это желанием проявить свои актёрские навыки, позабавить своих друзей или и тем и другим. Очень хороший отыгрыш может принести и 2 очка.
1 очко – героизм. Персонаж проявил свой героизм, пытаясь достичь своей цели или помочь другим. Тем не менее, не стоит выдавать опыт, за глупые, суицидальные действия: героизм не равноценен безрассудной храбрости.
Это даст каждому персонажу после сессии от 1 до 5 очков опыта для развития персонажа, после чего в дело вступают очки недостатков. 
Если в течение игровой сессии у персонажа был хотя бы один провал на броске, где он имеет штраф от недостатка, то в конце сессии герой получает равное значению недостатка число очков недостатков. Если на проваленный бросок давали штрафы несколько недостатков, то он получает очки недостатков за каждый из них. Однако каждый из недостатков дает этот опыт только раз в сессию, сколько бы на нем не было провалов, и какие бы штрафы недостаток не нес.
Очки недостатков – это не обычный опыт. После каждой сессии они суммируются, делятся на 2 (округляя вниз) и уже это число является получаемым персонажем опытом. Иными словами, если герой накопил после сессии 7 очков недостатков, то он получит 7/2 = 3 очка опыта. Этот опыт прибавляется к обычному, а его меньшее значение объясняется тем, что на ошибках не так уж легко учиться. 
После истории
Когда история окончена, Рассказчик выдает еще немного очков опыта за успешность действий, сверх того, что персонаж получает в последней сессии. 
1 очко – успех. Персонаж достиг всех своих целей или хотя бы их части.
1 очко – опасность. Персонажу удалось выжить в тяжёлых или даже смертельных испытаниях, поджидавших его на пути.
1 очко – изобретательность. Персонаж разрабатывает блестящий план или придумывает неожиданное решение, которое позволяет всей группе выжить или преуспеть, несмотря на самые неблагоприятные обстоятельства.
Цена в очках опыта
Повышая черты, помните, что вы покупаете все значения последовательно, если они имеются, но не платите за отсутствующие (в случае преимуществ). Например, чтобы поднять Силу с 2 до 4, вам придется заплатить 15 очков за 3 точку и 20 очков за четвертую, но приобретая преимущество на 4-5, вы платите 8 очков только за четвертую, или 8 за четвертую и 10 за пятую, если хотите его большой бонус.
Атрибуты – новое значение*5 очков
навыки – новое значение*3 очка
преимущество – новое значение*2 очка
Готика/Панк – новое значение*4 очка
Воля – 8 очков за точку (только восстановить утраченное значение)
Повышать черты нельзя, если игрок не может убедительно ответить, как его персонаж добился прогресса. Возможно, он занимается спортивной тренировкой со своими приятелями или посещает полузаброшенную библиотеку в поисках редких книг, а может ему помогает научиться боевым искусствам старый мастер, сбежавший из Восточно-Азиатской Империи. Опыт на повышение тратится только между сессиями, когда у игрока есть возможность упомянуть обучение персонажа в интервале между событиями истории. 
Атрибуты чаще всего повышаются самообразованием и личными тренировками. Навыки и специализации  развиваются после формального обучения или наличия наставника. Преимущества требуют каких-то ярких моментов в ходе сессии в придачу к обучению (например, получивший преимущество, дающее бонус к вождению, мог чуть не попасть в аварию или выиграть в уличной гонке), чтобы открыть спящие способности персонажа и дать ему этот бонус. Готика и Панк растут, только если персонаж выполняет действия, соответствующие их аспектам, демонстрирует приверженность этим двум составляющим бытия. Волю нельзя повысить, можно лишь вернуть потерянные значения, покупая за опыт утраченные точки (или через повышение Готики/Панка).
Глава 6: Бой
В Мире Тьмы, полном жестокости и циничного презрения к чужой жизни, почти все конфликты решаются через откровенное насилие. Всеобщая способность быстро исцелять раны приводит к тому, что люди намного терпимее относятся к применению силы даже в адрес своих близких. В вечном противостоянии власти и бунтарей, красоты и гротеска, декаданса и разрушения насилие занимает первоочередное место. Оно неизбежно будет вовлекать персонажей в одиночные схватки или гущу сражений, и чтобы выжить или хотя бы не сильно пострадать, героям вашей истории необходимо проявить все свои таланты.
Описание сцены
Первоочередная задача Рассказчика заключается в том, чтобы сообщить игрокам точную картину разворачивающихся событий и представление о местности, окружающей их персонажей. Рассказчик должен описать погоду, ландшафт, время суток, количество и расположение зон движения, степень освещённости и действия второстепенных участников сцены. Игроки должны знать о любых опасностях, угрожающих их героям, и обо всех возможностях, которыми они могут воспользоваться. 
Раунды 
Бой измеряется в раундах – коротких интервалах времени, занимающих примерно 3 секунды. В течение каждого раунда все участвующие в бою персонажи имеют возможность совершить в момент своего хода одно полноценное действие и любое количество мгновенных. Некоторые мгновенные действия нельзя совершать больше одного раза за раунд, а иные происходят в начале раунда, а не в момент хода. Однако еще до начала боя следует определиться с порядком ходов, называемым инициативой.
Инициатива
Инициатива определяет последовательность хода персонажей в течение одного раунда до конца боя. Для этого до начала боя каждый из персонажей совершает мгновенную проверку наибольшего атрибута Сообразительность или Ловкость + Обнаружение. Эта проверка не имеет сложности и трех модификаторов, но подвержена бонусам и штрафам от специализаций, траты Воли, преимуществ и недостатков или отсутствующего навыка. Число полученных пунктов проверки определяет последовательность персонажей: они действуют, начиная с получивших наибольшее количество пунктов и заканчивая наименьшим. Провал означает, что персонаж не может действовать в первом раунде боя. Проверка совершается один раз, и её порядок сохраняется до конца сражения.
Если персонажи получили равное число пунктов успехов, то Рассказчик сравнивает наибольшее из Ловкости или Сообразительности у имеющих равный результат. Тот, у кого выше значение использованного для проверки инициативы атрибута, будет действовать раньше среди имеющих равенство на проверке. Если опять возникла ситуация, что атрибуты равны, то сравнивается значение Обнаружения. Если и они равны, то бросается один дайс за каждого, у кого по-прежнему равное значение, и получивший наибольшее значение на нем действует раньше.
Рассказчик обычно делает один бросок за группу своих персонажей, вынуждая НИП действовать одновременно, если только не желает разделить неигровых персонажей на отдельные группы. Чем больше в бою участвуют неигровых персонажей, тем проще провести за них одну общую проверку инициативы. Для удобства Рассказчик может записать последовательность на своем листе, чтобы не тратить время, вспоминая, кто за кем ходит.
Боевые стойки
Каждый раунд боя начинается с одного и того же действия: все участвующие в нем персонажи указывают боевую стойку на этот раунд. Боевая стойка – это стиль боя, дающий определенные бонусы и штрафы от начала раунда и до его конца. Только после того, как все участники выбрали боевую стойку своего персонажа, они совершают действия в порядке инициативы. Когда раунд заканчивается, в начале следующего каждый персонаж должен вновь определиться, в какой из боевых стоек он будет находиться: останется в предыдущей или сменит её. Каждый раунд боя начинается с выбора стойки для всех без исключения участников, кроме тех, кто потеряли сознание (они считаются находящимися в сбалансированной) или иначе вышли из боя.
Боевых стоек пять: агрессивная, атакующая, сбалансированная, защитная и уклоняющаяся.
Агрессивная
Персонаж в этой стойке уменьшает свою текущую Защиту на 20, но атакующий бросок получает бонус в виде +10 пунктов проверки. Это стойка панковской ярости, когда персонаж набрасывается на врагов, словно берсерк с налитыми кровью глазами. Его атака описывается как серия ударов, шквал выстрелов или один мощный, полный гневного крика натиск. Эта стойка хороша, чтобы нанести максимальный урон своей атакой, но компенсируется существенным снижением Защиты. В сражении с несколькими противниками такому бойцу следует быть особенно осторожным – теряющие голову от ярости выглядят идеальной целью.
Атакующая
Персонаж в атакующей стойке делает упор на нанесение урона, но не забывает и о здравом смысле. Его текущая Защита уменьшается на 10, но атакующий бросок получает бонус +5 пунктов проверки. Данную стойку выбирают обладатели высокой Защиты или те, кому хочется увеличить вероятность нанесения гарантированного попадания, но при этом не рисковать. Описывая эту стойку, следует сделать акцент на силе и скорости ударов и нанесении атак в уязвимые части тела врага.
Сбалансированная
Персонаж не получает модификаций к своему значению Защиты и, соответственно, не имеет никаких бонусных пунктов проверки от её снижения. Это стандартная стойка для большинства бойцов, которая часто используется теми, кто желает оценить как свой потенциал к нанесению урона, так и опасность вражеских атак. С другой стороны, отсутствие бонусов иногда бывает критичным, так что мало кто из опытных бойцов проводит в ней все сражение. Персонаж в сбалансированной стойке двигается эргономично, избегая как излишней осторожности, так и безрассудства.
Защитная
Защитная стойка повышает сложность атаки персонажа на 10, но также повышает его Защиту на +5. Это стойка, связанная с блокированием, парированием и контратакой, умением увернуться и изматывать соперника легкими ударами. Её используют персонажи, которые рассчитывают на длительный бой, или же обладатели высокого значения атакующих черт и модификаторов, для которых не критично повышение сложности атаки. 
Уклоняющаяся
В этой стойке персонаж думает в первую очередь о своей безопасности. Он прибавляет 10 к значению своей Защиты, однако его атака обладает сложность на 20 выше. Эту стойку часто выбирают персонажи, находящиеся в удаленных зонах движения под обстрелом, пока не доберутся до противника, или же обладатели очень большого количества бонусов на атакующий бросок. Описание стойки сводится к тому, что персонаж прячется за окружающими предметами и строениями, падает и перекатывается с места на место, прикрывается и парирует удары оружием или подручными средствами.
Агрессивная и атакующая стойки не могут применяться, если после вычитания из текущей Защита персонажа указанного значения получается отрицательная величина. Например, если Защита персонажа равна 16, а агрессивная стойка должна вычесть 20, то результат выйдет ниже нуля – поэтому такой персонаж не сможет применить агрессивную стойку.
Отложенный ход
Персонаж не обязан действовать именно в той последовательности, как указывает инициатива: он может отложить свой ход и подождать, чтобы действовать после кого-то из участников боя в этом раунде. Однако отложенное действие нельзя провести одновременно с чьим-то другим действием, только до или после иного персонажа. Обычно действие откладывают, чтобы оценить динамику боя или же дождаться наиболее выгодного момента атаки. Естественно, персонаж не способен действовать раньше, чем указывает его инициатива, а только сместить свои действия позже во время этого раунда.
Персонажи начинают откладывать свои действия в порядке инициативы, когда приходит время их хода. Именно в этот момент каждый решает, будет ли он совершать свои действия или же отложит действие.  Один раз отложенное действие нельзя вновь перенести.
Движение в бою
Движение во время боя совершается по тем же правилам, что и за его пределами (что описано в предыдущей главе). Вся местность разделяется Рассказчиком на зоны, в которых находятся и перемещаются персонажи. Персонаж может мгновенным действиям перемещаться в пределах своей зоны сколько угодно раз в раунд. Это значит, что в пределах одной зоны у разных персонажей играет роль лишь разница в маневренности. Они не могут в одной зоне обеспечить дистанцию друг от друга, исключающую атаки или иначе стать недосягаемыми друг для друга. 
За одно мгновенное действие персонаж может переместиться в соседнюю зону, но лишь раз в раунд. Это свершается без проверки, если только персонаж не желает дополнительно ускориться, побежав. В случае ускорения он проходит уже полноценную проверку на бег Ловкость + Атлетика (или Ловкость + Езду, если речь о транспорте). Успех позволяет переместиться через одну зону, неудача – на одну, как и без этой проверки. Выдающийся успех позволяет перемещение через две зоны, провал вынуждает остаться в той же самой, зацепившись за что-либо или по иной причине не сумев осуществить движение. Эта проверка может иметь сложность лишь в том случае, если персонаж по какой-то причине ограничен в движениях (связаны ноги, неудобная обувь и одежда, находится на скользкой или вязкой поверхности). 
Движение осуществляется в ход персонажа. Если речь идет о перемещении мгновенным движением в пределах зоны движения или в соседнюю зону, то игрок сам выбирает, совершить это до полноценного действия или после, но лишь в свой ход. Бег, будучи полноценным действием, лишает возможности совершить другое полноценное действие в раунд. Он полезен, когда пришла пора уносить ноги из схватки, но пока это время не настало, большинство персонажей (если только они не разделены большим количеством зон), движутся с помощью мгновенного действия. 
Засада
В предыдущей главе уже описывалась полноценная проверка, с помощью которой можно спрятаться. Засада может поджидать персонажа до боя, или же один из противников затаился прямо в разгар схватки, если она развернулась на заброшенном заводе, в темной канализации или густом лесу. Результат описанной ранее противоположной проверки описывает эффективность такого действия, но применительно к бою возможность спрятаться имеет один важный эффект.  
Если спрятавшийся персонаж атакует не заметившую его цель, он игнорирует Защиту своего противника со всеми её модификаторами в течение этого раунда. Подобное действие лишает персонажа скрытного положения и отныне он заметен всем участникам боя. 
Не забывайте, что попытка спрятаться является полноценным действием – выполнив её, персонаж уже не может делать еще что-то требующее полноценных проверок в этот же раунд. Проверку, чтобы заметить спрятавшегося, каждый участник боя проходит лишь один раз, и в случае её неудачи не видит скрывшегося соперника, пока тот не выдаст себя действием.
Атака 
Броски атаки определяют, сумел ли ваш персонаж попасть по цели и нанести ей какой-либо вред. Все виды атаки являются полноценным действием, и персонаж может совершать её лишь раз в раунд, в свой ход. Для проведения атаки используются различные черты:
Безоружный бой
Если персонаж сражается без помощи оружия, используя только мощь своего тела или немного усиливая его такими вещами, как боевые перчатки, кастеты, утяжеленные сапоги, шипастые браслеты, проверка осуществляет броском Сила или Ловкость + Драка. Персонаж использует Силу или Ловкость в зависимости от того, является ли его стиль боя мягким или жестким. Мягкие стили боя подходят для тех боевых искусств, что перенаправляют атаки противника и используют его же вес и инерцию удара против него (вроде джиу-джитсу или ушу). Мягкие стили боя применяют для атаки Ловкость. Жесткие стили делают упор на нанесение удара и причинения противнику прямого ущерба (например, бокс, тэквондо). Жесткие стили используют для броска Силу. 
Любой стиль боя, который использует персонаж, даже уличную драку, можно соотнести с мягким или жестким стилем, чтобы понять, какой атрибут использовать для броска – это лишь вопрос отыгрыша. 
Сложностью атаки выступает Защита противника, модифицируемая стойками. Безоружную атаку можно осуществлять лишь против соперников в той же зоне движения, что и нападающий. 
Модификатор стильного отыгрыша принимает форму красиво описанных ударов, приемов из знакомых персонажу боевых искусств, и любых трюков, связанных с безоружным боем. Модификатор лучших инструментов учитывается, если у персонажа есть уникальные или дорогостоящие перчатки для боя, кастеты, стальные рукавицы с когтями и подобные усиливающие безоружную атаку предмета высшего качества. Модификатор профессионализма соответствует тому, насколько часто персонаж дерется.
Успех атаки означает нанесение урона, о чем пойдет речь немного позже. Неудача означает, что персонаж промахнулся или наткнулся на подставленный блок. Выдающийся успех дает +5 к урону. Провал означает, что персонаж ударил крайне неудачно, получив мгновенную контратаку (его противник может провести по нему атаку мгновенным действием).
Ближний бой
Использование любых предметов для нанесения урона в прямом контакте противнику относится к области ближнего боя. Этот раздел сражения включает все от атаки с помощью бутылок и палок до применения любого оружия ближнего боя. Ножи, мечи, топоры, копья, биты, цепи – все это позволяет персонажу совершать атаки, потенциально наносящие больший по сравнению с безоружным боем урон.
Учитывая распространенность холодного оружия в мире, найти учителя вполне по силам любому заинтересованному обитателю душных мегаполисов. Некоторые государства вроде Винланда, Исламского Халифата и Восточно-Азиатской Империи считают обучение фехтованию  частью обязательного воспитания детей и своим культурным наследием.
Для атаки персонаж совершает полноценную проверку Сила или Ловкость + Фехтование. Персонаж использует Силу или Ловкость в зависимости от того, является ли его стиль боя мягким или жестким. Мягкие стили боя подходят для тех стилей фехтования, что отклоняют атаки противника и используют его же вес и инерцию удара против него (вроде применения фехтования рапирой или же стиля полицейской тренировки с дубинкой). Мягкие стили боя применяют для атаки Ловкость. Жесткие стили делают упор на нанесение удара и причинения противнику прямого ущерба (например, стили, основанные на использовании боевых топоров или спецназовский бой ножом). Жесткие стили используют для броска Силу. Любой стиль боя, который использует персонаж, даже использование импровизированного оружия, можно соотнести с мягким или жестким стилем, чтобы понять, какой атрибут использовать для броска – опять же, это вопрос отыгрыша.
Сложностью атаки выступает Защита противника с учетом стоек. Атаку ближнего боя можно осуществлять лишь против соперников в той же зоне движения, что и нападающий.
Модификатор стильного отыгрыша принимает форму красиво описанных ударов, приемов из знакомых персонажу школ фехтования, и любых трюков, связанных с ближним боем. Модификатор лучших инструментов учитывается, если у персонажа есть уникальные или дорогостоящие ножи, мечи или иные предметы ближнего боя, вроде фамильного клинка или оружия работы древних мастеров. Модификатор профессионализма соответствует тому, насколько часто персонаж фехтует.
Успех атаки означает нанесение урона, о чем пойдет речь немного позже. Неудача означает, что персонаж промахнулся или наткнулся на парирующее оружие. Выдающийся успех дает +5 к урону. Провал означает, что персонаж ударил крайне неудачно, получив быструю контратаку (его противник может провести по нему атаку мгновенным действием).
Использование обоих рук, вес и длина оружия
Когда персонаж берет в руки два вида оружия ближнего боя, он получает явное преимущество в парировании вражеского удара. Персонаж, взявший в обе руки по одноручному оружию ближнего боя, получает +5 к Защите, пока оружие в его руках и он сам находится в защитной или уклоняющейся стойке. На остальные стойки бонус не распространяется, поскольку они ориентированы на меньшую роль защитной тактики. Двуручные виды оружия, вроде боевых посохов или копий, также имеют данный бонус.
Оружие, имеющее малый вес, позволяет атаковать быстрее при прочих равных условиях. Когда инициатива персонажей равна, следует сравнить примерный вес их оружия. Тот, чье оружие легче (или тот, кто сражает безоружным против вооруженного противника), всегда ходит раньше при равной инициативе, независимо от результатов сравнения значения Сообразительности или Ловкости). 
Еще одним фактором, существенно влияющим на бой, является длина самого оружия ближнего боя. Более длинное древко или лезвие позволяет контролировать большую зону пространства, при использовании агрессивной или атакующей стойки. Персонаж, имеющий более длинное оружие ближнего боя, в этих стойках получает дополнительно +5 к атакам, пока нападает на лишенных оружия ближнего боя или же имеющих оружие ближнего боя меньшей длины.
Атака метанием
Атака метанием подробно описывалось ранее в предыдущей главе. 
Метание в соседнюю зону движения подразумевает, что зоны сообщаются хотя бы через отверстие вроде окна или двери: невозможно совершить метательную атаку, находясь в полностью огражденной от соседних зон движения территории.
Большинство персонажей, специализирующихся на метании, применяют легкие виды вооружения: ножи, сюрикены, дротики, шакрам. Поскольку в метании важную роль играет вес самого предмета и легкое оружие проще переносить под одеждой, мало кто станет таскать с собой тяжелый метательный молот или ядро, хотя убойная сила таких предметов заметно выше. 
С другой стороны, в некоторых исторических традициях боя, получивших немалое возрождение в Винланде, Исламском Халифате и Восточно-Азиатской Империи, обучение в военизированных школах включает в себя метание и более увесистых видов вооружения: копий, топоров, цепного и опутывающего оружия. Характерным стилем Святой Стражи является использование метательных ножей в форме заточенных крестов, и у других подобных церковных организаций есть свои примеры характерного метательного оружия.  
Оружие для метания не учитывает свою длину или использование двух рук как фактор, влияющий на бросок атаки, однако при равных значениях инициативы разница веса все же учитывается, подобно оружию ближнего боя.
Также, в метании проверка использует лишь Силу, не имея мягких и жестких стилей боя. В остальном же различий между правилами, ранее описывающими метание в целом, и атакой метательным оружием в бою нет. 
Дальний бой
Можно уважать старинные виды боевых искусств и верить в силу фамильного клинка и своих рук, но мир не стоит на месте. Даже во вселенной, заблудившейся в вечной полуночи восьмидесятых годов, огнестрельное оружие играет огромную роль в вопросах победы и самоутверждения над противником. 
Многие жесткие, тоталитарные режимы и корпорации стараются ограничить его распространение, сделав огнестрельное оружие доступным лишь своим починенным, но это бессмысленная попытка изменить неизбежное. Официально оружие сложно приобрести почти в любой стране, но подпольные торговцы сколачивают немалый капитан, доставляя стволы и боеприпасы всем, кто за них заплатит. В Техасе, хвастающемся своей независимостью, легче встретить живого динозавра, чем местного, не носящего с собой целый арсенал (типичная шутка в их адрес звучит примерно так:  «любой техасец любит групповой секс: он, она и дробовик»). На полях недавних сражений у рубежей восточной Европы местные жители, влачащие свою жизнь среди токсичных и радиоактивных руин, хранят целые арсеналы с отгремевших боев.
К дальнему бою относят все оружие, которое не поддерживает прямой контакт с противником и основано не на грубой силе мышц, а на использовании пороха, тетивы или иных источников кинетической энергии.  Для атаки персонаж совершает полноценную проверку наибольшего атрибута Восприятие или Ловкость + Стрельба. Здесь нет жестких и мягких стилей: разница в применяемом атрибуте зависит от того, что одни полагаются на меткий глаз, а другие на твердую руку.
Если персонаж стреляет с двух рук, держа в каждой оружие дальнего боя и находясь в агрессивной или атакующей стойке, он получает +5 к проверкам своей атаки. Вес оружия играет ту же самую роль при одинаковой инициативе, что и предшествующие виды, но длина оружия не актуальна в рамках стрельбы.
Сложностью атаки выступает Защита противника, модифицируемая стойками. Атаку дальнего боя можно  проводить по всему полю боя с модификаторами, зависящими от его дистанции. Естественно, зоны должны сообщаться, хотя в случае тонкой преграды на границах зоны, выстрелы могут и пробивать её, не теряя своей убойной силы. Дистанция оружия указана в разделе вооружения: она может быть близкой, средней и дальней.
Оружие, имеющее близкую дистанцию, позволяет атаковать без дополнительного штрафа в пределах зоны, где находится персонаж и соседней зоны движения, а цели в последующих зонах получают +5 к Защите за каждую дополнительную зону между ними и стрелком. Например, если у персонажа оружие с близкой дистанцией, то выстрел в соседнюю зону не будет иметь штрафа, выстрел через зону даст +5 к Защите цели, выстрел через две зоны  +10 к Защите и так далее.
Оружие, имеющее среднюю дистанцию, позволяет атаковать без дополнительного штрафа в пределах зоны, где находится персонаж, соседней зоны движения и через одну зону, а цели в последующих зонах получают +5 к Защите за каждую зону сверх этих.
Оружие, имеющее дальнюю дистанцию, позволяет атаковать без дополнительного штрафа в пределах своей зоны и пяти зон от той, в которой находится персонаж. В последующих стрельба получает штраф +5 к Защите цели за каждую зону свыше этих пяти. Редко какое поле боя имеет столь масштабную площадь, так что оружие, имеющее дальнюю дистанцию, обычно позволяет атаковать кого угодно из противников без повышения их Защиты.
Успех атаки означает нанесение урона, о чем пойдет речь немного позже. Неудача означает, что персонаж промахнулся. Выдающийся успех дает +5 к урону. Провал означает, что противник получает возможность совершить мгновенным действием контратаку.
Обезоруживание и действия с оружием
Любой персонаж может нанести атаку не по противнику, а по оружию, которое он держит в руках или которое находится поверх его одежды (например, висит на поясе). Это требует броска атаки по обычным правилам, в зависимости от того, чем он атакует. Подобные атаки можно проводить с помощью любого боя: безоружного, ближнего, метанием и выстрелом.
Сложностью атаки выступает Защита персонажа, держащего оружие или носящего вещь. В случае успеха происходят две вещи: предмет оказывается выбит из рук/сорван с одежды и получает весь урон, что нанесла атака. 
Касательно первого, выбитое оружие любой персонаж в этой зоне движения может подобрать мгновенным действием в свой ход, в том числе и сразу же после выбившей его атаки. За раунд один персонаж может подобрать лишь одно оружие. Иными словами, персонаж может выбить оружие/предмет и тут же мгновенным действием подобрать его, или же этим займется кто-то из его союзников. Если оружие не подобрано до того, как снова наступит ход его прежнего владельца, он, естественно, так же может подобрать его мгновенным действием до своего полноценного действия и вновь использовать.
Что же до урона, то он наносится оружию по правилам повреждения предметов, описанным ранее в предыдущей главе. Удачный выстрел способен повредить оружие противника, сделав его бесполезным.
Выбивать можно не только оружие, но и любой предмет, который персонаж держит в руках или который находится поверх одежды (срезать сумку, сорвать медальон, сбить шляпу). Правила ничем не отличаются, в том числе и вероятностью повредить предмет. Поэтому те, кто желает заполучить какую-то ценную вещь, предпочитают не сбивать её пулей или ножом, а снимать с оглушенного противника.
Кроме обезоруживания и подбирания выбитого оружия, в свой ход до или после полноценного действия персонаж может выполнить по одному разу за раунд каждое из следующих действий:
- перезарядить оружие;
- сменить оружие на другое из имеющегося у персонажа;
- передать оружие любому персонажу в этой зоне движения.
Урон в бою и его исцеление
Если атака успешна, она всегда наносит урон: «легкий» или «тяжелый» в зависимости от оружия. Безоружные атаки наносят легкий урон, если осуществлены без помощи таких вещей как ботинки со вставными лезвиями или же шипованые печатки. Оружие, которое существует с целью неопасно ранить или причинить боль, наносит «легкий» урон. Оружие, созданное для причинения серьезных трав и убийства, причиняет «тяжелый» урон. 
Урон вычисляется просто: атакующий атрибут + атакующий навык + базовый урон оружия. Дополнительно прибавляется +5, если урон «тяжелый» и +5, если на проверке атаки был выдающийся успех. Из полученной суммы вычитается Поглощение: если результат ниже или равен 0, цель теряет 1 пункт Воли. Если остаток выше 0, цель теряет 1 пункт Воли и получает 1 уровень урона. Когда цель получает урон, а у неё нет больше пунктов Воли, чтобы потратить, она теряет сознание до конца сцены.
Атакующий атрибут - это тот атрибут, что использовался в броске атаке (Сила или Ловкость для ближнего и безоружного боя, Сила для метательной атаки, Ловкость или Восприятие для стрельбы). Атакующим навыком является использованный для атаки навык (Драка, Фехтование, Атлетика,  Стрельба). Урон оружия отражает его потенциал наносить урон и обычно измеряется от 1 до 5, хотя некоторые виды оружия могут обладать большим уроном (огонь, кислота, электричество, взрывчатка).
Об исцелении от урона и его последствиях уже говорилось ранее.
Прицельная атака
Иногда недостаточно просто нанести общий урон: целью многих бойцов становится какая-то часть тела противника. Подобные атаки осуществляются по обычным правилам, однако должны быть сразу объявлены как прицельные, едва персонаж заявляет о совершении атаки в свой ход. Прицельная атака имеет большую сложность попадания и, соответственно, выше шанс неудачи, но всегда несет дополнительный эффект к наносимому по общим правилам урону. Для многих бойцов ключ к победе заключается именно в нанесении прицельных атак с самого начала боя, чтобы ослабить противника.
Прицельная атака в руку имеет сложность текущая Защита цели +5. При успехе кроме получения урона/потери Воли цель теряет до конца боя бонус лучшего инструмента для своих физических действий, совершаемых с использованием рук, поскольку страдает от сильной боли. Атаки, по описанию не использующие руки, не получают этого штрафа. Этот метод атаки хорошо помогает, если нужно лишить бойца, опирающегося на использование рук или оружия хотя бы бонуса лучших инструментов, чтобы снизить его эффективность в ходе схватки. С другой стороны, следует учитывать возросшую сложность атаки – в некоторых стойках противника будет практически невозможно достать этим приемом.
Прицельная атака в ногу имеет сложность текущая Защита цели +5. При успехе кроме получения урона/потери Воли цель теряет до конца боя возможность использовать бег, передвигаясь только с помощью мгновенного действия раз в раунд в соседнюю зону. Эта атака – хороший способ лишить цель возможности сбежать с поля боя, но, как и ранее, стоит помнить о возросшей Защите, пытаясь повредить противнику ногу.
Прицельная атака в голову имеет сложность текущая Защита цели +10. При успехе кроме получения урона/потери Воли цель теряет возможность в этом раунде совершать полноценные действие, будучи дезориентированной. Она может совершать любые мгновенные действия, как обычно, не имея для них штрафа. Это очень полезная атака, оставляющая противника с меньшей инициативой беспомощным, и весьма подходящая при схватке один на один. С другой стороны, для её проведения требуется превзойти немалую сложность, и это мало кому по силам, если противник находится в защитной или уклоняющейся стойке.
Прицельная атака в болевые зоны (пах, солнечное сплетение, сердце, глаза) имеет сложность текущая Защита цели +15. При успехе тип нанесенного урона сменяется с «легкого» на «тяжелый», а цель теряет возможность в этом и следующем раунде совершать полноценные действия от боли. Данная атака очень полезна для бойцов с оружием, изначально не приспособленным для нанесения тяжелого урона, но мало кому удастся поразить противника даже в сбалансированной стойке.
Снижение Защиты
Довольно просто увернуться от одной атаки, если у персонажа высокая Защита. Однако если одного персонажа в течение раунда атакуют несколько раз, то каждая последующая атака после первой имеет больше шансов нанести урон. Персонаж использует текущую Защиту-3 от второй атаки в раунд, Защиту-6 от третьей, и так далее, понижая текущую Защиту на 3 за каждую последующую атаку. С началом нового раунда все эти штрафы исчезают.
Таким образом, даже персонаж с очень высоким значением Защиты может стать жертвой атак, если противники превосходят его числом. Учитывая, что персонаж может совершить лишь одно полноценное действие в раунд, при поединке один на один этот фактор не играет никакой роли, но выступая одному против нескольких противников, следует помнить об опасности и принять меры (например, выбрать боевую стойку, дающую бонус к Защите).
Снижение Защиты не затрагивает Поглощение – персонаж всегда использует его полное значение, от скольких бы атак в раунд он не пострадал.
Ожидание
В некоторых случаях персонаж может пожелать выждать несколько раундов, ожидая благоприятной возможности атаковать. Такое поведение характерно для снайпера, «сопровождающего» в прицел жертву, но подобное действие возможно совершить с любым видом оружия или без него.
Ожидающий персонаж выбирает цель в пределах видимости и вместо совершения полноценного действия в свой ход объявляет прицеливание. Он может провести в таком ожидании до трех раундов подряд включительно, объявляя прицеливание, а потом, в следующий после ожидания раунд, совершить бросок атаки, получая число бонусных пунктов, равное потраченным на ожидание раундам*5. Например, если персонаж решил подождать два раунда, то в каждом из них он объявляет прицеливание, а потом, на третий, атакует, получая  2*5=10 бонусных пунктов проверки.
Подобное действие весьма полезно, если речь идет о попытке подловить противника в наименее защищенной боевой стойке или просто накопить бонусные пункты проверки, однако оно имеет свои ограничения. Персонаж все это время должен видеть или иначе воспринимать цель (подразумевается, что она не должна скрываться от него), не может перемещаться  бегом и не способен прервать свое ожидание иными полноценными действиями (Рассказчик по ситуации может запретить и часть мгновенных действий, если они явно отвлекают от наблюдения за целью). Если он совершит любое другое полноценное действие или же атакует иную цель, бонус прицеливания не используется и теряется. Также персонаж обязан совершить запланированную атаку по выбранной жертве в следующий после окончания ожидания раунд, иначе накопленный бонус теряется. Нельзя накопить бонусы ожиданием, выждать или потратить несколько раундов на иные действия или атаку других целей, а затем их применить.
Учитывая все эти ограничения, ожидания чаще всего используется персонажами, скрывшимися от обнаружения и незаметно подстерегающими своего противника, вроде снайпера. В гуще схватки ожидание используется редко, потому что цель может потерять сознание раньше, чем придет время потратить накопленный бонус.
Роль зрения в бою
Иногда бой проходит при крайне плохом освещении или вообще в полной темноте. В некоторых случаях, один из противников является сверхъестественным существом, невидимым для обычного зрения. В этих ситуациях прибегайте к правилам поиска скрытого противника и мгновенной противоположной проверки остаться незамеченным для обнаружения. О скрытности, её эффекте в бою и поиске незаметной  цели уже подробно рассказывалось ранее.
Если никто из противников не пытается скрыться, то фактор плохого освещения не играет роли. Возможно, противники ориентируются по звуку или же невидимка выдает себя запахом. Фактор освещения и видимости влияет лишь на сложность проверки обнаружения и скрытности, но если никто не пытается специально скрываться, плохое освещение и полная темнота не дает каких-то автоматических преимуществ. Тьма – часть готического аспекта здешней реальности, и люди привыкли к длинным теням и кромешному мраку заброшенных подворотен. Как и прочие факторы, темнота может помочь раскрыть свой потенциал тому, кто решит укрыться её плащом, но сама она не будет защищать ни одного из вошедших во мрак жителей Мира Тьмы.
Захват
Иногда целью атаки является не нанесение урона, а удержание противника с целью сделать его слабо защищенным от чужих атак. Захват служит подобной цели: он осуществляется с помощью полноценной проверки Сила + Драка по обычным правилам, однако в случае успеха урон не наносится. Вместо этого цель считается обездвиженной – она не может покидать свою зону движения, и её текущая Защита снизится на значение Силы*5 захватившего и останется такой до конца захвата. Например, если персонаж с Силой 3 провел успешно захват, то пока он удерживает противника, тот получает штраф 3*5= 15 к своей текущей Защите. Захваченная цель может атаковать и выполнять любые другие подходящие по смыслу действия (которые можно выполнить, когда персонажа удерживают), получая штраф на физические действия в виде повышения сложности на Сила удерживающего*2 пунктов.
Осуществивший захват персонаж также не может покидать зону движения и совершать любые полноценные действия (а также те из мгновенных, что по логике несовместимы с удерживанием противника), кроме атаки схватившего её персонажа. Удерживающий использует свою текущую Защиту от атак в его адрес, причем любая неудачная атака по нему заставляет удерживаемую цель терять 1 пункт Воли (цель используется в качестве щита). Захват продолжается до тех пор, пока персонаж от него не откажется мгновенным действием в свой ход (при этом удерживающий тут же может совершить положенное ему полноценное действие). Для жертвы же единственный шанс вырваться, это атаковать удерживающего её персонажа, доведя до потери сознания, или ждать, когда это сделает кто-то из соратников.
В бою один на один захват бесполезен - некому атаковать удержанную жертву, ведь само удержание не наносит урона. Чаще всего он применяется в группе: пока один удерживает цель, снижая её Защиту и атаку, остальные нападают. С другой стороны, каждая неудачная атака по жертве отнимает у удерживающего 1 пункт Воли, потому что удар приходится на него. 
Если несколько персонажей успешно совершают удержание одной и той же цели, то штраф все равно считается по значению наибольшей Силы среди удерживающих. Остальные персонажи могут отпустить цель, сохранив возможность её атаковать или же продолжать держать, чтобы, даже оглушив одного из схвативших её бойцов, она не могла освободиться.
Удерживаемая жертва и захвативший её персонаж все равно выбирают боевые стойки в начале каждого раунда. Однако не стоит забывать, что снижающие Защиту стойки не могут использоваться, если из-за штрафа к Защите у персонажа она ниже требуемой по условиям стойки.
Также следует отличать захват, как прием, от просто описанной в форме удушения безоружной атаки. 
Сбивание с ног
Персонаж может объявить до совершения атаки, что он пытается сбить противника с ног или швырнуть его приемами, включающими бросок через бедро и подобные методы сбить противника с ног. Это обычная атака (безоружная или ближнего боя), однако, она требует проверки против текущей Защиты+5 цели. В случае успеха жертва кроме урона не может в этом раунде передвигаться за пределы зоны движения даже с помощью мгновенного действия, потому что тратит время на то, чтобы встать на ноги. Жертва сбивания с ног или броска сохраняет возможность совершать все остальные действия, кроме движения. Чаще всего сбивание с ног используется, чтобы удержать противника от попыток к бегству. Оно не может применяться одновременно с прицельной атакой.
Броня
Некоторые виды снаряжения дают бонус брони, который прибавляется к Поглощению носящего. В следующей главе указаны примеры защитных костюмов и даже некоторой одежды, что дает бонус, обычно равный от +1 до +5 к Поглощению. 
Каждая броня имеет свою зону защиты человеческого тела: шлем никак не поможет от удара в пах, а стандартный бронежилет – от выстрела в запястье. В описании каждой брони указывается, какие части тела она закрывает, давая им свой бонус к Поглощению. Бонус брони не прибавляются к Поглощению, если броня не прикрывает атакованную зону.
Если одну и ту же часть тела закрывает несколько видов брони, их бонусы и штрафы складываются. Хотя бывает разумно защитить себя парой бронежилетов, надо понимать, что подвижность персонажа сильно пострадает в таком случае. У многих видов брони есть свой штраф к тем или иным проверкам, также указанный в описании. Также следует руководствоваться здравым смыслом – некоторая броня столь громоздка, что исключает возможность надеть хоть что-то.
Некоторые атаки, особенно специальными пулями, считаются бронебойными. Это значит, что они целиком игнорируют бонус брони, когда попадают в персонажа, вынуждая его использовать лишь свое Поглощение. Бронебойные пули можно достать, если персонаж работает на одну из корпораций, правительство или же является профессиональным наемником, но для других лиц добыть такое оружие будет непростой задачей. 
Хотя подпольный рынок вооружения в Мире Тьмы вездесущ, бронебойные пули производятся лишь на хорошо охраняемых правительственных оружейных заводах. Именно власти, в том числе и корпорации, стараются сохранить за собой монополию на подобное вооружение, потому что их исполнители обычно защищены самыми наилучшими бронежилетами и костюмами. Наличие у кого-то бронебойного оружия сводит эффективность любой броню на нет, и использование таких пуль вызовет даже у апатичной полиции бешеное рвение в поиске стрелявшего. 
В Мире Тьмы бронебойное оружие разрушительнее и мощнее, выступая символом бунта против отражающей власть брони – а символы в этой реальности несут огромную силу. Описывая бронебойные атаки, следует подчеркивать разрушения, которые они причиняют: рваные отверстия, разлетающиеся детали предметов и пробитые насквозь тела, чтобы показать, какой чудовищной мощью обладает этот тип оружия.
Стрельба очередями
Автоматическое оружие может стрелять очередями: короткими, средними или длинными. Иногда оружие можно переключать в режим одиночной стрельбы, но иные виды вооружения лишены этой возможности. В описании оружия указано, какие режимы стрельбы оно поддерживает.
Очереди выпускаются в одну цель: власть стилистики, довлеющая над Миром Тьмы, приводит к тому, что пальба во все стороны редко приносит желанный эффект. 
Короткая очередь включает в себя пятую часть обоймы, выпущенные в одну цель. Это дает +2 к базовому урону используемого оружия при подсчете урона. Короткие очереди являются хорошим выбором для любого, имеющего автоматическое оружие, учитывая их экономность к расходованию патронов.
Средняя очередь выпускает в одну цель половину обоймы, что дает +4 к базовому урону используемого оружия при подсчете урона. Средняя очередь быстро исчерпает обойму, но полезна, чтобы вовремя устранить опасного противника. 
Длинная очередь выпускает всю обойму в одну цель, давая +6 к базовому урону используемого оружия при подсчете урона. Длинная очередь – последний аргумент, если, конечно, персонаж не увешан запасными обоймами.
Основываясь на этом разделении, можно быстро подсчитать, сколько раз можно выстрелить из автоматического оружия очередями, не зависимо от точного количества патронов в обойме. Полностью заряженный автомат может совершить одну длинную очередь, две средних или пять коротких, прежде чем ему понадобиться перезарядка. Учитывая, что перезарядка оружия занимает мгновенное действие в ход персонажа, то это не является проблемой – были бы запасные патроны. 
Стрельбу очередями можно применять при любой боевой стойке, но не после выполнения ожидания или с прицельной атакой. В этих случаях очереди не могут использоваться.
Падение и укрытия
Учитывая, что персонаж может сколько угодно раз двигаться мгновенным действием в пределах своей зоны движения, а уклоняющаяся стойка уже подразумевает, что он прячется за предметами или совершает иные защитные движения, ни фактор падения, ни наличие укрытий не влияют на механику боя. Если персонаж падает в ходе описания чей-то атаки, перекатывается, чтобы уйти с линии огня или ж сидит за укрытием, это просто в словесной форме отражает влияние стойки или отыгрыш приемов. Механический аспект уже включен в уклоняющуюся стойку, и то, спрячется ли персонаж за углом здания или же упадет и отползет в ближайшую канаву, не окажет никакого дополнительного эффекта, кроме бонуса самой стойки. 
Атака касанием
Иногда не нужно наносить урон: достаточно прикоснуться к цели. Возможно, персонажи соревнуются во владении оружием, пытаясь приставить нож к горлу соперника, или же хотят прикрепить к одежде противника маячок. Может быть, какое-то сверхъестественное существо обладает силой, действующей на тех, кого оно просто коснется. В этих случаях используется атака касанием. 
Атака касанием совершается по правилам обычной атаки, используя проверку Ловкость + атакующий навык (Драка, Фехтование, Атлетика, Стрельба) со сложностью текущей Защиты цели. Однако в случае успеха урон не наносится, а вступает в действие эффект, ради которого и затевалась атака касанием. Например, если персонаж хочет выстрелом из арбалета и пометить куртку цели радиомаяком, он совершает атаку касанием, используя Ловкость + Стрельба. В случае её успеха маячок закрепился на одежде. 
Если персонаж планирует совершить касательную атаку скрытно (например, с тем же маяком), ему требуется совершить проверку на засаду. При её успехе цель не замечает последующую атаку касанием. Такая тактика эффективна вдвойне, ведь от атаки спрятавшегося противника цель не может использовать Защиту. Кроме того, в отличие от атак, наносящих урон, совершение атаки касанием не лишает атакующего скрытности, что позволяет ему не только спрятать последствия своего действия, но и самому остаться незамеченным.
Взрывчатка
Все взрывные вещества в игре можно условно разделить на две группы: используемые при атаке или размещаемые заранее. К первым относятся гранаты, снаряды и другие виды оружия, подразумевающие совершение атаки по противнику с последующей детонацией. Второе касается устанавливаемых заранее мин, радиоуправляемых детонаторов и прочих видов взрывчатки, которая не требует прямой атаки по цели.
Произвести взрывчатку можно так же, как и любые другие предметы, хотя в кустарных условиях невозможно создать особо мощные образцы. С другой стороны, черный рынок в городах Мира Тьмы может предложить необходимые комплектующие и знающих последовательность сборки наставников. Теракты являются визитной карточкой Исламского Халифата, и забрасываемые им боевики-смертники то и дело сотрясают взрывом тот или иной мегаполис. Взрывы могут легко убить персонажа: даже все регенеративные способности не способны защитить от разорвавшейся под ногами гранаты. С другой стороны, разлетающиеся осколки только ранят – в этом случае организм выдерживает урон. Разумеется, террористы не берут взрывчатку из воздуха – существуют целые каналы поставок, которые могут предложить преступному миру необходимые для её производства детали.
Каждая взрывчатка имеет два показателя урона: прямой и зональный. Прямой урон наносится цели, которая непосредственно соприкоснулась со взрывчаткой, оказавшись в эпицентре детонации или стала целью атаки взрывчаткой. Зональный урон поражает всех персонажей в той же зоне движения. Зональный урон ниже, потому что он рассеивается по площади, а персонажи могут укрываться за какими-то конструкциями и предметами, однако опасность его заключается именно в массовом воздействии. Прямой урон, превысивший Поглощение жертвы, сразу заполняет все десять уровней здоровья уроном, убивая её. Если Поглощение больше или равно урону, то жертва лишь теряет 1 пункт Воли, вовремя отбросив от себя взрывчатку или отбежав от неё. Зональный наносит урон по обычным правилам: 1 Воли или 1 Воли и 1 пункт урона.
Используемая при атаке взрывчатка требует успешной атаки касанием (обычно Ловкость + Атлетика для метания взрывчатки или Ловкость + Стрельба для стрельбы взрывчатым зарядом). Сложностью выступает текущая Защита цели, которая в случае попадания получит прямой урон. Если атака успешна, то урон не включает в себя не атакующие атрибут и навык, ни выдающийся успех – только прямой урон самой взрывчатки, из которого вычитается Поглощение цели. Все остальные в зоне движения получат зональный урон взрывчатки: разумно атаковать только соседние зоны или зоны, где нет союзников, чтобы не подорвать себя или их. Неудачная атака означает, что заряд по какой-то причине не сработал.
Размещаемая заранее взрывчатка требует от персонажа пройти проверки на установку ловушки, а после на заметание следов, чтобы спрятать её. Те, кто окажется в зоне движения, где она спрятана, должны пройти проверку на обнаружение (как всегда, сложностью такой проверки будет сложность, по которой персонаж прятал взрывчатку). Все персонажи, не сумевшие пройти эту проверку, не заметят взрывчатку. Рассказчик выбирает из их числа того, у кого был наименьший результат на проверке обнаружения или же провал – именно он окажется рядом с зарядом в момент детонации, пострадав от прямого урона. Остальные в этой зоне получат зональный урон – как обычно, в обоих случаях вычитая Поглощение. Размещаемая заранее взрывчатка может быть активирована мгновенным действием в ход персонажа, у которого есть от неё детонатор или же она сработает через какой-то интервал в случае таймера.
Если персонаж заметил установленную взрывчатку, он, по крайней мере, может успеть убраться из этой зоны и предупредить остальных, кто там находится. Отключение взрывчатки требует проверки по правилам обезвреживания ловушек.
В следующей главе приведены различные виды взрывчатки, которые Рассказчик и игроки могут использовать как образец.
Глава 7: Оружие и снаряжение
Персонажу неизбежно требуются транспорт, инструменты, одежда и оружие. В условиях массовой нищеты достать все необходимое не всегда представляется возможным, хотя некоторые, напротив, купаются в излишестве и богатстве. Расслоение общества, составляющее суть Мира Тьмы, привела к появлению очень бедных и очень богатых жителей переполненных мегаполисов, и каждому из них соответствуют свои потребности и желания.
В этой главе перечислены примеры того, что может пригодиться персонажу. Это лишь рекомендации, Рассказчику стоит описывать  и любые другие виды транспорта, оружия и иных полезных инструментов, соответствующих истории, на основе приведенной механики.
Инструменты и импровизированное оружие
 Бонус лучших инструментов, описанный ранее, зависит не от используемого предмета, как такового, а от его эксклюзивности. Все, что общедоступно или создано из подсобных средств, не дает модификатора – оно просто позволяет избежать повышенной сложности при проверке фактом своего наличия. Это касается любого инструмента, транспортного средства, одежды и оружия. Кухонный нож не будет нести модификатор к проверке, потому что каждый способен раздобыть такую вещь. В Мире Тьмы массовая продукция всегда создается по самым дешевым и малополезным технологиям. Если персонаж хочет получить бонус, он должен обладать чем-то уникальным, эксклюзивным, сделанным на заказ  или дорогостоящим, произведенным для обеспеченных клиентов: только это принесет ему на проверку бонус лучшего инструмента +4. Таким образом, возможность найти необходимое авто или оружие не отменяет тот факт, что оно может стать бесполезным в плане предоставления бонуса.
 Подобным образом работает и импровизированное оружие. Это любой предмет, не являющийся оружием, но используемый в данном качестве. Бутылка, ножка стула, кочерга, цепь от мотоцикла, журнальный стол – что бы из подручных средств персонаж не пытался применить для атаки, он не будет иметь бонуса лучшего инструмента к проверке. Уникальность или цена таких вещей также не играет роли – они просто не приспособлены для боя, играя минимальную полезную роль. Если предмет используется в качестве импровизированного оружия, то его базовый урон равен 1 для предметов с Поглощением 10-15 и 2 для всех, чье Поглощение выше. 
Таким образом, импровизированные предметы могут оказаться полезны для боя, особенно если сделаны из прочных материалов, но они никогда не принесут бонуса к броску атаки, в отличие от дорогостоящего оружия. 
Инструменты и их доступность
Ниже перечислены предметы без учета своей уникальности: она зависит не от самого предмета, а насколько он качественный или эксклюзивный. В ходе игры любая из вещей, сделанная под заказ или являющаяся фамильной, будет обладать бонусом лучшего инструмента.
	Предмет
	Поглощение
	Краткое описание

	Набор механика/электрика
	20
	Набор инструментов и запасных деталей для ремонтной мастерской или завода, может использоваться как импровизированное оружие

	Доска
	15
	Строительная доска, может использоваться в уличной драке

	Деревянный шкаф/стул/письменный стол
	15
	Пример обычной мебели, которую можно найти в любом доме, может играть роль импровизированного оружия

	Деревянный погрузочный ящик
	20
	Обычный деревянный контейнер для перевозки груза

	Деревянная дверь
	15 или 20
	Пример внутренней/внешней двери, устанавливаемой на большинство домов и офисов

	Металлическая дверь
	20
	Дверь из укрепленного металла, банковская дверь или же дверь зоны повышенной защиты относится к одному из этих примеров

	Стальной забор
	20 или 30
	Забор из сетчатой или укрепленной стали, часто используется для защиты охраняемых объектов

	Элемент городской застройки
	30 или 40
	Фонарные столбы, канализационные люки и подобные элементы уличного декора, чаще всего поломанные или разрисованные граффити

	Стальной прут, брусок метала
	20
	Литые стальные прутья, металлические бруски и прочие укрепляющие конструкцию элементы, которые чаще применяются как импровизированное оружие

	Стекло
	10
	Стекла, бутылки, окна, способные стать импровизированным и чаще всего одноразовым оружием

	Кейс
	30 или 40
	Стальной кейс или другой защищенный контейнер для переноски ценных бумаг, разной степени бронированности, может использоваться, как импровизированное оружие.

	Средства связи
	10
	Тяжелые и массивные мобильные телефоны, наушные рации и прочая техника связи с дизайном восьмидесятых, но весьма внушительными современными возможностями. В лабораторных условиях могут существовать более эргономичные образцы, но за стенами исследовательских зданий они быстро ломаются

	Набор следователя
	10
	Набор для сбора улик, проявления отпечатка пальцев и вакуумного хранения вещдоков, находится на вооружении полиции и спецслужб

	Набор хакера
	15
	Сеть из компьютера, декодера и системы взлома. У большинства хакеров занимает целую комнату, самая компактная действующая модель – с системный блок компьютера

	Инструмент для прослушивания
	15
	Антенна, микрофон, камера и аудиолакотор, находящиеся на вооружении спецслужб и служб безопасности

	Бытовая техника
	10 или 15
	Большая часть бытовой техники, ограниченной старым дизайном, но обладающей неплохим современным наполнением

	Аптечка
	10
	Набор перевязочных и медикаментозных средств на разные случаи жизни

	Фонарь
	15
	Стандартный осветительный прибор, незаменимый при поиске в густых тенях и непроглядной ночи Мира Тьмы

	Химический факел
	15
	Профессиональные осветительные приборы, включая химические факелы и переносные прожектора

	Ломик
	30
	Обычный стальной лом, способный помочь как при открытии дверей, так и выступить в качестве импровизированного оружия

	Компьютер
	15
	Массивный компьютер с возможностями современной эпохи, но громоздким дизайном  и неудобным интерфейсом

	Химический набор
	10
	Набор реактивов для производства или анализа химических веществ

	Набор для выживания
	10
	Набор из палатки, спальных мешков, необходимых инструментов и припасов для выживания в условиях враждебной дикой природы (т.е. любой природы Мира Тьмы за границами крупных городов)

	Система защиты
	10
	Сигнализация и система видеонаблюдения

	Камуфляж
	10
	Маскировочный костюм или ткань для сокрытия присутствия

	Набор скалолаза
	30
	Набор для подъема в горы или спуска в подземные пещеры, может использоваться как импровизированное оружие 

	Огнетушитель
	20
	Стандартное средство для тушения пожаров на пенной или химической основе, может  использоваться как импровизированное оружие

	Наручники
	30 или 40
	Стальные наручники и кандалы для помощи в удержания жертвы. Может  использоваться как импровизированное оружие

	Набор отмычек
	20
	Средства для открытия замков, может  использоваться как импровизированное оружие

	Приборы обнаружения
	10
	Датчики движения, приборы ночного видения, сканеры и другая профессиональная техника для выслеживания цели

	Веревка
	15 или 20
	Средство фиксации жертвы или груза разной прочности, может  использоваться как импровизированное оружие

	Стильная одежда
	10
	Подходящая или стильная одежда, облегчающая влияние на окружающих

	База данных
	10
	Книги, архивы или компьютерные записи по интересующим вопросам, чаще всего находящиеся в чьем-то личном пользовании


На основе этих примеров и правил в предыдущей главе вы можете описать любой инструмент или предмет, черты которого потребуются в игре. 
В описании предмета не указано, на какие именно проверки идет его бонус лучшего предмета, если он таковым обладает, поскольку это очевидно. Руководствуйтесь здравым смыслом: инструменты дают бонус к тем функциям и действиям, для которых они созданы. Подходящая и отражающая готику и панк одежда в Мире Тьмы также усиливает успешность основного вида деятельности, благодаря чему все, кто хотят чего-то добиться одеваются либо вызывающе-стильно, либо же стереотипно для своей роли в жизни. Один и тот же вид предмета может обладать разной доступность: книги из городской библиотеки менее полезны, чем книги, собранные в доме известного оккультиста. 
Оружие для безоружного боя
Хотя само понятие «безоружный бой» подразумевает полное отсутствие оружие, это не совсем так: некоторые предметы могут усиливать его эффективность. Сюда относятся вещи, увеличивающие потенциал безоружных атак: боевые перчатки, кастеты, браслеты с шипами и подобные им предметы. Они могут изменять тип урона с «легкого» на «тяжелый» и обладают своим базовым уроном - иногда большим, чем урон атаки голыми руками.
Указанное Поглощение предмета касается лишь атак, направленных на сам предмет с целью его разрушить: она не влияет на Поглощение персонажа. В описании указан лишь базовый урон, а не его тип: руководствуйтесь логикой, определяя какое оружие «легкое», а какое «тяжелое». Не забывайте при подсчете урона прибавлять в случае «тяжелого» +5 к урону
	Предмет
	Поглощение самого предмета
	Базовый урон
	Краткое описание

	Удары конечностями
	0
	1 
	Обычные удары рукой, ногой, головой, весом тела, удушением, укусами и прочими атаками, базовый урон всех атак безоружного боя

	Катар
	30
	2 
	Плоский и широкий кинжал, крепится к запястью на манер нависающего над или под кулаком  лезвия или же зажимается в ладони. Любимое оружие мастеров рукопашного боя Винланда

	Тигриные когти
	30
	1 
	Металлические лезвия, крепящиеся вокруг запястья или надеваемые перчаткой, позволяют наносить неглубокие рассекающие и прокалывающие удары. Очень популярно в Восточно-Азиатской Империи

	Кастеты/боевые перчатки/ботинки
	30
	1 
	Металлические кастеты, боевые утяжеленные перчатки и ботинки, любимое оружие уличных банд

	Шипастый браслет/ботинок
	20
	2 
	Покрытый заостренными шипами широкий браслет. Аналогом служит ботинок с выступающими шипами или небольшим выкидным лезвием

	Кольцо-игла
	15
	1 
	Перстень с прикрепленным к нему небольшим шипом или лезвием, подходит для точных, но не сильно опасных атак. Популярно среди отравителей, наносящих на шип яд

	Удавка
	20
	1 
	Удавки, сделанные из веревки, металлической цепи или каких-то современных гибридных эквивалентов. Используются убийцами Исламского Халифата и некоторыми членами Святой Стражи, совершающими с их помощью «Казнь Иуды» для церковных  предателей



Оружие ближнего боя
В отличие от усиливающего удар оружия безоружного боя, оружие ближнего боя опасно само по себе. Почти все жители Мира Тьмы стараются держать какое-то оружие ближнего боя под рукой: хотя бы нож для самозащиты для простого выхода на улицы своих переполненных насилием городов. Мастера современной ковки изготавливают холодное оружие на заказ, и почитающие традиции страны обучают детей в своих военизированных школах умению пользоваться старинными образцами. Преступники и слуги коррумпированного закона применяют оружие ближнего боя для оглушения и причинения боли, как символ статуса или протеста, но в любом случае – повсеместно.
Длина, вес и парное применения, описанные в предыдущей главе, играют свою роль в выборе оружия ближнего боя. Они не указаны в таблице, поскольку подобные сравнения всегда схематичны – нет необходимости высчитывать до дюйма разницу, важно лишь представлять примерные соотношения. Всем понятно, что копье длиннее сабли, а топор тяжелее кинжала, как и то, что фехтовать двумя двуручными мечами сразу невозможно. Рассказчику в случае подобных сравнений предлагается руководствоваться логикой, а незначительные различия в весе или длине не считать влияющими на игровую механику.
В описании указан лишь базовый урон, а не его тип: руководствуйтесь логикой, определяя какое оружие «легкое», а какое «тяжелое». Не забывайте при подсчете урона прибавлять в случае «тяжелого» +5 к урону.
	Предмет
	Поглощение
	Базовый урон
	Краткое описание

	Штыковое оружие
	20
	2 
	Штык, используемый как наконечник винтовки или сам по себе

	Нож Боуи
	30
	2 
	Крупный и легендарный тесак, который носят почти все жители Свободного Техаса. Считается одним из символов его независимости и пускается в ход местными по любому поводу. Ношение ножа чужаками может восприниматься как признак уважения с их стороны, так и как оскорбление  - все зависит от настроения техасца

	Боевой нож
	30
	1
	Любой вид боевого ножа, от армейских до старинных кинжалов. Любимое оружие почти всех, связавших свою деятельность с насилием, и популярное средство самозащиты

	Керис
	30
	2 
	Изогнутый клинок, используемый для совершения жертвоприношений в большинстве мрачных культов по всему миру. Считается основным оружием в Австралии, учитывая зашкаливающее количество тамошних сект. Открытое ношение кериса в других регионах мира вызывает заслуженные подозрения. При его изготовлении керис требуется ритуально «привязать» к силам, которым он отныне принадлежит – этот странный обычай, как считается, дает предмету особую прочность, хотя подобного суеверия придерживаются лишь культисты Австралии и члены их ячеек в других городах

	Кукори
	30
	2 
	Непальский широкий нож, популярный в Индии, находится на вооружении тамошней полиции и банд

	Дага
	30
	1 
	Парирующий кинжал для левой руки, применяемое при парном использовании с многими видами оружия ближнего боя. Само по себе редко используется, просто давая бонус от парного сражения в защитной и уклоняющейся стойке, но в отсутствие основного оружия можно драться и им.

	Карманный нож
	15
	2 
	Любимый нож уличных банд, чаще всего выкидной или «бабочка», но не отличающейся слишком большой смертоносностью

	Траншейный нож
	23
	1 
	Увесистый старинный вариант ножа с кастетом на рукояти времен первых двух Мировых Войн, отличающийся как обычным для армейского ножа уроном, так и возможностью использовать его в качестве кастета (см. урон кастета в предыдущей таблице)

	Меч-бастард
	30
	3 или 4 
	Полутораручный меч, урон которого меняется от того, держат его одной или двумя руками. В Винланде до сих пор хранится во многих семьях, в остальных регионах существует лишь как антикварный образец старинного оружия

	Сабля
	20
	3 
	Общий тип изогнутого одноручного меча, часто встречается в культуре Европы, России и Ближнего Востока, в основном в форме антиквариата

	Шпага
	15
	1 
	Тонкое колюще-режущее одноручное оружие, антикварное или спортивное

	Гладиус
	20
	2 
	Короткий одноручный меч римских легионеров, сейчас преимущественно антикварный

	Двуручный меч
	40
	4 
	Клеймора и многие виды подобных тяжелых мечей, требующих двух рук для нанесения удара. В Винланде современные двуручные мечи сохранились как часть многовековой традиции ковки, хотя мало кто умеет ими пользоваться в бою

	Катана
	30
	3 или 4 
	Один из самых популярных клинков в мире, широко распространенный среди большинства азиатских банд. Владение катаной является одним из признаков уважения к традициям в Восточно-Азиатской Империи, даже за пределами её японских префектур. В остальных странах существуют свои мастера, претендующие на подражание японским оружейникам из-за мифических свойств, приписываемых этому мечу, хотя их катаны получаются худшего качества 

	Длинный меч
	30
	3 
	Классический средневековый европейский длинный меч, нынче встречающийся лишь среди антикваров и любителей старины, вроде винландцев

	Мачете
	30
	2 
	Распространенное среди всех, кто обитает за границами мегаполисов, и среди многих городских банд холодное одноручное  оружие 

	Рапира
	20
	2 
	Более тяжелый и длинный вид шпаги, способный наносить преимущественно колющий урон

	Меч-трость
	15
	2 
	Популярное оружие среди обеспеченных жителей современных городов, тонкий меч, спрятанный в стальную трость. Может декорироваться под зонтик для желающих приобрести его женщин. Мало кто действительно обучался фехтованию с мечом-тростью, но его ношение для многих является формой самолюбования. Способен применяться как в ножнах, нанося «легкий» урон, так и в извлеченном состоянии.

	Вакидзаси
	20
	2 
	Короткий японский меч, получивший распространение по всей Восточно-Азиатской Империи в рамках возрождения исторического наследия. Обладание вакидзаси считается, подобно владению катаной, знаком уважения к памяти предков. Популярен среди азиатских банд, но в западном мире не стал столь же известен, как парная к нему катана

	Фламберг
	40
	4 
	Чудовищно тяжелый и длинный европейский меч с изогнутым лезвием, требующий использования двух рук. Даже среди винландцев редко кто может похвастаться, что умеет им сражаться при всей их любви к старинному массивному оружию

	Боевая палица
	15
	2 
	Боевые деревянные палицы, используемые во многих восточных стилях как парное оружие. В Восточно-Азиатской Империи владению ими обучают всех сотрудников полиции и многих наемников корпораций

	Цеп 
	15
	3 
	Конструкция из двуручного деревянного шеста и тяжелого груза, соединенного цепью, нынче почти не встречающаяся за исключением некоторых сельских регионов. В старину подобное оружие было популярно у крестьянских ополчений  во времена многочисленных средневековых восстаний

	Одноручная булава
	30
	2 
	Увенчанная тяжелым стальным набалдашником металлическая рукоять, в средневековье используемая для сражений с хорошо защищенными противниками. Сейчас существует в виде антиквариата

	Двуручная булава
	40
	3 
	Двуручная металлическая дубина с массивным набалдашником, которой во времена средневековья могли сбить всадника с коня. Сейчас существует в виде антиквариата 

	Утренняя Звезда
	30
	3 
	Стальной шар на металлической рукояти, покрытый острыми шипами. Средневековое одноручное оружие, сейчас оставшееся в виде антиквариата

	Бамбуковая флейта
	15
	1 
	Знаменитая бамбуковая флейта самураев, владение которой стало вновь популярным после возникновения Восточно-Азиатской Империи. Хотя мало кто в действительности практикует подобный стиль боя, постановочные поединки с флейтой пользуются в  Азии большой популярностью

	Выдвижная трость
	15
	3 
	Металлическая телескопическая трость, любимое оружие многих банд за компактность в сложенном варианте

	Тонфа
	15
	2 
	Парное деревянное или пластиковое оружие, ставшее основой полицейской дубинки. Встречается у стражей «закона и порядка» по всему миру

	Бита
	15
	2 
	Самая простая деревянная дубинка, бита и её аналоги, в том числе и из более прочных материалов

	Цепь
	15
	2 
	Обычная цепь, используемая уличными бандами ввиду своей доступности и длины оружия

	Кусари Кама
	15
	2 
	Популярное оружие азиатский наемных убийц, возрождающих традиции школ ниндзя. Представляет собой цепь, соединяющую груз и серп, требует использование двух рук

	Киёкетсу-шоге
	15
	1 
	Еще одно оружие традиционных школ ниндзя. Двуручная цепь с кольцом на одном конце и лезвием на другом, дает свой бонус доступности не только к атакам, но и к проверкам на лазанье как превосходное снаряжение для покорения высот

	Манрики Кусари
	15
	2 
	Два стальных груза, соединенные цепью, еще одно двуручное оружие, встречающееся в основном среди мастеров традиционного боя Восточно-Азиатской Империи

	Нунчаки
	15
	2 
	Два деревянных стержня, соединенные короткой цепью. Часто используемое в паре оружие, применяемое многими членами азиатских банд и мастерами боя Восточно-Азиатской Империи

	Пои
	15
	1 
	Два шара, соединенных цепью, традиционное азиатское двуручное оружие, используемое чаще всего в постановочных боях. В некоторых случаях шары наполняются маслом и поджигаются, превращаясь в факелы

	Алебарда
	20
	4 
	Копье с топором, копьем и крюком на вершине,  алебарда некогда была двуручным оружием стражников во многих европейских городах. Имеет в наши дни лишь церемониальное значение, хотя ходят слухи, что Ватикан по каким-то причинам включает обучение бою на алебардах в программу подготовки Святой Стражи

	Нагината
	15
	3 
	Древко с лезвием на конце, двуручное оружие самурайской традиции. Статуи воинов с нагинатами встречаются по всей Восточно-Азиатской Империи и считаются символами единения населяющих её народов и защиты от враждебного внешнего мира. Мало кто умеет обращаться с нагинатой, но владение её считается в Азии признаком уважительного отношения к своей родине

	Бо
	15
	2 
	Длинный  посох, классическое двуручное крестьянское оружие, сейчас встречающийся в некоторых сельских местностях, как средство доступной самообороны. Боевые посохи  школ единоборств Восточно-Азиатской Империи имеют большую прочность, но это оружие мало популярно кроме как среди мастеров боя из-за своей чрезмерной длины

	Копье
	15
	3 
	Древко с колющим наконечником на конце, одноручное оружие, сейчас имеющее ценность лишь как антиквариат

	Трезубец
	15
	4 
	Короткий одноручный шест с тремя колющими наконечниками на вершине, трезубец, несмотря на свою смертоносную силу, остается лишь антиквариатом далекого прошлого

	Боевой топор
	30
	3 
	Классический средневековый одноручный боевой топор. До сих пор популярен среди винландцев, которые стараются обучить своих сыновей этому традиционному для их предков-викингов и индейцев оружию

	Пожарный топор
	20
	2 
	Пожарный топор, который легко достать или украсть в пределах города. Во многих домах он играет роль средства самообороны

	Топорик
	15
	1 
	Топорик для рубки хвороста, разделки мяса или подобных незначительных работ. Благодаря своему небольшому размеру служит оружием некоторых полунищих банд 

	Ледоруб
	15
	2 
	Инструмент для покорения ледяного наста и столь же хорошая вещь для разрубания чей-то головы, ледоруб встречается среди жителей высокогорных и заснеженных регионов или среди альпинистов. Погибшая в 1992 году антарктическая шведская экспедиция стала жертвой ледоруба в руке спятившего геолога, которым он сперва выколол себе глаза, а потом расправился с семью коллегами

	Двуручная секира
	40
	5 
	Старинное массивное двуручное оружие с двухсторонним лезвием, двуручная секира нынче встречается лишь как антиквариат. Особенно часто секиры можно увидеть в семьях винландцев, которые уважают это оружие предков, хотя сами уже не используют его

	Боевой молот
	30
	4 
	Тяжелый молот, использовавшийся в средневековье, как двуручное оружие. Сейчас антикварный образец старинного оружия

	Кнут 
	15
	1 
	Длинная гибкая полоска кожи, применяемая в БДСМ, при пытках и некоторыми специализирующимися на нестандартных стилях боя бандах. Хотя кнут может показаться пережитком прошлого, многое палачи корпораций и спецслужб используют его для «работы» со своими пленниками, а некоторые режимы власти – для наказаний преступников. Более опасный вариант кнута содержит металлические пластины и наносит «тяжелый» урон

	Боевой веер
	10
	1
	Традиционное восточное оружие, веер с металлическими спицами, часто используемый в виде парного оружия. Не отличается глубиной наносимых порезов, но используется некоторыми азиатскими наемными убийцами-женщинами, будучи обработан ядом.

	Боевой крюк
	15
	1 
	Металлическая рукоять с закругленным крюком на конце. Часто используется как парное оружие членами многих банд, хотя и не наносит особого урона из-за необходимости наносить удар с учетом закругленного конца

	Сай
	20
	1 
	Кинжал с парой выступающих лезвий на гарде, часто используется как парное оружие азиатскими бандами

	Шамбок/плетка/хлыст
	10
	1 
	Орудия для телесных наказаний: плети, пучки прутьев, кожаный бич или хлыст. Применяются во многих учебных заведениях, особенно церковных, а также как инструмент тюремного наказания и орудие для БДСМ. Большая часть жестких режимов власти (т.е. почти всех политических режимов Мира Тьмы) активно используют и прививают подобный метод наказания противников власти и преступников, иногда даже публично. В США шамбок является популярным среди белых полицейских орудием избиения чернокожих со времен не так уж давно отмененного рабства

	Шокер
	15
	3 
	Жезл с установленными внутри электродами, выпускающими заряд тока. Входит в комплект любого полицейского обмундирования, является весьма популярным средством самообороны. Существуют и другие виды шокеров, включая электрокнут, однако они встречаются куда реже

	Деревянный кол
	15
	1 
	Заостренный до кинжальной остроты деревянный кол. Не самое лучше оружие против людей, но, как поговаривают, надежное средство против существ, существующих только (или не только?) в страшных легендах.



Метательное оружие
В современном мире метательное оружие чаще всего используется в импровизированной форме. Банды и протестующие обычно прибегают к помощи камней, бутылок и металлической арматуры, а не к бумерангам и дротикам. С другой стороны, как и относительно оружия ближнего боя, дорогостоящее и уникальное метательное оружие, отличающееся большей аэродинамикой, заслуженно ценится мастерами дальнего боя. Возрождение воинских традиций в некоторых странах заинтересовало современную молодежь овладеть архаичным, но зато более доступным, чем огнестрельное оружием, хотя бы таким, как метательные ножи. В других культурах, вроде Винланда, где верят, что мужчина всегда должен полагаться на свои руки, силу и меткий глаз, метательное оружие не утрачивало популярности даже на фоне новейших образцов современного огнестрельного вооружения. 
В описании указан лишь базовый урон, а не его тип: руководствуйтесь логикой, определяя какое оружие «легкое», а какое «тяжелое». Не забывайте при подсчете урона прибавлять в случае «тяжелого» +5 к урону.
	Предмет
	Поглощение
	Базовый урон 
	Краткое описание

	Дротик
	10
	1 
	Тяжелый деревянный одноручный метательный дротик, обычно смазываемый ядом для большей смертоносности атаки. Учитывая простоту изготовления, общедоступен, хотя мало кем используется в наши дни

	Метательный топор
	20
	1 
	Небольшой одноручный метательный топор, до сих пор используется и ценится винландцами за свою бесшумность. Популярен и в Техасе, в основном благодаря желанию жителей этого государства выделятся в уникальной манере боя

	Метательное копье
	20
	3 
	Сбалансированное одноручное метательное копье,  в основном антикварное оружие

	Метательный нож
	15
	1 
	Метательный нож, популярное оружие многих уличных банд. Святая Стража известна своими метательными ножами в форме распятий, обучение владению которыми входит в их подготовку

	Сюрикен
	15
	1 
	Металлическая звезда, используемая ниндзя, в том числе и в современных кланах наемных убийц Восточно-Азиатской империи. Сам сюрикен наносит незначительный урон, однако чаще всего он обрабатывается ядом

	Бумеранг
	15
	1 
	Старинное аэродинамическое метательное оружие, сейчас встречающееся лишь у некоторых африканских и австралийских племен

	Шакрам
	15
	1 
	Металлический метательный диск с заостренными краями, редко встречающееся оружие некоторых азиатских наемных убийц.



Оружие дальнего боя
Оружие дальнего боя имеет наибольшую популярность в современном мире, но его и труднее всего достать. Огнестрельное оружие по всему Миру Тьмы является уделом власть имущих, подконтрольных им силовых структур и наемников, но не обычных людей. Разумеется, черный рынок процветает на нежелании властей и корпораций наводнять управляемые ими города оружием и давать возможность простым озлобленным жителям себя защитить. Не имея возможности получить оружие легально, горожане прибегают к помощи многочисленных торговцев оружием, связанных с крупными криминальными синдикатами, мафиозными кланами и уличными бандами. Как ни парадоксально, но доступность огнестрельного оружия намного выше, чем многих видов перечисленных ранее старинных образцов вооружения.
Оружие дальнего боя имеет еще один показатель, не встречавшийся у других видов вооружения – дистанцию. Эта дистанция относится к одному из трех видов: близкая, средняя и дальняя. О её влиянии на сложность атаки рассказывалось в предыдущей главе.
В описании указан лишь базовый урон, а не его тип: для людей и прочих живых существ оружие дальнего боя чаще всего «тяжелое». Не забывайте при подсчете урона прибавлять в случае «тяжелого» +5 к урону.
Револьверы и пистолеты
	Предмет
	Поглощение
	дистанция
	Базовый урон
	Краткое описание

	Револьвер .22
	20
	Близкая дистанция
	1 
	Мелкокалиберный шестизарядный револьвер, популярный среди подпольно приобретающих его жителей для самозащиты своей низкой ценой

	Револьвер .38
	20
	Близкая дистанция
	2 
	Наиболее распространенное полицейское оружие во многих странах, шестизарядный револьвер

	Магнум .357
	30
	Средняя дистанция
	3 
	Традиционное шестизарядное оружие городских наемников и частных детективов, популярное своей убойной силой

	Магнум .44
	30
	Средняя дистанция
	4 
	Тяжелый охотничий шестизарядный револьвер, любимое оружие жителей Техаса и тех, кто выживает за пределами городов

	Кольт Миротворец
	20
	Средняя дистанция
	3 
	Популярнейшее шестизарядное оружие в западном полушарии, встречающееся у большинства преступников и наводнившее черный рынок

	Касул .454
	30
	Дальняя дистанция
	4 
	Тяжелый револьвер, который одной рукой может поднять лишь персонаж с Силой 3 и выше, это пятизарядное оружие встречается лишь среди опаснейших наемников, работающих на корпорации или у элитных убийц. Производится под заказ

	Черная вдова .22
	15
	Близкая дистанция
	1 
	Мелкокалиберный пятизарядный револьвер, отличающийся компактным  размером. На черном рынке считается женским оружием из-за малого калибра

	Филипс и Роджер, модель Медуза
	20
	Средняя дистанция
	2 
	Надежный шестизарядный револьвер, предпочитаемый теми, кто живет в дикой местности. Хорошо переносит любые  погодные и природные условия

	Смит и Вессон, дамская модель
	20
	Средняя дистанция
	2 
	Небольшой пятизарядный револьвер, предпочитаемый большинством женщин, имеющих служебное разрешение на ношение оружия. Отличается от прочих дамских моделей надежностью конструкции и удобным дизайном под любую руку

	Смит и Вессон, .500
	30
	Дальняя дистанция
	5 
	Тяжелый револьвер, который одной рукой может поднять лишь персонаж с Силой 4 и выше, это пятизарядное оружие – любимый элитный пистолет в Винланде и Техасе. Отличается невероятным уроном и внушительным дизайном, производится под заказ

	Модель Бык .22
	30
	Средняя дистанция
	2 
	Внушительный восьмизарядный, но мелкокалиберный револьвер, часто встречается среди мелких преступников из-за своего угрожающего вида

	Гром 5, .45
	30
	Близкая дистанция
	2 
	Длинный пятизарядный кольт, считающийся идеальным средством самозащиты. Популярен на черном рынке как общедоступное и дешевое оружие

	Стандартный пистолет .22
	20
	Близкая дистанция
	1 
	Стандартный пистолет с обоймой на 6 патронов, популярен на черном рынке из-за своей низкой цены

	Люгер 9 мм
	20
	Средняя дистанция
	2 
	Популярное оружие полиции во многих странах, пистолет с обоймой на 15 патронов

	Смит и Вессон .40
	20
	Средняя дистанция
	2
	Популярный среди преступников дешевый пистолет с магазином на 12 патронов

	Смит и Вессон .45
	20
	Средняя дистанция
	3 
	Основное служебное оружие всех, кто имеет разрешение (охрана, наемники корпораций, службы безопасности) с магазином на 8 патронов

	Беретта 
	30
	Средняя дистанция
	2 
	Основное оружие полицейской элиты большинства стран и специальных служб, пистолет с магазином на 15 патронов

	Кольт .45
	30
	Средняя дистанция
	3 
	Пистолет с обоймой на 7 патронов, оружие профессиональных преступников из-за распространенности на черном рынке, и одновременно популярное среди наемников и частных детективов

	Глок, стандартная модель
	15
	Средняя дистанция
	2 
	Легкий пистолет из полимеров с обоймой на 17 патронов, популярный среди террористов Исламского Халифата и наемных убийц из-за слабого обнаружения металлоискателями

	Глок, компактная модель
	10
	Близкая дистанция
	2 
	Легкий и компактный пистолет из полимеров с обоймой на 10 патронов, используется как средство самообороны многими чиновниками и политиками

	Хеклер и Кох, спецоружие
	30
	Средняя дистанция
	3 
	Пистолет для сил специального назначения с обоймой на 12 патронов

	Люгер Парабеллум
	20
	Средняя дистанция
	2 
	Популярный среди немецких военных пистолет первой половины XX века, с обоймой на восемь патронов. Является предметом фетиша среди неонацистов

	Магнум Орел Пустыни
	30
	Дальняя дистанция
	4 
	Крупный пистолет с обоймой на 7 патронов, популярен среди Винландцев, в Техасе же не признается за оружие из-за любви жителей штата к его классической  версии в виде револьвера Магнум .44

	Макаров
	20
	Средняя дистанция
	2 
	Популярный в России пистолет, часто встречается у представителей ФСБ, обладает обоймой на 8 патронов

	Ругер Марк 2
	20
	Средняя дистанция
	1 
	Пистолет с обоймой на 12 патронов, часто используется наемными убийцами из-за своей простой конструкции и приглушенного выстрела

	Вальтер
	20
	Средняя дистанция
	1 
	Популярный в Британии пистолет с обоймой на 7 патронов, используется многими секретными агентами

	Ручка-пистолет
	10
	Близкая дистанция
	1 
	Оружие, используемое секретными агентами, однозарядный пистолет, спрятанный в каком-то небольшом предмете: ручке, сигаре, портмоне.

	Трость-пистолет
	10
	Близкая дистанция
	1 
	Самодельное оружие, используемое многими горожанами для самообороны. Помещаемый в трость, зонтик или другой полый ствол, однозарядный самодельный пистолет приобретается у подпольных умельцев теми, кто не рискует связывать с настоящим черным рынком оружия. Из-за кустарного производства наносит весьма слабый урон

	Снайдер .577
	15
	Близкая дистанция
	4 
	Старинный британский пистолет, используемый во времена колониальной Индии для охоты на тигров, слонов и защиты от прочих опасностей, которыми кишат джунгли. Отличается лишь двумя патронами в обойме, но зато славен своей убойной мощью. Сейчас является антикварным оружием, популярным среди обеспеченных британских коллекционеров и охотников.



Полуавтоматическое оружие
Полуавтоматическое оружие способно вести стрельбу одиночными выстрелами или короткими и средними очередями, о механизме действия которых было рассказано в предыдущей главе. Полуавтоматическое оружие не может стрелять длинной очередью.
	Предмет
	Поглощение
	дистанция
	Базовый урон 
	Краткое описание

	Американка 180 
	30
	Средняя дистанция
	1 
	Популярное военное и полицейское оружие, полуавтоматическая винтовка с магазином на 275 патронов калибра .22

	Полимерная автоматическая винтовка 5.7 мм
	20
	Средняя дистанция
	2 
	Легкая полуавтоматическая винтовка, популярная среди террористов Исламского Халифата, обладает магазином на 50 патронов

	Хеклер и Кох MP5 
	20
	Средняя дистанция
	2 
	Популярное среди охранных предприятий и наемников полуавтоматическое оружие с магазином на 30 патронов

	Хеклер и Кох MP7
	30
	Дальняя дистанция
	2 
	Полуавтоматическая винтовка для дальнего боя с магазином на 20 патронов, так же ценимое в наемных армиях и охранных структурах

	Бизон 2
	30
	Средняя дистанция
	2 
	Популярное полуавтоматическое оружие российских военных, активно применяемое в годы евроазиатской кампании, обладает обоймой на 64 патрона

	Томсон
	20
	Средняя дистанция
	3 
	Не стареющий с довоенных лет, автомат Томми с магазином на 30 патронов остается любимым оружием мафиози. Некоторые даже считают это оружие своим талисманом, приносящим им удачу в криминальном бизнесе

	Беретта модель 93
	30
	Средняя дистанция
	2 
	Полуавтоматический пистолет с магазином на 20 патронов, используемый полицией и специальными службами

	Скорпион
	30
	Средняя дистанция
	1 
	Используемый европейскими полицейскими и преступниками полуавтоматический пистолет с магазином на 20 патронов

	TEC-9
	20
	Средняя дистанция
	2 
	Заполнившее черный рынок полуавтоматическое оружие, пистолет-пулемет с магазином на 32 патрона

	МАК 10
	30
	Средняя дистанция
	3 
	Любимое наемниками корпораций и охранными фирмами автоматическое оружие, пистолет-пулемет с обоймой на 32 патрона

	Стечкин
	30

	Средняя дистанция
	2 
	Используемое со времен СССР в России полуавтоматическое полицейское оружие с обоймой на 20 патронов.



Винтовки 
	Предмет
	Поглощение
	дистанция
	Базовый урон 
	Краткое описание

	Снайперская винтовка 7.62 мм
	30
	Дальняя дистанция
	3 
	Стандартная винтовка европейской армии, активно использовалась в годы евроазиатской кампании и сейчас находится на вооружении многих стран, готовящихся к возможному возобновлению конфликта. Обладает магазином на 10 патронов 

	Маузер 1989
	20
	Дальняя дистанция
	4 
	Классическая немецкая военная винтовка, использовавшаяся в годы Второй Мировой, обладает магазином на 5 патронов. Сейчас встречается у коллекционеров и любителей нацистской символики

	Ремингтон 700 Винчестер
	30
	Дальняя дистанция
	4 
	Популярнейшая охотничья винтовка, которую можно достать даже в условиях повсеместного контроля за распространением оружия через черный рынок и поставщиков частных охотничьих клубов. Обладает магазином на 4 патрона

	Визерби Магнум
	40
	Дальняя дистанция
	5 
	Прочнейшая и смертоносная винтовка, используемая охранниками корпораций и охотниками за головами, обладает магазином на 2 патрона

	Карабин Спенсера
	20
	Дальняя дистанция
	3 
	Нынче музейный экспонат, некогда один из самых популярных карабинов на Диком Западе. Чаще всего его работающую модель можно найти именно в Техасе. Обладает магазином на 7 патронов

	Винчестер 1873 года
	20
	Дальняя дистанция
	3 
	Оружие, которое принесло Конфедерации победу в Гражданской Войне, эта 12 зарядная винтовка сейчас считается музейным экспонатом, популярным почти в любом южном штате

	Баррет М170
	30
	Дальняя дистанция
	5 
	Часто используемая с бронебойными и разрывными патронами, эта снайперская винтовка применяется военными и профессиональными киллерами. Обладает магазином на 10 патронов

	Хеклер и Кох 7.62 мм
	30
	Дальняя дистанция
	4 
	Стандартная снайперская полицейская винтовка с магазином на 20 патронов

	КАС-25
	30
	Дальняя дистанция
	4 
	Снайперская винтовка, используемая на Ближнем Востоке, особенно в Исламском Халифате. Обладает магазином на 20 патронов

	Винтовка Драгунова
	20
	Дальняя дистанция
	4 
	Снайперская винтовка времен СССР, простая и надежная в конструкции. Сейчас имеет антикварную ценность, обладает обоймой на 10 патронов

	Карабин Симонова
	20
	Дальняя дистанция
	4 
	Самозарядный советский карабин времен Второй Мировой, сейчас это лишь историческое оружейное наследие прежней эпохи, вмещает 10 патронов

	Винтовка Спрингфилда
	20
	Дальняя дистанция
	4 
	Американская винтовка времен Второй Мировой, до сих пор встречающаяся у любителей старинного оружия, вмещает 8 патронов

	Дробовик спецназа
	30
	Близкая дистанция
	4 
	Типичный для отрядов специального назначения дробовик, вмещает 3 патрона

	Винчестер 1897 года
	30
	Средняя дистанция
	4 
	Классический дробовик модели винчестер, популярный в Винланде, Техасе и во многих штатах США на черном рынке. Обладает обоймой на 6 патронов

	Корейский дробовик
	20
	Средняя дистанция
	4 
	Разработанный в Корее и взятый на вооружение во всей Восточно-Азиатской империей, этот дробовик вмещает в себя 20 патронов 

	Дробовик модели Страйкер
	30
	Средняя дистанция
	4 
	Южноафриканский дробовик, рассчитанный на городской бой в странах, охваченных революциями, и на применение в кишащих опасностью джунглях, этот дробовик вмещает 12 патронов

	Сайга
	30
	Средняя дистанция
	4 
	Заполнивший как ряды стремительно растущей российской армии, так и арсеналы русских наемников, охранников и черный рынок, этот дробовик рассчитан на 12 патронов.



Автоматическое оружие
Автоматическое оружие не может стрелять одиночными, лишь очередями всех трех видов. Некоторые уникальные образцы оружия все же способны на режим одиночной стрельбы, если Рассказчику потребуется наличие такого оружия.
	Предмет
	Поглощение
	дистанция
	Базовый урон 
	Краткое описание

	М-16
	20
	Дальняя дистанция
	4 
	Основное оружие полиции во многих странах, автоматическая винтовка с магазином на 30 патронов

	Универсальная армейская винтовка
	30
	Дальняя дистанция
	4 
	Стандартный армейский автомат во многих странах Европы и Северной Америки, обладает магазином на 42 патрона

	АК-47
	30
	Дальняя дистанция
	4 
	Популярный на черном рынке и среди всевозможных повстанцев и банд автомат Калашникова, основное оружие российской армии. Обладает магазином на 30 патронов

	Браунинг М1918
	20
	Дальняя дистанция
	4 
	Автомат времен первой мировой войны, долгие годы бывший популярным среди гангстеров, обладает магазином на 20 патронов. Сейчас встречается как антикварное оружие

	Браунинг М2
	20
	Дальняя дистанция
	5 
	Ручной пулемет времен Второй Мировой, сейчас антикварное оружие. Обладает магазином на 50 патронов

	М60
	30
	Дальняя дистанция
	4 
	Ручной пулемет времен Холодной Войны, до сих пор часто встречающийся в странах Южной Америке и Африке, обладает обоймой на 100 патронов.



Историческое оружие дальнего боя
Большая часть исторического оружия дальнего боя сейчас существует в виде антиквариата в частных коллекциях. Некоторые оружейники могут сделать такое оружие под заказ, хотя использование его в современных условиях выглядит полным анахронизмом. Однако если Рассказчик проводит игру по событиям из прошлого Мира Тьмы, то подобное оружие будет широко распространено и знание его черт окажутся небесполезными для игроков. 
	Предмет
	Поглощение
	дистанция
	Базовый урон 
	Краткое описание

	Пистоль
	10
	Близкая дистанция
	1
	Фитильное или курковое старинное оружие, обычно однозарядное, хотя и встречались двухзарядные модели. Предшественник револьвера, требует на перезарядку три полноценных действия (т.е. три раунда, в ходе которых требуется совершать действие перезарядки, не используя данное оружие)

	Мушкет
	10
	Средняя дистанция
	2 
	Предок винтовки, фитильное или курковое одно-двухзарядное оружие. Требует на перезарядку пять полноценных действий (т.е. три раунда, в ходе которых требуется совершать действие перезарядки, не используя оружие)  

	Старинный револьвер
	15
	Близкая дистанция
	2 
	Револьверы, применяемые с начала и до середины XIX века, предшественники современного оружия, обычно шестизарядные

	Старинная винтовка
	15
	Средняя дистанция
	3 
	Винтовки, применяемые с начала и до середины XIX века, обычно однозарядные

	Винтовка на слонов
	20
	Дальняя дистанция
	5 
	Двухзарядная тяжелая винтовка на слонов, используемая в XIX веке охотниками и колонизаторами Британии

	Духовая трубка
	10
	Близкая дистанция
	1 
	Трубка с тонким шипом внутри, обычно смазываемым ядом, применялась многими племенами Африки, Южной Америки, Австралии и Азии. Может использоваться и сейчас, учитывая простоту производства, но без яда наносит довольно слабый урон, если только не попадет в уязвимую часть тела

	Короткий лук
	10
	Средняя дистанция
	2 
	Короткий лук, доступный даже в наши дни как спортивное оружие. Уважаем среди некоторых повстанцев в охваченных конфликтами  странах за свою бесшумность

	Длинный лук
	10
	Дальняя дистанция
	3 
	Классический длинный лук, используемый и сейчас как спортивное или охотничье оружие

	Арбалет
	15
	Средняя дистанция
	3 
	Антикварное стрелковое оружие, сейчас встречающееся у некоторых жителей удаленных от мегаполисов поселков как средство для самозащиты и охоты

	Праща
	10
	Близкая дистанция
	2 
	Полоска кожи с чашечкой для удержания камня или металлического шарика, раскручиваемая перед броском.



Импровизированное оружие
Кроме импровизированного оружия, указанного среди прочих образцов в прочих разделах, можно отметить еще несколько предметов как ближнего, так и дальнего боя, черты которых могут пригодиться игрокам и Рассказчику. В описании указан лишь базовый урон, а не его тип: руководствуйтесь логикой, определяя какое оружие «легкое», а какое «тяжелое». Не забывайте при подсчете урона прибавлять в случае «тяжелого» +5 к урону.
	Предмет
	Поглощение
	Базовый урон 
	Краткое описание

	Бутылка
	10
	1 
	Обычная бутылка, используемая для удара (после чего разбивается) или же заостренной «розочкой»

	Молоток
	15
	2 
	Строительный молоток или его аналоги

	Ножка стула
	15
	1 
	Любая деталь мебели, применяемая в бою – ножка от стола или стула, дверца или полка

	Кусок стекла
	10
	2 
	Кусок заостренного стекла, обычно обмотанный тканью с одной стороны, чтобы не порезаться. Чаще всего ломается после первого же применения

	Бритва
	15
	2 
	Опасная бритва, более слабая по сравнению с ножом, но все же при удачном ударе способная нанести серьезные раны

	Провод
	10
	1 
	Толстый провод от бытовой техники, используемый для удушения или ударов по жертве

	Бензопила
	30
	3 
	Массивная бензопила, используемая двумя руками, требует минимум Силы 3, чтобы использоваться в бою

	Гвоздодер
	20
	2 
	Молоток или ломик с заостренным наконечником для выдирания гвоздей

	Дрель
	20
	1 
	Бензиновая или электрическая дрель

	серп
	15
	1 
	Оружие, доступное любому жителю фермерской глубинки, вынужденному защищать себе в глуши. Её аналогом является коса с теми же значениями черт

	Перечный или газовый баллончик
	10
	1 
	Баллончик с едким содержимым, выплескиваемый в лицо противнику. В Мире Тьмы подобные средства самообороны делают достаточно токсичными, баллончик наносит вполне ощутимый урон

	Лак для волос и зажигалка
	10
	1 
	Самодельный огнемет из любого горючего вещества под давление и зажигалки

	Пожарный шланг
	10
	1 
	Пожарный шланг или гидрант, направленный в сторону жертвы и наносящий ей урон силой напора воды

	Пейнтболл 
	10
	1 
	Устройство для пейнтболла, используемое большинством армейских, полицейских и кадетских учреждений для подготовки персонала. В Мире Тьмы играет роль тренировочного оружия, многие используют его для самообороны, потому что пейнтболл не попадает под ограничение на продажу оружия.



Взрывчатка
Вся взрывчатка наносит живым существам и неодушевленным объектам «тяжелый» урон. Он уже внесен в указанные ниже число, не требуя ничего добавлять.
	Предмет
	Прямой урон
	Зональный урон
	Краткое описание

	Осколочная противопехотная граната
	20
	10
	Обычная противопехотная граната, используемая военными

	Осколочная противотанковая
	30 
	15 
	Более мощная противотанковая граната, помимо урона игнорирующая бонус брони, как бронебойные патроны

	Взрывпакет
	10 
	5 
	Самодельная взрывчатка, начиненная острыми поражающими металлическими деталями, которую легко достать на черном рынке

	Светошумовая 
	Потеря всех полноценных действий на 6-Выносливость раундов начиная с текущего
	Потеря всех полноценных действий на 3-Выносливость раундов начиная с текущего
	Оружие спецназа, оглушающее жертв вспышкой света и сильным шумом. Жертвы теряют возможность совершать любые полноценные действия в течение указанного числа раундов (если Выносливость выше или равна штрафу, то они выдерживают взрыв без последствий, успев зажмуриться и закрыть уши), начиная с текущего. Текущий раунд считается, даже если жертвы уже потратили свое полноценное действие до взрыва гранаты, так что разумнее применять это оружие персонажам с высоким значением инициативы до действий противника

	Термическая
	20 
	10 
	Граната, создающая локальный химический пожар, быстро распространяющийся по зоне движения

	Белый фосфор
	30 
	20 
	Используемый некоторыми промышленными корпорациями для уничтожения мешающей им территории, горящий белый фосфор выжигает и отравляет все в пределах зоны движения, нанося очень сильный урон при контакте с кожей.

	Коктейль Молотова
	10 
	Нет урона
	Самодельное воспламеняющее оружие, любимое всеми бунтарями Мира Тьмы: бутылка с зажигательной смесью, заткнутая горящей тряпкой. Не поражает иных целей, кроме той, в которую направлен, отчего не имеет зонального урона

	Дымовая
	Удушье и  +15 к сложности всех проверок Восприятия
	+15 к сложности всех проверок Восприятия
	Заполняет зону движения густым дымом. Жертва, оказавшаяся под прямым уроном, не может дышать (см. задержка дыхания в прошлых главах), пока не покинет зону движения и получает штраф ко всем проверкам на Восприятия. Остальные в зоне движения могут дышать, хотя так же получают штраф к Восприятию. Обычно дымовые гранаты используются военными и полицией, чтобы вынудить цель покинуть определенную зону движения или же затруднить ей видимость

	Газовая 
	Удушье 
	удушье
	Газовые гранаты используют слезоточивые или же токсичные газы, заставляющие жертву не дышать (см. задержка дыхания в предыдущих главах), пока она не выберется из этой зоны. Другие жертвы в зоне движения так же не могут дышать. Газовые гранаты используются полицией и наемниками корпораций для разгона протестующих или же выкуривания жертвы из помещения

	Малый артиллерийский снаряд
	40 
	25 
	Минометные мины, старинные пушечные ядра и ракеты переносных установок, не способные поражать цель ближе 500 метров

	Средний артиллерийский снаряд
	60 
	35 
	Большая часть военной артиллерии и передвижных ракетных систем, не способны стрелять по целям ближе 1 км. Зональный урон поражает не только одну зону движения, но и все соседствующие с той, где находилась цель

	Мощный артиллерийский снаряд
	80 
	40 
	Авиационные бомбы и ракеты большой дальности и огромной разрушительной мощи, выпускаемые с расстояния минимум в 10 км. Зональный урон накрывает не только зону с целью, но пять ближайших зон движения с каждой стороны от этой зоны

	Динамит
	25 
	12 
	Связка динамита, некогда любимый тип взрывчатки на Диком Западе.  Сейчас динамит производится для черного рынка или промышленных нужд в некоторых странах. Используется либо с помощью броска всей связки в цель, либо с помощью установки детонатора

	ТНТ
	30 
	20 
	Популярная промышленная взрывчатка, используемая некоторыми террористами с помощью детонаторов

	С-4
	35 
	15 
	Пластиковая взрывчатка направленного действия, используемая военными и отрядами специального назначения, обычно применяемая с помощью детонатора.



Броня
	Предмет
	Поглощение самой брони
	Бонус к Поглощению персонажа и штраф к указанным проверкам
	Краткое описание

	Стильная одежда
	10
	+1 к Поглощению, штрафа нет
	Подходящая или стильная одежда, соответствующая роли персонажа. Закрывает чаще всего туловище, руки и ноги, в случае шапки или иного головного убора и голову. Не складывает свой бонус с другими видами  брони или несколькими экземплярами надетой одежды

	Бронежилет
	20
	+3 к Поглощению от пуль, +2 от иных атак, +10 к сложности всех проверок Ловкости
	Полицейский бронежилет, защищает туловище персонажа, причем бонус к Поглощению от пуль выше, чем от прочего урона. Существуют специальные накладки на руки и ноги, расширяющие зону прикрытия. Может совмещаться с другими видами брони на участке туловища

	Армейский бронежилет
	30
	+4 к Поглощению от пуль, +3 от иных атак, +20 к сложности всех проверок Ловкости, -5 к Защите
	Более прочный, но и тяжелый армейский бронежилет. Существуют специальные накладки на руки и ноги, расширяющие зону прикрытия. Может совмещаться с другими видами брони на участке туловища

	Кольчуга
	20
	+2 к Поглощению от пуль, +3 от иных атак, +5 к сложности всех проверок Ловкости
	Средневековая кольчуга, сейчас антикварный доспех. Прикрывает туловище, при наличии шлема и голову. Может совмещаться с другими видами брони на участке туловища

	Кожаная одежда/кожаный доспех
	15
	+1 к Поглощению от пуль, +2 от иных атак, штрафа нет
	Старинный кожаный доспех, существующий лишь как антиквариат, или плотная современная кожаная одежда. Прикрывает туловище, руки и ноги, при наличии шлема и голову. Может совмещаться с другими видами брони на участке туловища, рук и ног

	Защитный костюм спецназначения
	30
	+5 к Поглощению, +20 к сложности всех проверок Ловкости, -10 к Защите
	Одежда военных  сил специального назначения, прикрывает все тело и голову. Не может совмещаться с другими видами брони на участке туловища

	Доспехи
	30
	+4 к Поглощению, +15 к сложности всех проверок Ловкости, -10 к Защите
	Средневековые доспехи, сейчас антикварный доспех, закрывает все тело и голову. Может совмещаться с другими видами брони на участке туловища.



Щиты
В отличие от доспеха, щиты дают свой бонус не к Поглощению, а к Защите, но лишь когда персонаж находится в защитной или уклоняющейся стойке. Все щиты можно условно разделить на малые (импровизированные щиты вроде крышки от мусорного бака или стального подноса), средние (большинство классических средневековых и современные полицейские щиты) и большие (щиты в полный рост, применяемые ранее при осадах, а нынче при подавлении беспорядков).  Щит используется лишь в одном экземпляре и дает лишь один бонус, даже если персонаж возьмет по щиту в каждую руку.
	Предмет
	Поглощение щита
	бонус к Защите

	Малый щит
	15
	+2 к Защите

	Средний щит
	20
	+4 к Защите

	Большой щит
	30
	+6 к Защите.



Защитное снаряжение
Некоторые виды снаряжения не имеют задачи снизить получаемый урон, а лишь убирают угрозу какого-то конкретного воздействия. Противогаз устраняет возможность отравиться газом, костюм радиационной или химической защиты спасает от некоторых токсинов, а баллон с кислородом защищает от удушья. Подобные средства защиты не прибавляют свой бонус к Поглощению, а просто устраняют для персонажа риск пострадать от какого-то типа урона. С другой стороны, они дают подобный эффект, лишь пока остаются целыми. Точно так же и любая броня или защитная одежда действует, пока не уничтожена превзошедшим свое Поглощение уроном.
Ловушки
Про установку ловушек уже рассказывалось в предыдущих главах. Они изготавливаются по обычным правилам создания предметов или же приобретаются в готовом виде, что чаще всего бывает с охранными системами. Обычно после установки её пытаются скрыть (см. заметание следов), чтобы повысить сложность на обнаружение ловушки у тех, кто придет в эту зону движения. Большинство ловушек одноразовые, хотя встречаются и многоразовые варианты. Также ловушки могут действовать как на одного персонажа (капкан), так и на всю зону движения (взрывчатка).
Все ловушки можно разделить по типу действия на сигнальные, обездвиживающие и поражающие. Сигнальные ловушки, срабатывая, передают информацию о проникновении в зону движения – таковыми являются все охранные сигнализации. Обездвиживающие ловушки, успешно сработав, не дают жертве совершать любые действия движения, пока она не уничтожит ловушку (см. атаку по предметам). Поражающие ловушки наносят урон. Иногда ловушка совмещает в себе несколько видов действия, чаще всего объединяя сигнальную функцию с удерживающей или поражающей или же соединяя поражающую и удерживающую.
Если несколько персонажей вошли в зону, где установлена ловушка и не заметили её, то Рассказчик выбирает того, у кого проверка на обнаружение показала наихудший результат. Он активирует ловушку и страдает от её эффекта, если только не подразумевается, что ловушка действует на всю зону движения (например, в виде взрывчатки или мгновенно запирающихся дверей). В случае взрывчатки активировавший ловушку получит прямой урон, а все остальные персонажи в зоне движения пострадают от зонального.
Сигнализация – большая часть сигнализации даже без дополнительного сокрытия имеет сложность обнаружения не меньше 20. Хорошо спрятанные при установке сигнализации могут оставаться незамеченными даже после активации, если они не включают сирену. С учетом захлестнувшей Мир Тьмы преступности сигнализации ставят почти все, кто может оплатить себе услуги охраны, а в зданиях корпораций и правительственных учреждениях ими напичкано буквально все.
Главное преимущество сигнализации – она дает предупреждение на охранный пост при активации, не зависимо от того, что с неё сделают после. Даже если вторгшиеся уничтожат сигнализацию после того, как она сработала, сигнал все равно успеет поступить. По этой причине сигнализации совмещают с другими видами ловушек.
Обездвиживающие ловушки – эта ловушка принимает форму сетей, запирающихся дверей, опускающихся стальных плит или хотя бы самого простого лассо, затягивающего ноги и поднимающего жертву над землей. Такие ловушки могут действовать как на одну жертву, так и на всех, кто находится в зоне движения и не заметил ловушку. Обездвиживающие ловушки дают жертве шанс выпутаться, уничтожив их – используйте обычные правила разрушения предметов. С другой стороны, в установке таких ловушек чаще всего используются материалы, имеющие большое Поглощение, чтобы исключить побег жертвы до тех пор, пока на место не прибудут охранники. 
Наконец, поражающие ловушки наносят урон одной цели (капкан, яма с кольями, автоматические самострел) или же прямой урон персонажу с наихудшим неудачным результатом обнаружения и зональный урон остальным в зоне движения (взрывчатка, ловушки, действующие на всю зону движения). Обычно степень урона колеблется от 10 прямой, 5 зональный до 30 прямой, 15 зональный в зависимости от опасности ловушки. Тип урона обычно «тяжелый» - его бонус уже учтен в приведенных выше диапазонах.
Транспорт 
Не каждый может позволить себе машину в Мире Тьмы. Учитывая узкие улицы, наполненность городов вечно спешащими людьми и высокую преступность, проблемы с тем, где держать авто и сколько денег в него вкладывать вынуждают большинство жителей пользоваться услугами метро или общественного транспорта. Власть формы над содержимым заставляет конструировать массивные, иногда гротескные по своему виду автомобили, сочетающие в своем внешнем виде современную мощность и устаревший дизайн. Даже воздух городов занят парящими среди тумана и смога автоматизированными дронами в форме радиоуправляемых цепеллинов, носящих огромные голографические рекламные вывески и шпионящих за людским потоком внизу. Транспорт заполняет улицы смогом и непрекращающимся ревом гудков, похожих на крики больных или голодных животных, а дикость расцветок и форм соседствует с не менее яркой внешностью и одеждой их водителей. Большая часть автовладельцев, особенно те, кто не боится выезжать ночью, стараются придать своей машине как можно яркие уникальные черты, и по одному взгляду на транспорт можно многое сказать о личности их водителя.
Ниже перечислены примеры транспортных средств и их черты. С точки зрения механики авто ничем не отличается от любого другого предмета и выводится из строя так же. Если урон превзошел Поглощение транспортного средства, то считается, что он пришелся в уязвимую зону, разрушив двигатель или повредив иную важную деталь – это объясняет, как при удачной атаке человек может остановить бронированную машину.
	Транспорт
	Поглощение
	Краткое описание

	Компактное авто
	30
	Дешевые и тесные пассажирские автомобили 

	Среднее авто
	35
	Стандартное пассажирское авто

	Служебное авто
	40
	Служебные пассажирские машины чиновников и сотрудников корпораций

	Мини-фургон
	40
	Небольшой пассажирский фургон, чаще всего используемый как служебное авто для группы сотрудников или для перевозки жителей города

	Лимузин
	35
	Авто для обеспеченных бизнесменов и знаменитостей

	Полицейское авто
	30
	Стандартный полицейский транспорт

	Спортивное авто
	40
	Гоночный автомобиль

	Суперкар
	35
	Сверхскоростной гоночный автомобиль

	Легкий пикап
	40
	Легкий грузовой автомобиль для городских и проселочных улиц

	Тяжелый пикап
	45
	Тяжелый грузовой автомобиль повышенной проходимости

	Джип
	30
	Основной армейский легковой автомобиль, а также транспортное средство для путешествий по загородным трассам

	Внедорожник 
	35
	Транспорт для покорения дикой местности

	Армейский грузовик
	45
	Армейский укрепленный грузовик. То же значение черт имеет средство для перевозки заключенных или инкассаторский грузовик

	Уличный байк
	20
	Уличный мотоцикл, используемый некоторыми жителями (особенно обеспеченной молодежью) как замена авто в тесноте городских улиц

	Внедорожный байк
	30
	Тяжелый мотоцикл, используемый байкерами и всеми, кто вынужден путешествовать на «стальном коне» за пределы городов

	Спортивный байк
	20
	Спортивный мотоцикл, легкий и скоростной

	Велосипед 
	15
	Обычный двухколесный велосипед, общедоступное транспортное средство

	Спортивный велосипед
	20
	Более маневренный и прочный спортивный велосипед, одновременно и более дорогой, чем обычная модель

	Скейтборд/роликовые коньки
	15
	Общедоступный детский или молодежный транспорт

	Тягач
	40
	Тяжелый тягач, предназначенный для перевозки буксующих или нерабочих авто

	Трейлер
	30
	Дом на колесах, используемый теми, у кого не хватает денег на нормальное жилье. Трейлеры обычно размещаются на окраине городов, в весьма опасных районах, поэтому мало кто захочет в них жить. С другой стороны, они обычно хорошо укреплены, потому что их владельцы понимают риск 

	Городской автобус
	30
	Автобус для передвижения по городским улицам

	Междугородний автобус
	35
	Укрепленный автобус для междугородных поездок. Обычно пассажиры оплачивают еще и охрану во время маршрута, потому что мало кто захочет ехать по загородной трассе без оружия или защиты

	Экскаватор
	45
	Ремонтный экскаватор с ковшом, тяжелое, медленное и хорошо защищенное средство. Прочность экскаватора не бесполезна,  когда требуется расчищать дикую местность по заказу корпораций

	Бульдозер
	50
	Самый тяжелый образец городской и промышленной техники, прочно укрепленный для загородных работ

	Погрузочное авто
	35
	Легкий погрузочный автомобиль, применяемый для разгрузки тяжелых предметов с помощью своей подъемной  части

	Бронированный джип
	35
	Армейский укрепленный джип с усиленным броневым покрытием

	БТР
	45
	Бронетранспортер для перевозки пехоты на поле боя

	Танк
	60
	Медленный, но хорошо защищенный танк

	Рыбацкая лодка
	15
	Обычная весельная лодка для рыбной ловли или прогулки

	Катер 
	20
	Катер береговой или патрульной службы

	Гоночный катер
	25
	Гоночная модель скоростного катера

	Рыболовецкий траулер
	45
	Рыболовецкое  судно для выхода далеко от побережья

	Яхта
	35
	Прогулочная яхта, весьма популярна среди обеспеченных сотрудников корпораций и бизнесменов

	Частный самолет
	35
	Небольшой винтовой самолет с салоном на 10-12 человек 

	Самолет бизнес класса
	45
	Более удобный и защищенный винтовой самолет, который используют главы корпораций

	Авиалайнер
	55
	Пассажирский авиалайнер

	Транспортный самолет
	60
	Авиалайнер, рассчитанный на перевозку тяжелого груза

	Рекламный цепеллин
	25
	Небольшой дрон в форме цепеллина длиной в десять метров, используемый для размещения на подвесном голографическом щите рекламы и скрытого наблюдения за улицами

	Пассажирский цепеллин
	55
	Крупный пассажирский цеппелин, использующий новейшие разработки воздухоплавания для обеспечения безопасного полета. Цепеллины остались популярны из-за своего дизайна, который не подвержен необъяснимым поломкам современный дизайн. 

	Истребитель
	40
	Армейский самолет-истребитель

	Бомбардировщик
	45
	Военный бомбардировщик

	Вертолет обслуживания
	35
	Вертолет, используемый для промышленных работ,  

	Вертолет-перевозчик
	40
	Грузовой вертолет

	Боевой вертолет
	55
	Боевой армейский гелликоптер.



Глава 8: Повествование
Давайте начнем с самого простого. У вас уже есть описание игровой вселенной: пусть в нем не указано многих мелких деталей, оно позволяет дополнить их на основании личных предпочтений и понимания общих тенденций, истории и географии Мира Тьмы. У вас также есть механика игры. Что дальше?
Повествование – вот с чего начинается настоящая игра. Конечно, Рассказчик придумывает сюжет, игроки создают по правилам персонажей и все вместе вовлекают их в интересные приключения. Но это лишь действие, под которым должна заключаться ключевая суть игры. Творчество, совместное творение хорошего и запоминающегося рассказа, который доставит удовольствие всем участникам – это основа истории, а не поочередное метание дайсов. 
Рассказчик обязан выступать финальным судьей по вопросам механики по той же причине, что и в спорте должен быть кто-то, смотрящий на ситуацию немного отстраненно. Однако создать рассказ можно лишь вместе, поэтому повествование должно вовлекать всех участников игры. У игроков есть свои идеи и неигровые персонажи, которые могли бы обогатить хронику? Отлично, давайте используем их! Прошлое персонажей может сыграть свою роль, настигнув их в ходе истории? Дайте два, почему бы и нет! Новая встреча или поворот сюжета, новый план, который даже не приходил в голову Рассказчика? Да, тысячу раз да!
Кому-то такое сотрудничество может показаться слишком хаотичным, но хороший Рассказчик не выпустит контроль над ситуацией из рук. Достаточно лишь знать, что пора остановиться, когда рисунки на картине превращаются в кучу мазков и идея истории начинает распадаться на несвязанные части. Но, если знать меру, то в подобном процессе каждый получит прямую возможность оставить свой след в игровом сюжете и это не разрушит игру, а лишь украсит её.
Что это значит с практической точки зрения для Рассказчика? Все очень просто: спрашивайте своих игроков до, в перерывах и после игры, что бы они хотели увидеть. Какие у них есть идеи? Это не значит, что надо вставлять их слово в слово: неизмененный вид предложений и советов может принести скуку. Однако понять их желания и воплотить в хронике, тем более в яркой, неожиданной и соответствующей сути их пожеланий форме, будет отличным способом проявить к игрокам уважение.
Азарт и шансы на успех
В ролевой игре всегда присутствует элемент случайности. Повествование должно существовать не параллельно результату бросков дайсов, а с вовлечением той стороны человеческой натуры, что отвечает за азарт. Нам хочется видеть элемент непредсказуемости в игре, что отличает её от киносценария или театральной постановки, почувствовать восторг успешного броска при столкновении со сложной ситуацией.
Пусть это чувство работает на пользу повествованию. Безусловно, некоторые проверки не должны требовать броска, если с первого взгляда очевидно, что их сложность настолько мала по сравнению с чертами персонажей, что исключает малейший риск. В другом случае, действия могут быть автоматически неудачными – ни один человек не может взять и взлететь в воздух без помощи каких-то приспособлений или сверхъестественных сил. Однако между этими двумя крайностями лежит большое пространство под названием «возможно», и именно его следует использовать для построения успешных игр.
Возможно, персонаж может перепрыгнуть между крышами домов, находящихся в 10 метрах друг от друга. Да, это потребует преодоления очень высокой сложности, но чисто теоретически оставьте игроку шанс попробовать. Так же возможно, что клерк с низов корпоративной лестницы взберется на самый верх или последний честный коп сумеет очистить свой район от банд. Если есть хоть малейший шанс на успех, игрок имеет право рискнуть. Даже когда сложность равна 50, что практически исключает вероятность успешной проверки, лучше дать ему испытать риск неудачи и провала, чем сразу говорить «нет, твой персонаж этого не сможет».
Любая идея, теоретически возможная, может использоваться в игре, пока она развивает историю и обогащает игровой процесс. Однако Рассказчику следует помнить, что азарт существует там, где есть вызов, и соответствующим образом продумывать сюжет и препятствия. Лучше всего работает метод, ставящий перед персонажем задание, которое выше его средних возможностей, но находящееся в пределе возможного успеха. Иными словами, сложность решения любой проблемы или преодоления противников должна быть для персонажа актуальной. 
Хорошо возводить сюжетные препятствия, с которыми один игрок может справиться с большим трудом, но зато преодолеваемые группой – это работает на сплочение игрового коллектива. В процессе истории степень сложности должна расти соответствующим образом, потому что сами персонажи становятся сильнее, а шанс на успех – смещаться все больше и больше в сторону предельных возможностей отдельного персонажа. Легкие задачи, в свою очередь, станут все ближе и ближе к тому, что можно выполнить автоматически, без броска. Если герой настолько силен, что справляется с бандой из пяти человек без единой раны, то встречу с такой же по возможностям бандой из двух человек имеет смысл провести исключительно в форме словесного описания его победы.
Например, если поначалу целью персонажа является разгон банд, мешающих ему вести свой бизнес, то в дальнейшем в игровой процесс вступят их покровители. Коррумпированная полиция будет вставлять палки в колеса на каждом шагу, городские власти обрушат на и бизнес героя волну критики и запретов, а мелких уличных грабителей сменят настоящие наемные убийцы. Такой рост сложности поддержит азарт куда больше, чем, если персонаж всю историю станет гонять по району однотипные банды. 
Иными словами, самый главный совет Рассказчику касательно азарта – сложность большинства интересных и важных для сюжета действий должна опережать средние возможности персонажа.
Импровизация
Некоторые Рассказчики любят продумывать детальный план сюжета, расписывать действия персонажей и игроков в форме сложной схемы, похожей на команды программирования. Это плохо сочетается с повествованием – мало какой писатель или сочинитель историй в первую же минуту знает все детали того, что он собирается рассказать.
Рассказчику нужна идея сюжета, вокруг которой он собирается построить историю. Это может быть мораль рассказа, которую он хочет донести до всех игроков, или же просто теоретизирование «что произойдет, если…», когда рассматриваются события в контексте какой-то ситуации. Ему требуется тема: чувство, которое игра должна вызывать у персонажей и игроков. Кроме того, надо создать проблему и антагонистов и просчитать, как ситуация будет поэтапно развиваться без вмешательства персонажей игроков.
Больше не нужно ничего.
На самом деле, Мир Тьмы продолжает жить вне зависимости от того, что делает игроки. Антагонисты стремятся к своим целям, ситуация развивается по своей внутренней логике. Если герои истории решили не вмешаться – это их право, позвольте процессам идти так, как они бы шли, и пусть игроки смотрят со стороны. Не нужно каждый раз пытаться искусственно вовлечь персонажей в определенные поступки: на стадии планирования персонажей уже обговорено достаточно, чтобы персонажи были как-то заинтересованы в событиях сюжета. Однако принуждать их к специальным действиям неправильно: только игрок решает, как поступит его протагонист. Это его ответственность, его последствия, и его выбор.
Возможно, поначалу действия игроков поставят Рассказчика в тупик, и он не будет знать, куда повернет сюжет. В такие моменты не сложно сделать общую паузу, попить чай и обдумать дальнейшие действия. С опытом подобное будет происходить все реже: просто ставя себя на место противников героев или используя логику развития ситуации, Рассказчик сможет найти то действие, которое покажется ему наиболее логичным. 
Допустим, он распланировал, что террористы Исламского Халифата попытаются осуществить серию взрывов крупных финансовых учреждений, представляя сцены, где персонажи игроков сражаются с террористами, захватившими банк. Однако игроки успели предупредить власти и теперь к банку не подойти и на пушечный выстрел. Ничего страшного: террористы могут найти другую цель, или даже решат залечь на дно, вынуждая история перейти в детектив и давая возможность игрокам выслеживать их. Вдруг из мести они похитят кого-то близкого персонажам, как часто бывает в приключенческих фильмах? Может быть, вместо сцены в банке не менее увлекательной окажется сцена, где протагонист и его друзья будут вынуждены защищать свой осажденный дом и семью?
Таким образом, не бойтесь импровизировать и придерживаться общей логики сюжета, а не прописанных детально алгоритмов «если игрок поступит так, я сделаю вот это». После нескольких игр, наполненных импровизацией, вы увидите, что это существенно проще, интереснее и экономит вам время на стадии планирования игрового процесса.
Игра, как ритуал
Игра – это ритуал, но не в том смысле, каким наполнены тайные церемонии и запутанные обряды. Игра создает иной ритуал, очищая пространство в сознании для магии воображения. Рассказчик, словно старший жрец, следит за его проведением, помогает другим наиболее полно раскрыть себя в рамках придуманных ролей и получить наибольшее удовольствие от совместного сочинительства.
Рассказчик должен следить за тем, что чувствуют игроки, как они реагируют на процесс. Любые раздражающие или мешающие им факторы должны быть учтены. В свою очередь, нельзя допускать, чтобы группа отвлекалась в процессе: начинала посторонние разговоры или просто скучающе копалась в телефонах. Умение вовремя заметить фальшивую ноту в симфонии вашего повествования является важным умением, и Рассказчику в этих случаях стоит попытаться вовлечь каждого в равной мере, чтобы никто не скучал. 
Безусловно, проще всего заводить любимчиков, особенно среди тех, кто интересно отыгрывает свою роль, но этим можно подорвать веру в себя всех прочих. Лучше уделять каждому равное время, чутко реагируя на любые признаки скуки. Возможно, игроки устали и требуется перерыв? Или же чье-то поведение отвлекает их, что также подразумевает вмешательство Рассказчика. Аналогия с ритуалом неслучайна – начиная игру, лучше посвятить ей все оговоренное заранее время, делая соразмерные перерывы в игровом процессе. Мало кто сможет войти в образ, если сюжет через каждые две минуты прерывается звонками не по делу других игроков или обсуждением последних новостей.
Не стоит приглашать тех, кто считает, что ролевая игра – место для совершения всяческого бреда просто потому, что действие происходит в вымышленном мире. И, разумеется, не надо самому впадать в желание пользоваться какими-то зыбкими трактовками правил или чьей-то неопытностью для того, чтобы самоутверждаться в игровом процессе или заниматься ерундой. Помните, что, как и в любом хобби, люди собираются вместе ради получения общего удовольствия, и не портите другим настроение просто потому, что вам хочется повалять дурака. Если игра не приносит радость, то имеет смысл поговорить в перерыве с Рассказчиком и обсудить свои чувства и предложения, а если группа и Рассказчик никак не реагирует на недовольство – возможно, пришла пора найти другую группу.
Это на самом деле важный момент – не надо пытаться держаться за группу, с которой вы не умеете найти общий язык. Вы можете оставаться прекрасными друзьями, но если какие-то поступки ваших персонажей в игре раз за разом разрушают сюжет или приводят вас к конфликтам и недовольству с прочими игроками, то необходимо или серьезно поговорить об этом, или же подумать о смене группы. Как и любое хобби, ролевые игры не могут существовать там, где не осталось искреннего удовольствия. Персонажи могут конфликтовать и испытывать неприятные эмоции от присутствия друг друга (и, скорее всего, будут). Игрокам и Рассказчику это противопоказано.
Границы и рамки
Давайте посмотрим на вещи серьезно: Мир Тьмы - чертовски мрачное место. Здесь полно насилия, извращений и тем, которые могут довести кого угодно до тошноты. Жестокость, секс, агрессивные субкультуры, смерть и расизм являются частью этой вселенной, но это не значит, что игроки должны от всего этого получать удовольствие. Безусловно, следует еще на стадии создания персонажей побеседовать с ними по поводу того, какие темы лучше не затрагивать во время игрового процесса, и того, насколько они вообще приемлют такую жестокую вселенную. Будет намного лучше, если игрок заранее понимает, какого рода планируется игра и какие вещи в ней могут всплыть, чтобы решить, интересно ли ему подобное. Особенно это актуально для неопытных игроков, не знающих ничего о Мире Тьмы или читавших в книге правил лишь раздел о создании персонажей.
Поймите, легко сказать - «расслабься, это не по-настоящему», но чувствам не прикажешь. В жизни каждого есть вещи, о которых мы хотим не думать, и если события в истории перекликаются с ними, это может вызвать дискомфорт. Возможно, игрок не хочет говорить о них заранее, потому что стесняется или боится реакции других: это не психотерапевтический кружок, в конце концов. Он будет изображать, что все в порядке, но про удовольствие от игры не будет идти и речи – поэтому Рассказчику следует внимательно следить за реакцией остальных. Если вы видите, что игроки начали нервничать, то пора сменить тему или же обойти её в быстрой, максимально мягкой форме. Даже если эта тема крайне важна для вашей истории, всегда можно описать её так, чтобы самое болезненное в ней осталось за кадром. Возьмите пример с телешоу с подростковым рейтингом – там могут подразумеваться какие-то весьма провокативные или шокирующие вещи, но не будут показываться напрямую. 
Хорошей практикой будет введение метода стоп-слова. Это термин из БДСМ, но он универсально подходит к любой ситуации, где процесс может стать болезненным. Вы можете выбрать какое-то слово или знак, который будет означать, что пора остановиться. Можно ввести символику желтой и красной карточки: если игрок говорит «желтая», тема стала опасно острой, «красная» - пора остановиться.
Под словом «остановиться» подразумевается немедленный уход с этой темы. Не требуя объяснений и не пытаясь оправдаться, просто смените или пропустите ситуацию. Игрок не хочет касаться этого, и это его полное право. Если кто-то из игроков не понимает этого и все равно продолжает давить на больную для другого тематику, значит такому человеку не место на ваших играх. 
Иными словами, не путайте удовольствие от игры со следованием стилистике Мира Тьмы. То, что он ужасен, не означает, что кто-то из игроков должен чувствовать себя ужасно после игровой сессии. Всегда можно найти компромиссный вариант: продумать историю без неприятных тем или же с избеганием детализации, или подобрать игроков, для которых запланированная история не будет эмоциональной травмой. Да, подобное требует времени, сил и внимания, но это намного лучше, чем внушение игроку отвращения к ролевым играм в целом и к вашей группе и Миру Тьмы в частности.
Подготовка к игре
Прежде всего, лучше написать заметки о ключевых моментах истории. Даже при замечательной памяти и идеальной способности импровизировать следующие вещи проще занести в блокнот, чтобы облегчить себе игру:
1. Имена и важные детали всех ключевых неигровых персонажей (чтобы не перепутать их в процессе).
2. Хотя бы одну важную цель для всех ключевых неигровых персонажей (чтобы понять, что бы они сделали в конкретной ситуации, надо знать, к чему они стремятся).
3. Описание плана действий основных антагонистов или логику развития ситуации (чтобы определить, как события будут происходить без вмешательства персонажей игроков).
4. Черты основных антагонистов и ключевых персонажей. В следующей главе будет подробно рассказано про упрощенную систему генерации неигровых персонажей, с помощью которой можно быстро создать любого требуемого сюжетом персонажа.
5. Важные события предыдущих глав или результаты более ранних действий игроков и их ближайшие цели.
Не требуется писать детальный конспект: импровизация и еще раз импровизация будет вашим основным орудием. В процессе игры держите заметки под рукой так, чтобы вы могли без проблем ими воспользоваться, не заставляя всех игроков ждать, пока найдете, куда засунули блокнот или же запустите компьютер, на котором сохранили файл с вашим сюжетом.
Создание истории
Все начинается с идеи игры – того, о чем вы хотите её провести, о чем желаете рассказать. Это основная мысль или ситуация, вокруг которой развивается сюжет, интересная вам и вашим игрокам. Подумайте, что будет происходить в вашей хронике. Может, вам хочется рассказать о передвижении в паутине конспирологических теорий, где персонажи узнают не только то, что корпорации контролируют правительство, но и кто стоит за этими держащими в своих руках жизни целых стран бизнесменами в деловых костюмах? Или же ваша история - об уличной ярости и войне продажных полицейских и людей, которые вынуждены стать преступниками, лишь бы защитить свои семьи? Может, она просвещена выживанию в пустошах Мира Тьмы, среди чащ, наполненных дикими животными или на полях сражений недавних войн? Или она расскажет о романтике ночных встреч высшего света на огражденных от городского шума террасах частных домов, и о поцелуях, полных яда и страсти?
Не выбирайте скучные идеи. Мир Тьмы полон контрастов, и ваша история должна заставлять сердце любого участника забиться чаще. Задайте себе следующие вопросы, чтобы набросать тему игру:
- Кто будет действовать в моей истории (имеются в виду ключевые неигровые персонажи)?
- Чего они хотя добиться, как и зачем?
- Почему все эти вещи происходят именно сейчас, а не раньше или позже?
- Что будет, если они этого добьются (результат может не совпадать с ожиданиями ключевых персонажей – в Мире Тьмы мало кто получает то, чего он желает)?
- Каким образом это касается персонажей игроков и что они могут сделать?
У вас есть эта книга и будут другие, посвященные обитателям Мира Тьмы. Берите неигровых персонажей и их цели даже в самой упрощенной форме, если хотите отыграть что-то классическое. Возможно, какой-то культ похищает женщин для кровавых ритуалов: это известный сюжет, и вы сами решите, что с ним сделать дальше. Может быть, они служат демонам или просто считают, что служат? Или же этот культ на самом деле использует кровавые жертвы, чтобы удержать в заточении что-то еще более худшее?
В первом случае у нас наблюдается классический архетип: злые культисты нападают на невинных женщин. Во втором образ углубляется, создавая неоднозначную концепцию меньшего зла. А что, если часть культа – на самом деле порабощенные злом люди, которых можно спасти? 
Это простой пример, как из классического архетипа можно создать концепцию игру. В Мире Тьмы много подобных отсылок к образам массовой культуры, что легко понять по первым главам книги. Безумные ученые, работающие по заказу жадных корпораций и создающие вещи разрушительной силы, которые не могут контролировать. Власть церкви и её тоталитарная доктрина нетерпимости и фанатизма, защищающая мир от полной анархии. Старый мастер боевых искусств, обучающий своих новых друзей приемам боя, чтобы помочь ему справиться с преследователями (разумеется, возглавляемыми бывшим учеником, перешедшим на сторону зла). Банда, держащая в страхе целый район.
Все эти образы схематичны, черно-белые, и вам решать, сколько глубины и краски в них нужно влить. Главное, что под ногами есть первая ступенька, от которой можно оттолкнуться, поднимаясь все выше и выше.
Эпичность обитает в сердце
Истории в Мире Тьмы не обязаны быть эпичными. Напротив, игра вызывает сильное погружение, когда события повествуют о человеческих судьбах, хотя никто не мешает вам прибавить размаха в любой момент, который вы сочтете подходящим. Разумеется, если вы пожелаете, персонажи могут пытаться спасти от убийства Папу Римского, чья смерть вызовет новый виток религиозной войны, или разминировать бомбу, готовую взорвать химический завод, но не менее драматичной будет история о судьбах простых жителей пришедшего в запустение квартала. Вы должны описывать ситуации стильно, об это уже не раз говорилось, как и про использование архетипов. Однако это не значит, что сюжет должен походить на дешевый комикс – в нем обязано найтись место понятным игрокам чувствам и отношениям конкретных людей. Только видя в персонаже личности, а не просто набор дайсов, можно описать его мечты и цели, страхи и эмоции. 
Общие интересы
Люди в Мире Тьмы редко доверяют друг другу: слишком много грязи и предательств видел каждый на своем веку. Персонажи игроков тоже не обязаны сразу же открывать душу посторонним: чаще всего протагонисты собирается вместе, потому что сама ситуация вынуждает их действовать. Это может быть общий враг или  общая цель: например, очистка района от преступников или же преследование всей группы правительством. В некоторых ситуация им просто не выжить поодиночке: если всю группу похитила банда обитающих в глубине леса каннибалов, то только вместе им удастся сбежать из плена. Но это не значит, что единственная причина для объединения - навязанное извне давление мира или угроза мучительной смерти. На самом деле, собрать группу персонажей не так уж сложно – более того, это необходимо. 
Если ваши персонажи, по здравому рассуждению, не могут быть вместе или при первой же возможности попытаются отделаться от остальных, хорошей истории не получится. В таких случаях следует проработать несколько вариантов еще до игры.
- Крепкая связь. Рассказчик может сразу сказать, что ему нужны сплоченные персонажи одной группы: члены одной банды, сотрудники одного филиала корпорации или же последователи секты. Иными словами, другие идеи просто не пропускаются, и игроки вынуждены выбрать из предложенных рамок. Это хорошо работает, если группа опытная и умеет создавать интересные себе роли в любом контексте, но если предложенная вами идея группы персонажей не находит у них отклика, метод не подойдет.
- Частичная связь. Рассказчик может допустить персонажей, которые имеют пересекающиеся интересы и знают друг друга, но не обязаны разделять идеи и взгляды друг друга. Они могут быть бывшими или теперешними учениками одной из церковных школ, соседями в доме, запланированном под снос, группой агентов спецслужб, собранных куратором для решения определенной задачи. Подобный подход дает возможность группе в ходе игры решить, создадут ли их персонажи более тесные узы, узнав друг друга получше, или разбегутся после истории по своим делам.
- Отсутствие  связи. В некоторых сюжетах не требуется наличия какой-то связи между персонажами: обычно это касается общего врага или же ситуации, угрожающей их жизни. Если последний вагон ночного метро по какой-то причине оказался прямо по пути отсоединен и осаждаем неразличимыми во мраке тварями, то пассажирам в нем придется вместе добираться до станции и отбиваться от монстров. Точно так же, если что власти по какой-то причине арестовали  совершенно незнакомых друг с другом персонажей и кинули в общую камеру, то совместное выяснение вопроса «что происходит и почему именно мы?» будет отличным поводом объединиться. Или все они – свидетели убийства, по одному выслеживаемые неуловимым серийным маньяком, которого даже не пытаются искать копы? Отсутствие связи может её создать в процессе игры, но точно так же вероятно, что в после устранения угрозы персонажи разойдутся, чтобы больше не встретиться. 
Зацепки
Персонажи не могут вмешаться в историю просто от нечего делать – им нужна сюжетная зацепка, объясняющая их интерес. Конечно, вопрос выживания является очень хорошей зацепкой, но вы ведь не собираетесь в каждой игре выставлять героев истории жертвами очередного врага, преследующего или похитившего их? Создавая персонажей, обсудите с игроками, как то, чего их протагонисты желают достичь, сочетается с сюжетом истории. Зацепка, подходящая для одного персонажа, может полностью не подойти другому, и потому лучше продумать компромиссный вариант.
Опирайтесь на здравый смысл: если в каких-то ситуациях живые люди захотели бы выйти из ситуации, то и персонажи, скорее всего, захотят. Зацепки должны быть убедительными – это важный шаг к созданию яркого и живого персонажа.
Чем же зацепки могут быть? Близкими персонажами, вовлеченными в ситуацию – настолько близкими, что их не оставишь с проблемами наедине. Касающимися проектов и целей персонажа, влияющими на его будущее или жизнь: если с каждым днем в районе становится все опаснее и опаснее, а денег на переезд не предвидится, то проблема наведения порядка начинает беспокоить даже самых обособленных жителей. Интересом к ситуации, за которым стоит какая-то выгода. 
Всегда очень хорошо работает большая тройка стимулов: страх, интерес и выгода. Одни персонажи стремятся сделать что-то, чтобы избежать больших проблем, других влечет интерес к чему-то новому, потому что знание в Мире Тьмы - весьма ценная валюта. Третьи желают что-то получить, помогая решить проблему.
Например, если на улицах орудует неуловимый маньяк, оставляющий измученных раненых или убитых жертв, кто-то может помочь в его поисках, потому что боится за своих близких. Другой хочет понять, что заставляет человека вести себя в подобном стиле, и возможно, провести свое «интервью с вампиром». Третьему нужна награда от родственников жертвы или же репутация отличного частного детектива для своего бизнеса. Это лишь самые простые примеры зацепок – обычно они пропорциональны глубине проработки игроками самих персонажей.
Компоненты истории
Разобравшись с идеей игры и мотивацией персонажей, придумав ключевых неигровых персонажей и развитие ситуации без учета действий игроков, мы переходим к необходимости дать истории последовательность. Любая хорошая игра развивается по следующим принципам и этапам.
1. Сюжетные зацепки мягко или грубо вырывают персонажей из повседневной жизни, вынуждая обратить внимание на события истории.
2. Вступительная часть позволяет персонажам обсудить ситуацию и принять решение о необходимости действий.
3. События истории резонируют с личными качествами и взглядами персонажей, вызывая конфликт или дополняя их убеждения большей глубиной.
4. Персонажи преодолевают на пути к цели серию все увеличивающихся в своей сложности препятствий.
5. Напряжение нарастает в шаге от решения проблемы, когда кажется, что лично для героев истории все повисло на волоске.
6. Персонажи решают или нет ситуацию, но в обоих случаях испытывают катарсис или опустошение, не оставляющее их равнодушными.
7. В эпилоге предпринимается плавная попытка вернуться в прежнюю жизнь, но уже будучи отягощенным багажом новых знаний, взглядов и отношений, или же адаптироваться к условиям поражения.
Эти компоненты универсальны: меняется наполнение истории событиями и персонажами, но структура остается общей. Может показаться странным, что любая история имеет одинаковые компоненты, но так и есть: возьмите первый попавшийся хорошей фильм, книгу или игру, и увидите, что они следуют этим шагам с убедительной точностью.
Наполните каждый этап неигровыми персонажами, которые будут участвовать в ситуации, исходя из тех целей и взглядов, что вы им даете. Они могут быть антагонистами, союзниками или нейтральными элементами сюжета, но в любом случае должны подходить по следующим критериям.
1. Они должны быть достаточно яркими, чтобы соответствовать стилистике мира и запомниться. Возьмите шаблон, архетип, и добавьте ему глубины и ярких, стильных черт, чтобы сделать кем-то большим, чем еще одним гангстером или же продажным копом. Всегда, создавая неигрового персонажа, берите один или несколько из шести аспектов готики и панка, - власть, хрупкая красота, декаданс, насилие, бунт, гротеск, - и пусть они присутствуют в личности, внешности или поступках персонажа. Это Мир Тьмы, и все его обитатели несут на себе соответствующие метки Готик-Панка, которыми их наградила сама жизнь. Прибавьте к этим аспектам просто необычные и интересные черты, которые вам кажутся украшающими образ, и вы увидите, что обычный серый шаблон преобразится до неузнаваемости.
2.   Они должны иметь понятные вам цели и действовать, исходя из  них. Это включает в себя как стратегическое планирование, так и конкретные тактические шаги. Когда неигровой персонаж что-то делает, это должно иметь объяснение – пусть даже причины поступка знает один Рассказчик. Когда мотивы вскроются в процессе или после игры, это объяснение действий не должно смотреться нелепо или наиграно. Конечно, люди всю свою жизнь делают глупости, но в рамках сюжета полезно, чтобы игроки могли логически оперировать полученной ими информацией о других персонажах и строить на этой основе свои действия. При наличии последовательно достигаемых целей такой проблемы не возникнет. 
3. Они не должны решать проблему за персонажей игроков. При всей своей яркости, игра не о них. Антагонисты пытаются усугубить ситуацию, но всегда должен оставаться способ для персонажей игроков сорвать их планы. Союзники помогают, однако решающие моменты в сюжете должны касаться лишь выбора и действий игроков.
4. Они не обязаны быть идеализированной версией живых людей. Неигровые персонажи так же должны иметь свои слабости и моменты ослепления страстью. Они лгут и ошибаются, скрывают свои истинные мотивы за оправданиями и пытаются произвести хорошее впечатление. Некоторые игроки допускают большую ошибку, считая, что все, что говорят неигровые персонажи, полностью соответствует их взглядам или же обязательно нужно для сюжета. Это не так: без помощи проверок и успешных бросков, установить истинные чувства и взгляды неигрового персонажа так же сложно, как и у живого человека. Поэтому не воспринимайте неигровых персонажей просто как сюжетный элемент – это и есть та самая глубина, к которой надо стремиться. 
5. Поощряйте игроков создавать своих неигровых персонажей. Многие боятся это делать, потому что считают, что Рассказчик обязательно попытается использовать такую зацепку против них. Но вы ведь играете с игроками, а не против игроков, поэтому вариант, когда любая близкая персонажу личность гибнет - просто недопустим. Если игрок вкладывает в образ союзника, члена семьи, любимого или просто лучшего друга настоящие эмоции, то не для того, чтобы вы убили этого персонажа мимоходом.
 Безусловно, и они могут погибнуть, как и персонажи игроков (хотя в Мире Тьмы погибнуть не так уж и просто), но не позволяйте им случайно пострадать, кроме как в крайние, наиболее драматические моменты хроники. Смерть кого-то дорогого персонажу – это момент катарсиса, а не обыденный ход в истории, и стоит предварительно проконсультироваться с игроком, как он относится к подобному событию. Если игрок скажет «нет» смерти или травмам для созданного им близкого протагонисту персонажа, то, как и с вещами, упомянутыми ранее в разделе «границы и рамки», не спорьте. Гораздо проще построить сюжет так, чтобы упомянутый персонаж не пострадал, чем пытаться в дальнейшем восстановить испорченное настроение игрока.
Мир 
Важно не только обеспечить историю интересными персонажами, а также со вниманием отнестись к описанию окружающей протагонистов части мира. Реальность Мира Тьмы описана в первых главах: это мир застывших контрастов, имеющий свою историю и  доминирующие тенденции, в чем-то похожий, а в чем-то различающийся даже на уровне законов природы и постулатов физики. Учитывая, что над миром Готик-Панка всегда умудряется доминировать стилистика, подобное должно находить отражение и в ваших играх.
Стоит отметить, что описания даны специально не слишком детально, чтобы стимулировать ваше творчество. Вы можете использовать общие шаблоны, не вдаваясь в детали, или прорабатывать каждый элемент измененной истории или реальности. Можно просто отметить, что Винланд – это такой современный оазис скандинавского и индейского наследия, а можно детально расписать каждую традицию, создавая в игре культуру и историю с учетом знаний Рассказчика об обрядах и поведенческих нормах создавших Винланд народов. Проигрыш северян в гражданской войне или же тоталитарная власть современной России так же могут остаться общими штрихами: покажите страну с острой проблемой расизма или же жесткую диктатуру военизируемого общества. Или же вы можете проработать каждого отличающегося президента и измененные названия улиц и городов, прописать военную доктрину и новые социальные вызовы, фактически взяв на себя роль историка этих стран.
Если вы не хотите детализировать мир, используйте ближайшие аналоги, приходящие к вам в голову при чтении имеющихся описаний. Пусть Австралия окажется просто кучкой маленьких или больших независимых городов с массой признаков правящих там сект. Желаете полной проработки? Возьмите реальную историю и начинайте менять её по каждому аспекту, описанному в Мире Тьмы, чтобы посмотреть, что выйдет. 
Просто помните, что детализированные персонажи в рамках истории важнее детализированного мира. Точно так же, как в реальной жизни вы можете не знать всех политиков вашей страны за последние годы, но понимаете её общий курс и значимые моменты прошлого, так и в Мире Тьмы знания ваших персонажей могут оставаться в рамках того, что описано в первых главах книги. Мир должен быть ярким и стильным, последовательным в своих отличающихся от реальности правилах – но от вас никто не требует давать ответ на каждую его тайну в рамках одной игры. Да, старинный дизайн при современном наполнении электроникой дают стабильный эффект – этого хватит, чтобы описать, как будет выглядеть любая техника в Мире Тьмы. Что к подобному привело? Возможно, ваши персонажи никогда об этом не узнают – тайна разбросана по нескольким последующим книгам. Критично ли знать ответ? Вовсе нет: вы знаете, что купленная стереосистема будет здоровенной кассетной коробкой с огромными динамиками, и вряд ли будете проверять, как она добивается чистоты звука и функций сверхбыстрой перемотки. Это просто один из фактов, с которым живут в Мире Тьмы – держите его в голове, вставляйте в описание, просто примите.
Тема игры
Описание мира всегда связано с темой игры – той атмосферой, которая главенствует в сюжете. В отличие от идеи, объясняющей «что происходит?», тема отвечает на вопрос «что при этом чувствуют игроки?» История о грусти будет пронизана атмосферой разбитых семейных пар и утраченной любви, воспоминаниями о лучших временах и признаками грядущих потерь. Тема яростного бунта отразится в пылающих автомобилях и звуках крошащегося под подошвами стекла, выстрелах и недовольстве, заполнившем воздух.
Каждая тема – это символ, на котором следует сконцентрировать внимание, чтобы передать дух хроники. Подобное достигается использованием в описании метафор, символизма и всех пяти чувств. 
Символизм – не просто нагромождение малосвязанных образов вроде «птицы летят на запад, пока вы идете по улице». Это мысль, которая ненавязчиво вкладывается в восприятие игрок, поэтому любой символ должен быть понятен. «Птицы, летящие прочь от дымящихся труб старой фабрики, чьи клубы имеют зловещий багровый оттенок» куда лучше передаст идею того, что видимый персонажем завод несет в себе какую-то угрозу. Используйте в описаниях все чувства, а не только зрение, потому что чем более многообразную картинку представит себе игрок, тем лучше он вживется в образ места.
«Туман плывет по ночным улицам, словно саван призрака. Мчащиеся мотоциклы подсвечивают его своими фарами, наполняя лунным блеском. Холодные пряди белых облаков проводят пальцами по щекам, напоминая Её поцелуй – давно ушедшей к другому, но все еще оставшейся в вашем сердце. Топот шагов расплывается, становясь приглушенным: звуки тонут в молочной пелене, словно затянутые трясиной самоубийцы. Туман пахнет солью и дохлой рыбой. Ветер из залива принес эти захлестнувшие город тучи, не в силах смыть его иными волнами, бессильно бьющимися о берег. Вы зажигаете сигарету: терпкий вкус дешевого табака перебивает сводящий скулы привкус моря».
Это пример того, как обычный поход по ночной улице можно превратить в картину, достойную любого триллера. Вы берете атмосферу сцены или ситуации, передавая её любыми образами, которые кажутся подходящими. Когда действие ускоряется – растет и темп: длительные описания хорошо для нагнетания предвкушения, а не для заполненных действиями отрезков времени. Чередуйте короткие описания случайных, малозначимых ситуаций с подобным погружением в ключевые моменты истории. Если вы будете описывать все очень подробно, то игра затянется и может вызывать скуку – никому не под силу удерживать долго напряжение или одну эмоцию. В фильмах в подобных случаях всегда разряжают момент уместной шуткой или действиями, в вашей же игры можно подобрать пропуск какого-то малозначимого события, чтобы сконцентрироваться на более важных. Если поход по улице – это предисловие к чему-то интересному, то напряжение следует нагнетать, но если это просто отрезок пути к спокойной беседе в баре, то лучше сохранить полноту описания уже для неё.
Помните: свой ритм есть у каждой ситуации и его надо просто почувствовать. Он не всегда столь же мягок и поэтичен: в мире контрастов готическая составляющая быстро переходит в ярость панка.
«Потные тела толкают вас, пробирающегося через площадку танцевального зала. В их глазах царит экстаз добровольного безумия – маленький зверек, который грызет клетку рассудка, получил возможность вырваться на свободу в эту полную музыки ночь. Сверкают лазерные стробоскопы, ослепляя глаза вспышками алого и фиолетового, а от оглушающей мелодии, рвущейся из колонок, в уши будто кто-то вколачивает гвоздь. Вы отпихиваете локтем наступившей на ногу девушки – боль от её каблука обжигает ступню, невольно заставляя сжать пальцы в кулак».
Ничего похожего на прежнюю прогулку, верно? Другой темп, другая атмосфера – наэлектризованная предчувствием драки, пиром во время чумы и раздражением к окружающему миру. В таких сценах и заключаете суть создания темы – улавливайте их, описывайте все яркие моменты сюжета и поощряйте игроков поступать так же. Нет ничего хуже, чем тщательно воссозданная сцена, заканчивающаяся тем, что игрок отвечает: «ну ладно, иду дальше». Отыгрыш всегда должен стимулироваться дополнительным опытом или бонусными пунктами – недаром стильный отыгрыш является одним из трех модификаторов любой проверки. 
Конфликт
 Вопреки общепринятому представлению, большая часть конфликтов в игре не похожи на эпические битвы или сражения добра и зла. Вместо этого, конфликты возникают, когда интересы персонажей сталкиваются, и они не могут или не желают их решить методом компромисса. В Мире Тьмы все привыкли держаться за свои цели, не уступая без веских на то причин, отчего конфликты можно найти на каждом шагу.
Все конфликты можно разделить на три типа: конфликты персонажа с другим персонажем, конфликты персонажа с ситуацией и конфликт с самим собой. Первые два означают противостояние с кем-то или чем-то противодействующим извне: персонажем с иными целями или мешающей ситуацией. Внутренние конфликты передают противодействие своим взглядом, попытку переступить через какие-то свои интересы и убеждения. Внутренние конфликты наиболее яркие – ни одна драка с бандой байкеров не даст вам того ощущения глубины отыгрыша, что приносит борьба с самим собой.
Для формирования конфликта необходимо наличие трех факторов. Противоположные цели служат почвой для конфликта. Высокие ставки вынуждают бороться, а не просто уступить. Наконец, отсутствие желания компромисса хотя бы с одной стороны исключат шанс на примирение методом уступок, хотя в процессе развития конфликта возможно появление такой возможности.
Главное, что надо помнить: конфликт вовсе не обязан быть физическим противостоянием. Даже в Мире Тьмы, где терпимость к насилию намного выше, а быстрое исцеление поощряет бытовую жестокость, все начинается со слов, попыток манипулирования и подавления противника какими-то непрямыми действиями. В хорошо прописанном конфликте открытое насилие будет лишь крайним шагом, на который пойдут от безысходности. В конечном итоге, даже банды предпочитают сначала запугивать своих конкурентов, а не стрелять по любому поводу.
Вторым важным моментов является отсутствие ярко выраженного добра и зла в большинстве конфликтов. Персонажи сталкиваются, когда их мотивы противоречат друг другу, но даже у самых жестоких антагонистов нет желания творить зло во славу зла. Рассказчику следует избегать развешивания ярлыков и оставлять какие-то возможности для выработки непростого компромисса. Персонажи не хотят страдать или рисковать жизнью, даже если собрались сражаться за свои взгляды. Они стремятся к победе, и если эта победа может быть достигнута незначительными уступками, то большинство примет такой вариант. Только в дешевых фильмах висящий на краю карниза злодей пытается утащить протянувшему ему руку героя – антагонисты Мира Тьмы не отличаются столь глупой мотивацией. «Проиграть из принципа» - не то, чем руководствуются при выживании. «Уцелеть, чтобы и дальше пытаться достигнуть цели» - вот как рассуждают реальные противники. Они сдаются в плен и отступают, умоляют и торгуются, причем могут это делать абсолютно искренне, не собираясь тут же ударить персонажу в спину. Недопустимо делать из антагонистов или любых других персонажей берсерков-камикадзе, это сильно снижает впечатление от истории.
Раз уж речь зашла о смерти, следует понять, что она в истории служит драматическим фактором, а не элементом декорации. Несмотря на разгул насилия, смертность не превышает показатели, знакомые читателям по реальной жизни: люди сталкиваются с насилием чаще, но отделываются ранами даже в случае терактов или войн банд. Силы, стоящие в тени Мира Тьмы, не желают его немедленного уничтожения: даже евроазиатская кампания, пролившая много крови, не переросла в полномасштабную ядерную войну.
Мир Тьмы – это в большей степени мир насилия, а не гибели. Смерть любого персонажа, даже рядового антагониста, должна что-то значить. Члены банды убитого собираются за него мстить или кто-то из родственников объявляет личную вендетту. В постоянных перестрелках и стычках персонажи оставляют большое число раненых – но умирают единицы, обычно специально добиваемые противниками. Остальные благодаря стремительному исцелению, приходят в себя и скоро полностью здоровы. Это касается как игровых, так и неигровых персонажей.
Именно на подобный тон повествования вы и должны ориентироваться. Не убивайте без драматической необходимости: пусть персонаж попадет в плен или впадет в кому, пусть последствия провала их действий будут значимыми – но не делайте их необратимой катастрофой. Смерть в большом количестве является не трагедией, а статистикой: даже на зараженных радиацией землях Украины умудряются снова возрождать свои города уцелевшие в войне люди. Они болеют и рождаются с уродствами, живут в полной нищете на руинах прежней страны, погрузились на токсичных землях быт современного варварства, но это признак того, что жизнь будет цепляться за свои рубежи до последнего. Это семь миллиардов человек, живущих на планете – это семь миллиардов хроник, которые вы можете отыграть. Семь миллиардов сюжетов про надежду во тьме и про борьбу души, ступающей по углям жизни босыми ногами…
Примеры хроник
В каждой из предполагаемых тем может быть сотни, если не тысячи вариаций сюжета. Бессмысленно пытаться пересказать их всех, но можно ограничиться идеями возможных историй, которые стоит условно рассортировать по ближайшим к ним жанрам. Конечно, не одна хорошая история не может ограничиваться единственным жанром, поэтому, как и любой архетип, историю лучше делать смешанной, напирая на основные темы и дополнительные. Последние служат для разрядки напряжения, переключения внимания или отдыха игроков – удержаться на одной эмоции весь сюжет бывает трудно, да и довольно скучно.
Приключения: Мир Тьмы полон диких, неизведанных мест, куда уже многие годы не ступала нога человека. Леса возвращают отвоеванное людьми: заброшенные города зарастают бурьяном, а в тени болотистых низин можно найти ржавые машины давно погибших путешественников. Приключение предполагает выход за грань привычной территории,  погружение во враждебный внешний мир, где персонажам придется преодолевать множество опасных событий в насыщенных действием эпизодах. Дикие звери, капризы погоды и местные жители смешиваются с мистической атмосферой враждебной к человечеству планеты, превращая готику в зловещую тьму ночных лесов и тенистые старые деревья, у корней которых собирается туман. Панк выражается в борьбе за свою жизнь: яростной, звериной, превращающей любого в мечтающего о выживании зверя.
- Попытка срезать путь через старую, заросшую дорогу, чтобы избежать  встречи с охотящимися вдоль крупных трасс кочевыми бандами байкеров, редко доводит до добра. Дорога приводит водителей нескольких рискнувших свернуть машин в неизвестный им участок леса. По какой-то причине возращение назад невозможно: может быть, из-за обрушения старого моста или же начала сильной грозы, размывшей грунт. Как бы то ни было, персонажам придется искать новый путь, рискуя наткнуться как на диких зверей, так и на ловушки, выставленные кем-то, явно собирающимся добыть пару человеческих трофеев. Возможно, речь об одиноком безумце, живущем в чаще, или же речь о целом поселении, которое давно могло порвать с цивилизацией, превратившись в агрессивных экотеррористов. 
- Антарктида по-прежнему непокоренная, но одна из корпораций собирает международную группу ученых и полярников с целью изучения найденных с воздуха странных пещер во льдах. Кто знает, что они там отыщут, и сумеют ли сохранить свой рассудок на этом негостеприимном континенте. Что, если странное безумие охватит часть участников группы, вынуждая их расправляться с другими, и рассчитывает ли корпорации на их возращение? Может, все, кроме втайне завербованных ею участников, должны погибнуть, когда будет найден источник интереса корпоративных акул? Что скрывают пещеры и как это связано с царящей в Антарктиде смертью?
- Испытательные полигоны на удаленных островах используются разными странами, но что, если на одном из них вышедший из-под контроля вирус внушил всему животному миру повышенную агрессию к людям? Уцелеют ли сотрудники и сумеют ли добраться до побережья сквозь постоянные атаки местной животности, где их будет ждать спасательный катер? Что, если кто-то из них является разносчиком вируса – попытается ли он остаться и найти вакцину, прежде чем его самого объявят результатом неудачного эксперимента, подлежащим изоляции или зачистке?
Боевик: взрывы, перестрелки, бои – боевик опирается на действие, действие и еще раз действие. События в нем стремительны, а противостояние возникает чаще всего между одинокими героями и превосходящими их в числе противниками. Боевик может колебаться от криминальной драмы до тематики военных схваток, но всегда вращается вокруг яркого и насильственного конфликта. Не забывайте про стремительное исцеление: у большинства участвовавших в событиях боевика и выживших, будет повод мстить за пережитые раны.
- Группа наемников получает задание проникнуть в раздираемую конфликтами Африку и уничтожить в одной из «банановых республик» местного короля. Противостояние с его личной армией, погони и перестрелки с участием военной техники – все это смешивается с непростой ситуацией, когда власть заказанной им жертвы действительно делает здешнюю жизнь немножко лучше, Воспринимая противников просто как манекены на стрельбище, персонажи быстро настраивают против себя всех местных. 
- Столкновения между протестующими и властями достигли апогея – и местные криминальные лидеры поняли, что под шумок можно существенно укрепить свои позиции. Пока в районе идут стычки с разбитыми окнами, зажженными машинами и нападением панков на полицию, преступный мир сводит счеты, открыто избавляясь от конкурентов. Оказавшись в центре всей этой ситуации и имея родню и знакомых среди всех участников беспорядков, какую сторону примут герои?
- Одна из корпораций проводит подпольный турнир, отбирая лучших бойцов на роль своих элитных убийц. Мастера боя и киллеры с разных стран пребывают на специально подготовленные полигоны, где им предстоит сквозь серию отборочных матчей остаться единственными чемпионами и получить награду. Но что, если кто-то из участников хочет доказать свое мастерство, уничтожая соперников в перерывах между заданиями?
Сатира: при всей своей мрачности Мира Тьмы, в нем есть местно трагикомедии или сатирическим моментам. Смех здесь звучит печально или отчаянно, но ему тоже может найтись место среди историй, как элементу, разряжающему обстановку.
- Беглые преступники вынуждены искать укрытие в монастыре, куда проникают под видом приглашенных для проведения лекций теологов. Их незнание даже основ религии, которая здесь проповедуется, само по себе иронично, но то, что сюда же пребывают представители Святой Стражи, расследующие другое преступление, уже не кажется смешным. Преступники не могут бежать, пока рядом слишком много представителей власти, и им выгоднее самим побыстрее найти виновника странных событий в монастыре, чтобы заслужить доверие Святой Стражи и покинуть окрестности вместе с ними. Сумеют ли недавние уголовники стать теологами-детективами и как им избежать демонстраций своего полного незнания постулатов веры при чтении лекций?
- Две политические партия борются за пост мэра города. Понимая, что их назначение зависит не от выборов, а от воли местных корпораций, представители каждой стороны делают все, чтобы скомпрометировать или опорочить соперника в глазах реальных хозяев города. Отсылки к политическим скандалам и комедии положений, когда любая попытка выставить себя в выгодном свете терпит забавный крах, найдут место в рамках этой истории.
- Группа из лучших наемных убийц, решивший уйти на покой, выбирает относительно мирный участок мегаполиса, где пытаются влиться в жизнь многоэтажного дома и залечь на дно. Однако старые навыки и прежние проблемы дают о себе знать – сумеют ли люди, привыкшие только отнимать чужие жизни, справиться с ссорами соседей, загаженным подъездом, мусором под окном и горластой и неуловимой кошкой, не дающей им спокойно пожить?
Вторжение сверхъестественного: иногда потусторонняя изнанка Мира Тьмы открыто вмешивается в события человеческой жизни. Не отдельные существа, решившие выйти из тени, и не перенесенные в человеческое общество конфликты некоторых нечеловеческих сообществ, а сам мир меняется и обнажает свое истинное нутро. Такие истории всегда локальны, обычно обрастая в дальнейшем массой вымышленных слухов и легенды, но в момент их проявления никто не может убедить себя, что у подобного может найтись обычная причина.
- Есть опасные трасы, а есть участок одного шоссе, который нельзя пересекать в ночь с четверга на пятницу. Никто из местных не поедет  этой дорогой – они просто видели, как машины рискнувших бесследно растворяются в воздухе. Не какой-то безумный старик или подвыпивший дальнобойщик, а любой местный хотя бы несколько раз за жизнь был свидетелем, как отправившиеся в запретную ночь исчезали прямо на их глазах. Но иногда причиной поездки становится вопрос жизни и смерти, и остается надеться, что объехав опасный отрезок пути, можно избежать роковой силы этого места. Однако что, если в такую ночь его нельзя объехать? Или же что-то пойдет по следу ускользнувшего, чтобы найти его и восстановить естественный порядок вещей? Куда оно забирает машины и людей и что с ними делает?
- В высокогорном районе есть одно плато, жители которого никогда не стареют. Это факт, который можно доказать: даже обычный медицинский анализ подтвердит, что клетки просто не подвержены энтропии. Однако все имеет свою цену – вместо себя они должны отдавать смерти нескольких человек в год, которых заманивают из низин. Таких избранников ублажают, как почетных гостей, прежде чем отвести в расщелину скал, откуда никто не вернется. Но число жителей постоянно растет, и жертв начинает требоваться больше. Кроме того, слухи о бессмертии заинтересовали фармакологическую корпорацию, которой нужны живые и мертвые образцы и которая способна заслать туда группу по их сбору. Что, если секрет вечной жизни попадет в руки совету директоров и власть корпорации станет в прямом смысле вечной?
- Пассажирский корабль затерялся в тумане, полностью утратив связь с сушей и навигацию. Туман не кончается, солнца нет, и в воде видны силуэты огромных, чудовищных существ. Проходит день за днем, а корабль все еще блуждают по незнакомым морям, не видя ничего, кроме воды и тумана? Как найти путь и что надо сделать, чтобы голод, страх и желание спастись любой ценой не превратили пассажиров в спятившую толпу?
Ужас: атмосфера давящего, вездесущего потустороннего зла должна чувствоваться в играх этого жанра. То, с чем сталкиваются персонажи, реально и могущественно, и противостоять ему обычными методами почти невозможно. Истории ужаса обычно строятся на понимании слабости и правил тех сил или существ, которые вмешались в жизнь застигнутых людей. Персонажам ничего не остается, кроме как попытаться найти выход или пострадать - и все это происходит в атмосфере липкого, постоянно нагнетаемого страха.
- Несколько посетителей бара на отшибе  мегаполиса не знают, что это место используют для кормления существа, раз в тринадцать лет запирающих все входы и выходы и пожирающих людей. Это будет ночь осады, когда персонажам придется отбиваться от штурмующих бар тварей в надежде на спасительный рассвет и поиск слабости атакующих чудовищ.
- Когда-то они думали, что вызов демонов лишь забава для молодежи, не способная никому навредить. Они рискнули, и, хотя это стоило одному из них жизни, сумели забыть все случившееся как страшный сон. Теперь у них есть семьи… и то, что они призвали в молодости, вернулось, чтобы потребовать свой долг за потревоженный покой с процентами.  Теперь оно хочет не только их души и тела, но и их семьи – бесплотное, проникающее через все преграды и одного за другим сводящее их с ума.
- Никто не знает, как глубоко уходят подземные ходы под канализацией. Никто даже не знает, кто их прокопал, но все понимают, что вниз нельзя спускаться. Однако городские власти решили проложить новую ветку метро, разрушая старые проходы, и жителям окрестных домов придется заплатить за потревоженный покой обитающих под землей тварей. Что надо сделать, чтобы унять их гнев и как убедить алчных чиновников, что метро здесь станет прямой дорогой на кладбище?
Романтика: когда холод ночной тьмы переходит в жар пылающего огня, чувства не могут оставаться в безмятежном спокойствии. Люди видят вездесущий упадок и насилие, но они все же мечтают найти свое место рядом с кем-то, не способным причинить им боль. В историях о романтике этот поиск всегда идет по краю тьмы: не обещая счастливого финала, но даря возможность оживить серые чувства туманных дней утонченной или неистовой страстью.
- Городские форумы редко содержат что-то полезное, служа средством для выливания грязи и злободневных проблем друг на друга. Но один из форумов, попасть в который можно лишь по приглашению, служит общению разбитых сердец, желающих снова ощутить касание любви. Ты можешь рассказать здесь о своих переживаниях без стеснения, поделиться своей болью, попросить совета. Тебе всегда ответят: кто-то понимающий найдется и пообещает утешение. На форуме не спросят кто ты и откуда, но они готовы обсудить все, что ты чувствовал или хотел чувствовать. И персонажи, доверившие свои души этой ночной переписке, никогда не узнают, что их собеседники – призраки, купающиеся в тепле эмоций и воспоминаний. Не узнают, пока кто-то из мертвых, действительно полюбив, не войдет в их жизнь. Незримо и наяву, как только и умеют мертвые, способные любить… и ревновать своего живого избранника. И мертвые могут захотеть, чтобы он остался с ними по ту сторону – навсегда.
- Иногда костюмированный бал в здании старого театра наступает без предупреждения, а иногда слухи о его организации ходят за несколько месяцев. Все носят маски, все одеты так, как пожелают, и никто не спросит имен. Нищий и богач могут в это ночь побыть наравне, и найти в ночной беседе и понимание, и любовь. Но они не знают, кто устраивает этот бал, и кто ходит среди них, скрывая бледные лица под готическими масками. Они не знают, кого возьмут своими избранниками вампиры, для которых бал служит игрой, охотой и возможностью снова побыть живыми в толпе из лжи и горячих тел. Как не знают и то, останется ли избранник с полюбившими его ночными охотниками, ночь за ночью показывающими ему истинную красоту тьмы – или же его осушенное тело  наутро найдут в сточной канаве. Наступает великий маскарад, где жизнь и смерть сливаются в поцелуе под звуки вальса.
- Это не обычный портовый бордель: почти невозможно провести здесь ночь. В уплату не принимаются деньги, лишь что-то созданное тобой, полное вложенных эмоций. Фото школьной любви, сохраненное спустя годы, самодельный подарок, оставшийся не подаренным, несказанное поэтичное признание, построенный для не дожившей семьи дом. Местные работницы всегда знают, если им пытаются преподнести что-то не свое или бездушное, и никому не по силам принудить их, не заплатив. Твори, говорят они, создавай совершенство во имя нас. Ради еще одной ночи, полной воплощения любых фантазий, ради очередного экстаза – пока не отдашь им все. Это бордель, где феи пьют чужие души по капле, заполняя отнятое недосягаемой тягой к совершенству.
Городская мистика: в тематике городской мистике важен подтекст, аналогия, скрывающаяся за событиями сюжета. Острые проблемы общества и городской жизни приобретают мистическое объяснение, становясь во главе истории. Городская мистика всегда повествует о чем-то близком и мрачном, в символической форме отражающем реальные проблемы и нарывы общества.
- Это ночной клуб, где от оглушительных раскатов музыки дрожат стены. Это клуб, где десятки потных тел одновременно извиваются под крики безумствующих колонок. И это место, где происходит вербовка в секту лучших, самых неистовых танцоров. Тех, чья страсть так велика, что руководит их телом всю ночь. Тех, кто танцуют искренне, отдавая себя целиком моменту, не помня ничего, кроме звучащего в сердце ритма. Тех, кто способен станцевать Великий Танец и освободить существо, которому поклоняется секта – духа, давно запечатанного древним обрядом. Однако у таких неофитов есть приятели и родственники: именно они могут забеспокоиться, заметив перемены в поведении. Естественно, секта не позволит никому встать на пути приближения долгожданного ритуала или хотя бы узнать какие-то детали о членах культа.
- По улицам ходят слухи о новом наркотике:  странный серый порошок с привкусом крови. Когда ты его употребляешь, то кажется, что возможно все: ты сильнее, быстрее и выносливее, полностью свободный от страха. Но одновременно в твоей голове звучат чужие мысли и приказы – сначала тихо, но каждый раз громче и громче. Что потребует от своих новых слуг создавшая наркотик ночная тварь, и на что они пойдут ради очередной дозы? Возможно, она хочет захватить власть в районе, используя одурманенных наркоманов как стадо бешеных быков, сметающее все на своем пути? Или же ей нужны пешки для своей бесконечной шахматной партии с другими немертвыми интриганами?
- Внешне это обычный церковный приют, но здесь не учат поклонению знакомому Богу. Люди, которые называют себя учителями, - темные волшебники, продавшие души неименуемым силам, - используют детей для своих гаданий. Боль открывает двери знания, и они истязают детей, пока те не подойдут к грани смерти, а потом возвращают обратно в сознание. Среди криков страдающих заклинатели читают откровения глубин мира мертвых, где спят их нерожденные повелители и более тихий зов, исходящий из каких-то неведомых даже им глубин. Детей пытают ради чужого знания, и им не на кого понадеяться со стороны. Остается только самим попытаться спастись из этого жуткого места, где боль возведена в абсолют.
Глава 9: Лица во тьме
Без неигровых персонажей, сокращенно называемых НИП, невозможна ни одна история. Предыдущая глава рассматривала, как наделить их личностью и мотивами, понять ход их мыслей – но кроме всего прочего, требуется обеспечить неигровых персонажей значениями подходящих черт.
Можно создавать каждого персонажа, подробно расписывая все значения его атрибутов и навыков, однако подобное занимает массу времени. В большинстве случаев вам не понадобятся многие черты: важно ли знать, какие теоретические дисциплины мог изучить персонаж, если его роль – быть одним из группы панков, напавших на протагонистов? С другой стороны, если вы будете руководствоваться принципом распределения черт наугад, в процессе самой игры, то неизбежно запутаетесь, у кого какое значение или будете вынуждены все время заполнять черновик пометками.
Вместо этого существует принцип упрощенного создания: вы используете шаблон, архетип. Все значения черт персонажей данного шаблона одинаковы – вы может придумать им уникальные личности, однако в момент, когда потребуется просто узнать, сколько дайсов такому НИП бросать или какова его Защита, достаточно будет лишь взглянуть на шаблон.
Шаблон создается на основании суммирования двух основополагающих компонентов: значимости персонажа в истории и драматического момента. Естественно, несколько мафиозных шестерок менее важны, чем их главарь. Менее значимые персонажи имеют меньшие черты, более значимые – более высокое значение. 
Драматический момент отражает накал эмоций, соответствующий ситуации. Случайная драка с бандой в подворотне не так важна, как финальный штурм убежища этой банды или их нападение на дом персонажа. Драматический момент заменяет стильность и отыгрыш для неигровых персонажей, становясь как бы отражением того, насколько события с их участие резонируют с самим духом повествования.
Иными словами, чтобы создать НИП, вам нужно взять архетип его роли и, в зависимости от ситуации, дать ему модификатор драматичности момента. Одна и та же банда будет иметь одинаковый шаблон, но в драматические моменты она способна действовать лучше.
Архетипов роли всего четыре: случайный персонаж, прихвостень, лейтенант и главарь. У каждого из нет перечня атрибутов и навыков, достоинств и недостатков, однако есть три возможных типа действий с указанием числа используемых дайсов и пунктов проверки. Это одно ключевое действие, несколько второстепенных и все прочие.
Ключевое действие – то, что персонаж умеет лучше всего, соответствующее его основной роли. Участник боев без правил должен отлично сражаться, детектив – раскрывать преступления, врач – лечить и т.п. В реальности, естественно, ключевое действие может и не совпадать с ролью – если персонаж просто занимается по жизни не своим делом.
Второстепенных действий всегда немного – это те действия, которые персонаж хорошо умеет выполнять. Они не составляют суть его роли, но отражают вспомогательные умения или увлечения.
Наконец, все прочие действия – то число дайсов и пунктов, которое используется для остальных проверок, не подпадающих под вышеперечисленные. 
Когда персонаж совершает одно из этих трех типов действий, вы используете указанное число дайсов и прибавляете к сумме двух сохраненных дайсов указанное значение пунктов. Не требуется модификаторов, кроме драматичности момента.
Учтите, что эти правила касаются не только людей: подобным способом вы можете создавать и НИП животных. Даже сверхъестественные существа могут создаваться упрощенно: просто у них есть дополнительные сверхъестественные силы. 
Случайный персонаж
Случайным персонажем называют эпизодического участника истории, который играет в ней незначительную роль. Водитель, который подвез персонажей, продавец, курьер, уличный бродяга, проститутка  – все те, кто лишь создают фон, массовку относятся к данному архетипу. Случайный персонаж редко может оказать влияние на течение сюжета, разве что как случайный фактор, и значение его черт позволяет мало что из возможных успешных действий. Обычно один и тот же случайный персонаж появляется лишь раз за историю. Основная масса персонажей истории – именно этот архетип.
Ключевое действие: 2 дайса и 4 пункта проверки
Второстепенные действия (2 действия): 1 дайс и 3 пункта проверки
Все прочие действия: 1 дайс и 2 пункта проверки
Защита 10, Выдержка 10, Поглощение 9
Воля 1-2
Прихвостень
Более активный мелкий помощник антагонистов или союзников, чаще всего действующий в группе. Прихвостнями могут быть полицейские, члены банды, кочевые группы байкеров – все, чье участие служит для продвижения сюжета. Мелкие антагонисты и незначительные помощники, вроде доверенного секретаря или содержанки могут обладать этим архетипом. Один тот же персонажей этого архетипа может появиться за историю несколько раз, хотя вряд ли кардинально воздействует на сюжет. Немало персонажей в истории являются прихвостнями.
Ключевое действие: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Второстепенные действия (3 действия): 2 дайса и 4 пункта проверки
Все прочие действия: 2 дайса и 3 пункта проверки
Защита 18, Выдержка 18, Поглощение 13
Воля 2-3
Лейтенант
Лейтенантом называют важного сюжетного персонажа: ключевого союзника, одного из помощников финального антагониста или просто влиятельного нейтрального персонажа вроде мэра, начальника полиции или одного из директоров корпорации. Его присутствие может ощущаться неоднократно за историю, а поступки – существенно повлияют на сюжет. Численность таких персонажей рамках истории невелика.
Ключевое действие: 4 дайса, 6 пунктов проверки и широкая специализация 
Второстепенные действия (3 действия): 3 дайса и 5 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 3 пункта проверки
Защита 26, Выдержка 26, Поглощение 18
Воля 3-5
Главарь 
Ключевой персонаж истории: главный антагонист или сильнейший независимый персонаж, имеющий свои взгляды и интересы, как на события, так и на поступки протагонистов. Главари обычно не действуют напрямую до финального или ключевого момента – их появление на сцене должно означать действительно важные моменты истории.
Ключевое действие: 5 дайсов, 8 пунктов проверки и узкая специализация
Второстепенные действия (5 действий и на каждое широкая специализация): 4 дайса и 6 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 6 пунктов проверки
Защита 30, Выдержка 30, Поглощение 21
Воля 6-8
Драматический момент
К значению черт архетипа неигровых персонажей всегда прибавляется определенное значение, заменяющие их влияние модификаторов или преимущества. Это значит, что в разных по накалу страстей сценах НИП могут иметь разный бонус, и заметно отличаться по силе. 
Проходные сцены
Проходные сцены являются основными сценами сюжета – их бывает больше всего в течение хроники. Это сцены, не несущие какое-то ключевое значение для сюжета, мостик между действительно важными событиями глав и хроники.
Все НИП получают в рамках данной сцены:
бонус на любые проверки +2 пункта проверки
Опорные сцены
Опорными сценами называются ключевые сцены глав. Обычно это сцены, которые в каждой главе связанные с важными сюжетными ситуациями или сцены, выбор в которых может существенно повлиять на сюжет. В одной главе обычно бывает не больше трех опорных сцен – а чаще всего одна.
Все НИП получают в рамках данной сцены:
бонус на любые проверки +4 пункта проверки
Итоговые сцены
Итоговыми сценами называют сцены, выбор или действия в которых напрямую влияют на итог всей истории. Таких сцен всегда немного и они разбросаны между главами, чаще всего находятся ближе к концу истории. Значимость итоговых сцен велика, и бонус НИП отражает цену ошибок и трудность задачи.
Все НИП получают в рамках данной сцены:
бонус на любые проверки +8 пунктов проверки
Уникальная сцена
Уникальная сцена – самое главное сюжетное событие, пик всей истории, приходящейся на её финал. Этот тот момент, когда концентрация сил абсолютна, а действия союзников и антагонистов обретает по-настоящему громадные последствия для персонажей игроков. Такая сцена всегда существует в единственном числе за историю.
Все НИП получают в рамках данной сцены:
бонус на любые проверки + 12 пунктов проверки.
Примеры персонажей
Ниже приведены примеры наиболее часто встречающихся персонажей НИП в контексте всех четырех архетипов. Это лишь пример: в рамках истории в вашей власти сделать любого НИП столь же ярким и живым, как персонажи игроков, или же описать через полноценный лист персонажа.
Полиция
Уличный патрульный – случайный персонаж
Обычный полицейский Мира Тьмы: коррумпированный и жадный, выходящий на улицы, чтобы добыть денег у оплачивающих его молчание мелких преступников. Уличные патрульные не вмешиваются, пока события не начинают принимать какой-то чересчур масштабный оборот, но могут прицепиться к любому, кого посчитают беззащитной добычей. Они привыкают считать себя хозяева района, хотя в реальности больше похожи на мелких крыс, бегающих по его подворотням.
Знание района и местного криминала, запугивание мелких преступников: 2 дайса и 4 пункта проверки
Стрельба из пистолета, вождение полицейского авто: 1 дайс и 3 пункта проверки
Все прочие действия: 1 дайс и 2 пункта проверки
Защита 10, Выдержка 10, Поглощение 9
Воля 1-2
Обычно вооружены легким стрелковым оружием, в случае выхода в особо опасный район надевают бронежилет. Чаще всего патрулируют парами на автомобиле, в котором поедают пончики, пьют кофе, спят или слушают радио до конца сцены. 
Группа захвата – прихвостень
Группа захвата – неплохие бойцы, которых вызывают, когда начинают свистеть пули. Зачастую местные власти используют полицейских для травли и задержания неугодных, поэтому жертвами группы захвата чаще всего оказываются не настоящие преступники, а либо те, кого даже криминальному миру не жалко, либо жертвы политического заказа.
Стрельба: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Подавление беспорядков, рукопашный бой, задержание подозреваемых: 2 дайса и 4 пункта проверки
Все прочие действия: 2 дайса и 3 пункта проверки
Защита 18, Выдержка 18, Поглощение 13
Воля 2-3
Группа захвата обычно вооружена несколькими видами стрелкового оружия, включая полуавтоматическое, слезоточивые и светошумовые гранаты. Они носят бронежилеты, передвигаются в бронированном транспорте и на операциях редко встречаются в количестве меньше шести человек.
Детектив отдела убийств – лейтенант
Он циничен и разочарован в правоохранительной системе. Этот мир не исправить законами, но в нем еще можно навести порядок кулаком, и подобные детективы предпочитают работать на улицах по правилам городского дна. Они не пишут отчеты, а выбивают признания, вечно служат объектом критики начальства и при этом имеют самый большой процент реальной раскрываемости преступлений. Для большинства работа – единственная замена отсутствующей или убитой семьи, и при всем цинизме до них можно достучаться, если твое дело правое. Они не являются хорошими парнями, но они те, кто готов рискнуть своей должностью и жизнью, если дело того требует. 
Стрельба (широкая специализация на пистолеты), погоня: 4 дайса, 6 пунктов проверки
Рукопашный бой, выбивание показаний, знание улиц и преступного мира: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 3 пункта проверки
Защита 26, Выдержка 26, Поглощение 18
Воля 3-5
Обычно подобные детективы носят простую одежду вместо униформы, предпочитая практичные джинсы и кожаные куртки. У каждого есть с собой и дома парочка незарегистрированных пистолетов или бронежилет, спрятанный под одеждой. Чаще всего им приходится работать в одиночку или с напарником: последнее обычно либо сводится к дружбе до гроба, либо к тому, что напарник оказывается крысой и предателем.
Начальник полиции – главарь
Начальник полиции видел всю грязь, какая только возможна. Он знает, что мир не переделать, но к нему можно приспособиться. Честные и правильные подчиненные вызывают его сарказм, потому что рано или поздно они или погибнут или запачкаются. Он знает, что его люди берут взятки и применяют пытки, и сам этому покровительствует, но при этом старается быть для них не только начальником, но и тайным кукловодом. Личная преданность – это полезно, а если её подкрепляет компромат, то полезнее вдвойне. Рано или поздно придет время подняться на ступеньку выше и тогда ему выгодно иметь рядом несколько надежных исполнителей – или весь участок.
Умение заручиться помощью других (узкая специализация на шантаж): 5 дайсов, 8 пунктов проверки
Стрельба (широкая специализация на пистолеты), вождение (широкая специализация на автомобиль), допрос (широкая специализация на пытки), сбор компромата (широкая специализация на подслушивание), ведение документации (широкая специализация на написание отчетов): 4 дайса и 6 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 6 пунктов проверки
Защита 30, Выдержка 30, Поглощение 21
Воля 6-8
Начальник полиции редко передвигается без бронированного авто и телохранителей и всегда вооружен. Он может быть разжиревшим или постаревшим ублюдком, но это обычно самый хищный и опасный ублюдок в полиции, так что не стоит недооценивать его навыки. То, что он любит комфорт и свой кабинет, вовсе не значит, что начальник полиции стал с годами хуже стрелять.
Наемные службы
Охранник – случайный персонаж
Обычный охранник, заинтересованный в сохранности лишь того, за что ему платят. Охранники редко предпочитают ввязывать в конфликт сами, стараясь сразу же вызывать помощь – у многих заключен договор с поилицей об оперативном реагировании на сигналы тревожной кнопки. Если такого договора нет, то охранники вынуждены в одиночку справляться с любой угрозой или предпочитают сразу же сдаться, чтобы не страдать от ран.
Обнаружение проникших на территорию: 2 дайса и 4 пункта проверки
Стрельба из пистолета, драка: 1 дайс и 3 пункта проверки
Все прочие действия: 1 дайс и 2 пункта проверки
Защита 10, Выдержка 10, Поглощение 9
Воля 1-2
Охранники обычно оснащены рацией и легким стрелковым оружием. Многие используют шокеры и стараются выпросить у своих нанимателей сигнализацию и камеры наблюдения, чтобы меньше приходилось обходить вверенный им участок.
Телохранитель – прихвостень
Телохранители отбираются их физически сильных людей, обычно из самого дна, что обеспечивает их преданность. Мало какой телохранитель хочет постоянно закрывать своим телом нанимателя от пуль, даже несмотря на быстрое заживление ран – они стремятся заранее заметить угрозу и устранить её первыми. Услуги телохранителей требуют хорошей оплаты, но все более-менее богатые и влиятельные жители Мира Тьмы вынуждены прибегать к их помощи – слишком многим они встали поперек горла.
Поиск спрятавшихся, обнаружение угроз: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Стрельба, рукопашный бой, сопровождение подопечного: 2 дайса и 4 пункта проверки
Все прочие действия: 2 дайса и 3 пункта проверки
Защита 18, Выдержка 18, Поглощение 13
Воля 2-3
Телохранители вооружены легким стрелковым оружием, носят бронежилеты и обычно передвигаются в бронированных авто. Если наниматель щедр, у них есть новейшие системы обнаружения и слежения, которые затрудняют возможность подобраться незамеченным.
Частный детектив – лейтенант
Он циничен и зол на жизнь, предпочитая топить свое презрение к миру в дешевом виски и звуках играющего в кабаке саксофона. Частным сыском занимаются люди, которым нечего терять – они видели всю грязь улиц и человеческих душ, превратив риск своей работы в единственный повод просыпаться поутру. Большинство работает лишь за деньги, другие надеются, что их услуги произведут впечатление на заказчика (особенно если заказчик - женщина), хотя иногда даже в выгоревшем дочерна сердце появляется жалость или интерес к делу, с которым к ним обращаются.
Знание городских улиц (широкая специализация на подпольные учреждения), слежка: 4 дайса, 6 пунктов проверки 
Рукопашный бой, стрельба, умение вести беседы в баре: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 3 пункта проверки
Защита 26, Выдержка 26, Поглощение 18
Воля 3-5
Частный детектив обычно вооружен лишь своим пистолетом, предпочитая наиболее убойные модели. Он работает один, часто вступая в конфликты с полицией, и в случае первой же серьезной ошибки никто не узнает, где находится его преждевременная могила.
Секретный агент – главарь
Секретные службы многих стран завалены работой по горло: террористы, последствия военных конфликтов между Россией и Европой, изоляция Восточно-Азиатской Империи накладывает на них необходимость  участвовать в самых рискованных операциях. На этой должности выживают лишь лучшие из лучших, способные как блеснуть умом и обаянием, так и безжалостно пустить достаточно пулю в голову, чтобы жертва не смогла выжить.
Втирание в доверие, вербовка (узкая специализация на соблазнение): 5 дайсов, 8 пунктов проверки
Стрельба (широкая специализация на пистолеты), вождение (широкая специализация на автомобиль), допрос (широкая специализация на пытки), взлом компьютерных систем (широкая специализация на скачивание данных), диверсии (широкая специализация на устранение цели): 4 дайса и 6 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 6 пунктов проверки
Защита 30, Выдержка 30, Поглощение 21
Воля 6-8
Секретный агент может быть вооружен всем, что сочтет подходящим для выполнения его задания начальство. Он также готов использовать любые подходящие средства, обеспечивая себя оружием и необходимыми инструментами на месте. Чаще всего секретный агент работает под легендой прикрытия, обладая набором фальшивых документов, вымышленной биографией и достаточным кредитом доверия на свои действия. Он не верит никому и ничему, даже своему начальству, стараясь все время держать ухо востро и быть готовым отразить любое нападение или предательство. 
Люди искусства
Музыкант-бунтарь – случайный персонаж
Как и большинство молодежи, он любит громкую панковскую музыку, наполненную протестом и угрозой. Его стихи и песни пронизаны ненавистью к существующему режиму, к любым оковам, которые надевают на себя люди. Он не видит, что и сам - такой же пленник цепей своей ярости и бунта, не способный вырваться за грань однобокого взгляда на мир. Его музыка заставляет пылать сердце слушателей, но это тот огонь, после которого становится еще холоднее. 
Исполнение песен: 2 дайса и 4 пункта проверки
Написание стихов, организация выступлений для своей группы: 1 дайс и 3 пункта проверки
Все прочие действия: 1 дайс и 2 пункта проверки
Защита 10, Выдержка 10, Поглощение 9
Воля 1-2
Такие персонажи составляют большую часть считающей себя творческой молодежи: кожаная одежда, самый безумный грим, который придет в голову, несколько неистовых фанатов, выпивка, драки, наркотики, девушки… и неизбежное творческое угасание спустя пару лет. 
Готический портретист – прихвостень
Он рисует портреты всем, кто способен заплатить. Его клиенты просят дать рисунку больше совершенства, и он охотно исполняет эту просьбу. Больше холода и тьмы, острые подчеркнутые тени и презрительные взгляды. Он не ищет высот: достаточно иметь свой доход, наслаждаться портретами обнаженных моделей (и самими моделями, если повезет) и рисовать мир в цветах ночи и заката. Это его жизнь, полная одиночества, и лишь иногда она прерывается желанием найти настоящую, а не сиюминутную музу.
Изобразительное искусство, оценка других произведений: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Соблазнение, произведение хорошего впечатления, тусовки высшего общества: 2 дайса и 4 пункта проверки
Все прочие действия: 2 дайса и 3 пункта проверки
Защита 18, Выдержка 18, Поглощение 13
Воля 2-3
Такой типаж кажется утонченным и снисходительным, даже саркастичным. Одевающийся так, чтобы его творческая натура была всем видна, он прячет за желанием стать частью престижных слоев общества истинную мечту – когда-то создать что-то искренне, от  всей души.
Одинокий новатор – лейтенант
Её дизайнерские разработки выглядят слишком яркими, слишком живыми и новаторскими. Премьерные показы срываются, а продажи почти равны нулю – такое ощущение, что миру не нужна новизна. Но она все же пытается вдохнуть ветер перемен своими нарядами в эту однообразную жизнь, показывая, что между ночью, пламенем и гранью между ними есть и иные промежутки. В мире больше цветов, чем алый, серый и черный, и они все еще горят в её душе ждущей своего часа радугой.
Модельный бизнес (широкая специализация на дизайн одежды), организация выставок: 4 дайса, 6 пунктов проверки 
Вдохновение других, чутье опасности, умение добиться помощи инвесторов: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 3 пункта проверки
Защита 26, Выдержка 26, Поглощение 18
Воля 3-5
Новатор презираема всем миром – ей не верят в эту эпоху неизменности. Каждый основатель чего-то нового начинал с роли еретика, и ей не привыкать идти через потоки ненависти и грязи, которые выливаются со всех сторон. Возможно, она падет, сломавшись, или все же сумеет на краткий час осветить Готик-Панк чем-то новым и бодрящим, словно весенний рассвет.
Безумный эстет – главарь
Он ищет совершенства за гранью, создавая восковые скульптуры – но воск покрывает совсем иной материал. Мечтая слепить статуи идеальных людей, он ищет части тел – чаще всего только что убитых. И если морг не может удовлетворить его запросы, безумный эстет сам берет в руки нож и выходит на узкие улочки в ночной туман. Ему нужен материал, чтобы создать совершенную коллекцию рукотворных идеалов, и горе тем, кто попытается помешать истинному скульптору.
Наблюдение за жертвой, скрытное передвижение (узкая специализация на нападения из засады): 5 дайсов, 8 пунктов проверки
Скульптор (широкая специализация на восковые статуи), работа с трупами (широкая специализация на сшивание частей тел), ближний бой (широкая специализация на ножи), оглушение жертвы (широкая специализация на отравление пищи), Интернет (широкая специализация на нахождение подходящих жертв): 4 дайса и 6 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 6 пунктов проверки
Защита 30, Выдержка 30, Поглощение 21
Воля 6-8
Безумный эстет неплохо сражается голыми руками или орудиями ближнего боя, но больше всего предпочитает нож. Он наносит удар из засады, предварительно выследив свою цель, или заманивает жертв к себе, чтобы отравить или оглушить и расчленить. В его душе нет ненависти к тем, кого он убивает – это просто материал.
Корпорация
Мелкий клерк – случайный персонаж
Он – всего лишь обычный сотрудник, один из сотен безликих силуэтов в тесных офисах. Ему кажется, что статус работника корпорации дает привилегии, и так то и дело говорят другие сотрудники, но лично он этого не ощущает. Просто очередной человек, который привык закрывать глаза на то, что скрывается за бумагами, проходящими через его руки, за странными корпоративными тренингами и вечеринками, похожими на ритуалы, или же за тем, что некоторые сотрудники ведут себя чересчур подозрительно. Но клерк верит, что есть семья, которую кормит его работа, или призрачный шанс пробиться выше, или хотя бы покровительство тех людей, которые действительно заправляют жизнью целого города, чтобы пойти на сделку с совестью. Он приучил себя вовремя отводить глаза и не задавать лишних вопросов, и оказался в этой науке весьма прилежным учеником.
Работа с документами: 2 дайса и 4 пункта проверки
Работа с компьютером, плетение интриг в офисе: 1 дайс и 3 пункта проверки
Все прочие действия: 1 дайс и 2 пункта проверки
Защита 10, Выдержка 10, Поглощение 9
Воля 1-2
Клерк – не соперник, однако может быть весьма занудным препятствием на пути того, кто решит иметь дело с бюрократической структурой любой корпорации. Этот тот человек, который своим формализмом выведет из себя даже святого, и он знает, что единственный способ компенсировать свою слабость – сорвать злость на ком-то еще более слабом.
Информатор – прихвостень
Он внедряется в другие офисы, добывая нужные сведения. Информатор в курсе всех местных сплетен и готов оказаться в роли жилетки для любого, кому придет в голову доверить ему свои переживания. Информаторы – шпионы корпоративных войн, используемые как для сбора информации о подчиненных и конкурентах, так и для диверсий чужих разработок. 
Расположение к себе собеседника, подслушивание: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Хакерская работа, произведение хорошего впечатления, сбор компромата: 2 дайса и 4 пункта проверки
Все прочие действия: 2 дайса и 3 пункта проверки
Защита 18, Выдержка 18, Поглощение 13
Воля 2-3
Информатор старается избегать любых конфликтов и не привлекает к себе излишнее внимания. Он свой в доску в любой среде – еще один неприметный человек с прекрасной памятью, умело извлекающий из самой невинной беседы интересующие его факты.
Адвокат дьявола – лейтенант
В каждой корпорации есть люди, которые способны отмыть добела даже черного кобеля. Они знают все лазейки в трещащих по швам законах, пользуясь взятками, связями и умением найти лазейку в любой ситуации. Они обеспечивают корпорации полный государственный иммунитет, добиваясь того, что на её территории или её сотрудникам можно было нарушить любой закон без последствий. Формально адвокаты дьявола не пытаются создать государство в государстве, но на практике из-за их действий все, что касается корпорацией, рассматривается и осуждается только главами этой же корпорации.
Знание законов (широкая специализация на доказательство невиновности), взятки: 4 дайса, 6 пунктов проверки 
Связи в корпорации, сбор сведений о собеседнике, создание правдоподобной клеветы и ложных обвинений: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 3 пункта проверки
Защита 26, Выдержка 26, Поглощение 18
Воля 3-5
Адвокат дьявола имеет связи и государственный иммунитет. Он знает, что стоит вне закона и свободно может обратить его мощь в адрес любого, кто посмеет бросить корпорации вызов. Запоминая слишком много порочных секретов своих боссов, он спокоен – пока его услуги остаются профессиональны, никто не подумает избавляться от столь полезного сотрудника. Ему же достаточно риска и хорошей зарплаты, чтобы чувствовать себя в гармонии с собой, а грязь… в этом мире её слишком много, чтобы обращать внимания.
Директор – главарь
Он один из совета директоров, держащий в руках реальную власть. Пусть мэр и полиция делают вид, что они что-то решают в этом городе – на самом деле дергающие за их ниточки пальцы принадлежат его рукам. Он умен, жесток и абсолютно циничен, действуя ради успеха своей корпорации, уничтожения конкурентов и такого количества власти, которое сможет удержать.
Управление подчиненными, стратегическое планирование (узкая специализация на получение максимальной прибыли): 5 дайсов, 8 пунктов проверки
Чувство опасности (широкая специализация на поиск предателей), дипломатия (широкая специализация на деловые переговоры), ближний бой (широкая специализация на боевые искусства), формирование доверия (широкая специализация на подкуп), сбор данных (широкая специализация на получение биографии заинтересовавших его лиц): 4 дайса и 6 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 6 пунктов проверки
Защита 30, Выдержка 30, Поглощение 21
Воля 6-8
Члены совета директоров охраняются по высшему разряду. Бронированные машины, дома с оградой под напряжением и ловушками, группы телохранителей – все это следует помножить на то, что вершину корпоративной лестницы занимают отнюдь не слюнтяи. Члены совета директоров умеют за себя постоять, иначе никогда бы не удержались на такой высоте.
Криминал
Уличная банда – случайные персонажи
Обычные уличные банды: разрисованные устрашающей символикой и покрытые тем количеством татуировок и металла, какое способно вместить их тело. Уличные банды держатся стаей, нападают на слабых, вечно устраивают разборки из-за подконтрольных территорий и видят смысл своей жизни в вечных стычках. Они редко сражаются до смерти, получая удовольствие от бесконечной и бесцельной войны на ночных улицах мегаполисов или в запустении заброшенных мелких городов.
Рукопашный бой: 2 дайса и 4 пункта проверки
Ближний бой с ножом, цепью или битой, стрельба: 1 дайс и 3 пункта проверки
Все прочие действия: 1 дайс и 2 пункта проверки
Защита 10, Выдержка 10, Поглощение 9
Воля 1-2
Уличные банды редко вооружены чем-то дорогостоящим: в ход идут подручные средства и самое распространенное на черном рынке оружие. Они избегают одиночных стычек, нападают группой и полностью лишены понятий о честном бое. Победитель прав – вот их девиз.
Гангстеры – прихвостень
Работающие на крупные мафиозные структуры гангстеры – более дисциплинированный вид преступников. Их работодатели не позволяют скатиться в бесконечный наркотический угар, потому что нуждаются в полноценных боевиках, а не в пропитой куче дерьма. Гангстеры имеют неплохое оружие, добытое на черном рынке, предпочитают дальний бой и тактику запугивания. Для гангстера важно произвести эффект: расстрел с проезжающей машины кафе, забрасывания склада конкурентов горючей смесью или показательная казнь жертвы привлекает их больше, чем банальное тихое убийство.
Стрельба, поиск засады: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Драка, запугивание, пытки: 2 дайса и 4 пункта проверки
Все прочие действия: 2 дайса и 3 пункта проверки
Защита 18, Выдержка 18, Поглощение 13
Воля 2-3
Многие гангстеры чувствуют свою безнаказанность – у тех, на кого они работают, обычно неплохие связи с корпорациями и властями. С другой стороны, гангстеры почти не действуют самостоятельно: независимые исполнители не нужны криминальным воротилам. Хороший гангстер – послушный гангстер, хотя это не в малейшей степени не мешает появляться в их рядах предателям.
Дилер – лейтенант
Он не самый сильный, но самый хитрый из тех, кто прячут свои делишки под покровом ночи. Дилер знает, что ты хочешь, и достанет это – только назвав подходящую цену. Любые удовольствия, оружие, информация: каждую ночь найдется хоть один клиент, несущий дилеру свои денежки.
Знание подпольных торговцев (широкая специализация на поиск заказанного товара), оценка собеседника и его желаний: 4 дайса, 6 пунктов проверки
Связи в криминальном мире, бегство, дипломатические переговоры: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 3 пункта проверки
Защита 26, Выдержка 26, Поглощение 18
Воля 3-5
На этой профессии не выживают торопливые или наивные дураки. Дилер знает, когда кончились шутки и с кем лучше не иметь дел ни за какие деньги. Он находит себе столько покровителей, что трогать дилера становится просто неразумно.
Криминальный дон – главарь
Самый жестокий и продуманный хищник города, криминальный дом возглавляет целую мафиозную сеть. Некоторые держат весь противозаконный бизнес одного города, другие входят в преступные концерны, которые охватывают своим влиянием целые континенты. Криминальный дон умеет все спланировать наперед, с первого взгляда оценивает людей и редко ошибается. Учитывая, сколько метят на его место, любая ошибка способна стать фатальной.
Управление подчиненными, стратегическое планирование (узкая специализация на оценку возможного риска): 5 дайсов, 8 пунктов проверки
Чувство опасности (широкая специализация на поиск предателей), дипломатия (широкая специализация на превращение других в своих должников), стрельба (широкая специализация на пистолеты), связи (широкая специализация на вовлечение властей в криминальную деятельность), сбор данных (широкая специализация на сбор информации о целях и уязвимых местах заинтересовавших его лиц): 4 дайса и 6 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 6 пунктов проверки
Защита 30, Выдержка 30, Поглощение 21
Воля 6-8
У криминального дона есть немало телохранителей и доступ к огромным связям, включая подконтрольные ячейки преступного мира. Это тот, кто восседает на вершине горы криминальной власти  и потому любое необдуманное действие против него способно спровоцировать настоящую лавину.
Военные
Местные ополченцы – случайные персонажи
Большинство обитателей малых городов влачат нищую и полную опасностей жизнь: им угрожают заезжие банды и то, что по дороге до крупных населенных пунктов может случиться что угодно. Учитывая большое число опустевших городов и то, что люди в Мире Тьмы тянутся к мегаполисам, добраться из какой-то дыры то центральных городов штата - непростая задача.
Чтобы защититься от всего этого, из местных жителей создаются отряды ополченцев, которые защищают маршруты, торговый транспорт и сам городок. Особенно много ополченцев в местах, где прошла война или же в живущих по своим правилам регионах, вроде Техаса. Ополченцы – слабые бойцы, однако они хорошо знают местность, в которой живут, и неплохо мотивированы её защищать. В некоторых местах ополченцы больше похожи на частную армию, в других же они – просто банда, которой платят за защиту от других банд.
Знание местности: 2 дайса и 4 пункта проверки
Ближний бой с ножом, стрельба: 1 дайс и 3 пункта проверки
Все прочие действия: 1 дайс и 2 пункта проверки
Защита 10, Выдержка 10, Поглощение 9
Воля 1-2
Ополченцы обычно вооружены легкодоступным огнестрельным и холодным оружием. Многие имеют в своих рядах умельцев-оружейников, которые обеспечивают их боеприпасами и оружием, создавая его из любых подручных средств.  
Солдаты – прихвостень
Обычные армейские подразделения только считают, что служат интересам государства. Продажные политики и генералы используют дешевое пушечное мясо для достижения бизнес-интересов корпораций, опьяняя солдат словами о патриотизме и возможности безнаказанного мародерства в покоренных населенных пунктах. В Европе и Азии вновь сгущаются тени войны, а на Ближнем Востоке она никогда не затихает, так что работа солдатам всегда найдется.
Стрельба, марш-броски, штурм: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Драка, установление связи, поиск противника: 2 дайса и 4 пункта проверки
Все прочие действия: 2 дайса и 3 пункта проверки
Защита 18, Выдержка 18, Поглощение 13
Воля 2-3
Солдаты получают казенное оружие и обмундирование, а относящиеся к элитным войскам могут вдобавок похвастаться внушительным арсеналом. Они действуют слаженными группами, прикрывая друг друга, но если кому-то приходится с ними столкнуться в открытом бою, исключая проникновение на закрытые объекты – это явный признак того, что началась война.
Элитный убийца – лейтенант
Хотя у Халифата есть немало террористов-смертников, набираемых из обычных правильно психологически обработанных людей, для серьезных операций привлекаются элитные убийцы. Каждого из них готовят для проникновения, устранения и диверсий с использованием методов специальной подготовки с малых лет, воспитывая фанатичную преданность и верность идеалам. Похожими методами работают и школы ниндзя Восточно-Азиатской Империи, которые создают целые кланы, бойцы которых готовы за соответствующую плату проникнуть даже в самую защищенную цитадель.
Слежка за жертвой (широкая специализация на создание засады), незаметность: 4 дайса, 6 пунктов проверки
Ближний бой, холодное оружие, стрельба: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 3 пункта проверки
Защита 26, Выдержка 26, Поглощение 18
Воля 3-5
Элитные убийцы работают в одиночку, придерживаясь своего собственного стиля. Уникальное оружие, личный метод застать жертву врасплох, добить оглушенную и вовремя скрыться, отличают лучших из лучших в деле устранения.
Мастер выживания – главарь
Самые опытные солдаты, пережившие десятки битв, иногда оказываются не у дел. Возможно, их подразделения расформировано, или их действия больше не вызывают одобрения власти. Бывшие герои, в одночасье становящиеся преступниками, они понимают, что слишком много знают. Некоторые мастера выживания  пытаются найти свой дом, хотя память о войнах не дает им насладиться мирной жизнью, другие принимаются сводить счеты за предательство командиров или смерть боевых товарищей. Натренированные годами сражений, пережившие сотни ран, мастера выживания бродят по миру, мучась от повторяющихся кошмаров и всегда готовые схлестнуться с любым, кто примет их одиночество за признак слабости.
Выживание в дикой местности, изготовления оружия, припасов и взрывчатки (узкая специализация на изготовление оружия): 5 дайсов, 8 пунктов проверки
Чувство опасности (широкая специализация на обнаружение засады), рукопашный бой (широкая специализация на армейский бой), стрельба (широкая специализация на автоматическое оружие), холодное оружие (широкая специализация на использование ножа), незаметное передвижение (широкая специализация на нападение из засады): 4 дайса и 6 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 6 пунктов проверки
Защита 30, Выдержка 30, Поглощение 21
Воля 6-8
Мастер выживания привык рассчитывать лишь на себя. Ему не нужно оружие – он сделает его сам, сам добудет пищу и найдет убежище. Все, что он хочет – чтобы его оставили в покое или не мешали делать то, что он объявил своей целью. Может, он безумен – но в мире сумасшедших кто заметит еще одного?
Темная страсть
Уличная проститутка – случайный персонаж
Очень многие женщины и мужчины вынуждены торговать своим телом, чтобы заработать хоть немного денег в рамках тотальной нищеты. Проституция распространена в любом мегаполисе Мира Тьмы, и полиция даже не собирается с ней бороться, используя как дополнительный источник дохода. В некоторых регионах она легальна, в других существует якобы незаконно, однако любой, кто захочет найти себе подружку на ночь, легко получит искомое в первом же переулке или баре.
Соблазнение: 2 дайса и 4 пункта проверки
Оценка платежности клиента, знание улиц: 1 дайс и 3 пункта проверки
Все прочие действия: 1 дайс и 2 пункта проверки
Защита 10, Выдержка 10, Поглощение 9
Воля 1-2
Жизнь проститутки полна риска: маньяки и извращенцы всех мастей наполняют Мир Тьмы, и только защита сутенера может служить гарантией относительной безопасности. Зачастую проститутки обмениваются полезными сведениями между собой – каждая понимает, что одиночки умирают во тьме первыми.
Сутенер – прихвостень
Сутенеры следят за тем, чтобы торговля сексуальными утехами не прекращалась: для этого им требуется сохранить товар в живом и пригодном для использования состоянии. Они заводят связи с местными преступниками, подыскивают точки и места для работы и защищают своих подопечных от слишком назойливых или опасных клиентов.
Знание преступного мира, ближний бой, торговые сделки: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Драка, слежка, обнаружение слежки: 2 дайса и 4 пункта проверки
Все прочие действия: 2 дайса и 3 пункта проверки
Защита 18, Выдержка 18, Поглощение 13
Воля 2-3
Чаще всего сутенер больше пугает, чем реально может разогнать цепляющихся к проститутке лиц, однако он имеет уличные связи, предоставляя различным бандам девушек по заказу. Связываться с ним можно, лишь зная, что за ниточку не потянутся и более серьезные покровители.
Госпожа боли – лейтенант
Она отточила эстетику контролируемых страданий до свершенного баланса. Её пальцы способны заставить попавшего в них умолять и одновременно возноситься на вершины удовольствия, а её манеры и внешний облик отражают ночную красоту и беспощадность тьмы. Эта звезда элитных борделей знает, что каждый в душе хочет быть беспомощным рядом с кем-то сильным – и она становиться той, кто дарит боль и удовольствие в равной мере, правя среди ночных страстей. Хлыстом и наручниками, латексным нарядом и своим завораживающим властным голосом госпожа прокладывает дорогу в этом мрачном мире.
Эротические пытки (широкая специализация на использование плетей и кнутов), подчинение клиента: 4 дайса, 6 пунктов проверки
Ближний бой, соблазнение, акробатика: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 3 пункта проверки
Защита 26, Выдержка 26, Поглощение 18
Воля 3-5
Умение госпожи боли подкреплены неплохим атлетическим сложением и навыками ведения ближнего боя – сильным обязан сам за себя постоять. Кнут в её руках – беспощадное оружие, однако это не значит, что она забывает и про более традиционные вещи, вроде спрятанного в одежде кинжала.
Работорговец – главарь
Некоторым достаточно богатым людям, способным заплатить немаленькую сумму, не нужны проститутки – им нужны рабы. Живые игрушки, которые можно продавать, меняться с другими коллекционерами, с которыми можно забавляться с летальным исходом для них – и в мире находятся те, кто обеспечивают богачей этими игрушками. Те, кто похищают людей, ломают их волю долгой и болезненной дрессировкой и продают на подпольных рынках плоти бизнесменам и правительственным чиновникам, директорам корпораций и криминальным боссам. Современные работорговцы, рыщущие в Интернете и рассылающие людей в поисках привлекательных жертв по всей округе.
Поиск жертв, организация проникновения и незаметной слежки (узкая специализация на похищение девушек): 5 дайсов, 8 пунктов проверки
Чувство опасности (широкая специализация на обнаружение засады), ближний бой (широкая специализация на шокер и причиняющие боль инструменты), пытки (широкая специализация на подавление воли), дрессировка (широкая специализация на принуждение к службе), организация торгов (широкая специализация на черный рынок рабов): 4 дайса и 6 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 6 пунктов проверки
Защита 30, Выдержка 30, Поглощение 21
Воля 6-8
Работорговцы очень хорошо обеспечены. Обычно они имеют охраняемый дом, за высокими стенами которого содержат своих жертв, утонченными пытками принуждая их к абсолютной покорности. Работорговцы обладают связями в верхах и пользуются услугами огромного числа исполнителей и тех, кто присылает им фото потенциальных жертв со всей округи. Они избегают лично вступать в бой, и почти никогда не раскрывают свое инкогнито.
Религия
Сектант – случайный персонаж
Слишком многие погружаются в опьяняющий дурман религии, чтобы избежать липкого чувства страха в Мире Тьмы. Их хочется найти ответы, почему жизнь вокруг такая жестокая к ним, и множество самозваных проповедников предлагают доступное утешение и объяснение. Секты заполняют Австралию, однако на самом деле встречаются в каждом городе планеты, вовлекая в свои ряды взрослых и детей, мужчин и женщин, богатых и нищих, и постепенно превращая в фанатичных, не способных рассуждать исполнителей воли проповедников.
Вовлечение новых членов: 2 дайса и 4 пункта проверки
аскетизм, техники самоочищения, знание улиц: 1 дайс и 3 пункта проверки
Все прочие действия: 1 дайс и 2 пункта проверки
Защита 10, Выдержка 10, Поглощение 9
Воля 1-2
Сектанты обычно не отличаются особенными талантами – утешения в религии ищут слабые духом. С другой стороны, многие сектанты крайне преданы своему учению и способны даже умереть, если того требует их миссия.
Проповедник – прихвостень
Многие проповедники просто наживаются на глупости и слабости людской, принуждая свою паству к сексу или пожертвованиям. Иные фанатично верят в собственное учение, завлекая именно откровенностью и честностью изложения своих мыслей. Однако хватает и тех, особенно среди сект Австралии, кто за всеми молитвами и постулатами своей веры скрывает истинное служение существам, про которых люди давно забыли.
Проповедь, убеждение, обман: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Понимание чужих желаний, теология, проведение церемоний и ритуалов: 2 дайса и 4 пункта проверки
Все прочие действия: 2 дайса и 3 пункта проверки
Защита 18, Выдержка 18, Поглощение 13
Воля 2-3
Проповедник обычно избегает прямой стычки, но всегда готовы натравить всю секту на любого, оспорившего свою власть. У них хватает ресурсов для обеспечения себя оружием в случае умения с ним обращаться или же за деньги проповедники находят себе надежную охрану.
Святая Стража – лейтенант
Элитные воины церкви, обученные тактике сражений, Святая Стража и аналогичные её организации других мировых религий посвятили себя борьбе с сектами, преступлениями под маской веры и религиозным терроризмом. Собирая стекающиеся из всех церковных приходов сведения, они отправляются на задание под видом обычных служителей церкви  или же монахов. Задачи Святой Стражи просты: найти угрозу авторитету церкви, внимательно изучить и доложить начальству. После этого обычно поступает приказ на задержание или ликвидацию…
Боевые искусства (широкая специализация на внезапную атаку), стрельба: 4 дайса, 6 пунктов проверки
Ближний бой, преследование, маскировка: 3 дайса и 5 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 3 пункта проверки
Защита 26, Выдержка 26, Поглощение 18
Воля 3-5
Святая Стража набирается в церковных приютах и проходит тщательное многолетнее обучение. Это фанатичные воители веры, которые без колебаний убивают любого, кого руководство современным орденом, сменившим средневековую инквизицию, объявит заслуживающим казни. Они не глупы и прекрасно маскируются, не раскрывая свое инкогнито до момента, пока не придет приказ действовать.
Кардинал - главарь 
Никогда еще церковь не была так сильна, как в наши дни. Объединяясь с корпорациями и используя все возможности массовой пропаганды, религия входит в умы всех тех, кто отчаялся и готов поверить в любое слово надежды. Вершина церковной власти принадлежит коварнейшим политикам и великолепным интриганам, что умело играют на противоречиях всех своих союзников. Кардиналы стоят за спиной президентских кресел и контролируют образование в большинстве стран, постепенно делая его все более консервативным и религиозным. Они те, кого никогда не заподозришь в злых умыслах, но в то же время как раз и стоят за большинством серьезных интриг.
Теология, политика (узкая специализация на интриги): 5 дайсов, 8 пунктов проверки
Чувство опасности (широкая специализация на поиск предателей), дипломатия (широкая специализация на переговоры), манипулирование чужим мнением (широкая специализация на ненавязчивое распускание слухов), планирование (широкая специализация на пропаганду религиозного воспитания), эмпатия (широкая специализация на понимание чужих мотивов): 4 дайса и 6 пунктов проверки
Все прочие действия: 3 дайса и 6 пунктов проверки
Защита 30, Выдержка 30, Поглощение 21
Воля 6-8
Кардинал может позволить себе охрану и связи, которые доступны мало кому даже из числа политиков. Однако их защищает в первую очередь, не охрана, а собственный изощренный ум – хороший кардинал действует на опережение и умудряется вычислить угрозу еще до того, как она станет весомой.
Глава 10: В иные времена
Истории в Мире Тьмы связаны не только с застывшей в стилистике вечных восьмидесятых-девяностых современностью. Прошлое открывает тысячи дверей для повествования, которое просто невозможно на улицах нынешних мегаполисов, среди вымерших городков и заброшенных трасс. Будущее дарит возможность отпустить фантазия в свободный полет: никто, кроме вас, не решит, каким будет Мир Тьмы через 10, 100 или 1000 лет. Иные времена позволяют поднять новые вопросы, неактуальные в наши дни даже при всем многообразии современности, но главное – они дают шанс выйти за пределы однотипных ситуаций. Даже готика и панк принимают совершенно иные очертания и воплощения в игре по античному периоду или средневековью, и могут оказаться воплощены в абсолютно непредсказуемой форме.
Временная линия и исторический реализм
Важным моментом игры по иным эпохам будет вопрос того, как меняется хронология событий от действий персонажей. Игры, сюжет  которых проходит в прошлом, могут касаться знаковых фигур и исторических событий, и у игроков даже невольно будет формироваться желание попытаться переиграть что-то под свои взгляды и интересы. В этом вопросе следует сразу же определиться, какой будет временная линия.
- Неизменная. Все события, которые должны произойти в контексте истории Мира Тьмы, неизбежно произойдут. Могут поменяться отдельные детали, но в целом ситуация будет максимально приближена к той, какой она была бы без вмешательства персонажей.
- Вариативная. Ключевые детали, указанные в первой главе, остаются неизменны, но все остальное подлежит корректировке. Например, освоение Винланда, создание Восточно-Азиатской Империи или же победа южан в США неизменны, однако в рамках этого персонажи своими поступками могут направить историческую линию в любое желаемой русло. 
- Разветвленная: каждое события в любой момент времени создает бесконечное число вариативных вселенных. Мир Тьмы лишь одна из них. Персонажи могут менять прошлое, как им угодно: это просто перенесет их параллельную реальность, где события пойдут иначе.
Также, не забывайте, что история Мира Тьмы во многом не совпадает со знакомой по школьным учебникам: в первой главе указано много ключевых отличий, которые в игре по прошлым эпохам необходимо обязательно учитывать. Учтите, что настольная игра не является исторической реконструкцией: хотя одни Рассказчики могут наделять свои исторические хроники максимально точным соответствием, в условиях изменений временной линии Мира Тьмы они не всегда уместны. 
Например, винландцы принесли в Северную Америку секрет создания стального оружия, который разошелся далеко за пределами контролируемых ими территорий, цеппелины остались среди транспортных средств, а новейшая история, включая евроазиатскую войну и быт современных стран после 1986 года, вообще пестрит полным игнорированием того, что игроки могут считать привычным. Мир Тьмы – вселенная Готик-Панка, а не просто темная копия нашего мира, и не стоит бояться вносить в него столько деталей, сколько захочет Рассказчик и игроки, чтобы передать характерные особенности. На каждый условный абстрактный мрачный мегаполис, в котором корпорации ведут войну с бунтующими уличными бандами, вы можете создать небольшой район, где детально пропишите исторические памятники, названия улиц и родословные – это лишь вопрос подхода к игре. Историческое соответствие вторично на фоне повествования.
Закончив с прошлым, подумайте и о будущем: каким оно будет? Застывший мир, в котором вечные восьмидесятые накладываются на меняющиеся страны, восстающие из руин и вновь обращающиеся в прах города – неплохой выбор, но не единственный. Может быть, Готик-Панк проникнется солидной долей идей киберпанка, или же перерастет в полную антиутопию, в которую Землю погрузит очередная мировая война? Вдруг человечество все же выйдет в космос, неся готическое величие и панковское безумие в холодные глубины вселенной? Если в прошлом вы еще хоть немного ограничены историей, то игры, посвященные будущему вселенной, способны быть любыми, пока сохраняют основные аспекты готики и панка и характерные Миру Тьмы идеи.
Масштабные бои
Исторический конфликт касается тем некогда гремевших войн, делая персонажами их участниками. Чтобы рассчитать результат сражения для большой группы лиц, Рассказчик может принять два вида механики: упрощенную и полноценную.
Упрощенная механика требует избрать с каждой стороны конфликта лучшего бойца – исход их поединка переносится на результат армии. Не имеет значение численность и личные навыки: достаточно одной победы, которая определит весь бой.
Полноценная механика подразумевает введение такой черты, как Размер. Размер определяет число бойцов в армии и влияет на её черты. Он составляет: Размер 0 для 1-5 бойцов, Размер 2 для 5-20, Размер 3 для 25-100, Размер 4 для 101-200, Размер 4 для 201-300 и т.д. с интервалом в 100 человек за единицу Размера. Каждый отряд получает не только Размер, но и усредненные черты всех своих бойцов: отныне он считается как один персонаж, выполняя действия по обычным правилам. То есть сражение двух отрядов обсчитывается, словно сражение двух персонажей. К усредненным чертам бойцов прибавляются модификаторы Размера следующих образом:
Отряд получает дополнительное число пунктов Воли, равное Размеру. Это может поднимать запас Воли выше 10. Отряд получает на каждую проверку число дополнительных бонусных пунктов, равное Размер*5. Отряд получает к Защите, Выдержке и Поглощению бонус, равный Размер*5, и бонус к урону Размер*5 пунктов. Таким образом, больший отряд лучше защищен от урона, имеет больше пунктов Воли и сильнее атакует. Потеря сознания отряда означает, что его бойцы разбежались, попали в плен или изранены и не могут дальше сражаться. Обычно бои не приводят к смерти всего отряда, если только проигравший отряд не добивают целенаправленно – аналогом исцеления персонажа для отряда будет освобождение из плена его участников, соединение с отступившими и заживление ран бойцов.
Тематика эпох
Каждый период истории уникален. Мир Тьмы кажется неизменным последние десятилетия, но он не всегда был таким. Прежде чем время будто уснуло в цепях Готик-Панка, облик вселенной постоянно менялся, иногда весьма кардинально. В прошлом сверхъестественное играло важную роль в повседневной жизни, хотя тайные кукловоды сделали все, чтобы стереть у человечества память о подобном, убедив большинство людей, что магия и чудовища существуют лишь в страшных историях. Каждая эпоха, которую вы выбираете для игры, будет нести на себе печать той атмосферы, которая характерна для эпохи. Именно об этой атмосфере и пойдет речь: Рассказчику необходимо использовать уникальный дух каждого временного периода в своих исторических хрониках.
Эпоха Легенд
Период, закончившийся в 8 тысячелетии до нашей эры, вполне можно назвать возвышенным термином «Эпоха Легенд». Все, что от него осталось - огромное количество фольклора и противоречивых  находок, которые указывают на высокую культуру данной эпохи. Однако, в отличие от более поздних периодов античности, все имеющиеся обрывочные данные Мира Тьмы не дают установить, что же именно происходило в ту эпоху, и каким казался мир молодым цивилизациям.
Рассказчику следует знать, что период, начавшийся в незапамятные времена и завершившийся в восьмом тысячелетии до н.э. вполне подойдет под определение «темное фэнтези». Сверхъестественное было повсеместным, проникало в жизнь каждого и оставляло свой отпечаток, часто растаптывая случайных подвернувшихся смертных своей тяжелой пятой. Забудьте все красочные фильмы и книги про волшебные государства: жить в эпоху, когда магия правила миром, оказалось настоящим испытанием, ежедневной схваткой за жизнь, которую приходилось вести в неравных условиях. 
Первые владения королей-чародеев и храмовые комплексы жестоких богов возносились среди лесных чащ, в которых бродили безымянные чудовища. Демоны и духи играли с людьми ради забавы, разрушая судьбы целых поселений, лишь чтобы утолить свою вечную скуку или насытиться их душами. Во множестве местах сверхъестественные существа открыто правили простыми смертными, и власть эта  была порочна и безжалостна. Научные открытия, которые потом оказались утерянными, вознесли эту эпоху до уровня позднего средневековья, однако в 8 тысячелетии до н.э. она завершилась цепочкой планетарных катастроф. Прежние империи пали, и имя их было стерто с лица изменившейся планеты. Впитанная в души и генетический код память и заметаемые прахом эпох руины осталась последним напоминанием об Эпохе Легенд, в которой даже при свете дня не было спасения от всесильных монстров и безжалостных богов.
Готика и панк в те времена проявляли себя иначе, чем в современном мире. Власть держалась не на власти корпораций и не авторитаризме какого-то смертного правителя, а на сверхъестественных силах. Правили чудовища, люди в лучшем случае были их доверенными слугами или дневными представителями, которых можно показать простому народу. Только связь с потусторонними мирами давала защиту, и к обладающим силами магии стекалось множество людей, которые выбирали рабство во имя безопасности. В ту эпоху нельзя было выжить, оставаясь в одиночестве, если кто-то, наделенный сверхъестественными силами, не хранит твою плоть, разум и душу.
Хрупкая красота принимала формы девственного, величественного, еще не изуродованного мира, в которых возникали островки первых цивилизаций. Гармония и чистота природы показывала не только хищный оскал клыков, но и дарила чувство украшающего жизнь волшебства. Мир был больше: существовали пути за его пределы, и, даже войдя в обычную рощу, удавалось перенестись в реальности, существование которых человек не мог вообразить. Эта красота редкого светлого чуда, которую можно оценить лишь на контрасте с тьмой, была доступная не каждому – трудно увидеть прекрасное в пугающих тебя силах. Однако она существовала, потому что магия и играющие с людьми создания могли менять жизнь простого смертного к лучшему, если того желали – пусть даже подобное происходило редко. Мир в некоторых регионах мог показаться адом… но и там красота не иссякала, потому что это был эстетически выверенный и прекрасный ад.
Декаданс поражал бесчеловечностью сверхъестественной власти: истинные хозяева мира не думали о своих рабах. Они правили, теща себя кровавыми зрелищами и вкушая предлагаемые жертвы. Владыки посвящали свое время забавам, которые даже самому извращенному человеку покажутся омерзительными, и проводили с подвластными им племенами и народами малопонятные людям эксперименты. Полное пренебрежение мирозданием и будущим привело Землю к волне разрушения, сокрушив Эпоху Легенды. Заигравшиеся в декаданс создания забыли, что любое падение рано или поздно заканчивается ударом о твердую поверхность.
Панк чувствовал себя превосходно: всеобщий бунт медленно зрел в душах большинства смертных, прорываясь в регулярных восстаниях. Кровь лилась ручьем, когда чудовища подавляли бунтарей и порабощали новые города, но всегда находились новые мятежники, бросавшие им вызов. Эпоха Легенды была щедра на героев: таких же диких и яростных, как она сама, с варварской неистовостью сражавшихся с тиранией сверхъестественного. Эти герои не ведали различие между жестокой потусторонней властью и темным чудом, уничтожая и красоту первозданного мира – и тем самым приближали грядущее разрушение. Однако кто посмел бы назвать их неправыми в своем мятеже, если только так они могли пройти очередной цикл разрушения старого и наступления перемен, ведя планету к истинному расцвету человечества. Бунтовщики делали Землю миром для людей, а не игровой площадкой темных богов и бессмертных монстров.
Насилие в то времена оставалось единственным способом решения проблем: люди убивали друг друга и причиняли боль вместо обсуждения спорных вопросов, а правящие ими монстры только поощряли такой подход. Порабощенные племена приводились к покорности жестокими методами, а все могущество магии ломало не только тела, но и души неописуемыми страданиями. С правителями Эпохи Легенд нельзя было договориться: приходилось подчиниться или сражаться. Каждый бунтовщик искал тайные знания или пытался обратить себе на пользу те силы, которым бросал вызов, чтобы получить шанс оказаться с врагами наравне. Слабые в те времена не переживали детские годы, в живых оставались лишь способные перегрызть зубами глотку самой смерти.
Гротеск отражался в мрачном быту, с которым жило человечество. Пока их правители возводили впоследствии разрушенные храмы, величественные города и наполненные силой магии артефакты, простое население изнывало от бремени множества бед. Высокое развитие нечеловеческих империй не могло компенсировать того, что в душах людей обитала пустота, которую они готовы были заполнять любым гротеском. Даже передовой по меркам того времени прогресс большинства подконтрольных сверхъестественным существам государств не делал людей счастливыми: это развитие служило повелителям, не рабам. Произведения искусства и наука были созданы монстрами для других монстров, а когда люди пытались проявить свой потенциал, им оставляли в лучшем случае области гротеска. Ночные хозяева вдалбливали мысль, что человек не способен на истинное величие, только на высмеивание и уродство, чтобы приучить мир к вечному смирению пред своей властью.
Античная эпоха
Когда прежний миропорядок рухнул, и Эпоха Легенд завершилась, освободившееся из рабства человечество смогло, наконец, раскрыть свой потенциал. Иные миры и монстры обступали в тень, привыкая держаться в тенях новорожденных империй, и люди поверили, что они сами вершат свою судьбу. В действительности мало что изменилось: просто сверхъестественные существа поняли, что прямые пути приводят к всеобщему поражению и с этих лет начали играть с человечеством в прятки, скрывшись за легендами о прежних днях и масками новых языческих религий. Магия не исчезла, но растворилась в повсеместных суевериях, став менее заметной в жизни обычных людей.
Власть в эту эпоху обрела форму культа личности. Только лучший мог править: кто знает имена современного совета директоров корпорации Магадон, и кто не знает Юлия Цезаря? Правитель завоевывал популярность благодаря своей находчивости, смелости, решительности – или же кровавой тирании и безжалостности к врагам. В его свите существовали заговоры и интриги, сталкивались интересы различных существ, но сами главы возникающих на обломках прошлого государств больше не были ширмой для потустороннего зла. Марионетками – возможно, хотя те, кто имел волю оставить свой след в истории, почти всегда действовали исключительно в собственных целях, и даже использовали в своих планах сверхъестественный фактор.
Хрупкой красотой стал расцвет искусств, в котором человек пытался выплеснуть все то, что ранее был вынужден подавлять. Вместо колдовских построек и покрытых жертвенных кровью храмин поднимались здания новых пантеонов и библиотек. Ученые и философы спорили о природе вещей, а в трагедиях и пьесах скрывалась тень прежнего страха, переведенная в область символов. Сила искусства и человеческого творчества в ту эпоху была так сильна, что многие сверхъестественные феномены начали подстраиваться под суеверия и формы, придуманные людьми, изменяясь вслед за человечеством. В этот момент истории люди и нечеловеческие создания стали равны по способам влияния на мир.
Декаданс проявил себя ближе к концу античной эпохи, когда империи и государства стали величественны и принялись подражать своим забытым хозяевам. В их душах жила память о том, какой была истинная сила: безумие, тайное влияние иных миров и собственная пресыщенность превратила расцвет человечества в его закат. Упадок пронзал души, нравы и желания, словно острое копье: со временем весь потенциал, который обрел человек, был растрачен не на преумножение имеющегося, а на сохранение старого и власть над себе подобными. Люди, бывшие некогда рабами, оказались превосходными рабовладельцами.
Все это приводило к бунту – помнящие легенды о великих героях и видевшие всю пагубность рабства, люди то и дело восставали против любой тирании. Империи потрясали смуты, годы спокойного правления сокращались с каждым поколением, и варвары на окраинах становились весомой угрозой – тем более за ними стояли сверхъестественные существа. Конец античности должен был отправить человечество в прежнюю дикость, как того и желали чудовища.
Насилие приняло менее индивидуальный характер, сводясь к двум основным проявлением: захватническим войнам и жестокости по отношению к слабейшим. Покроенных племена вырезались, их женщин и детей обращали в рабов. Рабство в полной мере соответствовало духу эпохи: оно больше не было службой монстрам, а стало забавой играющих в чудовищ людей.
Гротеск принял форму саркастичного цинизма, который пропитал конец времен античности. Люди высмеивали богов, под именами которых скрывалось древнее зло, своих собратьев и друг друга. Гротеск был единственным способом примириться с окружающей действительностью. Не способные на бунт могли лишь доводить до абсурдной несоразмерности все, от них зависящее. Города, полные упадка, начали расти, пожирая земли вокруг. Именно тогда была заложена основа под идею мегаполисов, что поразит раковой опухолью современный Мир Тьмы. На основе старых пещер создавались катакомбы и подземные пути, очень часто находящиеся под тайным покровительством монстров. Гротескный дизайн словно отражал загнивающее общество наверху: кривое подземное зеркало, в котором безумцы, беглецы и монстры копировали катящуюся во тьму эпоху.
Раннее средневековье
Период до десятого столетия включительно в Мире Тьмы принято называть ранним средневековьем. В эту эпоху античные империи рушились, обращая в прах все достижения человечества, а новые религии пытались потеснить старых идолов, злобно взирающих на конкурентов. Мир переживал изменения, стоившие сотни тысяч жизней, и не только варварский хаос был тому причиной. Что-то странное происходило там, где сходились старая и новая вера – будто сама природа обрушивала на последователей шагающего по Европе христианства все возможные казни и беды. Разделяющие учение Христа гибли, их дома поражал мор и пожары, дикие звери подстерегали их на путь в лестном полумраке. Только спешно возводимые храмы и соборы, больше похожие на остробашенные крепости, были защищены от этой напасти. Именно сюда тянулись люди, которые желали отречься от языческих богов,  и здесь они находили защиту, раздвигая границы безопасных территорий все дальше и дальше. Медленно, в лишениях и гонениях, новая религия окрепла, и проигравшая ей магия еще больше отдалилась из мира. 
На рубеже шестого и седьмого веков количество ужасных и необъяснимых происшествий с исповедующими христианство достигло предела. Целые поселения вымирали, регионы обезлюдели, и наследие античности бесследно потерялось, когда на прежнем запустении возводились новые города. Это был последний удар языческой веры – после этого она словно уснула, потеряв все силы. Христианство начало наверстывать упущенное, успешно заполнив Европу.
Власть в эти времена была представлена общностью и воинской силой. В бескрайних лесах одинокие затерянные поселения могли выжить лишь при полной сплоченности всех жителей и при их готовности защищать свой дом. Тот, кто сумел собрать в руках больше всего доверия окружающих, становился настоящим правителем своего одинокого надела -  время раздробленности протянулось на века, создавая всюду свои замкнутые феоды. Любая власть в те времена была подкреплена лишь количеством мечей и рук, умеющих их держать, которые мог призвать местный лорд. Все остальное, - законы и традиции, налоги и требования к местным жителям - становилось вторичным, играя роль лишь в том, чтобы завоевать сердца, если правитель не решал, что быть кровавым тираном выгоднее.
Декаданс принимал форму потери знаний: после краха античности люди в некоторых регионах забыли почти все, чем ранее гордились. Насилие и желание отнять у другого прежде, чем он отнимет у тебя, стерли из памяти искусство и историческое наследие. Традиция преемственности прервалась – очень часто новые поселения, возводимые на пепелищах прежних,  даже не знали, кого они сменили и отчего погибли их предшественники. Упадок нравов и культуры привел к настоящей дикости, которая начала медленно отступать лишь в конце раннего средневековья.
Хрупкая красота осталась, но лишь как мечта о справедливом обществе и новом античном расцвете. Среди тех немногих, кто мог что-то изменить, находились единицы, пытавшиеся сделать мир лучше, и барды передавали из уст в уста легенды о безупречных правителях и мудрых королях, которые обязательно придут, чтобы спасти свои народы. В эту эпоху именно мечтатели о лучшем веке составляли то бесценное наследие, что сохранило забывшее прошлое человечество.
Насилие стало звериной жестокостью ради выживания. Лишние жители умирали, чтобы все поселение пережило голодную зиму или неурожай, детей продавали любому, предложившему достойную плату, а отправившись в соседнюю деревню в одиночку, мало кто достигал пункта назначения. Мир стал диким, непознаваемым и враждебным, и населяющие его люди быстро научились быть такими же.
Бунтом стали восстания, то и дело охватывающие отдельные поселения – не ради свободы, а ради власти отдельных групп местных жителей. Редко когда феод мог удовлетворить интересы всех, и захватить трон было самой простой задачей – на каждого правителя приходилось в десять раз больше бунтарей. Вело свою борьбу против тирании язычества христианство, вступившее в мистическую схватку с самими силами природы и древней магией, о которой сейчас рассказывали сказки. Это восстание увенчалось успехов: после веков гонений и гибели огромного количества последователей, новая вера исчерпала силы старых богов, и начала захватывать души их паствы.
Наконец, гротеск воплотился в самих людях: безумных, грязных и не помнящих ни себя, ни то, ради чего они живут. Отсутствие знаний и полноценного контакта между поселениями приводило к тому, что многие феоды не знали даже самых базовых вещей о мире, которые были доступны жителям античности. Они верили в сотни нелепиц, следовали перемешавшимся догматам разных религий и демонстрировали бессмысленные для всех, кроме них, обычаи. Прошло много веков, прежде чем знания вновь распространились, смывая гротескное невежество с лиц озверевшего человечества.
Колонизация Винланда
О событиях этого процесса уже было рассказано в первой главе – остановимся лишь на том, на чем сделать акцент во время игры в эту историческую хронику. Колонизация норманнами земель Северной Америки позволяет отразить средневековое столкновение двух чуждых культур, имеющих много общего в своей воинственной природе. Это история погружений в неведомый мир других народов и традиций, кровавая, - как и все в Мире Тьмы, - и одновременно манящая свободой созидания. Винланд был построен руками поселенцев и местных народов, которые смогли переступить свои прежние убеждения во имя выживания и религиозного возрождения.
Власть в данную эпоху была пророчествами и откровениями, которые толкнули норманнов покинуть свой дом, а коренных американцев – принять чужаков после многих войн. Именно оттуда, из неуловимого царства снов, видений и вещих знаков приходили решения, что определяли  судьбу Винланда. Силы, вытесненные христианством, понимали, что новая вера уничтожит все языческое, и пытались через возрождение объединенных религиозных догм создать нечто неподвластное христианству. Их цель была достигнута – на новом континенте возникло олицетворение власти в лице Винланда, с которым церковь так и не смогла справиться даже спустя тысячу лет.
Хрупкая красота приняла форму странной гибели приехавших из Скандинавии женщин. Это разрушало семьи, оставляя детей и мужей в одиночестве – закаляя дух, но истощая сердце. Попытка найти спутниц жизни среди местных племен ради продолжения рода контрастировала с тем, какими викинги привыкли видеть женщин у себя на родине, и на этом контрасте иногда всходили яркие цветы. Красота была символом смерти любви и её воскрешении в новом обличье.
Упадок отражался в мрачной Европе, сдавшейся христианству и не способной предложить викингам ничего, ради чего стоило бы остаться на земле предков. Религиозное притеснение вперемешку с потерей воинской доблести в большинстве европейских земель заставило норманнов бояться растворения их культуры, гибели наследия отцов. Исход представлял собой разумный выбор между медленным загниванием и шансом начать все заново, завоевав славу и новый дом.
Насилие пропитало первые встречи с жителями Америки, столкновение индейского военного коварства и мощи атакующих норманнов.  Война в первые 100 лет постепенной колонизации то и дело вспыхивала, пока Винланд расширял свои рубежи, вбирая в себя лучше из племенных традиций и делясь своим мастерством и представлением о военном искусстве. Чужой материк таил в себе множество опасностей кроме местных народов, и с каждой из них норманном приходилось сходиться в схватке, чтобы защитить отстраиваемые поселения.
Бунт заключался в самом исходе, в протесте против прихода в их семьи чуждой веры, которую викинги считали лицемерным орудием Церкви в захвате новых земель. Бунт позволил перешагнуть старые предрассудки, приняв в свою культуру учение индейцев и обнаружив, что у них есть множество точек соприкосновения. Наконец, самым большим бунтом стало то, что вопреки тяготам пути, войне на новом континенте и смерти почти всех прибывших с ними женщин  Винланд был создан как символ победы человеческого упорства.
Гротеск принял обличье отвержение прошлого: все, что осталось в Европе, казалось викингам ущербным, уродливым и представало в гротескных пропорциях. Лишенные всего, даже жен, они могли позволить последний источник для черпания сил – саркастический взгляд и насмешку над очередными ударами судьбы. Черпая в борьбе с гротеском силу и до последнего шутя в лицо смерти, винландцы обрели большее, чем ожидали: не просто новый дом, но и воплотившуюся надежду.
Позднее средневековье
Основным синонимом этого времени становится слово «чума», хотя религиозная нетерпимость является не менее характерной чертой. Словно в отместку за прежнее притеснение христиан, эпидемия выкашивает поддерживающие язычество регионы, приводя ко второй волне массовой миграции в Винланд и огромной смертности среди носителей старых религий. То, что христианские земли почти не страдают от эпидемии, становится для многих окончательным аргументом, чтобы поверить в торжество учения Церкви.
Власть в данную эпоху заключается в христианских догматах. Церковь дарит защиту от чумы, Церковь выкорчевывает ереси и остатки язычества, приходя в опустевшие поселения и даруя всем малоимущим земельные наделы, с которых чудодейственным образом ушла эпидемию. В этот период носить церковный сан значило больше, чем обладать дворянским титулом. Вера в Бога стала равноценна оружию, которое можно направить на непокорных. 
Хрупкая красота воплотилась в уходящей магии, вынужденной окончательно превратиться в легенды и сказки. Волшебное, заманчивое, опасное и естественное проиграло, отступив перед Церковью, и больше не могло вернуть свои позиции. Даже с самой памятью у людей происходили странные вещи: они словно забывали или отвергали все, не вписывающееся в христианский миропорядок.
Упадок был присущ укрепившейся церковной иерархии: чувствуя безнаказанность, епископы, аббаты и кардиналы превратились в политиков и воплощения пороков. Абсолютная власть легко развращает, а власть Церкви в те дни приближались как раз к абсолюту. Хотя христианство и сокрушило язычество, в период позднего средневековья оно порождало еретические учение и секты на каждом шагу из-за желания каждого амбициозного церковника урвать свой кусок паствы.
Насилием стало гонение иноверцев: крестовые походы и война с язычеством тому яркий пример. Благодаря христианству все знали, что чума приходит туда, где есть последователи старой веры, но большинство крестьян считало их не жертвами, а виновниками мора. Целые семьи изгонялись из городов и поселений, чтобы погибнуть в лесах и на дорогах или казнились по малейшему подозрению. Охота на ведьм, развернутая как повод подавить всех, помнящих мудрость прежних дней, превратилась в настоящий террор: иноверец, язычник или еретик мог в любой момент оказаться в камере пыток не зависимо от пола и возраста.
Бунтом стала попытка последователей прежних путей сохранить свое наследие. От открытых стычек с присланными церковью войсками до второго массового исхода скандинавов и более осторожного противостояния растворившихся в людской массе язычников, бунтарство принимало множество форм. Не всегда можно решить вопрос силой, если ты один против Церкви, и для многих противостоянием с христианством стала тайная война и поиск любых союзников. Под маской обычных верующих такие бунтари поощряли секты и распространение ереси, показывали людям порочность загнивающей Церкви и втайне лелеяли мечту о возвращение магии.
Гротеск наступал там, куда пришла чума: понимая, что им конец, люди утрачивали все представления о морали. Многие жили так, слово пришли последние дни – и для них так и было. Другие, ощущая полную безнаказанность, пытались напоследок свести счеты со всеми от местных правителей и Церкви до личных врагов, воплотить не исполненные желания или просто оставить гротескный след для всех, кому повезло больше. Гротеск и пляска смерти стала ответом на накрывшую средневековье тьму.
Колонизация Америки
Этот период вовсе не блещет новизной географических открытий: благодаря существующему Винланду, все знали о наличии на картах западного материка. Колонизация стала временем жестоких войн: знающие о существовании переселенцев из-за моря, и научившиеся за века соседства обработок стали и тактике боя викингов, индейцы встретили колонистов совсем не радушно. Приходилось выгрызать в боях каждую пядь земли, и многие поселения колонистов были сожжены или вырезаны, пока коренные американцы не стали жертвами принесенных из Европы болезней. Многие видели в этом сходство с той чумой, что когда-то опустошила территории язычников.
Власть в эту эпоху отразилась в знании территории: тот, кто лучше понимал опасности нового континента, мог надеяться на выживание. Индейские легенды и предания гласили о скрывающихся в пещерах, холмах и лесах опасностях, и часто за преданиями таился след сверхъестественного. Магия в доколонизаторской Америке продержалась куда дольше, чем в Европы, не зная гнета христианской веры, но все же оказалась вытеснена вместе с принимающими её в свою жизнь народами. Власть была на стороне коренных жителей, которые защищали свой дом, но, как часто выходит в мире Готик-Панка, бунт новой волны чужаков смывал старые устои. Вытесненные, индейцы уходили в Винланд или умирали.
Хрупкая красота оказалась красотой чистых, не изгаженных городами земель, и примитивной по европейским меркам культурой местных, наполненной гармонией с мирозданием. Быт индейцев не отличался добротой, но зато воплощал хищную часть природы, а не человеческую грязь. В своей прямоте племена Америки превосходили привыкших ко лжи и хитрой политике колонистов.
Декаданс оказался тем даром, что принесли чужаки: алкоголь, болезни, принудительное крещение через казни всех, отказывающихся признать Белого Христа, стали той бедой, что вошла в жизнь постепенно отступающих племен. Когда колонизация завершилась, лишь деградирующие резервации остались напоминанием о конце великих народов, а вскоре исчезли и они.
Бунт стал синонимов колонистов: преступники и изгои Европы шли в поисках нового дома и легкой наживы. Религиозные фанатики и торговцы стремились на свободный от законов континент, и готовы были сражаться с любым, кто попытается и здесь набросить на них ярмо слуги. Выживали лишь сильнейшие, непримиримые, и именно им было суждено выдавить индейцев сначала с прибрежных регионов, а потом веками добивать уцелевшие племена в глубине материка.
Насилие приняло форму этнической войны: на сбор скальпов и казни пленных индейцы отвечали пытками захваченных и чудовищными в своей изобретательности расправами. Поселения с обеих сторон то и дело становились жертвами набегов или карательных рейдов, и зачастую противники вообще не видели друг в друге людей. «Победителей не судят» стало девизом кровопролития и долгого завоевания.
Наконец, гротеск заполнял глаза прибывших поселенцев – все местное казалось им нелепым, извращенным, насмешкой над европейскими традициями и устоями. Чужая культура вызывала отвращение колонистов, и они старались уродовать все её проявления или сами описывали в черных тонах  всем встречное. Здешний край виделся им неестественным до тех пор, пока последние непримиримые индейцы не были сметены пламенем пожаров и стрельбой под звуки молитв.
Ренессанс теней
После окончания средневековья Мир Тьмы на целые века погрузился в хитросплетения политики, стремительный рост городов и обострение противостояний в обществе. Несмотря на то, что многие культурные шедевры и новейшие открытия были созданы в эту эпоху, ей сопутствовало обретение Церковью своих военизированных отрядов и множество сражений, неистово-кровавых из-за распространения огнестрельного оружия.
Власть в данную эпоху воплотилась в форме интриг. Церковь, влиятельные семьи и теневые правители играли судьбами королевств, словно шахматными фигурами, и практически каждая ситуация в обществе имела своих тайных кукловодов. В эту эпоху тот, кто по-настоящему правил, держался в тени. У носящих корону и герцогские титулы было не больше власти, чем у дворового шута. 
Хрупкая красота стала спутницей возрождения интереса к античности, создания вековых шедевров и научного прогресса, пока еще не безликого, а вдохновляющего на новые открытия. Это было время мечтаний и приключений, когда ярчайшие деятели искусства, науки и первооткрыватели находили приют под кровом Церкви, относящейся к их трудам с большей благосклонностью, чем можно было ожидать. Новый расцвет потенциала человечества был не просто одобрен теневыми владыками – они сами его поощряли, чтобы обеспечить себя новыми орудиями и инструментами власти над Землей. Причем этими теневыми владыками были как обычные люди, вроде высокопоставленных служителей Церкви, решившие оседлать волну изобретательства и новаторства к выгоде христианства, так и существа, о существовании которых утверждали лишь позабытые сельские легенды.
Декаданс пришел в форме разложения знати, что создало предпосылки для множества революций в будущем. Погрязшие в интригах и разврате правящие фамилии выдавали на гора амбициозных, но абсолютно аморальных политиков. Творения гениев и они сами становилось разменной монетой в пресыщенных руках. Вместе с ростом городов в них росло число трущоб и грязи, а вездесущая безнадежность множилась вместе с человеческим родом.
Насилие  приняло форму тайной жестокости. Застенки церковной инквизиции, а затем и Святой Стражи стали узилищем для множества политических заключенных или религиозных еретиков. Людей встречали ядом и кинжалом на тесных улочках, разрывали выстрелом корабельных пушек в морских баталиях, пронзали шпагой в полуночных дуэлях. Люди учились делать жестокость утонченной и тем самым усиливали тягу к ней в своих прогнивших душах.
Бунт стал признаком смелости: легенды о храбрых мореходах, пиратах и героических дуэлянтах имели под собой реальные обоснования. Храбрость толкала людей нарушать правила, и хотя конец бунтовщиков был зачастую в смерти или превращению в то, с чем они боролись, многие внесли в народные предания и пьесы свои имена. Они обессмертили свое имя местью, вызовом всесильному тирану или же поиском манящей свободы, и тем самым доказали, что каждый может бороться, если действительно готов рискнуть своей жизнью. Это было время, когда огни карнавальных фейерверков горели кровавыми цветами над людьми, поверившими в мечту…
Гротеск также принял утонченные рамки: памфлеты, постановки и маскарад были его атрибутами. Стало модно высмеивать инкогнито, а вскоре и жить двойной жизнью, отдавая дню – размеренность, а ночи – буйное веселье. Готик-Панк рождался в предродовых муках карнавала, после которого на мощеных площадях оставались тела в улыбающихся окровавленных масках.
Гражданская война США и непокоренный Техас
Этот период с полным правом можно назвать часом потрясений. Надежда на освобождение от влияния Британии и мечта рабов обрести свободу была растоптана – армии Севера проиграли, вынужденные пойти на почетную капитуляцию. Другая мечта родилась – отстоявший свободу Техас, ставший сначала символом независимости, а после и анархии. На изломе эпох мир погружался в струю индустриальной революции: войны становились кровавее, а готика сражалась с панком под свист пуль и грохот артиллерийских залпов. 
Власть в данный период олицетворяла храбрость. Храбрость солдата, готового защитить своих товарищей или же нарушить приказ, который он считал несправедливым. Храбрость преступника, который рискнет ограбить поезд, перевозящий золото, или же смелость найти себе побратима - пришедшего из Винланда потомка истребленных индейцев. В эту эпоху войн, политики и предательства, настоящую власть держали в своих руках именно сильные и умелые в обращении с оружием одиночки, уходящие в закат после очередной победы – или оставляющие за собой горящие руины мстители.
Хрупкая красота приобрела форму семьи: все, кто искали утешения, держались за кровное родство. Это не значит, что семейная жизнь вдруг стала лишенной насилия, трагедий или разбитых сердец, но среди множества угасших взглядов и равнодушных слов находились узы, которые не могла разорвать даже война. Трагедии братьев, сражающихся по разные стороны баррикад, но все же способных опустить наставленное друг на друга оружие, трагедии отца, который защищает свою жену и детей от набега на поселение, трагедия похоронившей своего любимого девушки, вынужденной взять в руки кольт – все эти истории писались кровью и пропахли запахом гари. Однако именно в них чувства людей взметались ярким костром, показывая, что время потрясений – это и время ярких красок, час обнаженной души и  шанс продемонстрировать свои лучшие стороны.
Декаданс принял форму мелочной тирании. Землевладельцы, работорговцы и банды, держащие в страхе маленькие города, привыкли открыто демонстрировать свою власть. Они брали, что хотели, отнимая угрозами или силой. Совершали с осмелившимися перечить им абсурдные в своей жестокости вещи. И все больше погружались в пучину похоти, бессмысленной жадности и того, что в будущем будут полностью соотносить с готической властью. Прогнившие до глубины души потомки этих родов со временем станут главами корпораций, погрузив Мир Тьмы в печальную эпоху умирающей надежды.
Насилие принимало форму быстрых решений. В эпоху суда Линча и мистера Кольта никто не думал о последствиях. Люди добивали друг друга без малейших сожалений, Техас бурлил от проливаемой крови,  а зверства гражданской войны приводили к расправам без суда и следствия с обеих сторон. Желающий выжить должен был научиться метко стрелять и бить первым – только так он мог рассчитывать, что переживет угрозу, которая подстерегала даже в родных стенах.
Бунт стал мечтой: лишенные всего, люди мечтали о мире и стабильности. Когда вокруг то и дело умирали близкие, а держаться за материальное не имело смысла, повсюду возникали секты и фанатичные проповедники. Вера в лучшее была единственным шансом для простых фермеров не опустить руки: не сдаться, когда их скот угоняли, а поле сжигали в ходе войны или же бандитского налета. Вера в лучшее помогала хоронить близких и вновь отстраивать разрушенный дом. 
В будущем эта вера приведет к появлению большого числа простых «винтиков системы», даже не пытающихся бороться за лучшую участь. Мечта, попавшая в руки сильных, ведет за горизонт, но доступная слабым, она лишь породила смиренных духом. Однако сейчас только надежда была пристанищем и утешением для многих, утративших все иное.
Гротеск принял форму дикости и анархии той эпохи. Банды, ради овевающего их ореола страха ведущие себя, словно безумцы или же чудовища, оставляли гротескные тотемы и символы своей власти. Гротеск пропитал решения командиров гражданских войн, и некоторые их приказы отдавали бредом. Гротеском был наполнен сарказм в речах простых жителей городов и ферм, потому что только мрачный юмор позволял не рехнуться в условиях творящегося кошмара. Когда небо затягивало дымом от пожара, оставалось смеяться так, чтобы твои слезы смешались с оседающей на щеках сажей…
Эпоха потрясений и войн
Весь XX и начало XXI века можно назвать одним непрерывным потрясением. Менялись традиции общественной жизни и границы государств, возник и рухнул СССР, на Ближнем Востоке пронеслась череда нескончаемых кровопролитных войн. Исламский Халифат и Восточно-Азиатская Империя начали собирать  под себя земли по принципу культурного единства. США погрузились во внутренние кризисы, готовясь к возможной схватке с ощетинившейся оружием и имперским размахом амбиций Россией. Столкновение в Восточной Европе едва не обратило мир в ядерную пустыню, разрушив целую страну, а застывший в 1986 году прогресс определил форму всех аспектов жизни на ближайшие десятилетия. Чередующимся потрясениям и застоем была окрашена история любого государства и таковой она и осталась до нынешних дней, потому что XX век окончательно сформировал привычный облик Готик-Панка.
Власть в эту эпоху представлена корпорациями: от момента, когда монополисты только-только брали в свои руки бразды правления и стыдливо скрывались за политическими марионетками, до нынешней ситуации торжества власти. Сейчас корпорации всесильны, а теневое правительство перестало быть просто вымыслом заговорщиком: за любыми событиями в мире стоит чья-то воля и чей-то интерес. В эту эпоху нельзя обладать истинной властью, если к твоим рукам привязаны марионеточные нити, которые кто-то тянет – только проследив до их противоположного конца, можно надеяться обрести свободу.
Хрупкая красота стала каплями невинности и надежды, затерянными среди моря тьмы и безнадежной серости. Веры в то, что стиль готики и панка не вечно будет довлеть над человечеством, что люди останутся людьми, став сильнее в эту эпоху испытаний. Защита прекрасного не дарит ничего, кроме чувства самоудовлетворения, но иногда этого достаточно, особенно на фоне всеобщего вырождения. Возможно, именно те, кто сохранил способность сострадать и уцелеет в грядущих катаклизмах и войнам смогут изменить Мир Тьмы, сделав его если не лучше, то хотя бы принудив снова развиваться, а не стоять на месте...
Декаданс пронизывает все стороны жизни: упадочный быт соседствует с грязью улиц, и новейшие технологии в старом дизайне стали символами  порочной культуры, не верящей ни во что. Люди вырождаются, и хотя естественный отбор сохраняет сильных, он вовсе не гарантирует, что эти сильные не пожелают уничтожить мир, прервав его медленное гниение.
Бунт стал универсальным языком улиц, криком отчаявшихся, которым нечего терять. Люди делятся на тех, кто смирился с участью двуногого скота, погряз в серых буднях – и тех, кто желает напоследок гореть так ярко, чтобы их пламя было заметно до самого горизонта. Выбирая между неизбежным увяданием и последней попыткой оставить свой след, смельчаки зажигают факелы мятежа, превращая крики толпы в свою Марсельезу. 
Насилие проросло в душах, приучив людей причинять друг другу боль: во имя политических и религиозных целей, ради торжества определенной этнической группы или же просто ради удовлетворения своих желаний. Принцип «человек человеку волк» неверен – волки не вынуждают других страдать забавы ради. Из десяти жителей Мира Тьмы девять в той или иной степени неизбежно встречались с насилием в разных формах за свою жизнь: оно ломало слабых, но и сильных часто преображало в продолжателей этого порочного круга. Люди разучились слушать друг друга, а ускоренное исцеление, которое стало одним из характерных особенностей человеческой расы, только усугубляет ситуацию, привив высокую терпимость к вездесущей жестокости.
Гротеск звучит на улицах в сатире и граффити, в музыке и пьяных выкриках, в поступках и отношениях. Когда не хватает сил плакать, остается смеяться, и смех этот становится безумным и жестоким хохотом. Все искаженное и уродливое, от чего бесполезно бежать, возвращается с утроенное силой вместе со звуками эго смеха, похожего на раскаты далекого грома. Высмеивание, доведение до абсурда, стало стилем жизни слишком многих, не видящих иных путей.
Это ваша нынешняя эпоха, игроки и рассказчики историй. 
Эпилог
С той ночи я бегу. С момента, когда шагая вместе с Ольгердом к старому складу, подписал себе приговор, блогер Роберт Такаяма умер. Остался лишь беглец, узник сил, которые оказались хуже, чем все, что описывали мои статьи. Играющие с людьми, жирующие на них и с их помощью – как сейчас происходит со мной.
Теперь нет недостатка в сюжетах: грязь сама находит меня, помогая наносить своими публикациями в Интернете раздражающие уколы власть имущим. Не ради протеста, но лишь для того, чтобы за мной продолжалась охота – чиновники, политики и корпоративные магнаты ненавидят подобных любопытных наглецов. И пока я ускользаю от погони, мой забег продолжается, кормя хозяина. Моей борьбой, желанием выжить, потому что право умереть до срока у меня отняли. Как отняли у той женщины, убившей себя на мусорной куче только про приказу пославшего её существа.
Ольгерд погиб достойно – ему повезло избежать этого рабства. Я же живу, переезжая из города в город, и всюду заполняю Интернет своими публикациями. Люди смеются над грязными секретами тех, кого ненавидят, а я бегу от посылаемых за моей головой псов в человеческом обличье. Бегу и слышу в темноте смех насыщающейся сущности, которая обещает долгие года этого безумия. До момента, когда мне позволят, как той безымянной женщине, убить себя, передав бремя следующему беглецу, произнеся слова благодарности
Я раб, но я не собираюсь умирать. В отличие от выбора отца или смерти Седой Головы, в этом не будет чести. Надо бежать еще лучше, еще быстрее, чтобы жрущая мой адреналин и надежду тварь захлебнулась не проглоченным куском. Может быть, этот бунт невозможен, но я попытаюсь – как сказал в нашу последнюю встречу Бормотун, бог-акула любит маленьких рыбешек. Возможно, эта рыбка достаточно мала, чтобы в один миг выскочить из сжимающейся пасти или сорваться с крючка. В мире, где нет ангелов, но ходят демоны с перебитыми крыльями, я собираюсь добежать до рассвета.
Меня зовут Роберт Такаяма: разыскиваемый преступник, беглец и раб темноты. И я не устаю готовить публикации и бежать, чтобы обогнать самого дьявола…
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