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 Будь хорошим, и ты будешь одинок 

– Марк Твен, Следуя экватору 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Несмотря на неисчислимые трудности, с которыми то и дело он 

сталкивается, Новый Орлеан, будто бы, всегда восстает из пепла разрушения 
– более того, даже превосходит былую славу. 

Несмотря на пожары, которые почти что оставили лишь воспоминания 
от его готического великолепия, он все еще выживает. Несмотря на борьбу за 
власть, которая грозит разорвать город на части, он процветает при почти 
феодальном правлением своего князя и его Совета. Несмотря на законы, 
запрещающие некоторым вампирам посещать город, Новый Орлеан по-
прежнему привлекает беженцев как маяк в темноте. 

Несмотря на все эти и другие препятствия, город остается 
бессмертным, как и Сородичи, живущие в нем. 

Вполне вероятно, что когда даже они останутся лишь в памяти, город, 
который они называли своим домом, все еще будет жить. 
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КНИГА ПЕРВАЯ: НОВЫЙ ОРЛЕАН В НОЧИ 
 

ГЛАВА ПЕРВАЯ: ВСТУПЛЕНИЕ 
 

 

Это самый близкий мне по духу город в Америке, который я знаю, и я 

считаю, что во многом это связано с тем, что наконец-то здесь, на этом 

суровом континенте, чувственные удовольствия приобретают то значение, 

которого они заслуживают… 

– Генри Миллер, Аэрокондиционированный кошмар 

 

 

Как же кратко охарактеризовать Новый Орлеан? В то время как другие 

города оживают днем и прячутся, когда выходит нежить, Новый Орлеан 

оживает, когда восстают Сородичи. По мере того, как угнетающая дневная 

жара спадает, жители города выходят из-за закрытых дверей, и к полуночи 

улицы заполняются гуляками. 

Ночное торжество обычно сосредоточено в знаменитом Французском 

квартале и Бурбон-стрит, но охватывает весь город. Артисты выстраиваются 

вдоль улиц, танцоры пробиваются сквозь толпы смертных, а музыка 

доносится из каждого уголка и закоулка. Одна только ночная жизнь уже 

привлекает легионы вампиров, но привлекательность города для нежити на 

этом не заканчивается. 

С его зданиями, построенными сотни лет назад, смертным населением, 

готовым простить почти все, и армадами кораблей, наполняющими город 

каждый день, Новый Орлеан, кажется, специально создан для Сородичей. 

Готический по самой своей природе, это по-настоящему вампирский город, 

такой же неизменный, как и сами Сородичи. 

Новый Орлеан – это еще и город контрастов. Даже социальная 

структура Сородичей здесь разделена: старейшины встречаются в элитных 
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клубах Французского квартала и Гарден-Сити, а неонаты толпятся в стрип-

клубах и на углах улиц. В город постоянно стекаются новички, хотя 

большинство вампиров Нового Орлеана живут тут уже более 100 лет. Линии 

все разделяют, но никогда не становятся четкими. 

За кажущейся невозмутимостью города скрывается постоянная 

турбулентность. Город на протяжении веков был полем для 

сверхъестественных битв, и неземные существа всех видов выгрызли себе 

ниши в его окрестностях. Сородичи, люпины, маги и другие претендуют на 

Новый Орлеан. Даже Пентакс внимательно следит за городом, а Вирм уже у 

ворот. 

Посреди этого сверхъестественного противостояния живет смертное 

население, используемое и защищаемое Сородичами, пребывающее день за 

днем и ночь за ночью в блаженном неведении. Добро пожаловать в Новый 

Орлеан. 

 

Как использовать эту книгу 

Хотя может показаться, что информация в этой книге пригодна только 

для хроник по Новому Орлеану, она может послужить Рассказчику разными 

способами. Во-первых, Рассказчики могут проводить свои хроники в этом 

городе или перенести туда уже существующую хронику. Они могут 

использовать предоставленную здесь информацию дословно или изменить 

ее, чтобы создать свои собственные готические панк-версии Нового Орлеана. 

Рассказчики также имеют возможность провести отдельную историю 

или даже одну сцену в Новом Орлеане. Наконец, они могут взять 

информацию, предоставленную для Нового Орлеана, и, приложив немного 

усилий, адаптировать ее для другого города. Единственные ограничения – 

это те, которые устанавливает сам Рассказчик. 
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Тема 

Хотя Новый Орлеан может казаться мирным, ни в одном городе 

сопоставимых размеров не идет такая борьба за власть. Множество историй 

порождают интриги между вампирами, оборотнями, магами, смертными и 

другими, и малейшие, но все же сильные междоусобные сражения между 

сторонами. 

Таким образом, крайности, на которые люди готовы пойти ради силы, 

являются главной темой «Нового Орлеана в ночи». Грань между другом и 

врагом очень тонка. Кто-то, кто был твоим приятелем долгие годы, 

неожиданно становится врагом, а старый враг может быть готов забыть 

прежние распри ради того, чтобы объединиться перед лицом более опасного 

противника. 

Главное, что нужно знать о Новом Орлеане – ни у кого здесь не может 

быть достаточно друзей. Противников всегда в достатке, а 

немногочисленные друзья не так близко, как хотелось бы. Лучше всего 

заводить знакомства где и когда только возможно.  

 

Настроение 

Главное настроение «Нового Орлеана в ночи» – безумное веселье. 

Даже вне сезона Марди Гра город всегда наполнен атмосферой карнавала. 

Смертные со всего мира теряют самих себя в этих празднествах, и Сородичи 

обнаруживают в себе искушение сделать то же самое. 

Кроме того, из-за постоянных междоусобных войн Новый Орлеан 

может быть крайне опасен для неосторожных. Чья-то дружба может быть 

опасна, как личная вражда, и в любой момент один может стать другим. 

Рассказчики – не внушайте игрокам чрезмерного беспокойства, но хорошая 

порция параноидальной осторожности будет полезна.  
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Проклятые 

Благодаря статусу города, открытого для практически любого вампира, 

можно представить, насколько много вампиров проживают в Новом Орлеане 

одновременно. Тем не менее, сложная шпионская сеть князя Марселя 

позволяет ему держать под разумным контролем популяцию Сородичей. 

Почти 20 из них сделали город своим постоянным домом, тогда как многие 

просто содержат здесь убежища, и множество других просто посещают город 

проездом в качестве туристов или беженцев. 

Структура власти 

Многие приезжие бывают поражены беспечной самоуверенностью 

князя. В самом деле, он кажется настолько уверенным в себе, что допускает в 

город практически любых вампиров, за исключением Шабаша и Сетитов. 

Другие расценивают это как слабость, считая, что Марсель не может 

удержать этих приезжих. Каиниты, придерживающиеся этой точки зрения, 

уверены, что дни князя Марселя сочтены, но слишком много фракций 

одновременно борются за контроль над городом. Наиболее очевидные из них 

– Совет князя, анархи, маги, Бруджа и Сетиты, и, несомненно, существует 

множество других. 

Несколько групп существ обитают за городом, среди дельт рек и 

кипарисовых лесов. Наиболее осведомленные Сородичи знают, что две из 

этих групп находятся в состоянии войны, но лишь некоторые посвящены в 

подробности. Это вампиры знают, что люпины претендуют на городские 

границы и сопротивляются контролю каинитов над внешними территориями. 

Тот факт, что Танцоры Черной Спирали контролируют многие земли за 

городом, практически ничего не значит для них.  

 

Конклав Болотного фестиваля 

Одним из самых известных мероприятий общества Сородичей Нового 

Орлеана является Конклав, который проводится в городе каждые три года. 
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Конклав, созванный впервые в прошлом веке Ксавьером, юстициарием клана 

Гангрел, проводится одновременно с ежегодным городским Болотным 

Фестивалем в начале октября. Ксавьер также якобы использует это время, 

чтобы пересмотреть территориальную договоренность с люпинами, которой 

Гангрел помог добиться. 

Но ни Конклав, ни Фестиваль на самом деле не мотивируют 

ежетрехлетний исход Ксавьера в Новый Орлеан, хотя оба служат отличным 

прикрытием. Согласно вышеупомянутой территориальной договоренности 

район Байу-Сент-Джон (и его каэрн) принадлежит люпинам. Однако с 

годами город поглотил Байу, и каэрн перешел под контроль Сородичей. 

Князь Доран знал, что маги используют это место для получения силы, 

и Ксавьер тоже это обнаружил. Расследуя ситуацию, он обнаружил еще один 

заброшенный каэрн рядом с главным. Есть указания на то, что этот второй 

каэрн использовался не люпинами, а другими оборотнями. Ксавьер начал 

высасывать энергию из места. 

Хотя Ксавьер черпает силу из этого каэрна так часто, как только может, 

он понимает, что его присутствие в городе слишком часто в течение года 

вызывает подозрения. 

Ксавьеру нужно выкачать гораздо больше энергии из места, прежде 

чем он сможет продолжить свои планы, и, соответственно, он оставил в 

городе шпиона только для того, чтобы наблюдать за каэрном. Шпион и его 

союзники называют себя Табула Раса (см. Котерии). 

 

Сообщество смертных 

Князь Марсель всегда властвовал над максимально возможной частью 

смертного сообщества. Его рука затронула почти каждый аспект смертной 

жизни в городе. Каиниты, обычно Вентру, управляют правительством, 

бизнесом, большинством видов развлечений и искусства. 

Иронично, что единственная организация, еще не попавшая под 

контроль Марселя – та, которую он старался подчинить больше всего, 
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Полицейское Управление Нового Орлеана (ПУНО). Это практически 

невозможно из-за влияния другой организации, которая управляется 

полицейским департаментом – Отряда Специального Назначения Нового 

Орлеана (ОСННО). 

 

Отряд Специального Назначения Нового Орлеана 

Хотя Сородичи оказывают влияние на разные части полицейского 

управления и отдельных его членов, им никогда не удастся достичь полного 

господства. Группа, ответственная за такое положение дел – ОСННО, отряд 

из 16 специально обученных агентов, которые работают в полицейском 

управлении, но не связаны с офицерами ПУНО, по сути, те даже не знают о 

существовании агентов. Большинство Сородичей Нового Орлеана знают про 

ОСННО, и наоборот. Само собой, глава Отряда Специального Назначения, 

детектив Роберт Картер, и князь Марсель  конфликтуют в вопросах, в 

которые включены обе стороны – и смертные, и Сородичи. 

Картер основал ОСННО в начале 1900. Будучи гулем бывшего князя, 

он разорвал свои Узы Крови и начал охотиться на вампиров, стремясь 

отомстить за жизнь, которую, как он считал, у него украли. Используя 

знания, полученные за время служения князю, и при поддержке Часовни 

магов, Картер начал войну с нежитью. Война бушевала несколько 

десятилетий, прежде чем князь Доран и Картер не пришли к соглашению. 

Картер мог продолжать охотиться и убивать вампиров в городе, но 

только пока он делал это в качестве услуги князю. Хотя ни одна из сторон не 

была полностью удовлетворена условиями перемирия, оно давало 

передышку до тех пор, пока оба не пересмотрят свои взгляды. Однако 

прежде, чем Картер успел изменить условия соглашения, князь был убит. 

В отличие от своего предшественника, Марсель не считал Картера 

проблемой. Новый князь, по факту, считал, что может заставить охотника 

работать на себя. Марсель заключил сделку, как и Доран в свое время, но, 

чтобы сдержать непомерные амбиции Картера, ясно дал ему понять, что не 
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гарантирует ему никакой защиты от городских сородичей. Таким образом, 

Картер начал работать тайно над получением власти в полиции. 

Его действия застали Марселя врасплох. Медленный переворот 

Картера достиг своей кульминации в 1930-х, когда ему удалось занять 

управляющую должность во главе отряда людей, которые находились под 

его (и ничьим больше) контролем. 

Сегодня ОСННО, все еще охотясь на вампиров-отступников, 

расширили свою деятельность. Они также имеют дело с люпинами и другими 

сверхъестественными фракциями, угрожающими балансу сил на территории 

Нового Орлеана. Хотя Картер хотел бы очистить город от Каинитов, сейчас 

он слишком занят просто удержанием полицейского управления 

независимым. 

 

Влияние Сородичей 

Присутствие сородичей в Новом Орлеане отражается практически 

везде, куда ни упадет взгляд. Самым очевидным эффектом было сохранение 

исторических районов города и его достопримечательностей. Сородичи 

очень гордятся своей историей, и присматривают за сохранностью всех 

связей со своим прошлым. Некоторые из старейших вампиров жили в городе 

на протяжении веков. 

Сородичи поддерживают смертных, которые разделяют эти цели. 

Большинство организаций по борьбе за сохранность исторического наследия 

существовали, поддерживаемые богатыми, щедрыми и невидимыми 

патронами. 

Сородичи способствуют росту туристической индустрии, одной из 

важнейших статей доходов экономики Нового Орлеана. Туристы также 

обеспечивают неиссякающий поток витэ, и Марсель, а также старейшины, 

делают все возможное в их силах, чтобы сохранить их приток. Ранение, или 

ограбление туристов крайне не одобряются, хотя это случается все чаще. 
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Виновники, если они попадаются, наказываются Узами Крови, изгнанием, и 

другими, менее мягкими способами. 

 

Вуду 

И если ты когда-нибудь будешь в Новом Орлеане, 

Ты можешь встретить старуху, 

У нее может быть кукла, 

И она может выглядеть, как ты. 

Не спрашивай о Вуду 

- Body Count, «Voodoo» 

Ни один клан вампиров не имеет столько проблем в Новом Орлеане, 

как Сетиты. Благодаря князю Дюрану и его бескомпромиссной ненависти и 

недоверию этому клану, Сетиты никогда не приветствовались в городе, и 

первые из прибывших в 1700-х были встречены насилием. Век спустя, тем не 

менее, Сетиты все же нашли единственную относительно легкую лазейку в 

Новый Орлеан благодаря, казалось бы, неожиданному источнику – Вуду. 

Изначально Вуду попало в Луизиану через работорговлю из Африки и 

Карибских островов, в основном Гаити. Сетиты захватили контроль над 

Гаити в начале 1800-х и начали распространяться по материку. Многие 

Сетиты-иммигранты вскоре оборвали контакты с лидерами на Гаити и 

основали свои собственные маленькие культы. 

В XVIII веке черная слоновая кость была одним из наиболее 

прибыльных импортных товаров Нового Орлеана. У Вуду было много 

последователей среди рабов, и они составили подавляющее большинство 

последователей культов. Наиболее могущественными и выдающимися 

фигурами культов были Королевы Вуду. С конца 1700-х до Гражданской 

Войны они обладали большей властью над рабами, чем даже их владельцы. 

Эти Королевы, если не были Сородичами, были чаще всего мулатами или 

другими свободными цветными – обычно те, кем Сетиты могли легко 

управлять. 
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Вторыми по силе, но внушающими в культах не меньше страха, были 

Знахари. Если Знахарем на становился смертный, которым Сетиты могли 

легко управлять, то это место занимал один из неонатов Королевы или 

привязанный к ней гуль. 

Князь Доран не полностью игнорировал влияние Сетитов на рабов, а 

только его степень. Его шпионы рассказали ему о Последователях Сета, 

замеченных на ритуалах Вуду, и предупредили об их растущей силе. Хотя 

город запретил Вуду в 1782 году, оно прочно укоренилось в обществе Нового 

Орлеана. 

Два фактора предотвратили сдачу Дораном города в руки Сетитов. 

Одним из них было фракционирование внутри культов Вуду Нового Орлеана 

– проблема, которую Сетиты не могли решить. Многочисленные расколы 

разделили городские культы Вуду; на самом деле они походили друг на друга 

только в самом основном. Таким образом, у Сетитов было много проблем с 

консолидацией своей силы, и атаки, которые им удавалось организовывать 

против Дорана, всегда отражались. 

Другой фактор имел под собой весьма неожиданный источник – 

молодую свободную мулатку по имени Мари Лаво. Родившаяся в 1796 году, 

Мари в самом начале своей жизни стала Королевой одного из крупнейших 

культов Вуду, свергнув бывшую Королеву Саните Деде. Посчитав новую 

Королеву легкой добычей, гаитянские Сетиты попытались применить 

доминирование к Лаво и взять культ под контроль. Но Лаво оказалась более 

грозным противником, чем ожидали Сетиты. 

Своей силой воли она сопротивлялась завораживающему взгляду 

Сетитов, а своей харизматической властью над последователями Лаво сумела 

настроить их против клана. Лаво обличила Сетитов как демонов перед 

своими последователями и предупредила их, что эти демоны приведут их к 

гибели. Эта стратегия хорошо служила Лаво во время ее правления, 

поскольку для нее было несложным делом «разоблачить» любого противника 

как такого демона. 
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За более чем 40 лет пребывания у власти Мари Лаво никогда не 

прекращала борьбу с Сетитами. И все же у Сетитов было одно большое 

преимущество, которому Мари Лаво нечего было противопоставить – время. 

Мари Лаво состарилась, и Сетиты начали нападать на нее через ее 

окружение, которое они могли контролировать. В конце концов ее сняли с 

поста и выбрали преемницу. 

Как только произошла смена власти, Сетиты поспешили уничтожить 

власть новой Королевы Мальвины Латур. Хотя Лаво предупреждал Латур о 

Сетитах, у молодой Королевы не было ни силы ее предшественницы, ни ее 

харизмы, и Сетиты снова начали набирать власть в культах Вуду. 

Постепенно стабильность, которую Мари Лаво укрепила внутри культа, 

разрушилась, и культ снова начал дробиться на фракции. К 1890 году почти 

все, что Мари Лаво пыталась сделать для своего народа, было уничтожено. 

Сегодня Вуду все еще существует в Новом Орлеане, его практикуют 

небольшие группы. Смертные последователи часто находятся под прямым 

контролем Сетита, который обычно выдает себя за лидера культа.Хотя в 

настоящее время у них нет большой власти, Сетиты всегда желают большего, 

и Марсель внимательно следит за ними, насколько это возможно. Только 

недавно он начал понимать, что маги тоже связаны с культами Вуду. 

 

Марди Гра 

Для многих людей Марди Гра – это Новый Орлеан. Изюминка 

карнавала, Марди Гра, завершает почти два месяца диких вечеринок и 

полного забвения. Карнавал – это целый сезон, который начинается 6 января 

и заканчивается на Марди Гра шумными вечеринками по всему городу и 

парадами, организованными частными клубами (крюи). 

В течении этого времени население как смертных, так и Сородичей 

значительно вырастает. Вампиры со всего мира наводняют город, добавляя 

свои уникальные штрихи к маниакальным праздникам, охватывающим 

Новый Орлеан. Это единственное время, когда князь Марсель смотрит сквозь 
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пальцы, если вампиры пренебрегают ритуалом Представления, но его 

шпионская сеть исправно отслеживает новичков. Никому не разрешается 

оставаться в городе после окончания Марди Гра. 

Тем не менее, в мире мало вечеринок, подобных Марди Гра, и 

Сородичи в полной мере используют это время. Сам Марсель устраивает 

несколько вечеринок, некоторые из которых открыты для любого вампира. И 

старейшины, и анархи бродят по улицам, свободно общаясь с толпами стада 

и чувствуя себя более живыми, чем когда-либо. 

 

Крюи Сородичей 

Крюи у Каталкана – один из трех крюи Сородичей в Новом Орлеане. 

Основанный в конце 1800-х годов южными Вентру, он старается не быть 

излишне ярким, тем самым соблюдая правила Маскарада. Однако это по-

прежнему дает его членам большую свободу действий. На Марди Гра даже 

Сородичи могут быть серыми по сравнению со своими смертными 

собратьями. Крюи у Каталкана включает в себя множество гулей и смертных 

слуг, но он также вдохновил два других крюи Сородичей, Крюи из НОАМА 

и Крюи Пяти. 

Крюи НОАМА (Ново-Орлеанская Ассоциация Музыкантов и 

Артистов) состоит исключительно из Тореадоров. Несмотря на название, 

никто из его членов не живет в Новом Орлеане. Крюи появляется в городе в 

начале Карнавала, устраивает грандиозные балы, играет исключительный 

джаз и уезжает ночью после Марди Гра. 

Крюи Пяти – это последнее крюи. Управляемый Бруха и Малкавианом, 

Крюи Пяти хорошо известен публике Марди Гра по двум причинам. Во-

первых, это самый маленький крюи Марди Гра, в котором одновременно 

состоят всего пять членов. Во-вторых, это самый шумный их всех крюи 

Марди Гра. 
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Другие фестивали 

Новый Орлеан наиболее известен благодаря Марди Гра, но каждый 

месяц здесь проходит еще какой-нибудь фестиваль. Ниже приводится список 

других популярных фестивалей Нового Орлеана. 

Начало марта: Фестиваль Черного Наследия 

Середина марта: парад в честь Дня Святого Патрика. 

С начала до середины марта: Весенняя Фиеста 

Начало апреля: Фестиваль Французского Квартала 

В конце апреля: Фестиваль джаза и наследия в Новом Орлеане. 

В конце мая: Фестиваль на набережной 

Июнь: праздник Города Полумесяца 

Август: праздник Города Полумесяца – Латиноамериканский 

фестиваль 

Начало сентября: Латинская Фиеста 

Начало октября: Итальянская Фиеста 

Начало октября: Болотный фестиваль 

В конце октября: Хэллоуин. 

Декабрь: Креольское Рождество 

31 декабря: Обратный Отсчет. 

 

Путешествие в Новый Орлеан 

По дороге в Новый Орлеан 

Брызги звезд попали на экран 

Пока мерцал 10-й импульс 

Сияли запретные свечи. 

– Siouxsie & the Banshees, Поцелуй их за меня 

Если персонажи начинают хронику как жители Нового Орлеана, это 

многое упрощает. Можно позволить персонажам кое-что узнать о городе, в 
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том числе о том, какая территория кому принадлежит. Если же они прибудут 

в город как новички, нежизнь может сильно осложниться. 

Хотя есть много способов добраться до Нового Орлеана, его 

доступность опасно обманчива. Люпины контролируют большую часть 

территории за городом, и умный путешественник потратит немного времени 

на поиск наиболее безопасного маршрута. Из-за популярности и известности 

Нового Орлеана эта информация легко доступна, но выяснить, какие области 

контролируются люпинами, а какие – Сородичами, труднее. 

Первоначально границы между территориями Сородичей и люпинов 

были очень просты, они были определены во время встречи двух групп в 18 

веке. Бухты и болота принадлежали люпинам, а город принадлежал 

Сородичам. Однако границы смертных с годами изменились, и теперь уже не 

все так ясно. 

Изначальные границы города расширились с тех пор, как две стороны 

пришли к соглашению. Сегодня большая часть территории, которая 

изначально принадлежала люпинам, занята растущим городом. Например, 

район Байу-Сент-Джон когда-то был частью территории люпинов. Сегодня 

же это один из последних оставшихся заливов в черте города. 

Эта область оспаривается по нескольким причинам. Во-первых, и это 

самое главное, на местности находится каэрн. Во-вторых, люпины требуют 

район, потому что все заливы были отданы им согласно территориальному 

договору. Вампиры занимают район просто потому, что он в черте города. 

Сегодня границы соблюдаются следующим образом: территория 

люпинов покрывает все к востоку от Судоходного канала Внутренней гавани 

на северном берегу реки Миссисиппи и все к востоку от Межбрежного 

водного пути на южном берегу. Эти районы включают аэропорт Лейкфронт 

на озере Пончартрейн и районы Араби, Алжир и Гретна. 

Вся территория, ограничиваемая рекой Миссисипи и озером 

Пончартрейн и от Судоходного канала Внутренней гавани на запад до 

бульвара Уильямс считается территорией вампиров. Эта территория 
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включает в себя международный аэропорт Нового Орлеана и районы Метари, 

Харахан и Кеннер. 

Одна из спорных областей – это Байу-Сент-Джон. Другие – это районы 

Вествего и Бридж-Сити, оба на южной стороне реки Миссисипи и 

простирающиеся к западу от Межбрежного водного пути. Сородичам следует 

по возможности избегать этих мест. 

 

Путешествие по дороге 

Вампиры почти всегда считают путешествие по дороге опасным, в 

основном из-за проблем с поиском безопасного убежища каждый день и 

еженочным кормлением. 

Самый известный, но не обязательно самый безопасный маршрут в 

Новый Орлеан – это I-10. Шоссе тянется из Флориды в Калифорнию, 

пролегая прямо через центр Нового Орлеана. Путешествие с запада 

относительно безопасно, но попадать в город с востока придется через 

территорию люпинов. Проехать так возможно, если персонажи будут очень 

осторожны, потому что люпины не патрулируют дорогу активно. Однако 

проблемы могут возникнуть, если персонажи потеряют контроль над 

автомобилем, у них закончится бензин или возникнут поломки.  

I-10 также является самым быстрым маршрутом во Французский 

квартал. Это излюбленное место сбора Сородичей Нового Орлеана и лучшее 

место для получения быстрой информации о городе. И I-55, и I-59 

соединяются с I-10 возле Нового Орлеана, и Сородичи, приехавшие с севера, 

могут воспользоваться этими маршрутами. 

 

Путешествие по воздуху 

Два аэропорта обслуживают Новый Орлеан, и персонажи должны быть 

осторожны, чтобы не попасть не в тот аэропорт. Хотя люпины не имеют 

привычки патрулировать шоссе, они внимательно следят за аэропортом 
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Лейкфронт, расположенным на озере Пончартрейн, рядом с Учебным 

центром военно-морского резерва США. 

Международный аэропорт Нового Орлеана (Международный аэропорт 

Мойсант) расположен в 15 милях к западу от Нового Орлеана в районе 

Кеннер. Аэропорт обслуживает большинство крупных авиакомпаний и 

контролируется Сородичами. 

Можно организовать частный полет (за существенную плату), если у 

персонажа есть контакт в городе. Некоторое количество беженцев и туристов 

прибывает в Новый Орлеан через аэропорт. 

 

Путешествие по реке/морю 

Большинство Сородичей, которые регулярно посещают город, 

прибывают по воде. И действительно, город почти полностью окружен 

водой. Поскольку Новый Орлеан – один из самых активных портов в мире, 

вампирам не составляет труда найти корабль, соответствующий их 

потребностям. Кроме того, многочисленные небольшие доки и пристани 

вдоль реки могут принимать личные лодки, а также несколько паромов и 

пароходов, которые все еще перевозят пассажиров. Однако большинство 

Сородичей Камарильи избегают пристаней возле Общественных Товарных 

Складов, поскольку считается, что там активны Сетиты. 

 

Путешествие по железной дороге 

Хотя это и не быстрее всего, железная дорога – один из самых 

безопасных и удобных способов передвижения Сородичей с места на место. 

Большие ящики можно легко хранить в багажных вагонах, а другие вагоны 

поезда довольно доступны. Можно также арендовать частный автомобиль и 

путешествовать немного более роскошно. 

Три основные железнодорожные линии компании Амтрак ведут к 

пассажирскому терминалу Нового Орлеана на Лойола-авеню. Поезд 

«Полумесяц» курсирует ежедневно между Нью-Йорком и Новым Орлеаном 
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через Вашингтон, округ Колумбия. «Город Новый Орлеан» курсирует 

ежедневно между Чикаго и Новым Орлеаном. «Сансет Лимитед» совершает 

двухдневное путешествие от Лос-Анджелеса до Нового Орлеана. 

 

Сетиты 

Поскольку князь Марсель объявил их вне закона, Сетиты, как правило, 

скрывают свои дела. Мало что известно об их деятельности, но князь 

Марсель, кажется, уверен, что Сетиты занимаются контрабандой. Это 

подразумевает не только товары, но и Сородичей, пытающихся незаконно 

проникнуть в город. Некоторые говорят, что вампиры платят Сетитам тысячи 

долларов в обмен на проход в город. 

 

Основная статистика 

Население: в Новом Орлеане проживает полмиллиона человек, а во 

всей городской агломерации – 1,2 миллиона. Популяция Сородичей сильно 

колеблется; во время Марди Гра в городе может находиться 100 или даже 

больше вампиров. 

Погода: возможно, самая главная особенность погоды в Новом 

Орлеане – это то, что идет дождь... часто. Во время сезона ураганов, с июня 

по ноябрь, город часто бывает залит проливными дождями, которые 

продолжаются от нескольких минут до нескольких часов. Хотя летнее солнце 

обычно светит до 11 часов в день, доводя температуру до 30-35 градусов по 

Цельсию, днем его часто не видно из-за дождевых облаков. 

С октября по март случаются густые туманы, которые накатывают с 

реки, озера и Мексиканский залив. Часто они накрывают город толстым 

одеялом, которое редко поднимается до утра.  

С апреля по октябрь обычно жарко и влажно, а в зимние месяцы, как 

правило, самый мягкий климат. Однако зима в Новом Орлеане может быть 

несколько прохладной, с температурами, приближающимися к 7 градусам по 



21 
 

Цельсию и ниже. 

Имейте в виду, что самое предсказуемое в погоде Нового Орлеана – это 

то, что она очень непредсказуема. Она может очень быстро меняться, 

особенно в летние месяцы. 

 

Перемещение по Новому Орлеану 

Когда игроки прибудут в Новый Орлеан, им нужно знать, как по нему 

перемещаться. Региональное Транспортное Управление (РТУ) ответственно 

за трамваи и общественные автобусы. Информацию о расписании можно 

получить, позвонив в их офис или спросив практически в любом отеле. 

Автобусы. В Новом Орлеане очень сложная автобусная система, 

которая охватывает весь город. Easy Rider – это маршрутный автобус, 

курсирующий по набережной и вокруг комплекса конференц-центра. Отсюда 

можно пересесть на другие автобусные маршруты города. 

Трамваи. В городе есть две основные трамвайные линии. Первая – 

трамвай Сент-Чарльз-авеню, который ходит по пятимильному маршруту по 

Сент-Чарльз-авеню между Канал-стрит и Кэрроллтон-авеню, проезжая через 

центральный деловой район. На нем трамваи ходят 24 часа в сутки с 

промежутками в 10 минут с 7:00 до 20:00, в полчаса с 20:00 до полуночи и в 

час с полуночи до 7:00. 

Вторая линия – трамвай набережной, который проходит по 

двухмильной дороге вниз по реке Миссисипи от проспекта Эспланада до 

улицы Джулия. Два трамвая курсируют по нему круглосуточно, проезжая 

каждую из восьми остановок на маршруте каждые 15 минут. 

Автомобили и такси. В Новом Орлеане присутствует большинство 

крупных агентств по аренде автомобилей, в которых можно взять автомобиль 

по стандартной ставке. Более низкие тарифы, однако, можно найти, позвонив 

в менее известные компании, работающие в этом районе. Большинство 

агентств по аренде автомобилей можно найти в международном аэропорту 
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Нового Орлеана или поблизости от него. Такси также распространены, но их 

трудно найти за пределами центрального делового района и Гарден-Сити. 

В городе можно ездить на автомобилях практически везде, но следует 

соблюдать особую осторожность при вождении во Французском Квартале. 

Все дороги там односторонние и часто заполнены туристами, которые бродят 

туда-сюда по улицам, не обращая внимания на движение транспорта. На 

закате на Бурбон-стрит перекрывается движение транспорта; посреди всех 

въездов в отверстия в асфальте вставляются большие стальные столбы. На 

рассвете столбы убирают, и улицу снова открывают. 

Воздушное пространство. Старейшины, имеющие убежища в 

нескольких милях к западу от города, предпочитают путешествовать по 

воздуху. Они часто оставляют автомобили на городских стоянках с 

вертолетными площадками на крыше. 
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ГЛАВА ВТОРАЯ: ИСТОРИЯ 
 

 

Что есть история, как не согласованная басня? 

– Наполеон Бонапарт, высказывания 

 

 

История Нового Орлеана начинается задолго до того, как Жан-Батист 

Ле-Мон основал город на берегах Миссиссиппи в 1718 году. Она началась во 

втором веке до нашей эры, когда величественный Карфаген был уничтожен 

римскими легионами под командованием Вентру и Малкавиан. И это стало 

рождением Нового Орлеана в качестве мечты молодого трибуна римской 

армии. 

 

Древняя мечта 

Этому трибуну, по имени Гай Маркеллус, было всего двадцать три 

года, когда он был смертельно ранен в ходе осады Карфагена. Но к тому 

моменту он уже привлек к себе внимание лидера-Вентру, и тот не позволил 

трибуну умереть. Впечатленный интеллектом Гая и его способностями как 

оратора и писателя, он дал Становление трибуну, держа неоната подле себя, 

чтобы тот вел летопись войны. 

Гай вскоре осознал, что война была инициирована не только целями 

смертных. В моменты затишья между схватками, старейшина Вентру 

рассказал своему новообращенному Потомку о сражениях Джихада 

Сородичей. Молодой трибун увидел роль Вентру в войне, ведущейся за 

Карфаген. Тем не менее, Гай не понимал, отчего римские Сородичи 

развязали подобную безжалостную войну против своих же собратьев. Он 

считал, что вампиры, которые построили такой город, как Карфаген, и 

установили в нем стремление к таким благородным идеалам, должны 

получать поддержку, а не нападения. 
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Несколько десятков лет неонат оставался со своим Сиром и служил 

ему, но бессмысленность Джихада и роль его Создателя в нем побудили его 

покинуть Рим. Двигаясь на Север, Гай поселился в Галии, которая 

впоследствие станет Францией.  

В течение столетий Гай жил на территории Франции, но он никогда не 

забывал город, который помог уничтожить. В своих журналах он вел записи 

того, что смог вспомнить о Карфагене: о его идеалах, политике, о верованиях 

и мечтах живущих там людей. Он хранил эти книги, и когда Становил свое 

первое Дитя, он показал ему эти книги и научил всему, что смог вспомнить о 

благороднейшем из городов. 

Этим птенцом был Доран, юный философ, изучающий желания и 

побуждения смертной жизни. После Становления он обратил свои интересы 

на структуру общества Сородичей. Доран нашел особый интерес в историях 

о Карфагене, рассказанных ему Сиром. И хотя город опровергал его 

понимание вампирского общества, Доран верил, что город можно возродить. 

Но, к сожалению, Европа была слишком испорчена, чтобы поддержать такой 

благородный город. 

Доран слышал истории о Новом Свете за великим океаном, куда 

отправились смертные, чтобы основать новую цивилизацию, свободную от 

запретов и законов деспотичных правителей. В начале 17 века Доран 

совершил опасное путешествие через Атлантический Океан в Новый Свет. 

Гай Маркеллус остался во Франции, хотя сказал потомку, что разделяет и 

поддерживает его мечты о возрождении Карфагена. 

Прибыв на северовосточное побережье, Доран вскоре обнаружил, что 

все далеко не так, как ему говорили. Законы и тирания старого континента 

протянулись через океан, и старые деспоты продолжали держать землю в 

своей хватке. В начале 18 века Доран мигрировал с другими Сородичами, 

которые следовали вместе с потоком смертного стада, через горы, в поиске 

ускользающей свободы. 
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Многие отправились на север, в Канаду, но Доран ушел на юг. Он осел 

на территории северной Луизианы, прознав о странных и опасных созданиях, 

населяющих болота к югу от того места. 

 

Начало войны 

Прибытие на территорию второго вампира застигло Дорана врасплох, 

но прибывший недолго сохранял своё присутствие втайне. Симон де Коза, 

испанский Бруха, напал на Дорана одной ночью в 1713 году. Доран дал отпор 

со всей мощью, которой только располагал, и сумел ускользнуть от ярости 

нападавшего. Вернувшись в свое Убежище, он приказал своим слугам 

вступить в схватку, и в течение следующих нескольких лет столкновения 

между смертными последователями вампиров стали обыденностью. 

Ранее в этом противостоянии Доран сделал Жан-Батиста Ле-Мон де 

Бенвилля, юного губернатора этой территории, своим гулем. В ярости от 

того, что Доран получил контроль над де Бенвиллем, де Коза начал 

насаждать свою власть, получая контроль над множеством других 

влиятельных людей. Манипулируя своими пешками, де Коза начал давить на 

позиции Бенвилля. Союзники из числа Сородичей через океан помогали 

обоим вампирам в их междоусобице. 

Де Коза наконец-то сумел набрать достаточно поддержки, чтобы 

сместить ставленника Дорана с поста губернатора. Действуя быстро, де Коза 

вскоре возвел на эту должность своего слугу, Антуана Кадиллака, который и 

стал новым губернатором Луизианы. 

С тем, чтобы полностью избавиться от угрозы со стороны Бенвилля, де 

Коза привлек в игру своих пешек из числа коренных американцев, 

приказывая им устраивать рейды на мелкие поселения. С момента начала 

атак, де Коза и Кадиллак снабдили Бенвилля небольшой армией и отправили 

бывшего губернатора подавлять восстания индейцев. Де Коза надеялся на то, 

что гуль Дорана погибнет в ходе одной из битв, но в 1716 году Бенвилль 

одолел самое свирепое племя индейцев де Козы, племя Натчез. Неожиданная 
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победа разрушила множество планов де Козы и привела Бенвилля к 

восстановлению на посту губернатора Луизианы. 

 

Новый Орлеан 

В 1718 году, спустя два года с момента исчезновения де Коза, Бенвилль 

официально основал город Новый Орлеан. И хотя де Коза предпринял 

попытку отбить свою территорию в 1720 году, его поддержки не хватило, и 

он был побежден. Вынужденный отступать, де Коза и его последователи 

бежали в болотистые земли к югу. 

Следующие 40 лет де Коза продолжал свою войну против Дорана. 

Продолжая защищать свой город и одновременно устанавливая то, что 

должно было стать крайне эффективной агентурной сетью, Доран также 

пытался размышлять со своими советниками, надеясь заставить де Козу 

разделить его мечты касательно Нового Орлеана. Доран надеялся, что если 

поделится историей великого города Карфагена, так же как и своими 

планами относительно Нового Орлеана, он сможет завоевать поддержку 

Брухи, вместо его оппозиции. 

Но де Коза, как бы то ни было, не выказал никакого интереса к мечтам 

Вентру и продолжил свои попытки свергнуть соперника. И хотя он несколько 

раз приближался к своей цели, де Коза ни разу не сумел завладеть 

территорией. Многие атаки де Коза вел через своих последователей из числа 

коренных американцев. Под руководством Бруха, местные племена 

совершали набеги на город и прочие поселения. В 1736 году Чикосоу 

нанесли поражение Бенвиллю. Племя продолжало держать округу в страхе в 

течение следующих двадцати пяти лет, но никогда не приносили много 

власти де Коза. 

Ближе всего к достижению своей цели де Коза приблизился в 1743 

году, когда Доран потерял свой контроль над Бенвиллем. Гуль с помощью 

мага освободил себя и вернулся в Европу. Де Коза, полагая, что Доран без 

своего гуля остался как без рук, напал со своей маленькой бандой 
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последователей. Что де Коза не учел, так это количество смертных под 

руководством Дорана. Потерпев поражение в этой попытке, де Коза со своей 

свитой покинул территорию. 

 

Люпины 

Следующая попытка, которая почти привела де Коза к успеху, была 

предприняла в 1755 году, когда Англия взяла под контроль Акадию, которая 

сегодня называется Новой Шотландией и Новым Брансвиком. У всего 

населения требовали принести клятву верности Англии. Шесть тысяч 

человек отказались и были высланы с территории. Небольшая группа этих 

изгнанников осела в Новом Орлеане и прилегающих землях. Эти люди стали 

известны как каджуны. 

Маленькое племя люпинов последовало за своими сородичами из 

числа каджунов на берега Луизианы. Там они обнаружили племя Уктена, так 

же как и каерн. Очень быстро разразились битвы между пришельцами и 

Уктена. Де Коза выбрал именно это время для очередной атаки на Дорана, 

надеясь, что люпины вызовут проблемы у Вентру в попытках отбить свои 

территории. И снова де Коза недооценил силы Дорана. В ходе короткой, но 

яростной схватки, де Коза выяснил, насколько далеко готов Доран зайти для 

реализации своей мечты. 

Доран не мог помочь, но видел в войне между люпинами непрошенную 

возможность продвинуть свои амбиции относительно Нового Орлеана. После 

гибели старого вождя Уктена, Доран, при поддержке недавно прибывших 

Гангрелов, назначил встречу с новым лидером, Люциусом Джексоном. Доран 

предложил помощь племени Джексона в выдворении пришельцев с их 

территорий и поддержку, если те вернутся. В обмен на эту помощь Доран 

попросил Джексона помочь ему в его борьбе против де Коза и уважать 

границы города. Джексон согласился на предложение Дорана, хотя тайком 

выразил презрение к подобной сделке. Он сказал остальным членам племени, 
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что вампиры будут их следующей целью, после того, как другие вторженцы 

будут уничтожены. 

К великому удивлению Джексона, центр битвы быстро сместился, 

когда вампиры присоединились к сражению. Новоприбывшие, которых 

Джексон называл Танцорами Черной Спирали, было очень быстро 

выдворены с территории в болота к западу от города. 

Де Коза не был готов иметь дело с Уктена так же успешно, как и 

Доран, и альянс вампиров и оборотней вынудил его углубиться в западную 

часть болот, как и Танцоров. Когда оба противника были повержены, Доран 

и Джексон заключили взаимовыгодное соглашение. Его положения были 

просты, хотя последующие десятилетия показали их чрезмерную 

расплывчатость. По сути, договор отдавал контроль над дельтой реки и 

болотами люпинам, в то время как территории и возможности города вместе 

с проживающим на его территории смертным населениям были отданы 

Сородичам. И хотя не всем нравилось подобное положение дел, большинство 

Сородичей и люпинов согласились соблюдать это соглашение. 

 

Прибытие испанцев 

Несмотря на безупречность его планов, одну вещь Доран был не в 

силах контролировать – международную политику. Следующие несколько 

десятилетий эпицентр сражений между Дораном и де Коза менялся много 

раз. В 1760 году, де Коза послал весточку в Испанию, где говорилось обо 

всех неприятностях, которые ему приходится терпеть от рук французского 

Вентру. Некоторые старейшины-идеалисты последовали за прогрессом де 

Коза со своими интересами, надеясь, что это место станет для них более 

безопасным домом, чем Испания, когда на территории воцарится 

стабильность. Увидев, что их планы, как и планы де Коза, были серьезно 

изменены, старейшины усилили свое влияние. 

В 1763 году, по окончании Семилетней Войны, старейшины вынудили 

Францию сдать всю территорию Луизианы во владение Испании в качестве 
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благодарности за помощь Испании в войне. Это соглашение привело Дорана 

в бешенство и вскоре лишило его какого бы то ни было влияния на смертное 

правительство региона. Большая часть его слуг были смещены со своих 

постов и заменены на испанскую администрацию, к вящему удовольствию де 

Коза. 

И снова Бруха воспользовался предоставленной ему возможности и 

восстал против Дорана, на этот раз вытеснив Вентру из города. И хотя де 

Коза знал, что сражение еще далеко от завершения, одного фактора не мог 

знать ни один Сородич. Никто не рассчитывал на еще одного союзника, 

самого неожиданного из всех, который выступит на стороне Дорана. 

Французские колонисты, обжившие этот регион, очень не обрадовались тому 

факту, что теперь они являлись подданными Испании и должны были 

соблюдать испанские законы. В 1768 году они восстали и свергли нового 

губернатора, как и большую часть остальных испанских чиновников. 

С 1768 по 1769 года, колония действовала как свободная территория. 

Доран начал восстанавливать свою власть в Новом Орлеане. Его борьба за 

повторное обретение своего города, как бы то ни было, длилась недолго. В 

1769 году граф Алексадр О'Рейли прибыл из Испании с флотом из 24 

военных фрегатов, чтобы подавить восстание в колонии и вернуть власть 

Испании. 

О'Рейли убил некоторых из слуг Дорана и остановил мятеж, но де Коза 

все же не сумел уничтожить Вентру. Из своего убежища в дельте реки, Доран 

прилагал все возможные усилия, чтобы установить контроль над городом. 

Пытаясь нивелировать влияние Дорана, де Коза совершил свою последнюю 

ошибку. Он запретил торговлю с любой другой страной, кроме Испании, 

пытаясь таким образом предотвратить получение Дораном помощи извне. 

Новый губернатор, де Унзаго, знал о том, что подобный закон вызовет 

экономическую катастрофу во всей колонии, но был бессилен что-либо 

изменить. Зная о положении города и беспокойстве де Унзаго, Доран 

навестил губернатора и предположил, что они вместе могли бы помочь 
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городу. Доран все еще владел многими верфями по всей реке и предложил де 

Унзаго использовать их для контрабанды. 

В 1788, половина всех товаров, импортируемых или экспортируемых 

колонией, ввозились в Англию или вывозились из нее. У де Коза не заняло 

много времени, чтобы заметить или выяснить, кто стоял за процветающим 

черным рынком. Бруха пришел в неописуемую ярость, решив, что пришло 

время раз и навсегда покончить со своим соперником. Собрав своих гулей, де 

Коза отправил их найти убежище Дорана и сжечь его дотла. Доран оставил 

свое убежище во Французском Квартале годы назад, но оставил после себя 

достаточно доказательств, чтобы убедить ребят де Коза в том, что они нашли 

его логово. К несчастью, сильный ветер подхватил огонь, которому гули 

предали убежище Вентру, и пожар быстро распространился по всему 

Французскому Кварталу. Прежде, чем огонь удалось остановить, 856 домов 

сгорели в ужасной катастрофе, уничтожившей 80 процентов города. 

И это происшествие решило судьбу де Коза. Многие Сородичи 

прибыли в эту местность за последние годы, поддерживая то одного, то 

другого из соперников. Теперь же вампиры Нового Орлеана были почти 

единодушны в своей оппозиции к Бруха. К сожалению, Доран не мог 

воспользоваться этим преимуществом. 

В 1790 году Доран вернулся во Францию, чтобы помочь своему Сиру 

пережить Французскую Революцию. Де Коза надеялся, что отбытие Дорана 

позволит ему получить полный контроль над городом, но Доран оставил 

достаточное количество своих ставленников, чтобы поддерживать свое 

влияние, в чем они весьма преуспели. В дополнение ко всему, Доран 

оставался в Европе не так долго, как на то надеялся де Коза. Вентру вернулся 

в Новый Орлеан спустя год. 

Битва между де Коза и Дораном продолжалась, в то время как 

растущая популяция Сородичей боролась за установление в городе хотя бы 

какой-нибудь формы порядка. В 1794 году повторилась катастрофа с 

пожаром, которая сожгла недавно отстроенные кварталы города, уничтожив 
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более 200 домов. Никто не был уверен в том, на ком лежит ответственность 

за этот инцидент, и де Коза, и Доран отрицали свою причастность к пожару. 

Как бы то ни было, Сородичи подозревали де Коза, а другие вообще считали, 

что сподручные Бруха снова устроили пожар в попытке убить Дорана. 

Даже союзники де Коза в Испании начали считать его ненадежным. 

Когда Франция, под правлением Наполеона и влиянием сира Дорана, 

предприняла попытку вернуть себе город, союзники де Коза не сделали 

ничего, чтобы предотвратить Соглашение Сан-Ильдефонсо. В 1801 году 

Франция сместила испанское правительство, назначив в качестве 

губернатора Пьера Люссата. Видя, откуда ветер дует, де Коза вновь покидает 

город. Доран начал подготовку против новых проявлений агрессии, но его 

планы были вновь нарушены. 

 

Покупка Луизианы 

Доран всегда знал, что Луизиана и Новый Орлеан привлекают большое 

количество людей с магическими силами, но не понимал почему. Он выяснил 

причину в 1803 году, когда президент Соединенных Штатов Томас 

Джефферсон одобрил покупку Луизианы. 

Эта сделка застигла врасплох как Дорана, так и его сира. Но что 

удивило Дорана куда больше, так это количество магов, которые нахлынули 

на территорию, и влияние, которое они стали распространять на лидеров. 

Когда союзные люпины стали рассказывать ему о каэрнах вокруг, на которые 

были совершены набеги в поисках Силы, Доран начал понимать, почему 

прибыли маги. Член клана Тремер позже подтвердил его подозрения, сказав, 

что Луизиана имеет поразительное количество каэрнов для своего размера, и 

что линии силы здесь особенно сильны. 

Уильям Клейборн заменил Люссата на посту губернатора и быстро 

установил собственную администрацию на всей территории, заполняя посты 

у власти лояльными к себе людьми. Хотя Доран и не мог предоставить 

доказательств, он был почти уверен, что Клейборн был агентом магов или 
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умело управляемой пешкой. На самом деле, князь Нового Орлеана не 

преуспел в своих попытках взять губернатора под свой контроль, равно как и 

большинство подручных губернатора оказались устойчивы к его силам. 

Испытывая горечь поражения, Доран удвоил свои усилия по контролю над 

европейским сообществом Нового Орлеана, концентрируя особое внимание 

на бывших союзниках де Коза. 

Этот новый конфликт напомнил ему борьбу, которую он вел в 

прошлом веке. Однако, по большей части Доран не мог сказать против кого 

он борется. Если этот кто-то вообще был. Единственным показателем того, 

что что-то шло не так, была сложность в манипулировании городскими 

лидерами и оппонентами его пешек, как например мэр Николас Гирод. Но не 

было никаких нападений, поджогов или нападений на Дорана. 

 

Битва за Новый Орлеан  

В 1814 году Доран повстречал своего первого мага. Эсай Граймс 

представился на приеме, который устраивал губернатор – это был первый 

прием, на который Доран был приглашен. Граймс, который называл себя 

членом Культа Экстаза, рассказал Дорану о древней битве между магами. 

Граймс и его союзники спровоцировали покупку Луизианы в надежде 

получить контроль над магическими ресурсами штата, но обнаружили себя 

противостоящими множеству разных врагов. 

Противники Граймса, которых он называл Технократами, наводнили 

округу, но не имели власти в самом Новом Орлеане. Теперь, как бы то ни 

было, они пытались захватить город. При поддержке британских солдат, 

Технократы планировали взять город, разграбить его магические сокровища 

и разрушить его. 

Затем Граймс сделал свое предложение. Доран недавно упрочил свой 

контроль над контрабандистами и каперами, и Граймсу была нужна его 

помощь. Маги особенно нуждались в людях и орудиях под командованием 

Жана Лафитте, которого Доран только недавно освободил от влияния де Коза 
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и привел под свои знамена. В обмен, маги хотели предложить Дорану 

полный контроль над городскими политиками и культурными лидерами. И 

вампиры, и маги обещали не вмешиваться в дела друг друга. 

Доран взял несколько месяцев, чтобы взвесить предложение (и, как 

поговаривали, выслушал контрпредложение от Технократов). Наконец, в 

первую неделю декабря 1814 года, он, Граймс и несколько других магов 

встретились поздно ночью в Кабильдо, центре правительства Нового 

Орлеана. Доран предложил магам свою поддержку, и они скрепили договор 

кровью. 

Когда Технократы и их британские союзники атаковали, Доран и маги 

были более чем готовы. Маги города доказали, что могут потягаться с 

Технократами, а смертные слуги Дорана доказали свое превосходство над 

британскими солдатами. При поддержке некоторых вампиров города, 

британцы потеряли более 2600 человек, в то время как потери со стороны 

американцев не превысили отметки в сто человек. 

 

Затишье перед бурей 

В течение всего этого времени Доран не обнаруживал ни следа де Коза. 

Князь отправил несколько слуг в западные болота, но они либо также ничего 

не нашли, либо встретили Окончательную Смерть от когтей люпинов. Доран 

же, сохраняя бдительность, продолжал укреплять Новый Орлеан, чтобы 

отбить любую возможную атаку де Коза. Но, как бы то ни было, де Коза 

словно испарился. На ту ночь не было более ни одного признака испанского 

Бруха. 

Между Битвой за Новый Орлеан и Гражданской войной, население 

Нового Орлеана невероятно возросло. К 1840 году в городе постоянно 

проживало более 100 000 людей, и это без учета живущих в окрестностях. 

Впервые за все время количество Сородичей достигло отметки двухзначных 

чисел. Большая часть роста города осуществлялась благодаря процветанию 
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коммерции; порт Нового Орлеана был постоянно полон морских судов и 

речных лодок, перевозивших сахар, хлопок и черную патоку. 

В 1850-х этот расцвет зашел в тупик. Рост и процветание города были 

неожиданно прекращены двумя ужасающими ударами. Первый пришел в 

виде болезни. Казалось, город почти ежегодно охватывала желтая лихорадка, 

холера или тиф. Тысячи жителей пали во время этих эпидемий. В этот 

период Доран начал понимать, насколько перенаселенным Сородичами стал 

город. Вампиры начали биться за оставшееся здоровое население, и Доран со 

скорбью наблюдал, как его мечта о новом Карфагене начала ускользать от 

него. 

Второй удар пришел со стороны люпинов. К власти в племени Уктена 

пришел новый лидер и был далеко не рад заключенному Джексоном 

договору о землях. С момента заключения пакта, смертные Нового Орлеана 

значительно расширили границы города, захватив также каэрны люпинов. 

Небольшой пригород окружил город, заставляя люпинов отступать вглубь 

своих территорий. Доран не сделал ничего, чтобы остановить это 

расширение границ, поскольку большая часть была делом рук магов, и князь 

мог положа руку на сердце сказать, что был вынужден оставаться в стороне. 

Уктена оказались неспособными самостоятельно одолеть магов, а маги 

обнаружили, что не могут «выкачать» силу из каэрна. Когда оборотни 

обратились к Дорану, он пообещал им, что рассмотрит их проблему и 

постарается что-либо предпринять, чтобы помочь. Однако, с течением лет 

люпины видели, как город все крепче удерживает их священные земли. 

Новый лидер обвинил вампиров в своих проблемах и начал совершать набеги 

на город во время эпидемий. 

К началу американской Гражданской Войны, большинство Сородичей 

города покинули Новый Орлеан. Новый Орлеан больше не был раем, а лишь 

проблемой, и многие покинули его в поисках безопасного места где-нибудь 

еще. В 1862 году город пал перед войсками Союза. Глядя, как его город 

выживает в катастрофах как естественных, так и рукотворных, Доран верил, 
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что конец войны станет поворотным моментом для Нового Орлеана, и был 

решительно настроен на это. 

 

Возобновление роста 

При поддержке своего сира и своих финансов, Доран начал 

отстраивать свой город. Он знал: чтобы восстановить торговлю, ему 

необходимо было создать иллюзию того, что Новый Орлеан преодолел свои 

проблемы. Но простое строительство домов и бизнес-центров не могли 

решить все проблемы города. 

В 1880-х и 90-х, князь видел свой город, идущий через экономические 

взлеты и спады, коррупцию и реформы, волнения рабочих и расовые 

предрассудки. На рубеже веков работа, которую Доран провел над городом, 

казалось, начала окупаться. Число населения перешло отметку в 200 000 

человек, и город вновь обрел статус самого большого города на Юге. 

Сородичи вновь с восторгом хлынули в город. Несмотря на эпизоды с 

убийствами в Сторивилле (см. раздел География), запах светлого оптимизма 

повис над городом до конца 1930-х. 

Великая Депрессия, как бы то ни было, не пощадила ни один город в 

Северной Америке. Порты, которые раньше, казалось, никогда не 

останавливали свою работу, оказались заброшенными. К началу Второй 

Мировой войны, население Нового Орлеана вновь стало снижаться, и 

Сородичи вновь отправились в поисках более многообещающих земель. 

 

Маги 

Во времена возобновления роста города, Доран начал понимать 

насколько малый контроль он имеет над Луизианой в целом. Северная 

Луизиана полностью избежала его власти, и он имел лишь ограниченное 

влияние над западной частью штата. В самом деле, вампирский контроль над 

штатом в целом был незначительным и концентрировался в Новом Орлеане и 
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Батон-Руж. 

Доран вскоре понял, что, несмотря на победу в Битве за Новый Орлеан, 

маги, известные как Технократы, взяли под контроль большую часть штата. 

Они разграбили и осквернили каэрны и прочие мистические мечта, 

опустошив магические энергии, чтобы подпитать свои творения. Они 

продолжали контролировать политические и финансовые институты 

территорий, которые они захватили и осквернили, и Доран часто 

обнаруживал себя в ладах с их пешками. 

Очень быстро он осознал, что внутри Технократов существует раскол. 

Он окончательно убедился в этом в 1920-х и 30-х годах, когда до него дошли 

слухи о «Синдикате» магов, действующих в южной Луизиане. Доран лично 

имел небольшое влияние над восхождением Хью Лонга, политиком, который 

потряс штат до самого основания. 

На самом деле, это стало шоком для князя Нового Орлеана, когда Хью 

Лонг, затем ставший одним из сенаторов Луизианы, объявил военное 

положение в Новом Орлеане. События были ограничены делами политики 

штата, на территории, которую, как знал Доран, контролировали маги. Князь 

Нового Орлеана, продолжая иметь контроль над большей частью 

правительства, наблюдал за Лонгом с интересом, надеясь, что сможет 

использовать этого смертного в своих планах. 

Доран был осведомлен, что Синдикат ненавидит Лонга. И это не стало 

неожиданностью, когда Лонг был убит. Сюрпризом было то, что Лонг, 

оказывается, работал с другими Технократами в северной Луизиане, и что 

политик был уничтожен другой группировкой магов, называющейся 

«Предтечи». 

В это время Картер основал ОСННО. Доран так и не выяснил, с подачи 

каких магов это произошло, но привычно обвинял во всем Синдикат. На 

самом деле, полиция Нового Орлеана никогда ранее не имела такого успеха в 

противостоянии могущественным группировкам организованной 
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преступности. 

 

Князь Марсель 

В 1950-х экономика Нового Орлеана вновь начала восстанавливаться, и 

Доран снова стал воплощать в жизнь свои планы относительно города. Он 

решил использовать приближающийся юбилей своего 250-летнего 

пребывания в Луизиане, чтобы привести в исполнение свой план, 

гармонично объединив общества смертных и вампиров без обманчивой 

завесы Маскарада. Доран понимал, что ему понадобится сильная поддержка 

до того, как раскрывать свой план остальным Сородичам города. 

В течение следующих нескольких недель князь начал набирать 

союзников, среди которых был и юный Вентру по имени Марсель, который 

длительное время работал в качестве одного из шпионов Дорана. Другими, с 

кем Доран решил поделиться своим финальным планом, были старейшины, 

которые оставались на его стороне долгие годы и видели, как он вёл город к 

расцвету в течение самых трудных периодов. Собрав своих союзников, князь 

представил им основы своего окончательного этапа по развитию города. 

Дорана не удивила реакция, которую вызвала его идея. Он предвидел, 

что даже самые надежные его сторонники будут противиться этой идее, и он 

был готов дать им время на раздумья, продолжая рассказывать обо всех 

преимуществах своего плана. К несчастью, у него не было времени, на 

которое он рассчитывал. В течение первых недель после анонсирования 

своих намерений, князь Доран был убит неизвестным нападавшим. 

Увидев удачную возможность, Марсель предпринял быстрые шаги, 

чтобы установить себя преемником Дорана, используя для этого шпионскую 

сеть Дорана. Марсель столкнулся с небольшими проблемами в обретении 

поддержки агентурной сети и использовании ее ресурсов, чтобы найти тех, 

кто мог бы встать против него. Он нашел козла отпущения, которого обвинил 

в убийстве – лидера клана Гангрел, хотя все и считали того союзником 
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Дорана. Марсель распространил слухи, будто зависть Гангрела к положению 

Дорана подогрела вражду между ними и привела к убийству. 

Некоторые говорят, что старейшины города объявили Кровавую Охоту 

на Гангрела до того, как Марсель был коронован, в то время как другие 

настаивают на том, что Марсель лично воззвал к Охоте, чтобы отомстить за 

смерть Дорана (или чтобы скрыть свою причастность к убийству). Вскоре 

вопрос о том, кто объявил Охоту, стал не столь важен; приказ на 

уничтожение был исполнен еще до того, как жертва узнала, что ее судьба 

предрешена. 

Когда хаос, окружавший гибель Дорана, поутих, Марсель обнаружил 

себя в окружении множества проблем, оставшихся после Дорана, в 

дополнение к еженощным проблемам, неизбежно возникающим, когда ты 

пытаешься управлять столь большим городом, как Новый Орлеан. Марсель 

по большей части оставил все как есть в отношении власти в городе и 

социальной структуры. Впрочем, линия развития была значительно 

исправлена в части последнего великого шага, который готовил городу 

Доран. Марсель всецело поддерживал Маскарад. Этим он выиграл себе 

поддержку многих старейшин Нового Орлеана. 

 

Новая власть 

Следующей битвой Марселя была борьба с местными люпинами. 

Вскоре после смерти Дорана Уктена и Танцоры Черной Спирали покинули 

рукава дельты реки чтобы посмотреть, кому и чему им теперь предстоит 

противостоять. Уктена также выразили уверенность в том, что их пакт о 

владениях более не будет соблюдаться и что Марсель не сделает ничего, 

чтобы вернуть им их каэрн. 

Лидер племени только начал свои переговоры с Дораном, когда 

древний вампир был убит. Теперь лидер племени пришел к новому князю 

Нового Орлеана, чтобы напомнить о давнем соглашении. Марсель, меж тем, 

постоянно откладывал их встречу. Проблема была далека от разрешения. 
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Каерн все еще находился на землях вампиров, что для люпинов было 

святотатством. Они бросили свои попытки переговоров о пересмотре пакта, 

но не имели сил на большее, чем простые набеги на вампирские укрепления. 

Большая часть их сил уходила на сражения с Танцорами Черной Спирали. 

Марсель предупреждал новых вампиров, чтобы те избегали появляться 

на дельте реки, но ничего более не предпринимал, чтобы противостоять 

люпинам. Большая часть его внимания была посвящена сохранению 

контроля над городом. На деле, каждый раз, когда Марсель начинал смотреть 

на территории вне Нового Орлеана, очередной кризис заставлял его вновь 

сфокусировать свое внимание на городе. Например, в то время как Доран 

был способен безболезненно объединить город, Марсель не предпринимал 

никаких попыток остановить сегрегацию. В результате, чрезвычайно 

жестокие расовые беспорядки привели к тому, что в 1960 году все белое 

население нападало на любого, кого могло хотя бы заподозрить в 

пособничестве десегрегации. Марсель официально обвинял магов в этом 

насилии, но молодые Сородичи обвиняли в этом Марселя. 

Никто не мог отрицать, что маги все еще имели львиную долю 

контроля над правительством штата. Когда Марсель начал попытки 

захватить больше власти над законодательной структурой штата в первой 

половине 1980-х, реформаторы взяли верх в политике Нового Орлеана, и 

Марселю пришлось отчаянно выцарапывать свою власть. 

Несмотря на ошибки и промахи, большинство Сородичей считали, что 

за последние десятилетия Марсель правил Новым Орлеаном достаточно 

сносно и поддерживал порядок, который установил его предшественник. 

Новый Орлеан оставался городом беженцев, и Сородичи со всего света 

регулярно посещали его. 

 

Война магов 

Сам Марсель не был столь уверен, что он способен поддерживать мир. 

Доран имел некоторое понимание того, к чему стремились маги города. 
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Марсель знал гораздо меньше. Все, что он знал, так это тот факт, что все не 

очень хорошо. На деле, он подозревал, что маги вскоре затянут в свои 

разборки весь город. 

В то время как разные знаки указывали на это в течение нескольких 

лет, Марсель окончательно убедился в этом 17 декабря 1993 года, когда 

огонь вспыхнул на Ярмарочной Площади Нового Орлеана – заявленного 

Элизиума Сородичей. Сначала Марсель думал, что это может быть атакой на 

него, поскольку многие вампиры знали о его интересе в знаменитых 

лошадиных бегах. А затем Марсель стал получать тревожащие доклады от 

своих шпионов. 

Некоторые известные маги была замечены поблизости от ярмарочной 

площади незадолго до пожара. По крайней мере одного точно видели 

покидающим местность сразу после того, как появился огонь, хотя попытки 

шпионов проследить за ним завершились самым неудачным способом.  

Наконец, Марсель узнал, что члены нескольких различных групп магов, 

включая Синдикат, начали кидать жадные взгляды на территории, 

принадлежавшие магам Нового Орлеана. И чем больше узнавал Марсель, тем 

больше боялся. 

 

Хронология 

146 г до н.э. – падение Карфагена. 

133 г до н.э. – Гай отправляется во Францию. 

37 г до н.э. – Гай поселяется в Аквитании. 

1471 г. н.э. – Становление Дорана. 

начало 1600-х – прибытие Дорана в США. 

1699 – Бенвилль впервые прибывает на место строительства Нового Орлеана. 

1705 – Доран прибывает в Новый Орлеан. 

1713 – Бенвилль выдворен из правительства Луизианы. Кадиллак занимает 

его пост. 
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1716 – Бенвилль одерживает победу над племенем Натчез и возвращает себе 

пост губернатора. 

1718 – окончательное основание Нового Орлеана. 

1736 – Бенвилль побеждает Чикасоу. 

1743 – Бенвилль возвращается в Европу. Де Коза снова атакует и 

проигрывает. 

1755 – Танцоры Черной Спирали из Акадии приходят в Луизиану и оседают 

на рукавах дельты реки, неподалеку от города. 

1763 – Франция отдает Луизиану Испании. 

1768-69 – Доран возвращает территорию. 

1769 – восстание подавлено и де Коза узурпирует власть. 

1788 – первый Великий Пожар уничтожает 80% города. 

1790 – Доран покидает Новый Орлеан, но возвращается через год. 

Продолжается противостояние Дорана и де Коза. 

1794 – второй пожар уничтожает большую часть города. 

1801 – последнее официальное свидетельство о местонахождении де Коза. 

Луизиана отходит обратно Франции. 

1803 – маги устраивают продажу Луизианы Соединенным Штатам Америки. 

1815 – Битва за Новый Орлеан. Технократы устраивают атаку в попытке 

захватить город, но терпят поражение от Дорана и его союзников. 

1838 – первый Марди Гра. 

1862 – Гражданская Война оканчивается для Нового Орлеана. Доран 

принимается отстраивать город. 

1866 – Становление Марселя. Великая Депрессия поражает Новый Орлеан и 

его торговые порты. 

1915-1916 – убийства в Сторивилле. 

1928 – Хью Лонг избран губернатором Луизианы, становится сенатором в 

1932, убит в 1935. 

1955 – Доран убит, Марсель занимает пост князя. 
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1960 – расовые восстания против сегрегации охватывают Новый Орлеан. 

1993 – пожар на Ярмарочной Площади, связываемый с магами. 
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ГЛАВА ТРЕТЬЯ: ГЕОГРАФИЯ 
 

 

Дикие собаки населяют лес 

Огненные бомбы падают с небес 

Ангелы младые выжигают мир 

Кровью своих братьев наполняя пир 

Джеймс Холл, Trouble in Paradise 

 

 

Похоже на то, что жители Нового Орлеана осознанно старались 

избегать какого-либо четкого районирования своих окрестностей. Внешний 

вид района мог меняться буквально через каждые пару блоков. Античные 

колониальные особняки порой уступали дорогу современным 

фешенебельным отелям и шоссе с постоянными пробками; дельты рек 

превращались в широкие водные русла; яркий и кричащий бульвар, 

заполненный барами, после небольшого предупреждения мог запросто 

превратиться в мирный и тихий жилой район. Именно этот впечатляющий 

безграничный контраст Нового Орлеана в первую очередь был заметен тем, 

кто оказался в этом городе. 

Когда начинаешь говорить о Новом Орлеане, то лучше всего начать с 

описания Французского Квартала. Это не только самая известная часть 

города, но и самое популярное место у Сородичей. Ночью, члены почти 

каждого клана могут быть найдены именно во Французском Квартале; 

привлеченные легкой добычей, они без труда находят ее в одном из многих 

баров и клубов района. 
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Французский Квартал 

Канал-стрит к югу, Рэмпарт-стрит к западу, Эспланад-авеню к северу и 

река Миссисипи к востоку. Эти ориентиры окружают район Нового Орлеана, 

известного местным как Старое Каре, а для новоприбывших как 

Французский Квартал. 

С точки зрения культуры этот район является наиболее хорошо 

сохранившимся образцом раннего французского колониализма в Америке. 

Это сон из прошлого, обрамленный коваными железными рельсами и 

колесами, деревянными жалюзи поверх дверей и окон. Именно эта связь с 

прошлым так привлекает население каинитов в Французский Квартал. 

Соотношение деловых и жилых зон в каждом блоке где то 6 к 12. В 

южной части около Канал-стрит каждый может найти район ночных клубов 

Французского Квартала с барами и джаз-клубами. Тем не менее, следуя на 

север по Эспланад-авеню, окружающая местность перерастает в жилой 

район, но не так резко, так как рядом находится винный магазин. Даже самая 
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пресловутая авеню Французского Квартала как Бурбон-стрит, становится 

тревожно заселенной, если следовать до ее конца мимо Канал-стрит. 

 

 
1. Площадь Джексона; 2. Глава; 3. Французский Рынок; 4. Кузница ЛаЛит;  

5. Старая американская мята; 6. Здание суда Старого Нового Орлеана; 7. Пивная 
Джекса; 8. Сторивилльский Джаз Холл; 9. Презервейшн Холл; 10. «Небольшой» Театр; 

11. «Ламповый свет»; 12. Новоорлеанский джаз; 13. Клуб «Сумерки» 
 

Но даже жилые зоны района обладают неким контрастом. Не смотря на 

то, что бОльшая часть Французского Квартала была восстановлена, 

некоторые места находятся в состоянии полной разрухи и отчаяния, 

особенно это заметно в районе между улицами Декатур и Шартр, 

расположенных на севере. Тем не менее, такие места воспринимаются скорее 

как исключение из правил. Французский Квартал, в отличие от остальных 

внутригородских зон, не является рассадником грязи и разрушений. 

Наоборот, это место считается одним из самых чистых во всем городе. 

По улицам постоянно курсируют подметальные машины. Владельцы 

магазинов, баров и простые жители гордятся состоянием витрин и своих 

домов, постоянно ухаживая за их внешним видом. Это во многом объясняет 

практически отсутствие вандализма в деловых и жилых районах 

Французского Квартала, что в свою очередь может привести туристов к 

абсолютно ошибочному мнению относительно их безопасности в данных 
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районах. Такие места далеки от того чтобы называться полностью 

безопасными, особенно когда туда попадает беспечный товарищ ночью или в 

период проведения Марди Гра. В такие моменты смертным грозит опасность 

не только от себе подобных, но и от самих Сородичей в том числе. У многих 

лидеров кланов есть свои штабы и места встреч во Французском Квартале. В 

добавок ко всему яркий свет и громкая музыка привлекает сюда Бруха, 

Малкавиан, Тореадоров и Равносов. 

Пожалуй, Французскому Кварталу не хватает только присутствия 

травяных газонов и лужаек. Явная близость домов друг к другу делает такое 

удовольствие невозможным. Но вместе с этим это позволило жителям 

создать всем известные и самые красивые дворовые сады Французского 

Квартала. Почти рядом с каждым домом недалеко от лодок вы сможете найти 

тихий, уютный и интимный уголок такого сада, зачастую всегда спрятанного 

от постороннего взора коваными железными вратами с причудливыми 

украшениями. 

 

Улица Декатур 

Существует несколько основных улиц, проходящих через Французский 

Квартал. Улица Декатур как раз расположена возле доков у реки Миссисипи. 

Она является одним из самых жестких и опасных мест в Новом Орлеане. 

Среди доков блуждают Ассамиты и Равносы, впрочем, как и Малкавианы, 

которые, по слухам, используют местные склады в качестве своих убежищ. В 

конце улицы, в ее южной стороне находится Старая Пивоварня Джекс, а 

также там расположена зона шопинга и развлечений, которая делится на три 

секции. В третей секции находится здание новоорлеанского Хард Рок Кафе. 

 

Улица Шартр 

К западу от улицы Декатур расположена улица Шартр, которая 

проходит по западной стороне Площади Джексона. В ее южной части 

расположены всеми привычные бары, джаз-клубы и рестораны на открытом 
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воздухе. Северная часть улицы соответствует большинству мест 

Французского Квартала – это жилой район, в котором у некоторых 

Сородичей Нового Орлеана есть свои резиденции. Впрочем, они могут там и 

не жить, однако эти дома часто предлагаются знакомым гостям, которые 

недавно прибыли в город. 

 

Роял-стрит 

Роял-стрит находится как раз над улицей Шартр и по праву является 

второй самой известной улицей Французского Квартала. Она усеяна самыми 

красивыми домами во всем городе, чья история не настолько прекрасна как 

их фасады. Особенно стоит отметить печально знаменитый дом Лалорье. 

Доктор Лалорье и его семья жили в трехэтажном здании с 1825 по 1834, пока 

не были изгнаны из города, когда стало известно о том, что жена доктора 

жестоко пытала и довела до голодного истощения всех своих рабов. Есть 

сообщения о том, что там были замечены призраки умерших. Особенно часто 

можно было встретить призрак маленькой девочки, которая разбилась, 

насмерть прыгнув с крыши, убегая от своей хозяйки. 

Еще одним примечательным местом на Роял-стрит является первое в 

истории города огнеупорное здание, которое было построено в начале 1800 

года и находится по адресу Роял-стрит, 318. Принц Доран использовал 

подвал дома в качестве своего основного убежища на протяжении многих 

лет, пока не покинул его в начале 20-го столетия. 

Последняя достопримечательность находится на углу Роял-стрит и 

улицы Святого Луиса, где ранее располагалось здание Городской Биржи, а 

ныне на этой земле находится простая парковка. Практически сразу же после 

открытия в 1838 году Биржа стала самым популярным и модным на то время 

местом для встреч, а также для проведения особо важных общественных 

мероприятий. Считалось обычным делом встретить несколько Сородичей, 

проводящих свои собрания в том месте. 
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Некоторые подозревают, что именно это повлияло на возникновение 

пожара, который буквально выпотрошил всю Биржу в 1841 году. Якобы 

несколько анархов подожгли здание во время проходящего там бала 

маскарада, надеясь поймать в ловушку оказавшихся там Старейшин. Однако 

Старейшинам удалось сбежать и нанести свой карательный удар по лидерам 

южных анархов. По сей день осталось считанное число анархов, прибывших 

в город во время Марди Гра и действительно проживающих в нем. 

После пожара Биржа была восстановлена и переоборудована в отель 

Святого Луиса, являвшимся одним из самых роскошных отелей во всем 

Новом Орлеане до тех пор, пока не нашлись каиниты, которые призвали 

призраков погибших в пожаре. Они наводнили весь отель и в 1914 году 

здание было снесено, на его месте новых построек больше не возникало. 

Деловая часть Роял-стрит известна наличием своих антикварных и 

книжных магазинов. Возможно, самый популярный из них находится по 

адресу Роял-стрит, 333 в здании бывшего почтового офиса Нового Орлеана. 

Теперь это книжный магазин с французским названием «Книги Nes Coupe» 

(Чистый разрез – дословный перевод с франц.), специализирующийся на 

редких книгах, документах и старых картах. Вентру и Тремер взяли под свой 

патронаж это место и очень любят проводить там свое время, знакомясь с 

хрониками давно минувших дней. 

На Роял-стрит, 400 находится здание Городского Суда Нового Орлеана, 

которое состоит из Верховного суда, Апелляционного суда, Гражданского 

Районного и Городского судов; тут ведется учет всех сделок по купле-

продаже недвижимости, которые возникали за всю историю Нового Орлеана. 

 

Бурбон-стрит 

Над Роял-стрит простирается наиболее пресловутый проспект во всем 

Французском квартале. Действительно, это название стало практически 

синонимом города Новый Орлеан – Бурбон-стрит. Не смотря на ее 

репутацию, первые полдюжины блоков южной части улицы хорошо 
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освещены, рядом находятся бары и ночные клубы. Чем ближе 

приближаешься к Эспланад-авеню, тем больше район принимает облик 

жилого квартала, пока не достигаешь конца улицы, где света уже не так 

много и слышны затухающие звуки играющих джаз ансамблей. 

Конечно, первые несколько блоков являются наиболее популярными не 

только для простых людей, но и для большинства Сородичей. Глубокой 

ночью здесь можно найти представителей почти каждого клана. Например, 

Тореодоры, которые обожают джаз-клубы и склонны проводить там 

большую часть времени с джаз-бэндами, и при этом никто ни у кого не 

спрашивает, почему кто то появляется с закатом и исчезает перед восходом 

ранним утром. 

Атмосфера фестиваля на Бурбон-стрит манит Сородичей легкой 

добычей, также как и ярким светом и громкой музыкой. От заката до 

рассвета стрип-клубы, бары переполнены посетителями, которые частенько 

снуют по всей улице. Каждый день перед закатом городские службы 

перекрывают улицу, тем самым прекращая движение автомобилей, ставя 

специальные знаки, позволяя тусовщикам безопасно передвигаться по 

дороге. 

Некоторое количество клубов остаются открытыми 24 часа в сутки, 7 

дней в неделю, большинство закрывается только на несколько часов, обычно 

после рассвета до позднего утра. Они открываются когда туристы 

возвращаются во Французский Квартал. В эти ранние утренние часы ранее 

залитый светом Французский Квартал имеет уставший и поникший вид. 

Многие владельцы баров и клубов пользуются этим перерывом, чтобы 

вымести оставшихся гуляк. Рабочие поливают из шлангов бордюры и 

тротуары, пока звуки просыпающегося города только начинают разноситься 

по уличным проспектам. Бродяги и те, кто слишком пьян, чтобы добраться 

до дома, всегда могут найти себе местечко для сна в аллеях между 

магазинами, укрывшись старым одеялом или ещё каким тряпьем. С 
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отступлением сумерек Французский Квартал быстро «надевает» свой 

дневной облик и вновь принимает атмосферу карнавала. 

 

Рэмпарт-стрит 

В западной части Французского Квартала расположена Рэмпарт-стрит, 

любимая Сородичами из-за легкой наживы. Разделенная двух полосной 

дорогой, Рэмпарт-стрит известна обилием шлюх, вышибал и  наркоманов. 

 

Площадь Джексона и Французский рынок 

Еще две достопримечательности Французского Квартала притягивают 

к себе особое внимание и популярность. Одной из них является Площадь 

Джексона, известная среди Сородичей как Элизиум города. Другая – 

Французский рынок – одно из немногих мест, которого Сородичи строго 

избегают. Оба этих места находятся вблизи от улицы Декатур. 

Площадь Джексона часто называют сердцем Французского Квартала. 

Ее основали после одного из ранних городских собраний Нового Орлеана. На 

нынешний день огромное количество музыкантов, жонглеров и прочих 

деятелей уличного ремесла бродит по всей территории этой площади. Ночью, 

она принимает в свои объятья туристов, местных и, конечно, Сородичей. И 

вправду, до недавнего времени  юстициарий Гангрелов Ксавьер провел, по 

крайней мере, какую-то часть разбирательств своих регулярных Конклавов 

на Площади Джексона. 

Обычно, Сородичи Нового Орлеана встречаются на Площади 

Джексона или в ближайшей Главе (Cabildo – перевод с исп.) – одном из трех 

крупных зданий площади. Исходное здание, которое служило местом 

испанской Власти, было уничтожено пожаром, который прокатился по всему 

Французскому Кварталу в 1788 году. В то время прошел слух о том, что Коза 

устроил пожар и что целью его было не убежище Дорана, а именно Глава, 

где Доран собирался встретить Сородичей – своих союзников из Франции. 
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Вскоре городские власти вновь отстроили здание Главы, для того, 

чтобы еще раз увидеть как оно будет гореть – в 1794 году его снова охватил 

пожар, который ударил по всему Новому Орлеану. Вновь отстроенное, 

здание Главы служило местом расположения Правительства испанцев, 

французов и американцев, а в последствии его превратили в музей, это 

произошло в 1911 году. Однако Доран продолжал использовать некоторые 

помещения этого здания для проведения своих деловых встреч и это 

продолжалось до 1988 года, когда под вой пожарной сигнализации огонь 

ворвался в здание. Не смотря на то, что большинство исторических 

экспонатов было спасено, верхний этаж и крыша были уничтожены. Хоть 

никто и не мог этого доказать, но некоторые Сородичи были убеждены, что 

пожар возник в ту же самую ночь, когда юстициарий Ксавьер планировал 

провести встречу на верхнем этаже. 

Кафе Дю Монд отмечает начало Французского Рынка и комбинацию 

обновленных зданий и прилавков на открытом воздухе, которые тянуться на 

несколько блоков вперед вдоль улицы Декатур и Северной Питерс-стрит. 

Предание гласит, что это место ранее было индийским торговым постом 

Чокто, где поселенцам предлагались на продажу дикие травы и ягоды. Этот 

факт характеризует это место как одно из самых старейших образований в 

Новом Орлеане. На протяжении более 150 лет магазины, прилавки и киоски 

продают там лучшие фрукты, специи и рыбу Нового Орлеана. 

 

Сторивилль 

Несмотря на объединенные жилые районы улиц Бэзин и Бьенвилль, 

там, где уже стоит Ибервильский жилищный проект, пресловутые бордели 

Сторивилля ранее находились в северо-западном уголке Французского 

Квартала. Бордели выстраивались на таких улицах как Бургундия, Бьенвилль, 

Дюфин, Св. Луиса и Конти и, в конце концов, район Красных Фонарей 

сузился до улиц Бэзин, Конти и Ибервилль. 
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Доран в свое время позволил создание этого района, дабы разрешить 

доступное кормление для каинитов. Тем не менее, многие вампиры-

резиденты Нового Орлеана считали это место деклассированным и 

старались, по возможности, избегать его, кроме тех случаев, когда они были 

отчаянно голодны и не хотели оставлять это новичкам и посторонним 

визитерам. 

В начале 1900-х в Новый Орлеан попал беженец, неизвестный 

Дориану, являющимся ренегатом одного из северных городов. Спасаясь от 

Кровавой Охоты, он прибыл в Новый Орлеан, где совершил серию ужасных 

убийств. В скором времени район известный больше своими пороками стал 

приобретать дурную славу, растущую вместе с количеством обескровленных 

трупов. 

Хотя ренегат и был остановлен, Доран чувствовал, что беженцы 

нарочно умолчали о том, что среди них находилось такое создание. 

Наказание за их преступление стало уничтожение Сторивилля в 1917 году. 

Многие жители этого района уже исчезли, однако один все еще остался – не-

живое свидетельство того зла, что когда то терзало всех и вся. 

В начале 1900-х ни одна шлюха не была столь известна как Мэрилин. 

Француженка, она была любимицей многих сильных и власть имущих 

мужчин города. Она даже оставила свой бордель и начала работать на себя. 

Однажды холодной зимней ночью 1916 года Мэрилин торопилась 

домой после встречи со своим другом на улице Красных Фонарей, она 

столкнулась с мужчиной, который буквально возник из ниоткуда. Она 

коротко извинилась и намеревалась продолжить свой путь, когда мужчина 

грубо схватил ее, оттащил в ближайший укромный переулок и молча, но 

очень жестоко расквитался с ней. 

Вместе с устранением Сторивилля Доран надеялся покончить с такого 

рода преступлениями. Несколько лет спустя возникли слухи, которые вились 

вокруг призрака, блуждающего рядом с местом старой улицы Красных 
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Фонарей. Смертные указывали на его сходство с Мэрилин. У Сородичей был 

более практичный опыт. 

Вампиры, которым попадался призрак, говорили, что были вынуждены 

следовать за ним, завлекаемые непреодолимым запахом крови. В тот момент, 

когда девушка достигала темного конца улицы, она внезапно начинала 

молотить руками воздух, как бы отбиваясь от невидимого напавшего на нее 

человека. Затем лилась кровь из глубоко порванной глотки жертвы. После, 

видение растворялось, безмолвно исчезая в потемках. 

Сначала Доран игнорировал доклады об этом, но в скором времени они 

превратились в вопиющее напоминание о ренегате. Доран повелел, чтобы ни 

один Сородич не смел кормиться на старой улице Красных Фонарей; 

вампиры резиденты следовали этому правилу даже после ухода Дорана. 

Однако Мэрилин не стерлась из воспоминаний созданий, приведших к ее 

смерти. 

После своей смерти Мэрилин развила новые пути завлечения 

Сородичей в запрещенную зону. По прошествии некоторого времени запах 

аромата крови Мэрилин становился все насыщеннее и сильнее, а вампиры 

оказались неспособными противостоять этому. Доран постоянно боялся, что 

найдется ведьма, которая сможет воспользоваться силой Мэрилин и начать 

дарить Окончательную Смерть всем не-мертвым. 

 

Улей 

Еще одна важная достопримечательность для посетителей – улица 

Канал-стрит, которая проходит от реки Миссисипи до озера Пончартрейн. 

Канал-стрит – одна из самых ярких и широких улиц США. 

Центральная полоса движения общественного транспорта разделяет дорогу. 

Вдоль улицы расположились одни из самых высоких зданий города, в том 

числе несколько отелей. 

Если стоять на Канал-стрит и смотреть в сторону от Миссисипи, то 

слева будет виден фешенебельный район под названием Аптаун. Справа – 
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центр города. Этот район включает в себя Французский Квартал, 

Центральный Деловой Район (ЦДР), набережную и множество городских 

баров, джаз-клубов и культурных достопримечательностей. 

 

 
 

Верхняя часть города 

Наиболее известные старейшины Нового Орлеана обычно устраивают 

себе убежища либо в изолированных домах-плантациях на окраинах города, 

либо в самом известном месте жилого района – Гарден. Эта элегантная, 

живописная часть города граничит с проспектом Святого Чарльза, Джексон-

авеню, Луизиана-авеню и Мэгэзин-стрит. 

После того, как Соединенные Штаты купили Новый Орлеан, граждане 

США, переехавшие в город, построили Гарден в свете непонимания местных 

старожилов. Новоприбывшие сознательно отвергли креольский колорит 

города и основали свою территорию. Высокие колониальные особняки с их 

роскошными просторными лужайками резко контрастируют с уединенными 

внутренними двориками Французского Квартала. Многие из домов до сих 

пор построены в 1830-х годах. Этот район включает в себя множество парков 

Нового Орлеана, университетов, церквей и дорогих жилых районов, а также 

убежищ для большинства старейшин города. 
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Сент-Чарльз-авеню – одна из самых длинных и впечатляющих 

магистралей Лондона. Трамвай Сент-Чарльз-авеню проходит по всей длине 

проспекта от Канал-стрит до Ривербенда, где Сент-Чарльз переходит в 

Кэрроллтон-авеню. Первые несколько кварталов Сент-Чарльз-авеню – это 

сугубо деловые районы. Однако, пересекая Джексон-авеню, 

путешественники оказываются в одном из самых элегантных жилых районов 

города. 

Бруха, Тореадор и Равнос обычно избегают Верхнего Города, оставляя 

его старейшинам Вентру и Тремер. Самыми популярными местами сбора 

Сородичей, которые живут в верхней части города, являются отель 

«Пончартрейн» на Сент-Чарльз-авеню, «Площадка Лемойна» на набережной 

и «У Типитины» на проспекте Наполеона. 

 

Центр 

Центр города, первоначально являвшийся креольской частью Нового 

Орлеана, расположен в районе Фобур-Мариньи. Район возник, когда 

владелец плантации по имени Мариньи выплатил свои игровые долги 

тогдашнему князю Дорану, продав ему землю плантации во Французском 

Квартале. 

Через центр города проходят две основные магистрали. Одна из них – 

Элизиан-Филдс-авеню, самая оживленная улица в этом районе. Бары и 

ночные клубы расположились на ее южной окраине, а коммерческие здания 

встречаются вдоль нее повсеместно. Элизиан-Филдс также пересекает 

несколько железнодорожных путей и делит пополам некоторые из самых 

бедных и грязных районов Нового Орлеана. Беженцы и анархи часто имеют 

убежища в этих местах. Заброшенные дома, склады и старые кирпичные 

здания – прекрасные укрытия для Бруха и других. 

Эспланада-авеню, другой главный район Центра, сильно контрастирует 

с Элизиан-Филдс. Обсаженная деревьями дорога образует северную границу 

Французского Квартала, идущую от реки до Байу-Сент-Джон и 
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заканчивающуюся городским парком. В отличие от транспортных 

магистралей во Французском Квартале, Эспланада-авеню проходит строго 

через жилые районы, и некоторые из наиболее красивых и старых домов 

среднего класса Нового Орлеана находятся вдоль этой дороги. Ходят слухи, 

что даже Датч, лидер городских Бруха, имеет убежище в одном из старых 

домов. 

Городской парк, расположенный в конце Эспланады, является одним 

из крупнейших парков в Соединенных Штатах и когда-то был самым 

популярным местом для проведения дуэлей в городе. Сегодня и люпины, и 

Сородичи претендуют на эту территорию, хотя маги, кажется, являются ее 

наиболее частыми посетителями. Оборотни стремятся вернуть себе каэрн в 

парке, неизвестный вампирам, но их блокируют и маги, и Сородичи. 

Байу-Сент-Джон проходит по всей восточной стороне городского 

парка, ведет к озеру Пончартрейн и является единственной оставшейся рекой 

в Новом Орлеане. По слухам, дом, в котором проводила собрания Королева 

Вуду Мари Лаво, находился недалеко от северной оконечности залива. 

Вампиры обычно используют залив, чтобы избавляться от тел люпинов, 

пойманных в пределах города. Но чего они не знают, так это того, что 

оборотни из племени Уктена всегда считали Байу погребальной землей, 

священной для Гару. 

В центре города также есть несколько ночных заведений, любимых 

Сородичами. Бруха любят пользовать сосуды в «Городских Огнях», 

популярном танцевальном клубе на Говард-авеню и Сент-Питерс-стрит. 

Заезжие и местные Гангрелы часто находят себе прокорм на Мэгэзин-стрит в 

«Ресторане живой каджунской музыки Мишола». Тореадоры иногда 

посещают Джазовый Холл Сторивилля, хотя они, как правило, предпочитают 

охоту в Районе Искусств к западу от Французского Квартала. 
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Миссисипи 

В первые годы своего существования Новый Орлеан в значительной 

степени полагался на Миссисипи в деле торговли. Старшие Сородичи помнят 

славные дни довоенного периода, когда плоскодонки и пароходы постоянно 

курсировали вверх и вниз по реке. Однако речная торговля достигла своего 

пика в 1850-х годах и с тех пор лишь сокращается, поскольку были найдены 

более быстрые и экономичные способы транспортировки товаров. Тем не 

менее река остается крупным источником дохода для Нового Орлеана. Баржи 

из Нью-Йорка и Монреаля причаливают к портам Нового Орлеана, и более 

70 маршрутов барж, некоторые из которых принадлежат каинитам, все еще 

работают на реке. 

Грязная и непрозрачная река тянется на полмили в ширину от берега до 

берега Нового Орлеана. Хью Лонгу часто приписывают строительство 

первого моста через новоорлеанский участок реки; до 1935 года 

путешественники полагались только на паромы. Это помогало Сородичам, 

отгораживая их от люпинов. Большинство Уктена предпочитали жить в 

прибрежных полосах к югу от реки, в то время как другие пытались удержать 

часть своей территории на озере, в городском парке и в Байу-Сент-Джон. 

Река разделила две группы, из-за чего оборотням на озере было очень трудно 

помочь своим братьям на другой стороне реки в случае нужды. 

Сегодня два основных моста пересекают реку Миссисипи в районе 

Большого Нового Орлеана. Один из них – Речной Мост Миссисипи, также 

известный как БНО мост, открылся в 1958 году. Его длина составляет чуть 

более двух миль, и его легко увидеть с Канал-стрит недалеко от 

Французского Квартала. Другой – мост Хьюи П. Лонга, построенный на 10 

миль выше городской черты; длина этого моста – четыре с половиной мили. 

В отличие от БНО моста, мост Хью П. Лонга был построен не только для 

упрощения движения транспорта, но и для проведения железной дороги. Ни 

один из мостов сильно не помог люпинам, которых выселили с берега озера 
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на противоположную сторону Судоходного канала Внутренней гавани еще 

до того, как мосты были построены. 

 

Порт Нового Орлеана 

Порт Нового Орлеана на самом деле покрывает 50 квадратных миль 

водного побережья Миссисипи. В этой обширной сети речных доков и 

причалов находятся десятки общественных складов и несколько 

холодильных установок. Из них 43 дока находятся под контролем 

государства. Князю Марселю и другим Вентру принадлежит большинство 

остальных. Некоторые принадлежат Сетитам, но их защищают смертные. 

Именно из этих доков Сетиты проводят свои контрабандные операции, 

привозя не только других американских Сородичей, но и членов их 

собственного клана с Гаити. 

К востоку от города находится Промышленный канал, который делится 

на два отдельных водных пути в двух милях к северу от города. Одна ветвь 

направляется на восток, становясь Входным каналом залива реки Миссисипи. 

Другая продолжается на север в виде Судоходного канала Внутренней гавани 

и имеет длину около трех миль. 

Никакая другая часть Нового Орлеана так не опасна ночью, как доки. 

Сородичи, однако, считают доки хорошим местом для поиска информации. 

Некоторые из Сородичей, которые ошиваются в доках – это новички, 

ожидающие позволения остаться в городе. Другим было отказано в этом 

праве, но они все равно предпочли остаться в городе. Конечно, у князя, 

Вентру, Сетитов, магов и других сил есть свои шпионы в этом районе. 

Новичкам нелегко получить признание или доверие со стороны тех, кто 

уже там. Сородичи в этих районах крайне осторожны. Князь Марсель 

наказывает любую связь с беженцами или беглыми членами сообщества 

Сородичей в доках, изгоняя преступников из Нового Орлеана. 
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Озеро Пончартрейн 

Пьер ле Мойн, синьор Ибервильский, открыл озеро Пончартрейн и 

назвал его в честь морского министра Франции. Несмотря на свой размер в 

600 квадратных миль (40 миль в длину и 24 мили в ширину) – озеро больше 

доставляет проблем, чем помогает судоходству, поскольку его глубина 

составляет всего 16 футов. Когда-то торговцы и перевозчики использовали 

озеро по полной; это был более прямой путь к Мексиканскому заливу, чем 

река Миссисипи. 

Это закончилось, когда принцу Дорану удалось построить Судоходный 

канал Внутренней гавани и Межбрежный канал, что сделало Новый Орлеан 

более легкодоступным для судоходства в Мексиканском заливе. 

Контрабандисты быстро открыли чрезвычайную полезность двух каналов. 

До середины 1950-х годов вообще не было возможности пересечь 

озеро, и путешественникам приходилось осуществлять длительные поездки 

вокруг него, чтобы добраться до другой стороны. Одним из последних 

действий Дорана перед его смертью было строительство дамбы, которая 

должна связать Новый Орлеан с Мандевилем через озеро. 

Мандевиль, расположенный на возвышенности к северу от города, 

возник во время эпидемий, охвативших Новый Орлеан в 1800-х годах. 

Северный берег стал считаться здоровым районом, где почти не было 

известно об эпидемиях лихорадки. Те, кто был в состоянии, перебрались в 

города на северном берегу и оставались там до тех пор, пока не стихла 

лихорадка. Эта в некотором роде сезонная миграция значительной части 

населения не улучшила условия жизни многих Сородичей города. 

В то время как северная часть озера Пончартрейн по большей части 

жилая, южная часть стала более рекреационной. Западный край озера и 

прибрежные районы славятся одними из лучших курортных зон на юге 

Луизианы; Марсель контролирует по крайней мере одну из них. 
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Кладбища 

Еще одна из самых известных достопримечательностей Нового 

Орлеана сильно контрастирует с его ярко освещенными бульварами и 

ночными клубами – это кладбища. Ничто в Северной Америке не может 

сравниться с мрачной, но завораживающей красотой кладбищ Нового 

Орлеана. Даже те, что давно пришли в упадок или по сей день превращаются 

в руины, по-прежнему обладают уникальным очарованием. 

Все могилы в Новом Орлеане надземные; попытки выкопать могилу 

глубиной шесть футов заканчиваются заполнением могилы водой (по этой же 

причине в городе нет метро или канализационной системы). Вместо этого 

тела хоронят в мавзолеях, склепах или других надземных усыпальницах. Во 

многих случаях тела извлекают через несколько лет и на их место кладут 

новые. 

Эти города-в-городе белоснежных прямоугольных каменных 

памятников можно найти по всему Новому Орлеану. На многих старых 

кладбищах есть давно заброшенные места, открытые склепы и могилы, 

которые служат идеальными убежищами для отчаявшихся вампиров. 

Сородичи, ищущие убежище в Новом Орлеане, могут найти временное 

пристанище в этих некрополях, если они следуют правилам князя. 

Многие кладбища стали неожиданными полями битв между 

Сородичами и магами. Маги посещают их по своим причинам и возражают 

против того, чтобы Сородичи опустошали старые гробницы для своих нужд. 

Дорану удалось свести конфликты к минимуму, но Марселю не повезло. 

Беженцы продолжают собираться в этих районах и находят кладбища 

доступными, хотя и малоприятными, убежищами. Ниже перечислены те, 

которые наиболее часто используются магами. 

Кладбища Сент-Луиса (I, II и III) являются одними из самых известных 

в городе. Сент-Луис I было построено самым первым.ТРасположенные на 

улицах Бэзин и Сент-Луис, сейчас они окружены зданиями и дорогами. 

Высокая толстая стена отделяет кладбище от построенных за ним жилых 
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домов. Внутри стен находятся одни из самых старых гробниц Нового 

Орлеана, многие из которых относятся к середине 1700-х годов. 

Гробницы расположены не в строгом порядке, и большинство 

тропинок тут представляют собой голую землю с небольшими островками 

зелени. Осталось очень мало кустов или деревьев и очень мало травы. 

Многие общественные гробницы (многоместные усыпальницы, построенные 

группами единомышленников для членов своих семей) имеют высоту больше 

ограждающей стены, хотя отдельные гробницы часто довольно маленькие. 

Однако есть и исключения. Могила Королевы Вуду Нового Орлеана Мари 

Лаво (на Сент-Луис I) представляет собой монолит из белых гипсовых 

кирпичей. Все поверхности гробницы Лаво отмечены знаками X и усыпаны 

монетами, оставленными посетителями в поисках удачи. 

Сент-Луис II, основанное в 1823 году, расположено вниз по дороге от 

Сент-Луис I, на Клэйборн-стрит между Канал-стрит и Сент-Луис-стрит. 

Первоначально кладбище было построено далеко от города, потому что тогда 

люди считали, что некоторые болезни, от которых страдает город, такие как 

желтая лихорадка и холера, переносятся «миазмами» или болотными 

испарениями, исходящими от кладбищ. Однако к настоящему времени город 

окружил кладбище. 

Сент-Луис III находится на Эспланада-авеню недалеко от Байу-Сент-

Джон. Вампиры обычно избегают основывать убежища в этом месте, 

опасаясь близости кладбища к заливу и территории люпинов. Кроме того, 

главное полицейское управление города находится к западу от кладбища, а 

ОСННО обустроили свою штаб-квартиру там. 

На обоих кладбищах проходы шире, чем на первом. Оба они в 

настоящее время в умеренно хорошем состоянии, хотя иногда попадаются 

одиночные заброшенные или обветшалые гробницы. 

Кладбища Святого Патрика (I, II и III) расположены недалеко от 

кладбища Кипарисовая Роща на Метари-роуд (Сити-Парк-авеню). 

Кладбищенская земля разделяется улицами Канал-стрит и Метари-роуд. 
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Кладбища Св. Роха № 1 и 2 расположены на Сент-Рох-авеню; в каждом 

из них есть небольшая часовня. 

На кладбищах Святого Иосифа также есть небольшая часовня, которая 

считается самым старым зданием в пригороде Нового Орлеана. 

Кладбище Святого Винсента находится на улице Соньяр. 

Кладбище на Гирод-стрит за время своего отсутствия стало более 

известным, чем когда оно существовало. Когда-то оно располагалось между 

улицами Перриллье и Кипарис-стрит, занимая более трех акров. В его стенах 

находилось 2319 склепов, и еще 526 располагалось на прилегающей 

территории. На нем также было около 1000 частных гробниц от одного до 

трех мест в каждой и более 100 общественных гробниц по 12-20 мест. 

Два фактора определили судьбу кладбища на Гирод-стрит. Один из них 

– вера людей в то, что гробницы будут сохранять основатели и наследники 

семьи. Во-вторых, не было предусмотрено никаких условий для продолжения 

содержания кладбища после того, как вся земля была продана. 

В 1957 году кладбище было расформировано, тела перенесли на другие 

кладбища, а могилы забросили. После 135 лет работы кладбище на Гирод-

стрит больше не существует – хотя это не останавливает магов от посещений. 

Ниже приводится список кладбищ в Новом Орлеане и его 

окрестностях, которые открыты для любого беженца, ищущего временное 

или иное убежище. Некоторые из перечисленных ниже кладбищ находятся в 

Алжире, территории, на которую претендуют люпины. Однако, если хроника 

ведет игроков в этом направлении, всегда удобно знать, где можно найти 

убежище. 

Кладбище Метари не только считается одним из крупнейших кладбищ 

Нового Орлеана, но и одним из наиболее хорошо сохранившихся. Его 150 

гектаров покрыты пальмами, тенистыми деревьями, кустарниками, 

рощицами, а также тут есть небольшая лагуна и озеро. Когда-то этот мирный 

живописный некрополь украшали два озера – Подкова и Проспект. Однако 

со временем озеро Подкова было засыпано. Через ухоженный ландшафт 
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простираются широкие проспекты и тропы, достаточные для проезда 

автомобиля. 

Одна характерная черта этого кладбища, которую люди обычно 

замечают в первую очередь, заключается в том, что в отличие от других 

кладбищ в городе, которые построены с четкими границами, образованными 

улицами и районами, кладбище Метари имеет овальную форму, окруженную 

кольцевой дорогой. Этот факт – яркое свидетельство необычного прошлого 

кладбища. 

О том, как возникло кладбище Метари, ходят легенды. Наиболее часто 

рассказывается о Чарльзе Т. Ховарде, одном из основателей кладбища, 

заработавшем состояние на лотерее штата Луизиана. В результате поиска 

доступа в эксклюзивный Клуб Жокеев Метари Ховард оказался в его черном 

списке. Чтобы отомстить за столь пренебрежительное отношение клуба, 

Ховард поклялся превратить его ипподром в кладбище. Каким бы образом 

Ховарду это ни удалось в итоге, но угроза была исполнена. Ипподром был в 

конечном счете преобразован в кладбище Метари в 1873 году, а о старом 

ипподроме здесь напоминает лишь круговая дорожка вокруг кладбища. 

Кладбище Гринвуд было открыто в 1852 году и насчитывает 20500 

участков. Оно расположено на Метари-роуд (Сити-Парк-авеню) рядом с 

кладбищем Метари. 

Кладбище Кипарисовая Роща I (1840 г.) расположено в северном конце 

Канал-стрит. Кладбище Кипарисовая Роща II находится с задней стороны 

кладбища Гринвуд и используется для захоронения малоимущих 

покойников. Большая его часть была разрушена, когда в 1911 году была 

построена Канал-стрит. Последняя его часть использовалась до 1920 года. 

Задние части кладбища находятся в аварийном состоянии, но другие 

сохранились лучше. 

Кладбище Кэрроллтон, на Адамс-стрит между Спрюс и Брик, также 

известно как кладбище на Грин-стрит. Немногие Сородичи используют его, 

потому что некоторые гробницы представляют собой колпаки или наземные 
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захоронения, что также делает Кэрроллтон в некотором роде уникальным 

среди кладбищ Нового Орлеана. 

Кладбище Холт находится на Метари-роуд (Сити-Парк-авеню) и 

частично на Сент-Луис-стрит. Кладбище Холт – еще один погост, 

нелюбимый приезжающими в город Сородичами-беженцами; также имеет 

большое количество колпаков. 

Расположенное недалеко от кладбища Кэрроллтон, кладбище Святой 

Марии раньше было настолько сильно заросшим, что люди не могли его 

посещать. Город привел его в порядок в 1921 году; сегодня оно довольно 

хорошо сохранилось. 

Кладбище Благотворительного Госпиталя, расположенное между 

Кипарисовой Рощей и кладбищами Святого Патрика на Канал-стрит, 

является местом захоронения неимущих, умерших в Благотворительном 

Госпитале. 

Кладбище Лафайет № 1 на Вашингтон-авеню содержится в не очень 

хорошем состоянии. Хотя некоторые гробницы находятся в приемлемом 

состоянии, множество других заброшено, разрушается или уже превратилось 

в руины, что делает кладбище идеальным для беженцев. 

Расположенное также на Вашингтон-авеню кладбище Лафайет № 2 

немного лучше сохранилось, чем Кладбище Лафайет № 1, но также имеет 

некоторое количество разрушающихся гробниц. 

Кладбище Оливе находится на проспекте Норман-Майер-авеню. 

Дороги кладбища в плохом состоянии, но территория вполне ухожена. 

На кладбище Вэлэнс-стрит, расположенном на Валанс-стрит между 

Даниил и Саратогой, есть несколько разрушающихся общественных гробниц, 

а также частные усыпальницы. 

Кладбище Святого Иоанна находится на Канал-стрит. 

Кладбище Святого Варфоломея граничит с улицами Ньютона, Дианы и 

Нуньес в Алжире. 
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Расширение Свято-Варфоломеевского кладбища, кладбище Св. Марии 

также находится в Алжире. 

Погост Одд Феллоуз расположен на Канал-стрит, в довольно хорошем 

состоянии. 

Масонское кладбище, разделенное на две части между Сент-Луис-

стрит и Метари-роуд (Сити-Парк-авеню), имеет несколько гробниц для 

Ложи, хотя на нем большинство колпаков. 

Молитвенное кладбище № 1 находится на Канал-стрит. 

Молитвенное кладбище № 2 находится на Джозеф-стрит, между 

Питтом и Гарфилдом. 

Погост Хибрю находится на улице Пелопидас. 

Кладбища Сен-Винсент-де-Поль I,II и III расположены на улице Луизы. 

Еврейские захоронения находятся на Канал-стрит. 

Ахавас Шолом граничит с Элизиан Филдз, улицами Стефана Жирара, 

Французов и улицей Мандолин. 

Анше Сфард граничит с Элизиан Филдз, улицей Французов, Стефана 

Жирара и улицей Мандолин. 

Элизиан Филдз, улица Французов, Стефана Жирара и Мандолин также 

граничат с еврейскими захоронениями. 

Бет Исраэль также граничит с Элизиан Филдз, улицей Французов, 

улицами Стефан Жирара и Мандолин. 

Чивра Тилим, ранее Теммеме Дерех, расположено на улице Сауз-

Энтони, недалеко от Канал-стрит. 

Многие из старых кладбищ окружены стенами, которые часто имеют 

высоту от 10 до 15 футов и толщину от 8 до 12 футов. Эти стены часто 

используются в качестве частных склепов для захоронений. 

 

Ночная жизнь 

Контраст между днем и ночью в Новом Орлеане разителен словно... ну, 

день и ночь. Город буквально оживает от карнавальной атмосферы почти 
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каждую ночь в году. Большинство вечеринок и праздников во многих барах и 

клубах часто больше напоминают какую-то вакханалию. Фактически, 

любители клубов могут найти выпить в Новом Орлеане независимо от дня и 

времени. Единственный раз, когда все затухает – это Пепельная Среда после 

празднования Марди Гра. 

Выпивка – не единственное развлечение на ночной сцене Нового 

Орлеана. Еда также высоко ценится горожанами, а в Новом Орлеане 

расположены одни из лучших ресторанов в мире. 

Но не спиртное и не еда привлекают многих Сородичей, которые 

каждую ночь являются в Французский Квартал. Сородичи приходят сюда 

ради музыки – и из-за предельной простоты охоты в переполненном людьми 

почти каждую ночь районе. И старейшин, и неонатов можно встретить во 

Французском Квартале почти каждую ночь, хотя они обычно собираются в 

разных местах. Большинство старейшин, которые решаются посетить 

Французский Квартал, предпочитают более старые, немного захудалые 

клубы, предлагающие аутентичный, традиционный джаз. Однако молодые 

вампиры предпочитают современные клубы, в которых играет более 

популярная музыка. 

Французский Квартал изобилует клубами обоих типов. Ниже 

приведены некоторые из наиболее популярных ночных заведений Нового 

Орлеана, особенно выделяющиеся во Французском Квартале. Дресскод в 

клубах Французского Квартала почти всегда повседневный, и лишь в 

немногих берут плату за вход. В клубах же за пределами этого района, 

однако, обычно берут всегда. 

«Мята» – чрезвычайно популярный клуб среди Сородичей всех кланов, 

вампиры приходят сюда в качестве публики и исполнителей. Известно, что 

даже Носферату используют свое Затемнение, чтобы выглядеть тут прямо 

как Джуди Гарланд. Хотя старейшины бывают здесь не так часто, как их 

дети. 
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Бар «Дом старого абсента» – любимое ночное заведение на Бурбон-

стрит, наполненное жестким блюзом. 

«Городские Огни» – немного менее центрально расположенный, 

находится в районе складов у реки на Говард-авеню и Сент-Питерс-стрит. 

Там играет танцевальная музыка и он популярен среди Бруха. 

«Клуб 544» – клуб на Бурбон-стрит, в котором каждую ночь играет 

разнообразный традиционный джаз. Он очень популярен среди городских 

Тореадоров. 

«Презервейшн Холл» – эту культурную достопримечательность на 

Сент-Питерс-стрит часто посещают Малкавианы и Тореадоры. В его 

простоватом анутраже выступали такие выдающиеся новоорлеанские 

музыканты, как Гарольд Деян, Вэнделл Бруниус и Джазовый оркестр 

Олимпия. 

Джазовый Холл Сторивилля – эта часть Элизиума Нового Орлеана 

сочетает в себе традиционный джаз и ночной R&B. Тореадоры, Тремеры, 

Вентру и другие встречаются тут. 

«У Пэта О'Брайена» – типичное место скопления туристов, Сородичам 

очень легко найти питание в этом баре на Сент-Питерс-стрит. В «У Пэта 

О'Брайена» есть бар во внутреннем дворике и бар с пианино. Хотя он не 

особенно популярен среди Бруха, членов этого клана время от времени 

можно встретить здесь. 

«Джакс Фест» – расположенный в старой «Пивоварне Джексона», 

«Джакс Фест» разделяется на четыре тематических бара. Это «Тукан Ликер 

Стенд» (тропический бар), танцевальный клуб «Ураган» (40 лучших 

музыкальных произведений), бар с пианино «У Поющего Сэма» и спорт-бар 

«Раздевалка» с 24 телевизионными экранами, транслирующими спортивные 

мероприятия по спутниковым и кабельным каналам. Большинство 

Сородичей избегают этого места, но ходят слухи, что Марсель когда-то 

владел им и, возможно, до сих пор проявляет к нему интерес. 
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Заведения Сородичей 

Ламповый свет 

«Ламповый свет» – это небольшой необычный стриптиз-клуб, 

расположенный на Бурбон-стрит. Клуб, созданный Тореадором, открыт как 

для Сородичей, так и для смертных до утра. Однако в некоторые ночи клуб 

закрыт для обычных посетителей, и Сородичам, пришедшим посмотреть, 

предлагается развлечение иного рода. 

Шоу, в котором обычно участвует смертный и Сородич, предлагает 

обычное выступление от смертного участника, но добавляет в конце 

уникальный штрих для вуайеристского удовольствия зрителей. Артисты 

почти всегда завершают каждое выступление Поцелуем, хотя кровь берут 

умеренно, чтобы гарантировать, что исполнитель не потеряет сознание на 

сцене. 

Управляющий клубом тщательно отбирает смертных для шоу, но это 

не мешает бессмертной клиентуре все равно относиться к ним с 

пренебрежением. Эти смертные, которых Сородичи называют «вампирскими 

шлюхами», охотно подставляют шею под Поцелуй, чтобы получить шанс 

испытать сопровождающую его эйфорию. 

 

Новоорлеанский джаз 

Тореадоры также владеют «Новоорлеанским джазом», расположенным 

на Роял-стрит. В этом клубе, открытом с заката до рассвета, выступают 

самые популярные джазовые группы города, и его посещают Тореадоры со 

всего мира. 

 

Док 

Этим клубом путешествий руководят смертные последователи 

местного храма Сетитов. Не имея возможности располагаться на одном месте 

более недели подряд, они обычно находятся в районе складов. Сетиты 

останавливаются здесь, когда проезжают через город, хотя они рассказали 
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анархам по всей стране о его местонахождении. Обе группы используют 

«Док» для обмена информацией и координации контрабандных операций. 

Большинство смертных, приходящих в «Док», думают, что это просто более 

яркий и гиперактивный рейв. 

 

Ночь в дельте 

«Ночь в дельте» существует как клуб только несколько недель в году. 

По сути, раньше это был списанный речной корабль, но князь Марсель 

переделал его в роскошный ночной клуб, укомплектованный его самыми 

способными слугами. Вход только по приглашениям, и гостей здесь ожидают 

лучшая музыка, выступления и азартные игры, которые только можно найти 

в мире. «Ночь в дельте» расположен в уединенном заливе недалеко от 

плантации Дестрехан, хотя он активен только во время Карнавала, дня 

рождения князя и во время других важных событий. 

 

Искусство 

Культурная сцена Нового Орлеана чрезвычайно активна и может 

похвастаться не только отличным джазом. Искусство и художники получают 

существенную финансовую поддержку из нескольких корпоративных и 

частных источников, многие из которых находятся под контролем вампиров. 

Действительно, Сородичи появляются на каждом крупном открытии в 

городе, будь то галерея, оперный сезон или новая пьеса. 

Нижеследующие театры Нового Орлеана также являются частью 

Элизиума. 

Театр «Сенгер» – канал на улице Рэмпарт. Когда-то это был любимый 

театр принца Дорана и место для ведения дел Сородичей, Марсель же не 

интересовался им, и он только недавно открылся вновь. В «Сенгер» работают 

одни из лучших гастролирующих трупп страны. 
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Центр современного искусства – Кэмп-стрит, 900. Это публичная 

художественная галерея, где некоторые Сородичи любят выставлять части 

своих коллекций. 

«Маленький театр Старой площади» – Сент-Питерс-стрит. «Маленький 

театр» – одна из старейших театральных трупп страны, которая ставит 

прекрасные пьесы, иногда в состав актеров входят вампиры. Два других 

театра и их труппы под защитой Элизиума:  

Театр «Склад актеров» – улица Джулии, 200. 

«Театр Мариньи» – улица Французов. 

Концертные дома в городе включают в себя «Луизианский 

Суперкупол», «Театр исполнительских искусств», «Муниципальную 

аудиторию» и «Кифер УНО Набережную Арену», входящую в состав 

Университета Нового Орлеана. Дом Симфонического оркестра Нового 

Орлеана, «Театр Орфей» на Юниверсити-Плейс, только недавно был 

восстановлен в своем первоначальном великолепии. Хотя эти места 

поддерживаются и курируются старейшинами, они находятся за пределами 

Элизиума. 

«Французский оперный театр», открывшийся в 1919 году, когда-то был 

частью Элизиума. Вскоре он стал излюбленным местом собраний многих 

старейшин Нового Орлеана. Многие считают, что именно этот факт привел к 

тому, что «Общество Феникса» (см. Котерии) сожгло оперный театр дотла 

загадочным огнем. 

Хотя обвинение против «Общества Феникса» так и не было доказано, 

большинство вампиров, тем не менее, выступили против группы. 

Представители «Общества Феникса» ратовали за свою невиновность. Они 

утверждали, что пожар, скорее всего, был делом рук старейшин, пытающихся 

дискредитировать «Общество Феникса». В любом случае, Оперная 

ассоциация Нового Орлеана сегодня выступает в основном в «Театре 

исполнительских искусств» на улице Сен-Клод. 
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Элизиумы 

Ниже приводится список всех мест, в которых соблюдаются правила 

Элизиума в Новом Орлеане. 

Площадь Джексона (сюда входят Собор Сент-Луиса, Пресвитерия и 

Глава) – граничит с улицами Шартр, Сент-Анн, Декатур и Сент-Питерс. 

«Сторивилльский Джазовый Холл» – улица Декатур, 1104. 

Здание суда Старого Нового Орлеана (здание ведомства дикой природы 

и рыболовства) – городской квартал между улицами Сент-Луис, Конти, Роял 

и Шартр. 

«Кузнечный магазин Лафитта» – Бурбон-стрит, 941. 

Презервейшн Холл – Сент-Питерс-стрит, 726. 

«Пивоварня Джакса» – улица Декатур. 

«Маленький театр» – Сент-Питерс-стрит, 616. 

Старый монетный двор (Государственный музей Луизианы) – между 

улицами Декатур, Казармами и Эспланада-стрит. 

«Суперкупол» и «Центр Нового Орлеана» – между улицами Пойдрас и 

Сирод. 

«Театр исполнительских искусств» – улица Сен-Клод. 

Всемирный торговый центр – на Канал-стрит. 

Ипподром «Фэйр Граундз» – бульвар Джентилли, 1751. 

 

Квартал искусств 

В то время как большинство уличных артистов и исполнителей города 

работают днем, но даже ночью гуляющие, вероятно, будут сталкиваться с 

художниками с холстами или досками для рисования в руках, сидящими на 

стульях и скамейках в парке, когда они изображают окружающие их сцены. 

Неудивительно, что в последние годы Новый Орлеан прославился как 

крупный культурный центр. 

Сердце арт-сообщества Нового Орлеана, известное как Складской 

район, простирается между улицей Джулии, Сент-Чарльз-авеню и рекой. 
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Тореадоров, которые не зависают во Французском Квартале, обычно можно 

найти здесь. 

Из многочисленных художественных галерей в Новом Орлеане 

старейшины в основном покровительствуют «Академической Галерее», 

«Галерее Дэвида» и «Галерее Тилдена-Фоули», расположенных на Мэгэзин-

стрит. Небольшую, но элегантную галерею на Мэгэзин-стрит под названием 

«Полуночная пудра» поддерживает исключительно князь Марсель. 

Работающая лишь с 20:00 до 01:00, эта галерея была основана Марселем, 

чтобы демонстрировать работы Джозуа Кембриджа, загадочного художника, 

живущего в его поместье. Хотя большая часть работ Джозуа выставлена в 

галерее, лишь некоторые избранные произведения можно купить. В галерее 

никогда не выставляются экспонаты, изображающие смертных, вампиров 

или какие-либо локации Нового Орлеана. Другие галереи, такие как «Галерея 

630B» на Баронн-стрит и «Галерея Рино» на Сент-Чарльз-авеню, обычно 

имеют, по крайней мере, негласную поддержку того или иного старейшины. 

 

Элизиум 

Поскольку большая часть истории Нового Орлеана отображается в его 

архитектуре, а старейшины города отчаянно стремятся сохранить свое 

наследие, большинство зданий, составляющих Элизиум, имеют определенное 

историческое значение. 

Хотя места Элизиума можно встретить по всему городу, большинство 

зданий все же расположено во Французском Квартале. Действительно, в 

1940-х годах князь Доран попытался сделать Элизиумом весь Французский 

Квартал, но не смог продавить свое решение. Район Гарден, хотя и не 

является частью Элизиума, гораздо безопаснее, потому что его таким делают 

старейшины, которые там живут. 

Самым популярным и известным местом Элизиума во Французском 

Квартале является площадь Джексона. Этот Элизиум включает в себя не 
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только саму площадь, но и окружающие его здания Собора Сент-Луис, 

Пресвитерии и Главы. 

Помимо площади Джексона, во Французском Квартале есть еще восемь 

других мест Элизиума. Это: «Сторивилльский Джазовый Холл» на улице 

Декатур; Французский Рынок на улице Декатур; Старое здание суда Нового 

Орлеана (ныне известное как здание ведомства дикой природы и 

рыболовства) на Роял-стрит; «Кузнечный магазин Лафита» (небольшой бар) 

на Бурбон-стрит; Презервейшн Холл на Сент-Питерс-стрит; «Пивоварня 

Джакса» на улице Декатур; «Маленький театр» на Сент-Питерс-стрит; 

Старый монетный двор (ныне Государственный музей Луизианы) между 

улицами Декатур, Казармами и Эспланада-стрит. 

За пределами Французского Квартала Элизиум можно найти в «Центре 

Нового Орлеана», примыкающего к «Суперкуполу», в «Театре 

исполнительских искусств» на улице Сен-Клод, во Всемирном торговом 

центре на Канал-стрит у реки и на ипподроме «Фэйр Граундз» на бульваре 

Джентилли. 

Все эти места теоретически защищены от насилия Сородичей, но 

правила соблюдаются с одинаковым рвением не во всех местах. Нарушение 

Элизиума в «Пивоварне Джакса» не будет встречено такой же реакцией, как 

стычка в Музее Луизианы. Персонажи могут внезапно узнать это к своему 

удивлению – и страху. 

 

Учебные заведения 

В Новом Орлеане процветает ряд ведущих колледжей и университетов, 

в основном католической направленности. По этой причине Сородичи 

пристально следят за ними, и князь Доран был уверен, что Инквизиция 

попытается проникнуть в город через Тулейн, Лойолу или Ксавьер. 

Однако у Инквизиции нет базы ни в одном из этих университетов или 

множестве церквей Нового Орлеана. Вместо этого они ограничили свое 
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присутствие небольшим учебным заведением к юго-западу от Нового 

Орлеана – школой Богоматери Святого Креста. 

Эта школа с совместным обучением, находящаяся прямо в середине 

территории Уктена, стала центром одной из самых необычных фракций 

Инквизиции. Сестра Луиза ДеШамбо из Ордена Святой Жанны привела 

Инквизицию в Святой Крест, когда впервые узнала о том, что она называет 

«угрозой оборотней».  

Хотя поиски следов Гару отнимают большую часть времени у нее и ее 

помощников, она давно уверена, что вампиры тоже должны быть в Новом 

Орлеане. Луиза надеется вскоре обратить на них свое внимание. 

 

Пустоши 

К югу, востоку и западу от Нового Орлеана тянутся большие участки 

земли, покрытые ручьями. В этих открытых болотах и прериях обитают 

самые разные существа. 

Тайны, хранимые поймами рек, достойны отдельной книги. Однако 

Сородичи мало знают об этих областях. Большинство из того, что они знают, 

доступно любому смертному, а большая часть остального – домыслы. 

Что они знают наверняка, так это то, что места мистической важности 

разбросаны по заливам, особенно к западу от города, в районе, известном как 

округ Каджун. Эта область, также называемая Акадиана, усеяна крошечными 

городками и деревнями, включая Франклин, Кроули, Рейн, Аббевиль и 

Хэндерсон. Сюда также относится Лафайет, один из крупнейших городков 

округа Каджун. 

Сородичи Нового Орлеана не суются в округ Каджун. Ходят слухи, что 

там рыщут коварные существа. Когда князь Доран встречался с оборотнями, 

они сказали ему, что этот район контролируется могущественным «червем» и 

его агентами, и что только настоящие безумцы осмелятся туда сунуться. 

Монстры, которых они называли Вуджунками (Vhujunkas), Грозовыми 

Червями, Губителями и Элементалями Червя были лишь немногими из 
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опасностей, подстерегающих тех, кто достаточно глуп, чтобы проникнуть в 

эту область. 

Вампиры знают, что в округе Каджун расположен Улей Танцоров 

Черной Спирали. Улей был изгнан из своего дома во французской колонии 

Акадия из южных болот Луизианы в 1755 году. Когда Танцоры прибыли, они 

встретили ожесточенное сопротивление со стороны Уктена, которые 

заставили их переместиться в залив на западе. Однако в этой 

негостеприимной среде Улей исказил несколько существующих каэрнов под 

собственные нужды Танцоров. 

В последующие десятилетия этот район стал территорией Вирма и его 

агентов. По мере того как росло заражение этой местности, росла и 

мстительность Танцоров. Они никогда не забывали про Уктена и их 

союзников-Сородичей, которые изгнали их из их нового дома. С помощью 

Гангрелов из Шабаша Танцоры Черной Спирали сумели заслать шпионов в 

город и доставить немалые неприятности как Сородичам, так и Уктена. 

Когда компания «Эндрон Интернейшнл» (тогдашняя «Премиум Ойл»), 

являющаяся частью корпорации «Пентакс» начала переезжать в Луизиану в 

1920-х годах, Танцоры Черной Спирали поспешили направить свое внимание 

на Новый Орлеан. Они рассказали руководству компании о потенциале 

города, а также о его идеальном расположении для распространения 

заражения и загрязнения через реку Миссисипи. 

«Пентакс» действовали быстро, но Доран заблокировал многие из 

начальных бизнес-сделок корпорации. Притормозив, но не остановившись, 

«Пентакс» обосновались вверх по реке от Нового Орлеана к югу от Батон-

Руж. Оттуда они распространились на север вдоль реки Миссисипи и в 

настоящее время являются основным источником загрязнения реки. 

За прошедшие годы «Пентакс» удалось осквернить большие участки 

прибрежных земель, уничтожив или полностью вытеснив несколько других 

групп, которые здесь когда-то проживали. Моколе (оборотни-крокодилы), 

которые когда-то жили в бассейне Атчафалая, диком болоте площадью 800 
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000 акров в 15 милях к востоку от Лафайета, перебрались в Тече, последний 

из наиболее крупных заливов Луизианы в области, еще не затронутой 

Вирмом. Гуралы (оборотни-медведи), однако, не смогли защитить свою 

территорию от Вирма и в конечном итоге были вынуждены покинуть залив. 

Единственным существом, не относящимся к Вирму, который пережил 

чуму, расползающуюся по заливу, был Юрайя Трэверс. Трэверс утверждает, 

что он одновременно и Малкавиан, и Танцор Черной Спирали; любой, кто 

встречал его, знает, что он могущественен – и совершенно безумен. 

Некоторые, однако, пришли к выводу, что старый чудак не так безумен, как 

многие считают, и в знании секретов округа Каджун мало кто может 

сравниться с Трэверсом. 

Трэверс ненавидит племя, из которого, по его словам, он родом, и лишь 

немногие агенты Вирма забредали на его территорию. Вернулось еще 

меньше. Хотя говорят, что некоторые Малкавиане могут связаться с ним, он 

в основном общается с оборотнями-крысами из города и заливов к югу от 

Нового Орлеана. 

Сегодня ни один Сородич или Уктена в здравом уме не отправятся в 

округ Каджун. Помимо угроз, исходящих от Вирма и его агентов, ходят 

слухи о том, что старый враг Дорана, де Коза, был замечен в заливе – в 

компании Танцоров Черной Спирали. 
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ГЛАВА ЧЕТВЕРТАЯ: ПЕРСОНАЖИ 
 

 

Возьми меня в свои руки 

Забудь все, что не успел сегодня 

Черный праздник, я выпью за это 

Черный праздник сегодня 

– Depeche Mode, Black Celebration 

 

 

Популяция Сородичей Нового Орлеана никогда не бывает стабильной. 

В любой момент времени в городе могут находиться члены любого клана или 

линии крови; вампиры прибывают со всего мира, чтобы насладиться 

«Городом, о котором забывают». Хотя город обычно не страдает от 

перенаселения, есть некоторые вопросы относительно точного количества 

вампиров, которые там обитают. Поскольку Новый Орлеан известен как 

город беженцев, вампиры тут регулярно прибывают и отбывают. Некоторые 

остаются не более чем на ночь или две; другие остаются месяцами, не 

представляясь князю Марселю. 

Точное количество обычно зависит от сезона и может варьироваться от 

20 до 200 во время Марди Гра. Подавляющее большинство среди населения 

Сородичей «залетные», которые живут в городе от недели до нескольких 

месяцев, прежде чем двинутся дальше. Однако, как и в любом обществе, в 

Новом Орлеане есть свои столпы. Это в основном старейшины или лидеры 

кланов, хотя есть несколько других, которые, кажется, изо всех сил 

стараются заявить о своем присутствии. 

Еще одна причина, по которой популяция Сородичей так сильно 

колеблется – это регулярные исчезновения пришельцев. Большинство 

вампиров не говорят об этих исчезновениях по причине игнорирования, 

хорошего тона или страха. Тем не менее исчезновения продолжают 
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преследовать сообщество. Некоторые обвиняют в этом охотников на ведьм; 

другие винят анархов. На самом деле правы и те, и другие, но и это не вся 

правда. 

 

Секреты 

Новый Орлеан полон секретов. Сородичи скрывают информацию от 

Сородичей, а кланы борются за сведения, чтобы получить преимущество в 

своей постоянной конкуренции. Персонажи могут в конечном итоге раскрыть 

некоторые секреты Нового Орлеана; когда они это сделают, Рассказчик 

должен понимать, сколько и что им открыть. Черта Секреты, подробно 

описанная здесь, дает некоторое представление о том, как много вампир 

знает. 

Есть пять классов секретов, оцениваемых по шкале от A до F, подобно 

школьной системе оценок. Каждая оценка показывает, насколько хорошо 

персонаж владеет информацией о политике и событиях в регионе. Рейтинг 

«плюс» или «минус» указывает на большую или меньшую степень знаний в 

рамках данной оценки. Персонаж знает все, что указано для его рейтинга, 

плюс все, что указано для всех более низких оценок. 

A+: только Юрайя Трэверс знает больше, чем персонаж. 

А: персонаж знает о присутствии магов в городе. Хотя он не уверен 

насчет их целей, на этот счет есть подозрения. 

А-: персонаж знает истинные мотивы и цели «Общества Феникса». 

Персонаж также знает, что влияние «Общества Феникса» простирается 

далеко за пределы Нового Орлеана. 

B+: персонаж осознает силу, стоящую за властью Марселя, и тот факт, 

что Марсель может не являться настоящим правителем города. 

В: персонаж знает, что примогены не поддерживают принца так 

сильно, как они заявляют, и что в их рядах существует потенциал для борьбы 

за власть. 
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B-: персонаж знает о различных битвах за власть, прошлых и 

настоящих, в этом районе. К ним относятся те, что происходили между 

бывшим князем и де Козой, Марселем и Советом, а также Уктена и 

Танцорами Черной Спирали. 

C+: персонаж знает о различных котериях и некоторых 

высокопоставленных членах сообщества, а также об их связи с городом или 

его жителями. 

C: персонаж знает о многих котериях и о том, как они влияют на 

определенные события в городе. 

C-: персонаж слышал о различных влиятельных группах в городе, но не 

знает никаких конкретных организаций или их членов. 

D+: персонаж знает, что некоторые оборотни и Гангрелы кажутся 

союзниками. 

D: персонаж осознает потенциальную опасность оборотней. 

D-: персонаж знает о границах территории Сородичей. 

F: персонаж знает нескольких Сородичей в Новом Орлеане. 

 

Бруха 

Брухи Нового Орлеана следуют гораздо более жесткой иерархии, чем 

члены этого клана в других городах. В начале 1950-х годов в город приехал 

Датч и зарекомендовал себя как лидер Бруха в Новом Орлеане. Хотя лишь 

немногие из Бруха обосновались в городе, тут всегда есть по крайней мере 

несколько проезжих представителей клана. И в самом деле, только клан 

Тореадор отправляет больше пришельцев в Новый Орлеан, чем Бруха. 

 

Датч 

Когда Датч прибыл в Новый Орлеан в 1951 году, князь Доран 

приветствовал его с распростертыми объятиями. Датч был идеалистом Бруха 

из Калифорнии, который иммигрировал в Новый Орлеан в поисках второго 
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пришествия Карфагена. Он надеялся, что здесь он сможет объединиться с 

лидером Вентру для создания такого города. 

Датч обнаружил, что дела обстоят не так, как он ранее слышал. Бруха, 

посещавших Новый Орлеан или живших в нем, мало интересовали такие 

высокие идеалы. Действительно, их интересы часто противоречили 

интересам Дорана. Датч обнаружил, что бывший глава клана был не более 

чем смутьяном, заинтересованным больше в подстрекательстве приезжих 

Бруха, чем в каких-либо конструктивных действиях. Датч тут же выступил 

против него и показал себя более способным каинитом. Те Бруха, которые не 

последовали за ним, либо покинули город, либо были уничтожены. 

Теперь, когда клан двигался в том направлении, которое ему 

нравилось, Датч переключил свое внимание на другие дела. Чем больше он 

знакомился с социальной структурой Нового Орлеана, тем больше 

вырисовывалась совершенно иная картина этого «нового Карфагена» – 

картина города, созданная на благо Вентру и Тремеров. 

Однако, прежде чем Датч смог решить эту проблему, Доран пал от 

руки наемного убийцы. Почувствовав возможность сделать город тем, о чем 

он мечтал, Датч стал претендовать на трон. Его поддержка среди членов его 

собственного клана немедленно начала ослабевать, и он видел, что другие 

Сородичи присоединялись к ним еще до того, как произошло убийство. 

Оказавшись вынужденным выбирать между лидерством в клане или 

княжеским троном, которого он никогда не мог достичь, Датч отменил свои 

претензии на трон. 

Сегодня Датч по-прежнему является лидером клана, но его больше 

интересуют планы Марселя относительно города. Датч потерял всякую 

надежду на то, что город может стать новым Карфагеном. Он боится того 

дня, когда старейшины перестанут оказывать гостеприимство любому 

Сородичу, который придет с миром. 

Хотя Датч сейчас мало на что способен, он начал понемногу укреплять 

свои позиции. Главным образом он заинтересован в поисках других Бруха, 
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которые мыслят так же, как он. Он надеется сделать присутствие Бруха в 

городе сильным пока членам его клана еще разрешено въезжать в город. 

Если Датч добьется успеха, он может в конечном итоге возобновить свои 

поиски утопии. 

Сир: МакНил  

Натура: Интриган 

Маска: Браво 

Поколение: 9  

Становление: 1853 

Видимый возраст: 35 

Физические: Сила 5, Ловкость 4, Выносливость 4  

Социальные: Обаяние 3, Манипулирование 4, Внешность 2  

Ментальные: Восприятие 3, Интеллект 4, Смекалка 4  

Таланты: Бдительность 4, Атлетика 3, Драка 4, Уклонение 4, 

Запугивание 4, Лидерство 4, Знание улиц 4 

Навыки: Вождение 2, Огнестрельное оружие 4, Ближний бой 4, 

Ремонт 3, Скрытность 4, Выживание 4  

Знания: Электроника 3, Знание Нового Орлеана 3, Оккультизм 1, 

Политика 3 

Дисциплины: Стремительность 4, Доминирование 2, Стойкость 1, 

Затемнение 2, Могущество 3, Присутствие 3, Превращение 2 

Дополнения: Союзники 2, Контакты 3, Стадо 3, Ресурсы 1, Слуги 2, 

Статус 2 

Добродетели: Сознательность 1, Самоконтроль 4, Смелость 5 

Человечность: 6 

Сила воли: 8 

Образ: Датч до сих пор обладает громоздкой мускулистой фигурой 

своей смертной жизни. Его рост составляет 5 футов 10 дюймов, у него 

длинные каштановые волосы, карие глаза и чисто выбритое лицо. Он одет в 

выцветшие, рваные синие джинсы и куртку без рубашки. 
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Подсказки по отыгрышу: ты не типичный Бруха. Будучи идеалистом, 

ты на самом деле не чувствуешь, что твой план соответствует термину 

«революция». Ты в первую очередь просто забираешь собственность своего 

клана (Карфаген) у клана, который ее отнял. Таким образом, ты говоришь 

спокойно, лаконично и рационально, и не действуешь без четкого плана. 

Убежище: несколько разных в районе нижних городских доков. 

Секреты: B + 

Влияние: как лидер новоорлеанских Бруха, Датч, естественно, имеет 

некоторое влияние в городе. Кроме того, он обычно может убедить проезжих 

Бруха поддержать его; их количество колеблется, но может составлять от 

двух до 20 и более. Как правило, Бруха составляют самый многочисленный 

клан в городе, но большинство из них не остаются в Новом Орлеане более 

года. Другие регулярно приезжают и уезжают. 

 

Джейк Альмерсон 

Джейк большую часть жизни прожил в Новом Орлеане. Он был 

докером, а иногда и организатором профсоюзов – занятие не очень 

популярное в Новом Орлеане. Получив Становление в 1922 году, он 

оставался в городе со своим сиром до 1940-х годов, когда пришло известие, 

что Бруха в Лос-Анджелесе восстали. Сир Джейка пришел им на помощь, 

оставив Джейка возглавлять клан в Новом Орлеане. 

Когда появился Датч, Джейк сразу понял, что новичок превосходит 

его, и тут же отступил. И на самом деле с тех пор он во всех смыслах и целях 

поддерживает нового лидера клана. Джейк выступал против идеи нового 

лидера клана об объединении, но чувствовал, что мало что может с этим 

поделать. Вместо того, чтобы бороться с изменениями извне, Джейк решил, 

что лучше попытаться ударить Датча изнутри. 

Таким образом, Джейк стал практически незаменимым для Датча, и 

лидер Бруха редко делает шаг без его ведома. Джейк также использует 

любую возможность, чтобы саботировать планы Датча. Например, когда 



83 
 

Датч начал свои попытки захватить власть в 1955 году, Джейк сразу же 

дискредитировал его перед старейшинами города и вызвал смуту среди 

Бруха, жившими тогда в городе. Датч, однако, быстро прекратил свои 

усилия. 

Сегодня Джейк по-прежнему лейтенант Датча, а также один из главных 

смутьянов клана. Он очень осторожен в планируемых им неприятностях, 

следя за тем, чтобы по ним нельзя было выйти на него. 

Джейк твердо убежден, что Бруха должны иметь право делать то, что 

они хотят, и когда они хотят, без ограничительных уз формальной клановой 

структуры. Таким образом, он обычно не согласен со всеми политическими 

взглядами Датча в отношении управления кланом, кроме одного. Он согласен 

с тем, что власть в Новом Орлеане должна находиться в руках Бруха. 

Сир: Мартина 

Натура: Бунтарь 

Маска: Конформист 

Поколение: 10 

Становление: 1922 

Видимый возраст: 27 

Физические: Сила 3, Ловкость 3, Выносливость 3 

Социальные: Обаяние 2, Манипулирование 4, Внешность 4 

Ментальные: Восприятие 3, Интеллект 3, Смекалка 4 

Таланты: Актерство 3, Бдительность 3, Атлетика 3, Драка 2, 

Уклонение 3, Запугивание 2, Анализ 3, Воровство 3, Знание улиц 3, Хитрость 

4 

Навыки: Вождение 2, Этикет 2, Огнестрельное оружие 1, Ближний 

бой 2, Скрытность 2 

Знания: Расследование 3, Лингвистика 1, Знание Нового Орлеана 4, 

Оккультизм 2, Политика 2 

Дисциплины: Прорицание 2, Стремительность 2, Доминирование 1, 

Могущество 3, Присутствие 3 
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Дополнения: Союзники 2, Контакты 5, Стадо 2, Влияние 1, Наставник 

2, Ресурсы 3, Слуги 2 

Добродетели: Сознательность 2, Самоконтроль 3, Смелость 3 

Человечность: 5 

Сила воли: 7 

Образ: маленький худощавый мужчина с кожей цвета черного дерева и 

черными волосами, остриженными почти под ноль. Он гладко выбрит и 

обычно носит черные брюки и жилет. 

Подсказки по отыгрышу: ты не самая дружелюбная личность в 

Новом Орлеане. Если кто-то пытается вовлечь тебя в разговор, ты обычно 

игнорируешь этого человека или просишь его уйти. Однако, если разговор 

должен касаться Бруха, ты очень громко заявляешь о своих чувствах – если 

только Датч не находится рядом. 

Убежище: офис в конце Эспланада-авеню у реки. 

Секреты: В 

Влияние: Джейк имеет некоторое влияние на других смутьянов из 

клана Бруха, но поскольку они ни в чем между собой не соглашаются, такое 

влияние не имеет большого значения. 

 

Каитиффы 

Бесчисленные Каитиффы приезжают в Новый Орлеан, но немногие 

сделали этот город своим домом. Большинство Каитиффов вскоре понимает, 

что в городе существует еще более жесткая иерархия, чем в остальных 

городах, и тогда они начинают искать вольную землю в других местах. 

 

Реймонд 

Те, кто знает Реймонда, считают, что он Тремер 11-го или 12-го 

поколения, в основном потому, что он связывает себя с кланом настолько, 

насколько ему дозволено. Однако есть предположение, что он может быть 

Вентру или даже Джованни. Даже Реймонд не уверен в своем 
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происхождении – но любой, кто называет его Каитиффом, обретает себе 

заклятого врага. 

Первое воспоминание Реймонда – это дом мага в Нью-Йорке. Этот маг 

представился молодому вампиру как Аарон Карсон. Карсон сообщил 

Реймонду, что нашел его бесцельно блуждающим по закоулкам возле гавани, 

не помнящего ничего, кроме своего имени. Карсон, который и прежде 

помогал Сородичам, отвел Реймонда к себе домой. Там вампир провел 

несколько ночей, восстанавливаясь после травм. 

Единственной подсказкой, которую маг мог дать Реймонду, была 

потрепанная карта Нового Орлеана, которую Карсон нашел в кармане 

Реймонда. Хотя вампир расспрашивал Карсона часами, маг не мог ничего 

ему подсказать. В конце концов он предложил Реймонду отправиться в 

Новый Орлеан в поисках своего прошлого. 

Не имея других перспектив, Реймонд согласился и с помощью мага 

отправился в Новый Орлеан. Однако получить доступ в город оказалось 

непростой задачей. Неуверенный в своем клане, Реймонд не знал, как себя 

представить и кому. Он также не мог назвать своего сира, потому что даже не 

мог вспомнить его настоящее имя. Карен Чартри, лидер клана Вентру, 

заинтересовалась им и отвела его к князю Марселю. Реймонд рассказал 

Марселю свою историю, не упомянув только свое спасение магом. 

Выслушав Реймонда, Марсель решил отказать ему в допуске в город, 

рассматривая бескланового вампира как потенциальную проблему. Реймонд, 

однако, горячо умолял пустить его в город. Он рассказал князю Марселю 

истории, которые он слышал о Новом Орлеане, и о своей надежде найти 

часть своего прошлого здесь. Марсель позволил Реймонду временно остаться 

в городе, но настоял на том, чтобы он уехал, если окажется, что он не может 

найти ключ к разгадке своего прошлого или своего клана. 

В течение следующих нескольких месяцев Реймонд обыскивал город, 

расспрашивая всех Сородичей, которых мог найти, знают ли они его или нет. 
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Однако большинство из них уже слышало о нем, и многие избегали его, как 

могли. Другие вообще отказались говорить, просто отвернувшись от него. 

Через несколько месяцев Марсель наконец вызвал Реймонда и сказал 

неонату, что тот должен заявить права на свой клан или покинуть город. Не 

имея веских доказательств, Реймонд согласился с указом князя. 

Ему некуда было идти, и Реймонд вернулся в Нью-Йорк, где Карсон 

охотно приютил неоната у себя. Узнав о переживаниях Реймонда в Новом 

Орлеане, Карсон предположил, что его поиски не увенчались успехом; а 

скорее всего, у него никогда и не было шанса на успех. Аарон немедленно 

предложил Реймонду заручиться благосклонностью Тремеров, поскольку 

этот клан, вероятно, окажет наибольшую помощь в поиске его прошлого. 

Реймонд согласился с предложениями Аарона, и маг обучил его ряду 

основных оккультных способностей. Когда Реймонд вернулся в Новый 

Орлеан и снова попытался попасть в город, он заявил о своей 

принадлежности к клану Тремер, заявив, что с тех пор, как он покинул город, 

он проявил определенные магические способности и почувствовал, что 

Тремеры Нового Орлеана могут помочь ему в поисках. 

Князь рассмотрел просьбу Реймонда и, наконец, разрешил ему остаться 

в городе, но опять же только на ограниченное время. Реймонд обнаружил, 

что со времени его последнего визита в Новый Орлеан ничего не изменилось. 

Его заявление о том, что он Тремер, мало помогло его поискам; наоборот, это 

только принесло ему дополнительные проблемы. Сородичи, которые ранее 

просто избегали его, теперь совсем отстранились. Ни один Сородич в городе 

не говорил ему ни слова. 

Через несколько разочаровывающих ночей Реймонд уже даже не видел 

смысла ждать, пока ему прикажут уйти. Несмотря на его попытки 

ассимилироваться в клане внутри города, было ясно, что Сородичи Нового 

Орлеана не хотели иметь с ним ничего общего.  
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Реймонд вернулся в дом Карсона скорее разгневанный, чем 

разочарованный. Теперь он хотел отомстить Сородичам Нового Орлеана, 

которые так холодно отвернулись от него и отказались помочь в его поисках. 

Аарон терпеливо выслушал рассказ Реймонда и согласился с чувствами 

вампира. Маг утверждал, что он однажды был так же уязвлен, отказавшись 

от кое-чего очень важного для него. Из-за этого, сказал Аарон, он сделает 

все, что в его силах, чтобы помочь Реймонду найти свое прошлое и самому 

отомстить Сородичам Нового Орлеана. Кроме того, маг конкретнее 

сфокусировал гнев молодого вампира. Другие Сородичи, объяснил он, скорее 

всего, делали лишь то, что приказал князь Марсель. Следовательно, хотя 

другие не менее виноваты, его гнев должен быть сосредоточен на князе. 

Карсон объяснил Реймонду, что поиск его прошлого должен начаться с 

исследования его линии крови. Такой процесс позволит узнать не только 

клан Реймонда, но и его сира. Тем не менее, предупредил Аарон, потребуется 

время, чтобы осуществить такое трудное заклинание. Тем временем они 

могли составить план мести Марселю и остальным в городе, кто так плохо с 

ним обошелся. 

Затем Карсон изложил план, который шокировал Реймонда до глубины 

души. Карсон сказал ему, что старейшие вампиры часто оказываются 

неспособными пить кровь смертных и вместо этого им требуется витэ 

Сородичей. С помощью Карсона Реймонд сможет покрыть такую 

потребность. 

Преодолев первоначальный шок от предложения, Реймонд согласился 

вернуться в Новый Орлеан и осуществить план мага. Карсон сказал, что ему 

придется остаться в Нью-Йорке еще ненадолго, но он отправит двух других 

Сородичей с Реймондом в Новый Орлеан. Оба были Тремерами, которые 

какое-то время работали с магом и стремились отомстить Сородичам в 

Новом Орлеане. 

Когда Реймонд и двое других Сородичей прибыли в Новый Орлеан, 

они тут же залегли на дно. В течение первых нескольких ночей они создали 
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гулей, чтобы те работали на них, и приступили к сбору запасов для своего 

аукциона. Они похитили троих Сородичей-беженцев, приехавших в город, и 

использовали одного из них в качестве «донора» для создания других 

вампиров для продажи на аукционе. 

Реймонд так и не узнал, как именно распространились слухи об 

аукционе, но, очевидно, это случилось. Представители, присланные 

старейшинами со всего континента, заполнили здание насосной станции, где 

проходил аукцион. К моменту окончания аукциона Реймонд был поражен 

суммой денег, которую они заработали за такое короткое время. 

Реймонд по-прежнему проводит аукцион для Карсона, хотя два 

помощника Тремера уже давно вернулись в Нью-Йорк. За год, в течении 

которого уже проводится аукцион, Реймонд научился проявлять 

избирательность в отношении похищенных им людей, выбирая тех, чья кровь 

не испорчена каким-либо образом, но которых вряд ли будут искать. Карсон 

также отправляет пленников из Нью-Йорка ему на продажу. 

Сир: неизвестен 

Натура: Аутист 

Маска: Бон Вивант 

Поколение: 10 

Становление: неизвестно 

Видимый возраст: 35 

Физические: Сила 3, Ловкость 2, Выносливость 2 

Социальные: Обаяние 3, Манипулирование 4, Внешность 4 

Ментальные: Восприятие 3, Интеллект 3, Смекалка 3 

Таланты: Актерство 4, Бдительность 3, Драка 2, Дипломатия 2, 

Уклонение 1, Лидерство 2, Знание улиц 1, Хитрость 4 

Навыки: Взяточничество 4, Вождение 2, Этикет 4, Уговоры 3, 

Огнестрельное оружие 3, Торг 3, Скрытность 3, Стиль 1, Ловушки 2 

Знания: Финансы 3, Знание Сородичей 1, Закон 2, Знание Нового 

Орлеана 1, Оккультизм 2, Политика 2 



89 
 

Дисциплины: Прорицание 2, Стремительность 1, Доминирование 3, 

Стойкость 1, Могущество 1, Присутствие 3, Тауматургия 3 (Привлечение 

Огней 3, Движение Разума 2, Управление Погодой 1) 

Ритуалы: Призывание Духа-Охранника, Подавление Разума Нежити 

Дополнения: Контакты 3, Стадо 1, Ресурсы 4, Слуги 2  

Добродетели: Сознательность 2, Самоконтроль 3, Смелость 2 

Человечность: 5 

Сила воли: 7 

Примечания: первый из двух ритуалов Реймонда предупреждает его 

об опасности. Второй повышает на один сложность использования 

Дисциплин против него (максимум 10). 

Образ: высокий худой мужчина с густыми светлыми волосами и ярко-

голубыми глазами. Он предпочитает повседневную одежду, но, общаясь с 

«соответствующим» обществом, одевается подобающе. 

Подсказки по отыгрышу: в роли аукциониста ты очень дружелюбен, 

но держишься настороже. В другое время ты типичный бизнесмен. Ты очень 

жесток и беспощаден, если твои инструкции не выполняются точно, потому 

что никто, кроме тебя, не знает, насколько они важны. 

Убежище: Реймонд не имеет постоянного убежища и предпочитает 

постоянно перемещаться. У него есть несколько запасных убежищ на 

складах, в квартирах и малоиспользуемых общественных зданиях. 

Секреты: C+ 

Влияние: Реймонд был бы удивлен тому количеству влияния, которое 

он имеет, тем более, что оно не так велико, как он думает. Карсон убедил 

молодого вампира в том, что в случае возникновения проблем клиенты 

прикроют его. Он не упомянул, какими непостоянными могут быть 

старейшины. 
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Гангрелы 

Когда-то будучи одним из самых могущественных кланов в городе, 

ныне Гангрелы пребывают в немилости уже 40 лет, и новые Гангрелы не 

селятся в городе или рядом с ним еще с 1955 года, когда был убит Доран, и 

убийцей был назван Гангрел. В самом деле, даже самое важное достижение 

клана – договор с люпинами – теперь кажется подозрительным. 

Хотя Гангрелы все еще посещают город, многие не представляют себя 

Марселю, а другие уходят сразу после прибытия. Только Ксавьер, 

юстициарий Гангрелов, кажется свободным от навязываемого чувства вины, 

но он мало что сделал для клана в Новом Орлеане. 

 

Рокси 

Хотя Рокси и происходит из семьи высшего сословия, которая 

прослеживает свои корни вплоть до второго Великого Пожара в Новом 

Орлеане, она проводит больше времени на болотах, чем в особняках. Именно 

эта любовь к болотам привлекла к ней внимание Джареда, лидера Гангрелов 

Нового Орлеана. В течение многих лет Джаред наблюдал за Рокси среди 

заливов, чувствуя, что женщина все больше и больше привлекает его. В 

конце концов, он решил дать ей Становление. 

Испытывая лишь небольшой интерес к миру смертных и довольно 

большой – к миру природы, Рокси почти не сомневалась в том, чтобы стать 

вампиром. Ее сир (который также стал ее любовником) научил ее всему, что 

мог. Он также открыл ей свою дружбу с Юрайей Трэверсом и племенем 

Уктена. Джаред приложил все усилия, чтобы обучить Рокси преимуществам 

хорошей политики, объясняя, что его отношения с люпинами обеспечили ему 

расположение князя Дорана. Но все равно, в то время пока Джаред проводил 

большую часть своего времени, пытаясь разрешить постоянные конфликты 

между Сородичами и люпинами, Рокси гуляла по болотам. 

Рокси просуществовала много счастливых лет со своим сиром, пока не 

наступил год, когда убили князя. Ее сир, обвиненный в этом, был казнен на 
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Кровавой Охоте. Рокси сбежала в болота в страхе за свою нежизнь. 

Несколько недель Рокси оставалась в заливе под защитой Трэверса. 

Когда угроза миновала, Рокси вернулась в город. Используя уроки 

политических интриг Джареда, а также то, что преподал ей Трэверс, Рокси 

стала лидером Гангрелов Нового Орлеана. Впоследствии, несмотря на 

отвращение ее клана (и ее собственного) к политике, Рокси погрузилась в 

интриги города. 

Рокси была уверена, что ее сир не убивал князя; эти двое были 

союзниками на протяжении десятилетий. Некоторые Сородичи утверждали, 

что убийство произошло из-за растущей зависти со стороны Джареда; другие 

говорили, что Джаред сам стремился узурпировать княжеский трон. Рокси 

знала, что обе истории были откровенной ложью. 

Сегодня очень немногие Сородичи знают о внутренней политике 

Нового Орлеана столько, сколько Рокси. Она использует свои знания как 

оружие, и другие Сородичи боятся ее из-за секретов, которыми она владеет. 

Хотя она и не шантажирует ради денег, но использует информацию в своих 

интересах. С годами ей удается подбираться все ближе Марселю в надежде 

найти доказательства, которые ей нужны, чтобы связать его с убийством 

Дорана. 

Сир: Джаред 

Натура: Фанатик 

Маска: Традиционалист 

Поколение: 9 

Становление: 1895 

Видимый возраст: 25 

Физические: Сила 3, Ловкость 5, Выносливость 5  

Социальные: Обаяние 4, Манипулирование 3, Внешность 3 

Ментальные: Восприятие 5, Интеллект 3, Смекалка 3 

Таланты: Бдительность 4, Атлетика 4, Драка 2, Уклонение 3, Эмпатия 

1, Интриги 4, Лидерство 3, Знание улиц 2, Хитрость 2 
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Навыки: Знание животных 5, Ближний бой 3, Безопасность 2, 

Скрытность 2, Выживание 4, Выслеживание 5 

Знания: Знание болот 4, Расследование 2, Природоведение 4, 

Оккультизм 2, Политика 2 

Дисциплины: Анимализм 3, Прорицание 2, Стремительность 3, 

Стойкость 2, Затемнение 1, Превращение 5 

Дополнения: Союзники 2, Влияние 2, Ресурсы 3, Слуги 1, Статус 2 

Добродетели: Сознательность 3, Самоконтроль 4, Смелость 3 

Человечность: 8 

Сила воли: 8 

Образ: Хотя Рокси было чуть за 30, когда ей дали Становление, она 

определенно не выглядела на свой возраст. С ее длинными прямыми 

черными волосами и свободной повседневной одеждой она легко могла 

сойти за женщину чуть старше 20 лет. Единственным признаком ее 

отношения к Гангрелам являются ее большие светящиеся глаза, которые ярко 

светятся в темноте (подобно глазам аллигаторов). 

Подсказки по отыгрышу: хотя ты много знаешь о том, что 

происходит в городе, ты не так уж легко расстаешься с этой информацией. 

Отвечая на вопрос, будь туманна в формулировках. Когда кто-то пытается 

получить от тебя информацию, постарайся получить больше взамен. 

Попробуй понять, знает ли проситель что-нибудь, что могло бы связать 

Марселя с убийством Дорана. 

Убежище: Городской парк 

Секреты: A 

Влияние: поскольку она знает много секретов Сородичей Нового 

Орлеана, сама Рокси имеет значительное влияние в их обществе. У Рокси 

также есть большая власть в смертном обществе – факт, о котором Марсель 

знает и которому стремится положить конец. 
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Лора 

Изгнанная Шабашем из своей родной Канады, Лора бежала на юг – в 

Новый Орлеан. Здесь Джаред предложил ей убежище, и Лора с радостью 

приняла его предложение, став одной из его самых верных сторонниц в 

городе. Хотя она все еще регулярно путешествовала, Новый Орлеан теперь 

был ее домом и убежищем, и она сама стала неотъемлемой частью жизни 

Сородичей. 

Когда Джаред был убит, а Рокси стала главным Гангрелом города, 

Лора быстро стала известна тем, что выступила против большинства ее 

решений, чувствуя, что они были приняты не в интересах клана. Лора знала, 

что Рокси считала, что убийство не было делом рук Джареда, и Лора 

разделяла это мнение. Однако она не поддержала вывод Рокси о том, что 

Марсель несет ответственность за убийство. Эти двое бодались все больше и 

больше, поскольку Лора еще и видела, что Рокси использует клан в своей 

вендетте против Марселя. 

Марсель развивал дружбу с Лорой с тех пор, как узнал о ее чувствах, и 

Лора часто передает информацию князю. Хотя она не считает себя шпионом, 

Марсель видит ее одним из своих самых ценных информаторов. 

Сир: Бенуа 

Натура: Рыцарь 

Маска: Стоик 

Поколение: 11 

Становление: 1903 

Видимый возраст: 25 

Физические: Сила 4, Ловкость 3, Выносливость 3  

Социальные: Обаяние 2, Манипулирование 2, Внешность 2 

Ментальные: Восприятие 4, Интеллект 3, Смекалка 2 

Таланты: Актерство 3, Бдительность 4, Драка 3, Уклонение 3, 

Воровство 2, Знание улиц 4, Хитрость 3 
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Навыки: Знание животных 4, Травничество 2, Кожевничество 3, 

Маскарад 2, Ближний бой 3, Скрытность 4, Выживание 4, Выслеживание 4 

Знания: Знание Сородичей 1, Лингвистика 2, Медицина 2, 

Природоведение 4, Знание Нового Орлеана 3, Политика 2, Знание Шабаша 1 

Дисциплины: Анимализм 4, Прорицание 3, Стремительность 3, 

Доминирование 2, Присутствие 1, Превращение 4 

Дополнения: Контакты 2, Стадо 1, Статус 1 

Добродетели: Сознательность 3, Самоконтроль 3, Смелость 2 

Человечность: 7 

Сила воли: 5 

Образ: невысокая девушка со светлыми волосами и голубыми глазами. 

Носит по большей части футболки и шорты. 

Подсказки по отыгрышу: ты уклончива во всем, что делаешь, 

особенно когда разговариваешь с другими. Если люди начинают подозревать 

тебя за что-то, ты сразу же становишься олицетворением тупой блондинки. 

Ты не любишь незнакомцев, особенно тех, кто задает много вопросов. 

Убежище: парк Одюбон 

Секреты: В 

Влияние: нет 

 

Малкавиан 

Малкавианы редко остаются в Новом Орлеане дольше, чем на 

несколько лет. Обычно на эту тему шутят, что этот город и так достаточно 

сумасшедший, так зачем им тут оставаться? Тем не менее, Новый Орлеан 

привлекает большое количество проезжих Малкавиан, которые остаются тут 

ненадолго, пока не устанут от города. 

 

Отец Яго (Джеймс, Лазарь) 

Жизнь Яго как личного священника графини Матильды Тосканской 

представляла собой бесконечный ритуал. Каждый день он вставал до 
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рассвета и готовил утреннее облачение для итальянской графини, набожной 

последовательницы папы Григория VII. Она становилась чрезвычайно 

обижена, если что-то было не так, и требовала, чтобы Яго был таким же 

строгим и набожным, как она. 

Яго редко соглашался с графиней или папой, особенно в отношении 

положения церкви при государстве. Однако он держал рот на замке, пока 

папа не прибыл к Матильде в разгар конфликта, только что отлучив от 

церкви Генриха IV, императора Священной Римской империи. Затем пришли 

сообщения, что император направляется в замок. 

Когда Яго прибыл посоветоваться с графиней и папой, он обнаружил 

босого Генриха в снегу перед замком. Яго был тронут этой сценой, и ему 

стало жаль императора, просящего прощения. Григорий же был не таким 

сострадательным. Следующие три дня Генрих оставался на снегу, переживая 

одну из худших зим в Италии. Внутри папа встречался со своими 

советниками, и отец Яго начал понимать, что за человек этот папа. 

Для Григория слезы Генриха были всего лишь притворством. Он 

считал, что как только он простит Генриха, император снова сможет собрать 

свою армию против папы, армию, которая покинула его после отлучения от 

церкви. Второе отлучение не имело бы силы перед первым. 

Яго был особенно обеспокоен советником, который вошел в комнату 

на закате. Этот бледный советник, похоже, особенно расстроился хитростью 

Генриха. Его совет – позволить Генриху оставаться снаружи, пока он не 

умрет от пневмонии – потряс Яго до глубины души. Яго знал, что 

приобретает себе врага, когда поднялся на совете, чтобы высказаться против 

этого предложения. Возможно, папу тронула речь Яго о христианской 

благотворительности и милосердии. В любом случае, через три дня после 

прибытия Генриха Григорий впустил его и снял с него отлучение. 

После того, как Генрих унизил себя перед папой, его отвели в его 

покои. Яго зашел пожелать ему добра и тихо рассказал императору о том, что 

произошло за эти три дня. Менее чем через секунду после того, как он 
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поцеловал императорское кольцо и вышел из комнаты, он заметил краем 

глаза колыхание ткани, а затем все потемнело. 

Яго проснулся через несколько часов, и над ним возвышалась графиня 

Матильда. Она закричала, что он позорит церковь, и холодно сказала ему, 

что папа снял его с поста. Она продолжала свою тираду, но Яго почти не 

слушал. Он почувствовал боль в животе и во рту – грызущую боль, которая 

быстро стала мучительной. Будто смотря на себя со стороны, он встал с 

постели и направился к графине. Ее глаза расширились, когда она увидела 

перемену, которая с ним произошла. Его глаза сияли неземным светом, а 

зубы казались белее и намного острее. Она начала кричать, когда он схватил 

ее, но тут же умолкла, когда он высосал кровь из ее тела. 

Каким-то образом Яго сумел вырваться из тисков безумия, прежде чем 

убить свою покровительницу. Все годы он поддерживал святость жизни – 

теперь же он чуть не совершил убийство, причем таким ужасным образом. 

Он покинул замок и сбежал в самые дальние уголки Земли. Он пытался 

оставаться тем человеком, которым был, но страдания становились 

невыносимыми. Он обнаружил, что снова и снова теряет контроль. Его разум 

помутнялся с каждым кормлением, а вместе с ним и его вера. Где-то по пути 

он изменил свое имя с Яго на Лазаря. 

Лазарь никогда не переставал путешествовать, проповедуя свое 

кощунственное кредо. Теперь его проповеди носят почти чисто еретический 

характер. Он шокировал многих в религиозном сообществе; ходят слухи, что 

у него была публичная конфронтация с Джерри Фолуэллом. Обычно он 

появляется в Новом Орлеане на Марди Гра. Некоторые не ценят его 

присутствие, но другие думают, что его спектакли забавны. В городе и 

правда есть такие – социально неблагополучные среди Сородичей и стада – 

которые ждут его прибытия, предвкушая ежегодное зрелище. 

Например, в прошлом году Лазарь явился, непрерывно проповедуя на 

платформе, усыпанной черными розами. Три креста образовали треугольник 

на платформе, все были обращены к кафедре противоположным концом. По 
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обе стороны от кафедры сидели две полураздетые женщины. Вместо 

обычных бусин они кидали в толпу людей четки. Самым тревожным во всем 

эпизоде были люди, прибитые к крестам. Некоторые клялись, что это были 

манекены, но другие говорили, что иногда можно было услышать их стоны 

или увидеть, как из их ран вытекают струйки крови. 

Марсель пытается удержать Лазаря от привлечения слишком большой 

толпы или слишком грубых нарушений Маскарада. Тем не менее, его 

популярность растет с каждым фестивалем, и если бы он хотел оставаться на 

одном месте достаточно долго, он мог бы основать собственную церковь – 

место, где могло бы править его безумие. 

Сир: Ле Фаню 

Натура: Асоциал 

Маска: Фанатик 

Поколение: 6 

Становление: 1077 

Видимый возраст: 35 

Физические: Сила 4, Ловкость 6, Выносливость 5 

Социальные: Обаяние 7, Манипулирование 5, Внешность 4 

Ментальные: Восприятие 4, Интеллект 5, Смекалка 5 

Таланты: Актерство 5, Бдительность 4, Драка 3, Уклонение 3, 

Эмпатия 2, Запугивание 4, Лидерство 2 

Навыки: Вождение 2, Этикет 4, Ближний бой 2, Музыка 2, 

Безопасность 2  

Знания: Бюрократия 3, Знание Камарильи 4, Расследование 4, Закон 3, 

Лингвистика 6, Малкавианское Время 3, Оккультизм 4, Политика 3, Теология 

5 

Дисциплины: Прорицание 5, Стремительность 2, Химерия 2, 

Доминирование 5, Некромантия 2, Затемнение 3, Присутствие 6, 

Тауматургия 3 (Управление Погодой 3, Управление Стихиями 2) 

Дополнения: Союзники 2, Контакты 7, Ресурсы 2, Слуги 2, Статус 3 
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Добродетели: Сознательность 4, Самоконтроль 2, Смелость 4 

Человечность: 6 

Сила воли: 9 

Примечания: шестой уровень Присутствия Лазаря позволяет ему 

убеждать людей в вещах, в которые они обычно не верят: в том, что их 

друзья – их враги, а дети ненавидят их и т.д. Он использует эту и другие свои 

силы сдержанно, так как боится, что его начнут преследовать те, кто будет 

удерживать его от исполнения воли Бога.  

Образ: Лазарь – высокий и угловатый мужчина с лохматыми светлыми 

волосами и голубыми глазами. Как и многие старые вампиры, он худой и 

бледный, но не до отвращения. Он одевается преимущественно в черное и 

носит серебряные украшения, кольца и серьги. 

Подсказки по отыгрышу: чтобы заставить тебя говорить, почти не 

требуется усилий, а когда ты начинаешь, то тебе сложно остановиться. 

Неважно, имеет ли смысл то, что ты говоришь. И само собой, когда ты 

говоришь, ты не перестаешь оглядываться. 

Убежище: монастыри по всему миру. 

Секреты: B+ 

Влияние: немного в Новом Орлеане, но никто не хочет связываться со 

старейшиной Малкавианом. 

 

Юрайя Трэверс 

Когда Гангрелы становили Джареда Томпсона в 1800-х годах, Джаред 

обнаружил, что Юрайя, его друг детства, был единственной частью его 

земной жизни, которую он не мог оставить позади. Юрайя оставался рядом с 

Джаредом во время его худших ночей в бытность его вампиром, и их 

отношения выходили далеко за пределы отношений господина и слуги. 

Джаред сделал все возможное, чтобы защитить Юрайю, но его друг 

уже был отмечен. Никто из них не имел ни малейшего представления о том, 

кто такие «кинфолки», не говоря уже о том, кто такие кинфолки Черной 
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спирали. Тем не менее, Юрайя был членом этой извращенной и испорченной 

линии. Позднее Юрайя получил Становление от Малкавиана, который 

надеялся использовать его для проникновения в ряды люпинов. Эта уловка с 

треском провалилась; Танцоры Черной Спирали убили сира Юрайи, но 

оставили в живых неоната. 

Опустошенный тем, что случилось с его другом, Джаред сделал все, 

что мог, чтобы помочь Юрайе, хотя и мало что мог поделать. Юрайя 

проводил большую часть времени с Джаредом и начал устанавливать более 

тесные связи с Гангрелами, чем со своим собственным кланом. Затем начало 

проявляться его помешательство. Юрайя начал больше отождествлять себя с 

люпинами, чем с Проклятыми, и теперь считает себя Отродьем – и вампиром, 

и оборотнем. 

Сегодня, избегаемый своим собственным кланом и отвергнутый 

люпинами, Юрайя живет один в маленькой хижине в северных землях Техэ. 

Несмотря на свой затуманенный разум, Юрайя знает о городе и Сородичах 

больше, чем большинство вампиров Нового Орлеана. 

Сир: Рестуин 

Натура: Аутист 

Маска: Одиночка 

Поколение: 8 

Становление: 1809 

Видимый возраст: 40 

Физические: Сила 5, Ловкость 5, Выносливость 5 

Социальные: Обаяние 2, Манипулирование 3, Внешность 1 

Ментальные: Восприятие 5, Интеллект 2, Смекалка 4 

Таланты: Актерство 3, Бдительность 5, Драка 5, Уклонение 4, Интриги 

3, Подражание 5, Анализ 4 

Навыки: Знание животных 3, Камуфляж 4, Рыбалка 4, Травничество 5, 

Безопасность 3, Скрытность 4, Выживание 4, Выслеживание 5, Ловушки 5  
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Знания: Инженерия 3, Геология 3, История 3, Расследование 3, Знание 

Сородичей 4, Знание Люпинов 4, Медицина 2, Природоведение 5, Знание 

Нового Орлеана 3, Знание Духов 2, Знание Вирма 3 

Дисциплины: Прорицание 2, Стремительность 4, Стойкость 3, 

Затемнение 2, Могущество 2, Превращение 4 

Дополнения: Союзники 3, Контакты 3, Статус 2 

Добродетели: Сознательность 4, Самоконтроль 3, Смелость 3 

Человечность: 8 

Сила воли: 7 

Примечания: большая часть безумия, связанного с его кланом, 

сводится к его заблуждению в том, что он Отродье. Кроме того, Юрайя 

никогда не использовал свое Превращение для того, чтобы принимать форму 

летучей мыши. Вместо этого он использует форму человека-волка, похожую 

на ту, которую оборотни называют формой Кринос. 

Образ: высокий, крепкий мужчина, который носит рубашки с 

длинными рукавами и белые хлопковые футболки под ними. Обычно он либо 

обут в тяжелые ботинки, либо совсем босой. 

Подсказки по отыгрышу: ты не ведешь себя так безумно, как 

большинство членов твоего клана, если только не начинаешь говорить о том, 

что ты Отродье. Тогда твоя речь становится беспорядочной и нервно 

решительной, особенно если кто-то противоречит твоему заблуждению. 

Убежище: маленькая хижина на севере Техэ. 

Секреты: A+ 

Влияние: Юрайя мог бы обладать большим влиянием в Новом 

Орлеане, если бы захотел, но интриги города его не интересуют. Он 

предпочитает уединение, позволяя тем, кто ищет его совета, приходить к 

нему. 
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Носферату 

Носферату не считают Новый Орлеан самым привлекательным из 

городов. В нем нет метро, канализации и других сырых и заплесневелых 

мест, которые члены клана находят наиболее удобными. Те, кто пробыл в 

городе какое-то время, сочли, что в их интересах встать на сторону князя 

Марселя, служить ему в качестве шпионов и дозорных. Даже новички быстро 

обнаруживают преимущества этого. 

 

Лоуренс Микс 

Лоуренс больше не живет в Новом Орлеане, но всегда был и по сей 

день остается самым влиятельным Носферату, которого когда-либо знал этот 

город. Он прибыл в город в 1805 году, в том же году присоединился к 

шпионской сети принца Дорана и возглавлял ее с 1830 по 1885 год. Вскоре 

после того, как Лоуренс взял на себя ответственность за деятельность сети, 

он решил, что в ней слишком мало Носферату, которые, как он считал, лишь 

одни подходят для этой работы. Сеть слишком сильно полагалась на 

информацию от других кланов, а Лоуренс чувствовал, что только Носферату 

могут поддерживать ее эффективную работу. 

Чтобы решить эту проблему, он создал трех детей – Эйвери, Роджера и 

Мартина – и ввел их в сеть. Он обучил их своим приемам и превратил в 

идеальных шпионов. В то время как первые двое оправдали ожидания 

Лоуренса, третий намного превзошел их. Мартин научился всему, что мог, от 

своего отца; когда Лоуренс ушел в отставку, он передал должность своему 

третьему потомку. 

Отойдя от дел, Лоуренс несколько лет жил во Французском Квартале, 

но во время Второй мировой войны он переехал в Батон-Руж и стал князем 

этого города. Хотя это, казалось бы, должно быть основой его силы, но в 

Батон-Руж проживает лишь горстка вампиров. Однако из-за секретов, 

которые он узнал за годы работы в сети, большинство Сородичей Луизианы 

боятся и уважают его. К нему часто обращаются за советом, и некоторые 
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Сородичи сплетничают о том, какую роль он мог сыграть в восхождении 

Марселя к власти. 

Сир: Уорвик 

Натура: Опекун 

Маска: Автократ 

Поколение: 8 

Становление: 1769 

Видимый возраст: 50 

Физические: Сила 3, Ловкость 3, Выносливость 4 

Социальные: Обаяние 4, Манипулирование 5, Внешность 0 

Ментальные: Восприятие 5, Интеллект 4, Смекалка 4 

Таланты: Актерство 4, Бдительность 5, Драка 2, Дипломатия 3, 

Уклонение 3, Запугивание 2, Интриги 3, Лидерство 5, Подражание 3, Анализ 

4, Поиск 4, Проницательность 4, Хитрость 5 

Навыки: Взяточничество 4, Камуфляж 4, Уговоры 3, Допрос 5, Взлом 

4, Ближний бой 3, Карманник 3, Исследования 5, Безопасность 4, Скрытность 

4, Выслеживание 5 

Знания: Бюрократия 2, Криптография 5, Знание Фей 2, Расследование 

4, Знание Сородичей 5, Лингвистика 3, Знание Люпинов 3, Знание Магов 2, 

Знание Нового Орлеана 5, Психология 4, Знание Духов 2 

Дисциплины: Анимализм 4, Прорицание 4, Доминирование 3, 

Стойкость 2, Затемнение 5, Могущество 3 

Дополнения: Союзники 3, Контакты 3, Стадо 2, Ресурсы 4, Слуги 3, 

Статус 4 

Добродетели: Сознательность 2, Самоконтроль 4, Смелость 4 

Человечность: 6 

Сила воли: 9 

Примечания: в Новом Орлеане происходит очень мало событий, о 

которых Лоуренс не знает, но получить от него такую информацию непросто. 

Он не раскрывает информацию с готовностью, ее нельзя купить или продать. 
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Однако он любит поговорить, и, если собеседник захочет остаться 

достаточно долго, Лоуренс часто вбрасывает небольшие кусочки 

информации, чтобы беседа оставалась интересной. 

Образ: очень высокий, тощий Носферату. 

Подсказки по отыгрышу: в отличие от других из твоего клана, ты 

необычайно разговорчив. Для тебя нет ничего лучше, чем хорошая беседа: 

мало чего ты не сделаешь для ее начала, и еще меньше не сделаешь, чтобы 

она продолжалась после того, как началась. Если ты чувствуешь, что 

собеседнику становится скучно или он готов уйти, то воспользуешься своим 

огромным запасом интригующих секретов маленького города, чтобы 

заинтересовать его остаться и поговорить с тобой подольше. 

Убежище: здание Старого Капитолия в Батон-Руж. 

Секреты: A 

Влияние: влияние, которым обладает Лоуренс, принесло ему то, чего 

немногие Носферату когда-либо добивались от своих собратьев-Сородичей – 

уважение. Однако большинство также и боятся его, потому что никто не 

знает, какова его настоящая цель. Кроме того, ходят слухи, что он имеет дело 

с Танцорами Черной Спирали. И, наконец, факт, неизвестный ни одному 

вампиру в городе: Лоуренс когда-то был членом международной группы 

Носферату под названием Сеть. Он может обратиться к ресурсам этой 

группы в случае необходимости. 

 

Эйвери 

Эйвери, первое дитя Лоуренса, на самом деле была в большей мере 

экспериментом, чем двое других потомков Носферату. Лоуренс не был 

уверен, сможет ли его птенец когда-либо соответствовать его ожиданиям. 

Возможно, подумал он сперва, ему лучше будет искать новых членов сети 

среди посторонних Носферату. 

Несмотря на свои сомнения, Лоуренс, наконец, решился завести 

собственное дитя. Он выбрал сироту, которую нашел на городских улицах. 
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Он рассудил, что девушку не будут искать, и что она, вероятно, обладает 

природными талантами, если выживает сама. Жизнь на улице научила ее 

всему, от поиска лучших укрытий и кратчайших путей до мест, где можно 

купить и продать информацию. 

К радости Лоуренса, молодая женщина легко приспособилась к 

нежизни в шпионской сети, полюбив этот азарт. Сегодня Эйвери по-

прежнему работает в сети. Хотя она знает о вражде двух других потомков 

своего сира, она изо всех сил старается не вмешиваться в ситуацию, позволяя 

Лоуренсу уладить ее так, как он считает нужным. Эйвери также называет 

себя защитницей слабых в городе, изо всех сил стараясь помочь беглецам – 

как смертным, так и бессмертным. 

Эйвери – самый нетипичный шпион. Хотя в душе она одиночка, она 

компетентная актриса в толпе и может хорошо общаться и договариваться, 

чтобы получить необходимую информацию. Пока два ее «брата» 

концентрируют свои усилия на делах Сородичей, Эйвери тратит большую 

часть своего времени на то, чтобы копаться в делах смертных. 

Сир: Лоуренс Микс 

Натура: Одиночка 

Маска: Рыцарь 

Поколение: 9 

Становление: 1851 

Видимый возраст: 16 

Физические: Сила 3, Ловкость 4, Выносливость 4  

Социальные: Обаяние 2, Манипулирование 3, Внешность 0 

Ментальные: Восприятие 4, Интеллект 4, Смекалка 5 

Таланты: Актерство 3, Бдительность 4, Драка 4, Уклонение 4, 

Запугивание 2, Подражание 2, Анализ 4, Поиск 4, Проницательность 3 

Навыки: Знание животных 3, Взяточничество 4, Взлом 3, Ближний 

бой 3, Исследования 4, Безопасность 3, Скрытность 4, Выслеживание 4 
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Знания: Бюрократия 1, Криптография 3, Знание Фей 1, Расследование 

4, Знание Сородичей 4, Лингвистика 2, Знание Люпинов 2, Знание Магов 1, 

Знание Нового Орлеана 3, Психология 3 

Дисциплины: Прорицание 3, Стремительность 2, Доминирование 2, 

Стойкость 1, Затемнение 3, Могущество 4, Присутствие 3, Превращение 2 

Дополнения: Союзники 2, Контакты 3, Наставник 4, Ресурсы 1, Статус 

2 

Добродетели: Сознательность 3, Самоконтроль 4, Смелость 4 

Человечность: 7 

Сила воли: 7 

Образ: Эйвери квартеронка, ее мать была мулаткой, а отец – белым. 

Она не очень высока, и из-за ее чрезвычайной худобы она выглядит 

типичной беспризорницей. Волосы, которые у нее остались, жирно-черные. 

Подсказки по отыгрышу: ты не асоциальна, но избегаешь контактов с 

другими людьми, если в этом нет необходимости. Если есть, то ты способна 

быть весьма любезной. 

Убежище: небольшая квартира рядом с доками. 

Секреты: B+ 

Влияние: Эйвери наиболее влиятельна в смертных делах, хотя из-за 

того, что она первое дитя Лоуренса, она имеет небольшое влияние и в 

обществе Сородичей. 

 

Роджер 

Роджер – второе дитя Лоуренса Микса. Хотя он знал, что он, скорее 

всего, никогда не будет пользоваться таким авторитетом, который будет у 

первого дитя Лоуренса, Роджер все же надеялся, что по крайней мере его 

будут уважать немного выше, чем третье дитя Лоуренса, Мартина. К 

несчастью для Роджера, этого не произошло. 

Лоуренс дал Становление Роджеру, шпиону Конфедерации до и после 

битвы за Новый Орлеан, в 1865 году. Сначала Роджер серьезно опасался 
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профессии, для которой выбрал его Лоуренс, поскольку чувствовал себя не 

слишком талантливым шпионом. 

Тем не менее, в течение следующих нескольких лет Роджер изо всех 

сил старался угодить Лоуренсу, тщательно следуя по стопам своего сира и 

успешно выполняя почти все задания, которые ему давал Лоуренс. Затем 

Лоуренс создал свое третье дитя. 

Роджер был оскорблен тем, что Лоуренс создал еще одного потомка, 

как будто Лоуренс почему-то не нашел в нем всего, чего хотел. Лоуренс 

видел определенную выгоду в конкуренции между Роджером и Мартином; 

он и правда поощрял это, проявляя немного больше внимания к тому, кто 

выполнял поставленную задачу лучше, чем другой. 

Когда Лоуренс объявил, что покидает сеть, Роджер почти не 

сомневался, что он будет выбран следующим ее главой. Когда Мартин взял 

на себя управление, Роджер пришел в ярость. Роджер поклялся себе, что 

никогда больше не будет так упорно стремиться к чему-то, чтобы потом быть 

отвергнутым. 

Всего через несколько недель Роджер начал обретать иную награду за 

свою работу. Другие Сородичи, как он обнаружил, были готовы платить за 

его информацию. Его лучший клиент – Рокси – пришла к нему вскоре после 

смерти Дорана. Однако этот бизнес не был его самым прибыльным 

второстепенным занятием. В поисках информации об исчезновениях в городе 

Роджер случайно наткнулся на аукцион, на котором молодые неонаты 

продавались старейшинам на корм. 

Не считая разумным убивать Носферату на службе у князя Марселя, 

организаторы аукциона решили, что будет проще купить молчание Роджера, 

что им удалось сделать за значительную сумму. Выполняя свою часть 

соглашения, Роджер продолжает «искать улики» и сообщать о своих выводах 

Мартину, уводя его от аукциона. 

Роджер по-прежнему продает информацию Рокси и другим Сородичам, 

когда может. Он также все еще «расследует похищения» и делает все 
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возможное, чтобы отвлечь подозрения от тех, кто причастен к ним. С двумя 

такими источниками дохода Роджер живет очень комфортно и замышляет 

отомстить Мартину. 

Сир: Лоуренс Микс 

Натура: Аутист 

Маска: Рыцарь 

Поколение: 9 

Становление: 1865 

Видимый возраст: 30 

Физические: Сила 3, Ловкость 3, Выносливость 3 

Социальные: Обаяние 1, Манипулирование 4, Внешность 0 

Ментальные: Восприятие 4, Интеллект 3, Смекалка 4 

Таланты: Актерство 3, Бдительность 4, Драка 2, Уклонение 2, 

Запугивание 3, Интриги 3, Лидерство 2, Подражание 3, Анализ 4, Поиск 3, 

Проницательность 3, Хитрость 4 

Навыки: Знание животных 2, Взяточничество 3, Камуфляж 3, Уговоры 

3, Допрос 4, Взлом 3, Ближний бой 2, Карманник 3, Исследования 3, 

Безопасность 3, Скрытность 3, Выслеживание 3 

Знания: Бюрократия 1, Городские Секреты 4, Криптография 3, Знание 

Фей 1, Расследование 3, Знание Сородичей 4, Лингвистика 2, Знание 

Люпинов 2, Знание Магов 1, Знание Нового Орлеана 4, Психология 3, Знание 

Духов 1 

Дисциплины: Анимализм 2, Стремительность 2, Доминирование 3, 

Затемнение 4, Могущество 1, Присутствие 1, Серпентис 2 

Дополнения: Контакты 2, Стадо 1, Ресурсы 3, Слуги 1 

Добродетели: Сознательность 1, Самоконтроль 3, Смелость 3 

Человечность: 4 

Сила воли: 9 

Примечания: если Лоуренс с Мартином и в курсе, что Роджер продает 

информацию, они либо не знают, что именно продает Роджер, либо не 
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считают это важным. Однако нет никаких доказательств того, что кто-либо 

из них знает о деятельности Роджера, поскольку он очень хорошо умеет 

скрывать ее даже от лучших шпионов. 

Образ: высокий худой Носферату с короткими каштановыми волосами 

и карими глазами. Он почти всегда одевается по современной моде. 

Подсказки по отыгрышу: ты говоришь очень тихо и не любишь 

общаться с другими, но терпишь это ради своего дела. 

Убежище: квартира во Французском Квартале. 

Секреты: A- 

Влияние: среди тех, кто платит ему за молчание, Роджер имеет 

некоторое влияние, но не большое. 

 

Мартин 

В то время как большинству Носферату чрезвычайно трудно получить 

признание среди Сородичей, опыт Мартина был совершенно 

противоположным. Получив Становление от уважаемого старейшины, чтобы 

служить князю Дорану, он почти сразу почувствовал доброжелательность, 

что его очень тревожило. Мартин никогда не чувствовал себя достойным 

похвалы, и поэтому только усерднее работал. Теперь его гротескная 

внешность заставляет его чувствовать себя еще более недостойным.  

Мартин был третьим потомком Мика. Двое других были девушка по 

имени Эйвери и мужчина чуть старше 20 лет по имени Роджер. Оба 

преуспели на своих местах; Мартин, будучи самым младшим из троицы, был 

полон решимости не разочаровывать своего сира. И он не разочаровал. 

За годы работы на своего сира Мартин научился у него всему, чему 

мог, и стал почти равным Лоуренсу в искусстве шпионажа. В 1885 году, 

когда Лоуренс отошел от дел, Мартин был самым естественным выбором в 

качестве его замены, и поэтому стал неофициальным главой сети. 

Следующие 30 лет он очень хорошо прослужил на своем посту, 

придерживаясь методов Лоуренса. Однако в 1915 году Доран нанес тяжелый 
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удар по карьере Мартина, когда без всяких предупреждений и объяснений 

назначил Марселя официальным главой сети. Мартин не мог найти 

оправдания назначению Марселя на его пост, но также знал, что он мало что 

может поделать, кроме как принять это. 

В течение следующих 40 лет дела шли относительно неплохо для 

Нового Орлеана. Великие потрясения, охватившие город с момента его 

основания, казалось, утихли. Доран продолжал лелеять свои планы 

изнасилования Нового Орлеана в угоду своей утопической мечте. Однако в 

1955 году Марсель сообщил, что до него дошли сведения о заговоре с целью 

убийства Дорана. Марсель утверждал, что Танцоры Черной Спирали 

планировали убийство в качестве одного из шагов в своей войне против 

Уктена. Затем Марсель выбрал Мартина и еще двоих агентов сети, чтобы они 

отправились в Лафайет и попытались узнать больше о заговоре. 

За те несколько ночей, когда Мартин и его группа отсутствовали, в 

Новом Орлеане произошла катастрофа. К тому времени, когда Мартин и 

другие вернулись в город, Доран был уничтожен. 

В течение следующих нескольких недель борьба за власть достигла 

своего апогея, во время которого Мартин оставался со своим сиром. Когда 

хаос утих, Марсель был объявлен новым князем Нового Орлеана, а Мартин 

снова оказался на своем бывшем посту главы шпионской сети. 

Сегодня Мартин по-прежнему возглавляет сеть. Хотя ему не особенно 

нравится Марсель, он признает его положение и считает своим долгом 

служить ему. Мартин питает подозрения в отношении молодого Вентру и его 

места в событиях, которые привели к смерти Дорана, хотя на сегодняшний 

день он так и не смог ничего доказать. И на самом деле он часто чувствует, 

что в первую очередь он обязан своему сиру. 

Сир: Лоуренс Микс 

Натура: Конформист 

Маска: Одиночка 

Поколение: 9 
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Становление: 1871 

Видимый возраст: 40 

Физические: Сила 3, Ловкость 3, Выносливость 3 

Социальные: Обаяние 2, Манипулирование 3, Внешность 0 

Ментальные: Восприятие 4, Интеллект 4, Смекалка 4 

Таланты: Актерство 4, Бдительность 4, Дипломатия 2, Уклонение 2, 

Запугивание 2, Интриги 3, Лидерство 3, Подражание 3, Анализ 4, Поиск 3, 

Проницательность 4 

Навыки: Взяточничество 3, Камуфляж 3, Уговоры 3, Гипноз 4, Допрос 

4, Взлом 3, Ближний бой 2, Карманник 3, Исследования 3, Безопасность 3, 

Скрытность 3, Выслеживание 4 

Знания: Бюрократия 1, Криптография 4, Знание Фей 1, Расследование 

3, Знание Сородичей 4, Лингвистика 2, Знание Люпинов 2, Знание Магов 1, 

Знание Нового Орлеана 5, Психология 3, Знание Духов 1 

Дисциплины: Анимализм 3, Прорицание 3, Стремительность 3, 

Затемнение 3, Могущество 3, Тауматургия 1 

Дополнения: Союзники 2, Контакты 2, Наставник 4, Ресурсы 1, Статус 

2 

Добродетели: Сознательность 1, Самоконтроль 4, Смелость 4 

Человечность: 6 

Сила воли: 9 

Образ: Мартин худощав и довольно высок, с темно-карими глазами. 

Он одевается почти исключительно в черное, иногда выбирая темно-синий, 

коричневый или серый цвет, когда хочет перемен. 

Подсказки по отыгрышу: обычно ты занят делами князя Марселя, и у 

тебя действительно нет времени сидеть и болтать с кем-либо. Если другие 

заговаривают с тобой, то ты отвечаешь кратко и по делу. В отличие от своего 

сира, ты не очень разговорчив, предпочитаешь держаться подальше от 

других. У тебя никогда не было способности твоего сира видеть, кто дергает 

за ниточки за кулисами, и это постоянно напрягает тебя. 
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Убежище: заброшенный склад рядом с доками Судоходного канала 

Внутренней гавани. 

Секреты: A- 

Влияние: как и его сир, Мартин мало влияет на смертные дела города, 

но для него это не имеет большого значения. Любое нужное ему дело может 

быть выполнено кем-то с соответствующими связями в обмен на несколько 

деловых секретов. 

 

Тореадоры 

Для сторонних наблюдателей Новый Орлеан – рай для Тореадоров, и 

это объясняет большое количество Тореадоров, которые приезжают в город 

на короткое время. В то время как лишь некоторые из них ищут постоянное 

убежище в городе, многие Тореадоры часто посещают его, хотя бы на 

несколько ночей за раз. Обычно Тореадоров можно найти около джазовых 

оркестров или среди толпы во Французском квартале. 

Клан организован в городе слабо, но новички, кажется, всегда имеют 

довольно хорошее представление о том, где можно найти других членов 

клана. 

 

Моргейн 

Это было так давно; очень немногие помнят ее настоящее имя. Она 

называет себя Моргейн и изо всех сил старается оправдать это имя. Самый 

выдающийся Тореадор в Новом Орлеане, она использует любую 

возможность для знакомства с новичками и изо всех сил старается 

соблазнить самых привлекательных. 

Несмотря на то, что ее прошлое окутано тайной, те, кто проводит с ней 

некоторое время, понимают, что она обладает огромной властью. Некоторые 

говорят, что раньше она практиковала Викку, но никто не знает, в какой 

степени и как долго. Ходят слухи, что она даже училась у древних друидов. 

Она может напугать человека одним лишь взглядом. 
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В художественном отношении Моргейн известна как опытный 

музыкант, но ее любимый материал – глина. Она создала великолепные и 

причудливые скульптуры; некоторые из ее творений выставлены в музеях 

(под разными псевдонимами). Когда она не работает в своей студии, то 

всегда носит с собой пластилин Play-Doh™. Она всем говорит, что это 

помогает ей справляться со стрессом, но другие Сородичи знают, что, если ей 

нечем занять руки, то она начинает склоняться к насилию и 

иррациональности. 

Моргейн рано узнала, что она легко теряется в объятиях Зверя. Она 

довольно часто теряет над собой контроль. Она заняла позицию лидера 

новоорлеанских Тореадоров больше при помощи запугивания, чем чего-либо 

еще. Некоторые члены клана Тореадор не очень довольны таким положением 

дел, но предпочитают помалкивать о своем недовольстве. 

Сир: Жак 

Натура: Браво 

Маска: Директор 

Поколение: 8 

Становление: 1649 

Видимый возраст: 30 

Физические: Сила 4, Ловкость 5, Выносливость 3 

Социальные: Обаяние 4, Манипулирование 4, Внешность 5 

Ментальные: Восприятие 3, Интеллект 3, Смекалка 3 

Таланты: Актерство 4, Художественная Экспрессия 3, Бдительность 2, 

Драка 3, Уклонение 1, Запугивание 5, Лидерство 2 

Навыки: Вождение 1, Этикет 4, Огнестрельное оружие 2, Ближний 

бой 1, Музыка 4, Скульптура 5, Скрытность 1 

Знания: Знание Камарильи 3, Финансы 1, Лингвистика 4, Знание 

Нового Орлеана 3, Оккультизм 4, Политика 3 

Дисциплины: Прорицание 4, Стремительность 3, Доминирование 4, 

Некромантия 1, Затемнение 1, Присутствие 5, Превращение 4, Тауматургия 2 
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(Привлечение Огней 1, Движение Разума 1, Управление Погодой 1, Путь 

Сотворения 1, Путь Искажения 1) 

Ритуалы: Защита Неприкосновенного Убежища, Проснуться с 

Вечерней Свежестью, Отклонение Деревянной Погибели, Возрождение 

Смертного Тщеславия, Защита от Гулей 

Дополнения: Союзники 1, Контакты 2, Стадо 1, Ресурсы 4, Слуги 1, 

Статус 3 

Добродетели: Сознательность 2, Самоконтроль 1, Смелость 5 

Человечность: 4 

Сила воли: 8 

Образ: Моргейн – миниатюрная женщина поразительной красоты. Ее 

волосы доходят до талии и имеют глубокий бархатисто-каштановый цвет. У 

нее проницательные нефритово-зеленые глаза и ярко-белые острые зубы. 

Она одевается в ниспадающую одежду, в основном белого цвета. 

Подсказки по отыгрышу: ты чрезвычайно общительна и любишь 

говорить обо всем – обо всем, что не имеет значения. Ты никогда не 

говоришь о важных вещах без необходимости. В таких случаях ты 

становишься исключительно серьезной, и из твоих глаз летят искры. 

Убежище: хотя Моргейн владеет «Ламповым светом», она живет в 

районе Гарден. 

Секреты: В 

Влияние: Моргейн регулярно вносит существенные пожертвования 

почти на все дела в городе и, как следствие, имеет доступ к некоторым из 

самых влиятельных смертных города. Кроме того, из-за (хотя и 

преувеличенных) слухов о ее могуществе ни один Сородич не осмелился бы 

бросить ей вызов. 

 

Джозуа Кембридж 

Джозуа вырос в Новом Орлеане и всегда мечтал стать художником. Он 

поступил в Университет Нового Орлеана, чтобы начать учиться искусству, 
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но учителя сразу сказали ему, что его талант незначителен. Когда ему 

удалось выставить несколько работ в местной галерее, надежды Джозуа 

возродились, но они были разбиты нелестной рецензией на его творчество. 

Опустошенный критикой, Джозуа заперся в подвальной студии на 

Роял-стрит, решив не покидать ее, кроме как ради покупки еды и 

художественных принадлежностей, пока не сможет создать произведение, 

которое принесет ему похвалу тех, кто ранее высмеивал его работы. Однако 

именно в этот момент самым жестким критиком Джозуа был он сам. Его не 

удовлетворяли его произведения; он чувствовал, что ничто не было 

достаточно хорошо, чтобы поразить критиков. 

Однажды ночью, будучи слишком расстроенным, чтобы рисовать, 

Джозуа решил прогуляться по Бурбон-стрит, надеясь, что яркий свет, 

громкая музыка и толпа как-нибудь приободрят его. Вернувшись в свою 

студию в предрассветные утренние часы, он был ошеломлен, обнаружив там 

высокую, худую женщину, просматривающую множество картин, 

развешанных на стенах и разбросанных по полу. 

Сначала женщина не обратила внимания на молодого художника, 

кроме как бросив ему приказ молчать, но в конце концов она повернулась к 

нему. Незнакомка сказала Джозуа, что видела его работы на выставке в 

галерее, и что она рада, что он не позволил словам нескольких глупых 

критиков разубедить его. Она представилась только как Дж. К., меценат. Она 

пообещала Джозуа, что, если он согласится написать ее портрет, она 

вознаградит его сверх всяческих ожиданий – если эта его работа получит ее 

одобрение. Ее условия – работать над картиной только ночью и чтобы он 

никому об этом не рассказывал и не показывал картину никому, кроме нее – 

показались Джозуа немного странными. Однако довольный перспективой 

заработать столь необходимые деньги, Джозуа принял проект. 

На создание портрета ушло три недели, и когда он был готов, Джозуа 

вынужден был признать, что это была одна из его лучших работ. Его 

воспрянувшая самооценка укрепила его надежды на то, что клиентке картина 
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тоже понравится, и она хорошо за нее заплатит. Однако, когда женщина 

вернулась той ночью, чтобы забрать законченный портрет, Джозуа был тут 

же схвачен и прижат к стене. Затем женщина впилась ему в шею клыками. 

Проснувшись на следующую ночь, Джозуа обнаружил, что его 

запихнули в шкаф, но, насколько он мог судить, в остальном он серьезно не 

пострадал. Последующие несколько ночей расставили все на места. 

Примирение со своим новым существованием поставило молодого 

художника на грань с безумием, и искусство стало его единственным 

союзником. Джозуа провел большую часть тех первых ночей за рисованием. 

Его новая вампирская природа дала его искусству то преимущество, которым 

оно никогда раньше не обладало, в то время как его безумие придавало 

творчеству такой тревожный оттенок, что немногие могли смотреть на него и 

оставаться безучастными. 

Картины, пейзажи и портреты обладали завораживающей красотой. 

Цвета смешивались, как будто настоящих границ не было, только разные 

оттенки одного цвета во всей работе. Джозуа использовал только темные и 

лунные оттенки, смешивая их, чтобы формировать пугающие портреты 

реальности, которую мог изобразить только он – мира вампиров, в который 

он был отправлен. Хотя Джозуа написал много разных портретов, больше 

всего времени он уделял портретам молодой женщины, которая так ужасно 

изменила его существование. Он написал два изящных ее портрета, но 

держал их запертыми в большом сундуке. 

Неонату не потребовалось много времени, чтобы привлечь внимание 

других Сородичей, особенно когда он начал выставляться на углу во 

Французском Квартале и громко рекламировать свои картины, как если бы 

он был ярмарочным зазывалой. Для смертного населения он стал красочным 

дополнением к уличным артистам и торговцам этого района. Однако 

Сородичи отнеслись к молодому художнику немного более сдержанно. 

Еще два человека проявили интерес к Джозуа и его картинам. Первым 

был мелкий вор по имени Майкл Зайерс, который иногда занимался 
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искусством. Другой был охотником на вампиров, который заметил 

необычные портреты Джозуа. Художник не всегда писал портреты других 

Сородичей, которых видел на улицах, но они были одними из его любимых 

сюжетов. Иногда он писал их как стандартные портреты. В других случаях 

они появлялись среди пейзажа, стоя на углу улицы или в дверях местного 

бара. Когда персонажи этих картин внезапно стали обнаруживаться 

мертвыми, Сородичей стала еще больше беспокоить деятельность молодого 

художника. 

Через неделю после того, как Джоpуа впервые появился на улицах 

Французского Квартала, принц Марсель послал двух своих личных гулей, 

чтобы они привели Джозуа к нему домой. Расспрашивая молодого 

художника, Марсель узнал, какие ответы может дать измученный разум. 

Когда его спросили, кто его сир, Джозуа не мог назвать имени, кроме 

инициалов женщины, что он находил забавным, потому что у него были 

такие же инициалы. Он также набросал ее образ карандашом, и показал 

Марселю. 

Именно в этом небольшом произведении Марсель не смог не 

разглядеть некий гений. Несмотря на болезнь, охватившую разум Джозуа, у 

него все еще был талант. Марсель решил подарить Джозуа убежище в своем 

особняке, размышляя о судьбе художника. 

Марсель приказал перенести в дом картины Джозуа и несколько 

других вещей художника. Джозуа пришел в ярость, когда обнаружил, что 

несколько его картин пропали. Когда Марсель расспросил своих слуг по 

этому поводу, они подтвердили, что дверь в студию была открыта, когда они 

пришли за картинами. Джозуа потребовалось всего несколько минут, чтобы 

опознать пропавшие картины, среди которых были портреты его сира. 

Вскоре принц Марсель сильно обеспокоился пропажей портретов. 

Марсель рассуждал, что портреты в конечном итоге могут оказаться у кого 

угодно в городе, возможно, даже в руках охотника на вампиров. И по сей 

день эти портреты не найдены. 



117 
 

Сородичи постоянно ищут их в городских музеях и галереях. Марсель 

также без лишнего шума заручился поддержкой Сородичей в других городах, 

чтобы они поискали портреты или саму натурщицу, которую разыскивают в 

Новом Орлеане. 

Джозуа сейчас живет в небольшой, но уютной комнате в доме Марселя, 

где ему разрешено заниматься живописью. Хотя не все Сородичи довольны 

этим решением, они не жалуются и вместо этого ждут, пока опальный сир 

будет схвачен. Джозуа начал заводить друзей и союзников среди Сородичей 

Нового Орлеана, и ему может быть предоставлено постоянное место 

жительства в городе. 

Обладая природным обаянием, значительно усиленным вампиризмом, 

Джозуа обладает способностью соблазнять, которая почти не поддается его 

контролю. Единственным компенсирующим фактором этой способности 

является тот факт, что большинство считает молодого художника 

сумасшедшим. Однако Джозуа далеко не сумасшедший. В глубине души он 

непрерывно размышляет о мести женщине, которая украла его жизнь. 

Сир: Джулия Каммерон 

Натура: Выживальщик 

Маска: Асоциал 

Поколение: 12 

Становление: 1993 

Видимый возраст: около 20 лет 

Физические: Сила 2, Ловкость 3, Выносливость 3 

Социальные: Обаяние 5, Манипулирование 3, Внешность 4 

Ментальные: Восприятие 3, Интеллект 3, Смекалка 2 

Таланты: Бдительность 3, Художественная Экспрессия 4, Эмпатия 1, 

Соблазнение 4, Знание улиц 3 

Навыки: Вождение 3, Этикет 1, Уговоры 1, Гипноз 2, Фотография 3, 

Выживание 3 

Знания: История Искусств 2, Знание Нового Орлеана 3, Политика 1 
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Дисциплины: Прорицание 2, Стремительность 2, Присутствие 2 

Дополнения: Контакты 2, Наставник 4, Статус 1 

Добродетели: Сознательность 3, Самоконтроль 2, Смелость 3 

Человечность: 7 

Сила воли: 6 

Примечания: у Джозуа обычно мало крови, так как он тратит ее, когда 

рисует. В дополнение к обычным расходам на Ловкость, Джозуа развил 

уникальную способность тратить их и на Восприятие, хотя побочный эффект 

этой способности вызывает образы, которые Джозуа может рассматривать 

только как галлюцинаторные. 

Образ: высокий худой мужчина с мальчишеским лицом, 

очаровательной улыбкой, песочно-светлыми волосами до плеч и ярко-

зелеными глазами. Обычно он носит джинсы и футболки. 

Подсказки по отыгрышу: когда ты еще был смертным, у тебя было 

особое обаяние, которому люди обычно завидуют. Когда тебя Становили, то 

все в тебе было улучшено, включая твое и без того мощное обаяние. Ты 

можешь очаровать даже беглым взглядом. Ты говоришь красноречиво и 

тихо, с мягким рокотом, который только усиливает твое харизматическое 

влияние на людей. 

Убежище: дом Марселя. 

Секреты: C 

Влияние: нет. 

 

Джулия Каммерон 

Когда ей было 15 лет, Джулия бросила свою семью из высшего 

среднего класса в Бостоне и направилась в Новый Орлеан, спасаясь от 

ощущения безразличия родителей. Она начала свое приключение как 

смертная, но положила ему конец будучи немертвой, потому что была 

Становлена охваченным припадком страсти Тореадором. 
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С удивительной легкостью приспособившись к своему новому 

существованию, Джулия не видела причин менять свои планы. Она 

продолжила путь в Новый Орлеан без своего сира. Оказавшись в городе, 

Джулия обнаружила, что ее несколько сторонились другие Сородичи, 

которые восприняли ее застенчивость и неуверенность как отчужденность. 

Спустя несколько недель жизни на обочине вампирского общества, 

игнорируемая и Моргейн, и Марселем, Джулия, естественно, была польщена, 

когда ею заинтересовался старейшина клана Марселя. Старейшина Вентру, 

Карен Чартри, предложила юной вампирше приют в своем доме на столько, 

на сколько ей потребуется. 

Только привыкнув к жизни на улице, Джулия внезапно обнаружила, 

что снова вернулась в лоно роскоши. Все, чего она хотела, предоставлялось 

ей покровительницей, которая просила очень мало взамен – лишь чтобы 

Джулия следовала нескольким простым правилам, большинство из которых, 

казалось, было нужно для того, чтобы хранить в секрете пребывание Джулии 

в доме. Ей запрещалось выходить на улицу без разрешения патронессы или 

разговаривать с кем-либо за пределами дома. Она не должна была никому  

рассказывать, где живет, или общаться с кем-либо из своего прошлого. 

Несмотря на эти ограничения, Джулия была довольна своим новым 

существованием. 

Казалось, ничто не могло разрушить удовлетворенность Джулии, пока 

однажды вечером ее покровительница не вернулась домой, без конца 

рассказывая о молодом художнике, которого она встретила в Университете 

Нового Орлеана. Долгие ночи казалось, что Карен не говорила ни о чем 

другом, кроме этого Джозуа Кембриджа, и вскоре у Джулии возникла 

глубокая обида на своего невидимого соперника. Однако отношения, 

казалось, исчерпали себя еще до того, как начались. Вскоре разговоры Карен 

о любви и преданности превратились в разговоры о мести за отвергнутую 

любовь. 
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Уже ненавидя юного художника сначала за то, что он отвлек внимание 

Карен от нее, а затем за то, что тот причинил боль ее покровительнице, 

Джулия была бы счастлива исполнить план мести Карен. Однако Карен 

решила немного подождать, прежде чем воплощать этот план в жизнь. 

Прошло несколько месяцев, прежде чем Джулия смогла осуществить 

собственную месть художнику. 

Инструкции Карен были достаточно простыми. Однажды ночью 

Джулия должна была отправиться в мастерскую художника во Французском 

Квартале, притворившись меценатом, который очень восхищается его 

работами. Она польстила ему, чтобы он согласился нарисовать ее портрет, 

отчасти из-за притворного восхищения, а отчасти из-за обещания крупной 

суммы денег. В конце концов, конечно же, она должна была отвергнуть 

работу как некомпетентную, разрушив его уверенность в себе, а позже – и 

его жизнь. 

В течение трех недель Джулия каждую ночь приходила позировать 

Джозуа. Хотя во время этих сеансов они мало разговаривали, она начала 

увлекаться художником. Карен забыла предупредить молодую девушку о 

естественном обаянии и притягательности художника, на которые она сама 

так легко клюнула в свое время. Каждый раз, когда Джозуа пытался вовлечь 

Джулию в разговор, она чувствовала его естественное очарование, настолько 

сильное, что казалось, оно способно сбить ее с пути ее намерений. 

Когда портрет был закончен, Джулия не смогла закончить свой план. 

Она Становила молодого художника и затолкала его в маленькую кладовку, 

покинув мастерскую вместе с портретом. 

Она не ожидала, что Джозуа переживет это изменение, и была 

поражена, когда узнала, что случилось с художником впоследствии. Она 

особенно испугалась, когда узнала, что существуют другие ее картины, и что 

они пропали. Сегодня Джулия ведет замкнутый образ жизни, никогда не 

покидая дома Карен, опасаясь за свою нежизнь. 

Сир: Пэт Пушниг 
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Натура: Подхалим 

Маска: Одиночка 

Поколение: 11 

Становление: 1985 

Видимый возраст: 15 

Физические: Сила 2, Ловкость 3, Выносливость 2 

Социальные: Обаяние 3, Манипулирование 3, Внешность 4 

Ментальные: Восприятие 4, Интеллект 2, Смекалка 2 

Таланты: Актерство 2, Эмпатия 1, Соблазнение 2, Пение 3, Знание 

улиц 2 

Навыки: Кутеж 2, Танцы 3, Этикет 1, Уговоры 1, Маскарад 1, Музыка 

3 

Знания: Компьютеры 2, Знание Нового Орлеана 1 

Дисциплины: Прорицание 3, Присутствие 2, Стремительность 1 

Дополнения: Наставник 2, Ресурсы 2 

Добродетели: Сознательность 3, Самоконтроль 2, Смелость 2 

Человечность: 7 

Сила воли: 5 

Образ: высокая, худая девушка, которая при подходящем макияже 

выглядит старше своих 15 смертных лет. У нее зеленые глаза и она всегда 

красиво одета. 

Подсказки по отыгрышу: ты изо всех сил стараешься подражать 

своей наставнице во всем, и твоя застенчивость превратилась в 

отчужденность. Ты одиночка, но в душе отчаянно хочешь вписаться в 

общество. Поэтому ты сделаешь почти все, что угодно, чтобы доставить 

удовольствие человеку, который, кажется, может помочь тебе в этом. 

Убежище: дом Карен Чартри в районе Гарден. 

Секреты: C- 
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Влияние: нет. Она сделала все возможное, чтобы заставить Сородичей 

позабыть о том, что она существует, и хочет скорее уехать из Нового 

Орлеана, хотя пока не может заставить себя бросить свою наставницу. 

 

Тремеры 

Тремеры Нового Орлеана составляют одну из самых могущественных, 

но наименее уважаемых часовен в Соединенных Штатах. Здесь обосновалась 

странная группа неудачников, и Сородичи в городе обсуждают их 

эффективность. И в самом деле, клан не желает отправлять в Новый Орлеан 

кого-либо ценного, поскольку старейшины знают, что городские маги 

считают Тремеров врагами. 

 

Антонио Калбулларши 

Все еще считающийся птенцом в клане Тремер, Антонио Калбулларши 

причиняет старейшинам Тремер больше проблем, чем, как они полагают, 

стоит он сам. Его наставник, однако, заседает в Совете Семи в Вене, и 

поэтому Антонио временно прощают многие его необдуманные поступки. 

Получив Становление в начале 1700-х годов, Антонио легко 

приспособился к своему новому существованию в качестве вампира, но не 

вписался в клан Тремер. Он создал себе потомство по прихоти, без 

разрешения совета. Два таких дитя были величайшими победами Антонио, а 

также его худшими поражениями. Они принесли ему признание за то, что 

совершили, и осуждение за то, что он создал их без разрешения. 

Первым из потомков Антонио был Найджел Портер, английский 

алхимик, который путешествовал по миру в поисках бессмертия. Поиски 

Портера привели его в Вену, где он обратился к Совету Семи с петицией о 

вечной жизни. Однако вместо того, чтобы даровать ему бессмертие, семь 

старейшин приказали убить алхимика. Вопреки приказу Совета Антонио 

помог Найджелу сбежать. 
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Чувствуя, что Портер может быть большим подспорьем для его клана, 

Антонио Становил его, думая о статусе, который он получит, когда Семеро 

пересмотрят свое решение. Вместо этого сиру и птенцу пришлось бежать из 

города, когда Семеро узнали о том, что сделал Антонио. На этот раз даже 

наставник Антонио не смог помочь ему, и поэтому Антонио и Найджел 

сбежали в Англию. 

В конце 1700-х годов Антонио задумал отправиться в Новый Свет. 

Другие преследуемые Сородичи отправились туда, чтобы избежать 

наказания или преследований. Когда Найджел наконец согласился, Антонио 

выехал первым, чтобы убедиться, что они там будут в безопасности. Прибыв 

в доки в Массачусетсе, Антонио обнаружил, что другие члены его клана не 

желают общаться с ним открыто. За несколько ночей местные Тремеры 

узнали о его прибытии и развернули его поиски. 

Не желая возвращаться в Англию, Антонио направился в западные 

пустоши, надеясь найти мирный и безопасный дом для себя и своего 

потомка. Такое место постоянно ускользало от него. Едва он селился в какой-

то местности, как Тремеры находили его, заставляя снова сдвинуться с места. 

Эта постоянная опасность мешала Антонио связаться со своим птенцом, 

когда Найджел наконец прибыл в Массачусетс. Антонио решил, что без него 

у Найджела будет лучшая нежизнь, и поэтому Антонио снова пересек горы и 

направился на запад. 

Десятилетиями Антонио жил в дикой местности, пока города не стали 

вытеснять пустоши. После Восстания Анархов в Калифорнии Антонио 

решил, что ему будет безопаснее на востоке, и вернулся в Новую Англию. 

Именно там беглый Тремер совершил свою вторую большую ошибку, 

совершенную в надежде искупить первую. 

Однажды ночью во время охоты Антонио заметил сильное магическое 

присутствие рядом с ним. Опасаясь члена своего клана (поскольку за ним все 

еще охотился Совет Семерых), Антонио нашел безопасное укрытие в тени 

бокового переулка. Однако любопытство не позволяло ему бежать очень 
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далеко. Он наблюдал из переулка, чувствуя приближение ауры. Однако он 

был удивлен, увидев красивую молодую женщину, идущую по улице в его 

сторону. 

Никогда не ощущавший такой силы в смертном, Антонио сразу 

подумал об идеальном дополнении, которое такой человек мог бы внести в 

его клан. Чего Антонио не знал, так это того, что молодая женщина, Мари 

Д’Рише, была дочерью очень могущественного мага и имела собственные 

планы. 

После того, как Антонио дал Становление девушке и представил ее 

капелле в Хартфорде, штат Коннектикут, он снова оказался в бегах, спасая 

свою нежизнь. Лидер капеллы узнал девушку и понял, что ее отец вряд ли 

удосужится винить в произошедшем какого-то конкретного вампира, когда 

придет, чтобы отомстить. 

Антонио пытался забрать свое дитя с собой, когда бежал из Хартфорда, 

но она отказалась ехать с ним и вместо этого сбежала в Новый Орлеан. Не 

имея других планов, Антонио последовал за своим потомком в город, где 

обнаружил, что эта девушка, Мари, использовала его. Она обманом заставила 

его дать ей Становление, чтобы она могла разделить нежизнь своего 

возлюбленного Марселя, князя Нового Орлеана. 

По-прежнему преследуемый своим кланом, Антонио решил остаться в 

Новом Орлеане, прячась среди Сородичей-изгоев, которые сделали этот 

город своим домом. Хотя он знает о присутствии Найджела в городе, он 

чувствует, что для его потомка будет лучше, если он будет держаться от него 

подальше. 

Сир: Астио Джоветти 

Натура: Ребенок 

Маска: Бон Вивант 

Поколение: 7 

Становление: 1723 

Видимый возраст: около 20 лет 
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Физические: Сила 3, Ловкость 3, Выносливость 4 

Социальные: Обаяние 4, Манипулирование 3, Внешность 3 

Ментальные: Восприятие 5, Интеллект 3, Смекалка 5 

Таланты: Актерство 4, Бдительность 6, Драка 2, Уклонение 2, 

Эмпатия 1, Воровство 3, Проницательность 2, Знание улиц 3, Хитрость 4 

Навыки: Знание Животных 1, Маскировка 4, Вождение 1, Этикет 2, 

Скрытность 2, Выживание 4 

Знания: Компьютеры 2, Расследование 2, Лингвистика 6, Знание 

Магов 2, Знание Нового Орлеана 3, Оккультизм 3, Исследования 5, Знание 

Духов 2, Токсикология 2 

Дисциплины: Анимализм 2, Прорицание 5, Стремительность 1, 

Доминирование 4, Стойкость 1, Затемнение 2, Присутствие 1, Тауматургия 5 

(Управление Погодой 4, Путь Сотворения 4, Движение Разума 3, 

Привлечение Огней 2, Духовная Тауматургия 2) 

Ритуалы: Защита Неприкосновенного Убежища, Проснуться с 

Вечерней Свежестью, Связаться с Родным Сиром, Отклонение Деревянной 

Погибели, Прикосновение Дьявола, Привлечение Сосуда Передачи, 

Заклинание Пастыря, Защита от Гулей, Надевание Маски Теней, Главный 

Фокус Вливания Витэ, Почувствовать Душу, Щит Омерзительного 

Присутствия, Плоть Пламенного Прикосновения, Бестелесное 

Передвижение, Вкус Горького Касания, Непроглядный Мрак, Защита от 

Сородичей, Договор Кровью 

Дополнения: Контакты 4 

Добродетели: Сознательность 3, Самоконтроль 3, Смелость 2 

Человечность: 7 

Сила воли: 6 

Примечания: первоначально будучи членом стада Астио Джоветти, 

Антонио проявил большой талант в магии, особенно в ритуалах. Он 

разработал три собственных. Один из них, Почувствовать Душу, позволяет 

ему определить, использовал ли человек когда-либо магические энергии. 
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Другой, Непроглядный Мрак, создает густой черный туман, сквозь который 

может видеть только обладатель Прорицания или Превращения не ниже 

шестого уровня. Последний, Вкус Горького Касания, заставляет тех, кто 

прикасается к Антонио, совершать проверку Силы воли (сложность 6), чтобы 

оставаться рядом с ним. 

Действия Антонио заставили ряд Тремеров задаться вопросом, почему 

он никогда не был связан Узами Крови с Советом. На самом деле такая связь 

существует. 

Образ: невысокий темноволосый молодой человек с ярко 

выраженными итальянскими чертами лица. Антонио одевается очень 

повседневно, чаще всего в шорты, джинсы и футболки. 

Подсказки по отыгрышу: слово «гиперактивный» лучше всего 

описывает тебя. В то же время пока ты наслаждаешься нежизнью, тебе 

трудно подчиняться правилам общества Сородичей. Имея достаточно 

собственных проблем, у тебя мало времени, чтобы беспокоиться о проблемах 

других людей. Однако, если кто-то готов оказать тебе услугу, и ты 

почувствуешь, что этот человек может тебе чем-то помочь, ты готов его 

выслушать. 

Убежище: различные заброшенные здания и дома за чертой города. 

Секреты: C+ 

Влияние: наставник Антонио считает своим долгом называть Антонио 

громоотводом клана, указывая на то, что какие бы опасности ни поразили 

клан, вероятно, они начнутся с него. Другие Тремеры не оспаривают эту 

точку зрения, но надеются, что Новый Орлеан так или иначе положит конец 

незрелости Антонио. 

 

Найджел Портер 

Найджел Портер родился в Англии в 1712 году в семье выше среднего 

класса. Несмотря на то, что он получил очень гуманитарное образование, 

наибольшее внимание он уделял наукам. Вместо того, чтобы направлять свои 



127 
 

усилия на более точные науки, такие как астрономия или медицина, Найджел 

обнаружил, что его интерес захватила алхимия и поиски бессмертия. Хотя 

ему и удалось стать умелым алхимиком, бессмертие продолжало ускользать 

от него. 

С возрастом Найджел все больше и больше времени уделял поискам 

вечной жизни. Он путешествовал по Европе, слушая шарлатанов и дураков 

всех мастей. Он слышал истории о древних колдунах, которые открыли 

секрет бессмертия, рассказы о демонах, даровавших его смертным за 

определенную плату, и постоянно повторяющиеся легенды о вампирах. 

Снова и снова Найджел сталкивался с рассказами о вампирах. В то время как 

остальные легенды были строго региональными, те, которые касались 

вампиров, процветали повсеместно. Таким образом Найджел начал искать 

Проклятых, охотясь за ними по всему континенту. Наконец, путешествие 

привело его в Вену. 

Там его однажды ночью вытащили из постели и привели к Совету 

Семи. Излагая свой случай Совету, Найджел рассказал Тремерам о своих 

мытарствах и поисках легенд о бессмертии. Он рассказал им о своих 

исследованиях, о журналах, которые он вел, и о, казалось бы, вездесущих 

историях о вампирах. 

Совет терпеливо выслушал смертного, позволив ему раскрыть все, что 

он о них знал. Закончив, Найджел предложил поделиться всеми своими 

навыками и знаниями с Тремерами в обмен на бессмертие. Семеро 

старейшин просто посмеялись над алхимиком. Они сказали ему, что не 

услышали ничего ценного в его монологе. Они насмешливо прошептали ему, 

что вместо того, чтобы обрести бессмертие, он нашел свою смерть. 

Однако прежде чем кто-либо из семи старейшин смог подействовать, 

комнату наполнил густой черный дым. Найджел почувствовал, что его 

схватили, вытащили из дома и выкинули на улицу. Поднявшись на ноги, он 

попытался бежать, но обнаружил, что его удерживают и тащат в сторону 

переулка. Одна рука зажала ему рот, а другая прижала к стене.  
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Незнакомец сообщил Найджелу, что он Тремер, член клана, 

старейшины которого только что хотели убить его. Он сказал, что слышал 

все, что Найджел говорил старейшинам, и что они были дураками, не видя 

преимущества Становления Найджела. Понимая, что члены Совета 

намереваются убить Найджела, Антонио Калбулларши применил простое 

заклинание, чтобы хоть как-то укрыться, и вытащил Найджела из зала Совета 

и из здания. 

Парочка провела остаток ночи в маленькой пещере за городом. На 

следующую ночь молодой Тремер дал Становление Найджелу. Затем они 

направились в Англию, опасаясь гнева Совета Семи. В течение следующих 

нескольких десятилетий они путешествовали по Англии. Несмотря на то, что 

он был птенцом, Найджел вскоре стал главным защитником пары. Он 

принимал большинство решений, включая то, когда и где они будут жить, и 

как долго они будут жить в одном месте. 

В конце 1700-х Найджел и его сир временно разделились. Антонио 

отправился в Северную Америку, чтобы устроить для них поселение там, а 

Найджел должен был позаботиться об их финансах и имуществе. В ходе 

подготовки Найджел дал Становление своему племяннику Себастьяну 

Уолкотту, который также изучал оккультизм и подавал неплохие надежды. 

Когда Найджел и Себастьян прибыли в Массачусетс, Найджел сразу 

стал искать своего сира. Ему удалось проследить его путь на юг до 

Вирджинии, но дальше след Антонио терялся. Не зная, что еще делать, 

Найджел вернулся с Себастьяном в Массачусетс, надеясь, что Антонио 

прибудет туда искать его. В течение нескольких десятилетий они оставались 

в Бостоне, участвуя в войнах Тремеров в Новой Англии, но в начале 19 века 

направились на запад. 

Сам Найджел до сих пор не принят кланом. Он безуспешно пытался 

добиться признания. Более того, молодые Тремеры пытались сделать себе 

имя, уничтожив его, и он едва пережил несколько покушений на свою 

нежизнь. 
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В 1940-х Найджел узнал, что в Новом Орлеане не существует 

официальной капеллы Тремеров, и увидел в этом свой шанс оставить след. 

Он и Себастьян направились в город, где сразу же встретили магов, 

намеревающихся их уничтожить. Только самые отчаянные действия с их 

стороны, а также внезапная атака люпинов на магов, с которыми они 

сражались, позволили им пережить нападение. 

С тех пор Найджел проводил почти все свое время, пытаясь 

умиротворить магическое население города, и оставался в тени, пока 

Себастьян основывал городскую капеллу. Сейчас Найджел живет через 

улицу от своего племянника, в квартире на Роял-стрит во Французском 

Квартале. 

На протяжении десятилетий Найджел видел, как его племянник 

страдает от мрачных и зловещих настроений. При таком настроении 

поведение Себастьяна становится неустойчивым и опасным, и он начинает 

угрожать не самому себе, а окружающим. Их нынешняя договоренность 

позволяет Найджелу опекать Себастьяна в такое время и удерживать его в 

капелле до тех пор, пока заклинание не закончится. 

Пытаясь избежать появления этих настроений, Найджел делает все 

возможное, чтобы вовлечь Себастьяна в дела, которые ему нравятся, 

особенно в криббидж. Себастьян часто говорил своему опекуну, что их игра 

– это скорее расплата, чем игра. Когда выпадет определенный расклад, 

утверждает Себастьян, он покончит с собой. Не зная, шутит Себастьян на эту 

тему или нет, но, будучи отличным манипулятором с картами, Найджел 

заботится о том, чтобы Себастьяну никогда не выпал такой расклад. 

Сир: Антонио Калбулларши 

Натура: Опекун 

Маска: Традиционалист 

Поколение: 8 

Становление: 1776 

Видимый возраст: около 60 лет 
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Физические: Сила 2, Ловкость 4, Выносливость 2 

Социальные: Обаяние 2, Манипулирование 3, Внешность 3 

Ментальные: Восприятие 3, Интеллект 5, Смекалка 3 

Таланты: Бдительность 2, Дипломатия 2, Уклонение 2, Эмпатия 3, 

Интриги 2, Проницательность 2, Хитрость 3 

Навыки: Вождение 1, Этикет 3, Азартные Игры 3, Игры 3, Гипноз 4, 

Музыка 2, Исследования 5, Выживание 1 

Знания: Алхимия 5, Астрология 1, Бюрократия 3, Знание Камарильи 2, 

Компьютеры 2, Знание Фей 1, Расследование 4, Лингвистика 4, Знание 

Люпинов 1, Знание Магов 3, Медицина 4, Оккультизм 3, Знание Духов 1, 

Токсикология 1 

Дисциплины: Прорицание 5, Доминирование 4, Стойкость 1, 

Затемнение 4, Присутствие 3, Тауматургия 4 (Привлечение Огней 4, 

Движение Разума 3, Управление Погодой 3, Управление Стихиями 1) 

Ритуалы: Защита Неприкосновенного Убежища, Проснуться с 

Вечерней Свежестью, Отклонение Деревянной Погибели, Ритуал 

Представления, Привлечение Сосуда Передачи, Заклинание Пастыря, Вдоль 

По Крови, Защита от Гулей, Надевание Маски Теней, Главный Фокус 

Вливания Витэ, Защита от Люпинов, Щит Омерзительного Присутствия, 

Бестелесное Передвижение, Непроглядный Мрак, Кость Лжи 

Дополнения: Союзники 1, Контакты 3, Влияние 2, Ресурсы 3, 

Наставник 2 

Добродетели: Сознательность 3, Самоконтроль 3, Смелость 3 

Человечность: 9 

Сила воли: 8 

Примечания: Найджел был чрезвычайно одаренным алхимиком в 

бытность свою смертным и имеет доступ к силам, которых нет у других 

Тремер. Рассказчики могут свободно изобретать их по мере необходимости, 

но они могут включать в себя все, от отравляющих газов, влияющих на 
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Сородичей, до путей обучения, которые могут вернуть потерянную 

Человечность. 

Образ: Найджел среднего телосложения, хотя и немного высоковат, у 

него седеющие черные волосы, усы и подстриженная борода. Его глаза 

светло-карие, а одевается он немного консервативно. 

Подсказки по отыгрышу: отвечай на все вопросы исчерпывающе, но 

не выдавай больше информации, чем требуется. Ты склонен отказывать в 

любой просьбе о помощи, кроме ответов на несколько простых вопросов; 

большую часть времени ты тратишь на то, чтобы присматривать за 

потомком. 

Убежище: довольно большая квартира на Роял-стрит. 

Секреты: A 

Влияние: Найджел имеет некоторые связи в мире бизнеса смертных, 

но только в той мере, какой ограничиваются его собственные интересы. 

Однако на политику Сородичей он имеет очень небольшое влияние. Хотя 

раньше на него и нападали Тремеры, в Новом Орлеане он еще не испытал 

такого унижения ни разу. Несмотря на это, он считает, что клан следит за 

каждым его шагом здесь; он полон решимости не позволить этой попытке 

признания провалиться. 

 

Себастьян Уолкотт 

Мальчиком Себастьян преклонялся перед своим дядюшкой 

Найджелом, а после исчезновения старика стал хранителем его дневников и 

книг. В них Себастьян нашел массу увлекательной информации. Решив 

достичь уровня знаний своего дяди или превзойти их, Себастьян с удвоенной 

силой погрузился в изучение алхимии, вскоре выучив все, что записал его 

дядя. 

К сожалению, его учитель так и не записал его самые важные секреты, 

и эксперименты Себастьяна были обречены с самого начала. В то время как 

большинство этих неудачных попыток были безвредными, его поиски 
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бессмертия – нет. Себастьян приготовил и выпил декокты, которые описывал 

его дядя, зная, что лучше не попробовать. Мазь для кожи, которую его дядя 

придумал в шутку, Себастьян смешал и применил. После употребления 

одной особенно причудливой галлюциногенной смеси, Себастьян уже 

никогда не был собой. Когда Найджел попытался найти причину безумия 

Себастьяна, он посмотрел в свои дневники и заплакал кровавыми слезами. 

Себастьян, будучи одаренным Тауматургом, имел особые проблемы, 

связанные с вампиризмом. Его особенно задело то, что Тремеры отвергли его 

попытки утвердиться в клане, и он готов был пойти почти на все, чтобы 

получить их одобрение. Таким образом, Себастьян прилагал все усилия, 

чтобы примирить себя и своего дядю с Тремерами – и безуспешно. Де-факто 

он является главой капеллы Нового Орлеана, но Тремеры не признают его на 

этом посту. Сочетание его стремления быть принятым и психоза, вызванного 

наркотиками, привело к приступам депрессии и хандры. Его обещание дяде 

довольно серьезно, и его смерть будет впечатляющей. 

Сир: Найджел Портер 

Натура: Конформист 

Маска: Кающийся 

Поколение: 9 

Становление: 1783 

Видимый возраст: около 20 лет 

Физические: Сила 3, Ловкость 3, Выносливость 3 

Социальные: Обаяние 4, Манипулирование 2, Внешность 4 

Ментальные: Восприятие 3, Интеллект 5, Смекалка 2 

Таланты: Драка 2, Уклонение 2, Эмпатия 4, Маскарад 3 

Навыки: Этикет 2, Азартные Игры 1, Игры 1, Гипноз 4, Музыка 3, 

Ремонт 2, Исследования 4, Безопасность 3, Скрытность 2  

Знания: Алхимия 5, Астрология 2, Знание Камарильи 1, Знание Фей 1, 

Расследования 4, Лингвистика 2, Знание Люпинов 1, Знание Магов 1, 

Медицина 5, Оккультизм 2, Политика 2, Знание Духов 1 
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Дисциплины: Прорицание 5, Доминирование 3, Затемнение 3, 

Присутствие 2, Тауматургия 4 (Привлечение Огней 3, Движение Разума 3, 

Управление Погодой 2, Духовная Тауматургия 2) 

Ритуалы: Защита Неприкосновенного Убежища, Проснуться с 

Вечерней Свежестью, Отклонение Деревянной Погибели, Ритуал 

Представления, Привлечение Сосуда Передачи, Заклинание Пастыря, Вдоль 

По Крови, Защита от Гулей, Надевание Маски Теней, Главный Фокус 

Вливания Витэ, Защита от Люпинов, Щит Омерзительного Присутствия, 

Бестелесное Передвижение, Кость Лжи 

Дополнения: Контакты 1, Влияние 1, Наставник 2, Ресурсы 4, Статус 3 

Добродетели: Сознательность 4, Самоконтроль 4, Смелость 1  

Человечность: 8 

Сила воли: 6  

Образ: Себастьян – крепкий молодой человек, который кажется 

раскрасневшимся всякий раз, когда в его организме более трех пунктов 

крови. У него рыжеватые волосы, зеленые глаза и он гладко выбрит. 

Подсказки по отыгрышу: избегай разговора; когда тебе нужно 

говорить, всегда сперва удостоверься, что те, с кем ты говоришь, знают, что 

ты возглавляешь тремеров в Новом Орлеане. Говори авторитетно и четко. 

Убежище: квартира на Роял-стрит, хотя чаще живет в большом доме в 

районе Гарден, который является капеллой. 

Секреты: В+ 

Влияние: в качестве примерного Тремера Себастьян накопил 

некоторое влияние среди смертных и известен как богатый человек, который 

поддерживает ведущих кандидатов от любой партии. 

 

Мари Д’Рише 

Являясь дочерью могущественного мага, Мари проявила сильные 

склонности и интерес к магии. Ее отец отправил ее в турне по Соединенным 
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Штатам в качестве предварительного этапа ее формального магического 

обучения, но никак не ожидал, что она влюбится в вампира. 

Мари повстречала и влюбилась в князя Марселя во время отпуска в 

Новом Орлеане. Хотя она привлекала Марсель, как никто другой, он 

отказался давать ей Становление. В своем видении он мог представить себе 

такие отношения только в контексте сира и дитя, а не как отношения между 

любовниками. Он также не хотел, чтобы ее Становил какой-нибудь другой 

Сородич. Князь утверждал, что любые отношения между смертным и 

бессмертным обречены с самого начала. 

Не желая принимать доводы Марселя, Мари покинула город и 

продолжила свой путь в Новую Англию, следующую остановку в ее 

путешествии. Здесь она стала разыскивать вампиров в надежде уговорить 

какого-нибудь Вентру дать ей Становление. Вместо этого Мари была 

атакована Тремером по имени Антонио Калбулларши. Она не осознавала 

ошибку до тех пор, пока ее сир не представил ее капелле в Хартфорде. Чтобы 

усугубить положение честолюбивой дочери мага, капелла вынесла приговор 

Окончательной Смерти и ей, и ее сиру, заставив их бежать из города. 

Мари решила, что ее единственный выход – вернуться в Новый 

Орлеан. Она надеялась, что там возлюбленный примет ее и защитит не 

только от Тремеров, пытающихся убить ее, но и от гнева отца, когда тот 

узнает, что она натворила. 

Марсель, хоть и был не доволен действиями Мари, не смог ее 

отвергнуть. Она делала все, что могла, чтобы не дать отцу узнать правду, но 

невольно привлекла к себе нежелательное внимание с другой стороны. 

Городские Сетиты, действуя согласно клятве своего клана уничтожать все, 

что представляет ценность для князя Марселя, однажды ночью напали на 

Мари, когда она охотилась вместе с Энтони, одним из потомков Марселя. 

Нападение была жестоким и хорошо спланированным, направленным 

на то, чтобы убить вампиров и уничтожить их тела. Однако той ночью, 

Кристофер, другой потомок Марселя, случайно оказался рядом с доками, где 
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тусовался с изгоем Бруха. Кристофер и Бруха прибыли на место 

происшествия как раз вовремя, чтобы спасти обоих и прогнать Сетитов. 

Хотя Энтони в конце концов оправился от травм, Мари впала в топор и 

до сих пор еще не выздоровела. На сегодняшний день ее тело все еще 

находится под охраной в доме Марселя. 

Сир: Антонио Калбулларши 

Натура: Оптимист 

Маска: Авантюрист 

Поколение: 8 

Становление: 1991 

Видимый возраст: старший подросток 

Физические: Сила 2, Ловкость 3, Выносливость 4 

Социальные: Обаяние 4, Манипулирование 2, Внешность 4 

Ментальные: Восприятие 2, Интеллект 4, Смекалка 3 

Таланты: Актерство 1, Бдительность 2, Уклонение 1, Эмпатия 3, 

Поэтическая Экспрессия 2 

Навыки: Вождение 2, Этикет 4, Исследования 2, Верховая Езда 3, 

Скрытность 2, Стиль 3 

Знания: Компьютеры 4, Знание Сородичей 2, Лингвистика 3, Знание 

Люпинов 1, Знание Магов 2, Оккультизм 4, Знание Духов 1 

Дисциплины: Прорицание 2, Доминирование 1, Тауматургия 2 

(Движения Разума 1) 

Ритуалы: Защита Неприкосновенного Убежища, Связаться с Родным 

Сиром 

Дополнения: Союзники 2, Наставник 4 

Добродетели: Сознательность 3, Самоконтроль 2, Смелость 2 

Человечность: 8 

Сила воли: 7 
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Примечания: Мари уже пребывает в торпоре гораздо дольше, чем 

ожидал Марсель. Он считает, что Сетиты использовали некую силу или 

ритуал, чтобы продлить торпор, и с тех пор охотится за виновными. 

Образ: исключительно красивая девушка с черными как вороново 

крыло волосами и темно-зелеными глазами. Ее рост 5 футов 6 дюймов, и она 

довольно стройная. 

Подсказки по отыгрышу: ты, вероятно, пока еще в торпоре. Если ты 

пробудишься, то все еще будешь пытаться приспособиться к нежизни. Ты по 

своей природе застенчива и чрезмерно доверчива, но стараешься скрывать 

эти черты, действуя смело и импульсивно. 

Убежище: дом князя Нового Орлеана. 

Секреты: В 

Влияние: нет 

 

Вентру 

Клан Вентру доминирует в Новом Орлеане с момента основания 

города. Их тут не так много, как представителей некоторых других кланов, и 

намного меньше Вентру, чем членов других кланов, посещает город. Тем не 

менее, они правят городом. Несмотря на силу клана, междоусобные распри 

ослабили власть Вентру и будут продолжать это делать. 

 

Марсель Гильбо 

Многие Сородичи Нового Орлеана задаются вопросом, кто на самом 

деле правит городом. Хотя никто не оспаривает, что Марсель – князь, многие 

подозревают, что за его троном стоит тень. Некоторые считают, что тень 

принадлежит редко упоминаемому и невидимому брату Марселя, Жеро. 

Многие сомневаются, что Жеро вообще существует. Некоторые 

считают, что принц – всего лишь подставное лицо, контролируемое своим 

старшим братом. Другие считают, что эти двое правят городом совместно, не 
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обладая единоличной властью. Мало кто знает полную историю двух 

братьев. 

Марсель и его старший брат Жеро жили на плантации своей семьи к 

югу от Батон-Руж. Чем старше он становился, тем больше Марсель 

восхищался Жеро. Когда вспыхнула Гражданская война, Марсель записался 

добровольцем вместе со своим братом, надеясь, что они будут служить в 

одном отряде. Болезнь помешала Марселю присоединиться к Жеро, когда его 

отправили в Теннесси. Когда Марсель поправился, то его отправили на 

восток, где он в конце концов присоединился к кавалерии Джеба Стюарта. 

Хотя Марсель пытался поддерживать общение со своим братом, они 

потеряли связь за несколько месяцев до окончания войны. Когда он вернулся 

домой в надежде встретить брата, родители сказали ему, что они ничего не 

слышали от Жеро в течение нескольких месяцев. 

Почти год, пока Марсель работал над восстановлением семейной 

плантации, он также много времени проводил в поисках местонахождения 

своего брата. Однако армейские записи мало что сказали ему, и по мере того, 

как его поиски приносили все менее и менее полезную информацию, 

надежды Марселя начали угасать. Наконец, ровно через год после 

возвращения домой, Марселя разбудили возбужденные крики родителей. К 

дому подъезжали двое мужчин, и одним из них был его брат Жеро. 

Будучи возбужден, Марсель не заметил ничего особенного в своем 

брате или чего-то странного в его старшем попутчике. Его не встревожило, 

когда эти двое удалились на весь день в комнату, которую они просили 

полностью защитить от солнечного света, заявляя об усталости от своего 

путешествия. Оба оставались в своей комнате в течение всего дня, выйдя 

лишь после захода солнца. 

Этот распорядок продолжался в течение следующих трех дней и мог 

бы продолжаться гораздо дольше, если бы Жеро, которому не терпелось 

осуществить свои планы, не вмешался. На третью ночь Жеро пришел к 

своему брату и рассказал ему, что случилось с ним во время войны. 
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Незадолго до окончания войны он был смертельно ранен в перестрелке в 

Восточной Джорджии. Ему удалось вырваться из боя и укрыться в 

небольшой роще деревьев. Проснувшись следующей ночью, он обнаружил, 

что сражение продолжается и его отряд меняет дислокацию. Он отправился 

за ним и потерял сознание после того, как проехал несколько миль. 

На этот раз, очнувшись, он оказался в доме старика, назвавшегося 

Лотаром Константином. Константин объяснил, что он вампир, член клана 

Вентру, который накануне ночью наблюдал за молодым человеком, изо всех 

сил пытающимся спасти свою жизнь. Только в последний момент, когда ему 

стало ясно, что молодой человек не выживет, если что-то не предпринять, 

Константин вмешался. 

Изменения, вызванные Становлением, шокировали Жеро, который изо 

всех сил пытался приспособиться к требованиям своей вампирской натуры. 

Поначалу возвращение домой казалось невозможным, но постоянно 

растущая потребность узнать судьбу брата вскоре привела его на плантацию. 

Жеро сказал своему брату, что боялся его смерти и никогда больше не 

хотел бы этого бояться. Во время поездки на плантацию Жеро уже высказал 

идею Становления Марселя, и Константин поддержал ее. Первоначальный 

ужас Марселя по поводу этого предложения рассыпался, когда Жеро 

использовал все свое влияние на брата, наконец, уговорив Марселя 

позволить Константину Становить его. 

Уже на следующую ночь Жеро наблюдал, как его сир дает Становление 

его младшему брату. После превращения отношение Жеро к старику 

испортилось. Он отделил себя и своего брата от их сира настолько, насколько 

это было возможно, предоставив Константину комнату в другой части дома. 

Он позволял Константину проводить как можно меньше времени с 

Марселем, взяв на себя обучение своего младшего брата путям Сородичей и 

их клана. Жеро делал все возможное, чтобы существование Константина на 

плантации было как можно более неприятным. В тех редких случаях, когда 
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они разговаривали, Жеро называл своего сира старым дураком и оскорблял 

его так, как только было возможно. 

Однако, когда Константин объявил о своем отъезде, Жеро извинился, и 

они вдвоем уехали в ночь. Когда Жеро вернулся на следующую ночь, он 

переоделся и объявил, что Константин больше не вернется. Их сира больше 

никто не видел. 

Затем Жеро и Марсель переехали в Новый Орлеан. Здесь Жеро выдал 

себя за сира Марселя и начал налаживать политические связи с другими 

выдающимися Сородичами. Некоторое время спустя Марсель получил пост в 

шпионской сети князя Дорана, где он применил многие из талантов, которым 

научился во время войны. Жеро, который регулярно имел дело с Лоуренсом, 

главным Носферату города, договорился, что Марсель будет назначен главой 

сети. 

Когда Дорана убили, Жеро убедил Марселя, что тот сможет повлиять 

на старейшин в достаточной степени, чтобы те поддержали Марселя в 

качестве князя. Того, кто не поддерживал Марселя, можно было убедить при 

помощи шантажа, используя различные фрагменты информации, 

накопленные Марселем за годы, проведенные в шпионской сети. Спустя 

несколько ночей после смерти старого князя Нового Орлеана Марсель стал 

его новым князем. 

Вскоре после этого Жеро практически исчез из общества Сородичей, со 

временем превратившись в далекое воспоминание. Сам Марсель почти 

никогда не упоминает имени своего брата. Однако для тех, кто более 

осведомлен о тонких переменах в городе, влияние Жеро никогда не покидало 

Нью-Орлеан. Марсель редко прислушивается к советам городских 

старейшин; более того, иногда он действует вопреки их предложениям. Он 

часто откладывает вопрос на несколько ночей и проводит время на семейной 

плантации, прежде чем вернуться с решением. 

Жеро существует только на семейной плантации. Он по-прежнему 

помогает своему брату править городом, держась на расстоянии вытянутой 
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руки от опасностей, которые приносит такое положение. Но Жеро не бросил 

своего брата. Фактически, он – щит своего брата. Если Марсель начинает 

подозревать кого-либо или если его шпионская сеть сообщит ему о заговоре 

против него, Марсель сообщает эту информацию Жеро. Если Жеро считает, 

что угроза оправдана, он устраняет ее, оставляя руки Марселя чистыми в 

свете любых обличающих инцидентов. 

Сир: Лотар Константин 

Натура: Архитектор 

Маска: Интриган 

Поколение: 8 

Становление: 1866 

Видимый возраст: 31 

Физические: Сила 4, Ловкость 3, Выносливость 4 

Социальные: Обаяние 5, Манипулирование 4, Внешность 5 

Ментальные: Восприятие 5, Интеллект 3, Смекалка 4 

Таланты: Актерство 2, Бдительность 3, Драка 3, Дипломатия 3, 

Уклонение 4, Запугивание 4, Лидерство 3, Хитрость 5 

Навыки: Вождение 1, Этикет 4, Огнестрельное оружие 4, Ближний 

бой 3, Верховая езда 3, Безопасность 2, Скрытность 3, Стиль 2, Выживание 2 

Знания: Бюрократия 3, Знание Камарильи 3, Финансы 3, Знание 

Сородичей 3, Закон 3, Лингвистика 2, Литература 2, Знание Люпинов 3, 

Знание Магов 2, Знание Нового Орлеана 5, Оккультизм 3, Политика 5 

Дисциплины: Прорицание 4, Стремительность 2, Доминирование 4, 

Стойкость 5, Затемнение 4, Могущество 2, Присутствие 5 

Дополнения: Союзники 4, Контакты 4, Стадо 4, Влияние 3, Ресурсы 5, 

Слуги 5, Статус 5 

Добродетели: Сознательность 3, Самоконтроль 4, Смелость 3 

Человечность: 5 

Сила воли: 8 
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Примечания: Марсель питается только молодыми парнями – чем 

привлекательнее, тем лучше. 

Образ: высокий привлекательный мужчина с темно-каштановыми 

волосами и голубыми глазами, ростом 6 футов 2 дюйма, выглядит очень 

впечатляюще. Обычно он одевается в сшитые на заказ костюмы, или то, что 

сейчас модно. 

Подсказки по отыгрышу: несмотря на все давление, которое ты 

испытываешь, ты не позволяешь этому проявляться. Ты часто улыбаешься и 

всегда говоришь ровным, изысканным тоном. Ты склонен относиться к тем, 

кто тебе противостоит, как к непослушным детям, пытаясь убедить их 

принять твою точку зрения. 

Убежище: «Ночной рубин» – плантация в нескольких милях к западу 

от Нового Орлеана. 

Секреты: A+ 

Влияние: несмотря на политические проблемы Марселя, он по-

прежнему обладает большей частью власти в Новом Орлеане. Он 

манипулирует местной политикой и бизнесом, чтобы удовлетворить свои 

потребности, и в какой-то мере держит их мертвой хваткой, хотя его влияние 

в среде государственной власти ограничено. Он не контролирует 

полицейское управление, но добился некоторого влияния в нем, сделав 

уступку детективу Картеру. Марсель также имеет некоторое влияние на 

Уктена благодаря земельному договору, хотя это влияние в лучшем случае 

шаткое. 

 

Кристофер 

Кристофер является ярким примером изречения Марселя: «Качества 

нашего клана не заложены в нашей крови». Марсель Становил молодого 

человека в надежде подготовить его, чтобы помочь управлять городом и, 

возможно, стать его правителем однажды ночью. По примеру Вентру из 

других городов он стремился дать Становление кому-то из своей семьи. 
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Однако, не имея собственных смертных детей, Марсель мог найти такого 

человека только среди своих дальних родственников. После месяцев поисков 

он нашел Кристофера, родственника Марселя по отцовской линии семьи. 

С той ночи, когда он был Становлен, целью Кристофера в нежизни, 

казалось, стало определить, сколько оскорблений сможет выдержать его 

дальний кузен, прежде чем он полностью потеряет терпение. Его семья 

отправила его к Марселю после того, как Кристофер сбежал в Нью-Йорк. 

Марсель считал, что в этом уличном сорванце он видит решимость и 

упорство, которых добивался. То, что он получил – это «мятежный, 

неблагодарный маленький гад», величайшим проявлением благодарности 

или привязанности которого было простое послушание, и то обычно только 

тогда, когда он чего-то хотел от Марселя. 

В ту же ночь, когда Марсель дал ему Становление, Кристофер исчез и 

отправился буйствовать на улицах Нового Орлеана, высосав кровь трех 

смертных, прежде чем раздраженный Марсель сумел вернуть его. Полагая, 

что это был разовый эпизод (как клялся ему Кристофер), Марсель принял его 

обратно, надеясь продолжить формирование из мальчика того, кем он хотел 

его видеть. Однако две недели спустя Кристофер снова исчез, на этот раз на 

две ночи, вернувшись как раз вовремя, чтобы уснуть в комнате, которую ему 

выделил Марсель. 

Такое поведение продолжалось почти год, и Марсель начал задаваться 

вопросом, чего ему хочется больше – терпеть постоянное непослушание 

Кристофера или уничтожить собственное дитя. Они с Кристофером 

ожесточенно спорили, и Марсель пригрозил покончить с парнем и заменить 

его другим. 

Однажды поздно вечером Кристофер вернулся после двухнедельного 

исчезновения и обнаружил молодого человека примерно его возраста, 

сидящего на диване в гостиной. На вопрос Кристофер мальчик ответил, что 

его зовут Энтони и что Марсель дал ему Становление несколько ночей назад. 
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Придя в ярости к Марселю, Кристофер спросил, решил ли его сир 

заменить его. Единственный ответ Марселя заключался в том, что этот 

парень, Энтони, находится там на случай, если Кристофер даст ему повод 

выполнить свою угрозу. 

Вместо того, чтобы обуздать свое поведение, Кристофер с удвоенной 

силой возобновил свои прежние занятия. Он надеялся уличить Марселя в 

блефе, которым, как он чувствовал, были его слова. Однако Марселя, 

похоже, не впечатлила деятельность потомка. Вместо того чтобы привлечь 

внимание Марселя, Кристофер видел, что его сир все больше и больше 

времени проводит с Энтони. 

Разъяренный тем, что его уловка не сработала, Кристофер снова 

убежал в город, исчезнув на несколько ночей. Он проводил большую часть 

времени с городскими Бруха, пока Датч, лидер клана, не убедил его 

вернуться к своему сиру. Поступив так, молодой Вентру обнаружил, что 

Марсель еще менее интересуется им. Однако ему некуда было идти, и 

Кристофер решил, что лучше уж принять предложенную ему роскошь, чем 

спать на улице. Он несколько изменил свое поведение, но все еще раздражает 

Марселя при каждой возможности. 

Кристофер еще не осознает значимость спасения нежизней Энтони и 

Мари Д'Рише перед лицом Марселя. Защитив их от Сетитов, он получил в 

свои руки могущественное оружие... которое не понимает, как использовать. 

Сир: Марсель 

Натура: Ребенок 

Маска: Бунтарь 

Поколение: 9 

Становление: 1985 

Видимый возраст: 18 

Физические: Сила 5, Ловкость 4, Выносливость 3 

Социальные: Обаяние 2, Манипулирование 3, Внешность 5 

Ментальные: Восприятие 3, Интеллект 2, Смекалка 3 
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Таланты: Бдительность 3, Атлетика 3, Драка 4, Уклонение 2, 

Запугивание 2, Лидерство 1, Знание улиц 3 

Навыки: Вождение 2, Огнестрельное оружие 2, Ближний бой 3, 

Безопасность 1, Скрытность 2, Выживание 3 

Знания: Знание Камарильи 1, Знание Сородичей 1, Знание Нового 

Орлеана 2, Политика 2 

Дисциплины: Доминирование 1, Стремительность 1, Стойкость 2, 

Могущество 1, Присутствие 3 

Дополнения: Контакты 3, Стадо 2, Ментор 4, Ресурсы 1, Статус 1 

Добродетели: Сознательность 1, Самоконтроль 2, Смелость 4 

Человечность: 6 

Сила воли: 8 

Примечания: Кристофер не питается никем старше 20 лет. 

Образ: Кристофер почти шести футов ростом, у него длинные 

песочно-светлые волосы, спускающиеся до плеч. Он гладко выбрит, его глаза 

светло-голубого цвета. Он предпочитает одеваться в джинсы и футболки, 

надевает синюю джинсовую куртку и черные ботинки, когда выходит на 

улицу. 

Подсказки по отыгрышу: говори очень мало, как можно меньше 

раскрывая себя. А когда все же говоришь, то применяй авторитетный тон и 

будь как можно более угрожающим. 

Убежище: несколько разных, в основном расположенных во 

Французском Квартале. У него также есть комната в доме Марселя. 

Секреты: В 

Влияние: несмотря на то, что он дитя Марселя и технически имеет 

существенное влияние в городе, Кристофер не использует свое положение. 

Он хочет быть как можно меньше в долгу перед Марселем и предпочитает 

зарабатывать власть и влияние самостоятельно. Чего он не знает, так это 

того, что Датч присматривает за ним и является его главным защитником. Он 

также не знает, что за ним наблюдает Отступник Вентру из Шабаша. 
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Энтони 

Энтони покинул дом и свою неблагополучную семью, когда ему было 

15 лет. Он прожил на улицах Нового Орлеана почти два года, прежде чем 

Марсель нашел его спящим в переулке во Французском Квартале. Взяв его в 

свой дом, Марсель был приятно удивлен остроумием, хорошим чувством 

юмора и очевидным умом мальчика. Он также узнал, что юноша был заражен 

СПИДом. Болезнь быстро прогрессировала у него. Вскоре речь уже зашла о 

том, чтобы дать ему Становление или позволить умереть мучительно 

медленной смертью. 

Болезнь повлияла на черты лица и внешность Энтони, которые были 

такими же прекрасными, как и у Кристофера, когда Марсель впервые нашел 

его. Он необычно изможден даже для вампира, с костлявыми ладонями, 

руками и ногами, впалыми щеками и темным кругами вокруг глаз. Энтони 

сразу заметил резкую разницу между ним и другим потомком Марселя, 

Кристофером. В то время как Энтони был ростом всего пять с половиной 

футов и имел редеющие каштановые волосы, Кристофер был шести футов 

ростом и довольно мускулистым, с густой гривой песочно-светлых волос и 

ярко-голубыми глазами. 

Один только контраст в их внешности мог вызвать у Энтони неприязнь 

к другому парню; по прошествии нескольких недель он нашел и другие 

причины. Кристофер сразу же невзлюбил Энтони, чувствуя, что новичок 

пришел ему на замену. Кристофер, казалось, никогда не упускал случая 

оскорбить Энтони, когда Марсель отсутствовал. Зная, что ему не хватает 

физических способностей для адекватной защиты, Энтони начал 

перетягивать на себя внимание своего сира, насколько это было возможно. 

Он оставался рядом с Марселем под предлогом того, чтобы узнать как можно 

больше о жизни и обязанностях своего положения. 

На сегодняшний день Энтони, вероятно, уже мог бы управлять Новым 

Орлеаном не хуже – если даже не лучше – чем его сир. Он доказывает это 
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всякий раз, когда дела вынуждают Марселя покинуть город. Энтони 

отчаянно предан Марселю и неоднократно предупреждал его, чтобы тот 

внимательно следил за Кристофером, чувствуя, что безрассудное поведение 

его брата может однажды начать сказываться на репутации Марселя. Однако 

теперь он обязан Кристоферу своей нежизнью и осознает всю тяжесть этого 

долга. 

Энтони ясно видит себя следующим князем Нового Орлеана, хотя он 

не желает, чтобы его наставнику причиняли вред. Он полностью предан 

Марселю, считая его заботливым отцом, которого у него никогда не было. 

Ничто не может заставить Энтони предать Марселя, даже угроза его 

собственной нежизни. 

Сир: Марсель 

Натура: Выживальщик 

Маска: Ребенок 

Поколение: 9 

Становление: 1986 

Видимый возраст: 17 

Физические: Сила 2, Ловкость 4, Выносливость 2 

Социальные: Обаяние 3, Манипулирование 4, Внешность 2 

Ментальные: Восприятие 2, Интеллект 4, Смекалка 5 

Таланты: Актерство 2, Бдительность 2, Атлетика 1, Драка 1, 

Уклонение 2, Эмпатия 2, Лидерство 3, Знание улиц 2, Хитрость 1 

Навыки: Вождение 1, Этикет 2, Огнестрельное оружие 1, Музыка 3, 

Скрытность 1, Стиль 2 

Знания: Бюрократия 3, Компьютер 2, Финансы 3, Закон 2, Знание 

Люпинов 1, Знание Магов 1, Знание Нового Орлеана 2, Оккультизм 1, 

Политика 3 

Дисциплины: Прорицание 2, Доминирование 2, Стойкость 1, 

Присутствие 2 

Дополнения: Контакты 3, Стадо 3, Наставник 4, Ресурсы 2, Слуги 2 
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Добродетели: Сознательность 4, Самоконтроль 4, Смелость 2 

Человечность: 8  

Сила воли: 6 

Примечания: Энтони питается теми, кто, по его мнению, сами хотят 

быть жертвами. 

Образ: Энтони выглядит истощенным, поскольку его болезнь была в 

расцвете, когда ему дали Становление. Он даже тоньше и бледнее, чем 

большинство Сородичей, и у него редкие и слабые каштановые волосы до 

плеч. Он предпочитает стильную одежду, но придерживается свободного 

покроя, скрывающего тщедушность его тела. 

Подсказки по отыгрышу: все, что ты делаешь, является идеальной 

имитацией твоего сира. С этой целью ты всегда ведешь себя стильно и 

изящно. 

Убежище: дом Марселя. 

Секреты: B+ 

Влияние: как дитя Марселя, Энтони обладает большой властью в 

городе. Более того, он знает, как ею пользоваться. Энтони действует как 

лейтенант Марселя, передавая приказы князя другим и следя за тем, чтобы 

они выполнялись. Энтони также в значительной степени отвечает за 

шпионскую сеть Марселя, сообщая о своих находках князю. 

 

Карен Чартри 

Получив Становление в Италии в середине 1700-х годов, Карен с тех 

пор путешествовала по миру, всякий раз заручаясь поддержкой Вентру в 

новом городе, прежде чем двинуться дальше. Приехав в Новый Орлеан в 

1940-х годах, она приобрела комфортабельный дом в самой богатой части 

Верхнего Города. Она зарекомендовала себя как одна из ведущих Сородичей 

города, и многие полагают, что она надеется сместить Марселя. 

Ради получения влияния Карен нацелилась на городскую 

интеллигенцию, одну из немногих групп, которые Марсель игнорировал. И 



148 
 

однажды именно во время посещения Университета Нового Орлеана она 

заметила Джозуа Кембриджа в одной из студий университетского городка. 

Будучи очарованной молодым художником, она попыталась привлечь его 

внимание. Однако ни один ее поступок или знак внимания не мог надолго 

отвлечь внимание Джозуа от его творчества.  

Муза молодого человека держала его крепко, и неспособность Карен 

понравиться Джозуа приводила вампиршу в ярость. После нескольких 

неудачных попыток соблазнить Джозуа Карен решила, что если искусство 

увлекает его в ущерб другим удовольствиям жизни, то это увлечение следует 

отнять. Очевидно, она потерпела неудачу (см. Джозуа Кембридж выше). В 

ужасе от того, насколько сильно ее планы пошли наперекосяк, она искала 

способ повернуть ситуацию в свою пользу и думает, что нашла его. 

Карен несколько раз навещала Джозуа в доме князя и даже позировала 

для него несколько раз, пока он писал ее портрет. Однако она никогда не 

давала ни малейшего повода подумать, что имеет какое-либо отношение к 

событиям, которые так радикально изменили его жизнь. Вместо этого она 

начала намекать, что какая-нибудь подруга лидера тореадоров Моргейн 

могла дать Становление Джозуа. 

Сир: Контильо 

Натура: Интриган 

Маска: Традиционалист 

Поколение: 9 

Становление: 1762 

Видимый возраст: 33 года 

Физические: Сила 3, Ловкость 4, Выносливость 3 

Социальные: Обаяние 4, Манипулирование 5, Внешность 4 

Ментальные: Восприятие 4, Интеллект 5, Смекалка 4 

Таланты: Актерство 4, Бдительность 2, Атлетика 2, Драка 3, 

Уклонение 2, Запугивание 4, Интриги 2, Лидерство 2, Проницательность 2, 

Хитрость 3 
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Навыки: Танцы 3, Вождение 1, Этикет 4, Ближний бой 3, Музыка 3, 

Скрытность 2 

Знания: Знание Камарильи 4, Финансы 3, Расследование 4, Знание 

Сородичей 3, Закон 2, Лингвистика 5, Знание Нового Орлеана 3, Оккультизм 

2, Политика 4 

Дисциплины: Прорицание 2, Стремительность 4, Доминирование 5, 

Стойкость 4, Затемнение 1, Могущество 2, Присутствие 4, Превращение 3, 

Смертоносность 2, Тауматургия 2 (Привлечение Огней 2) 

Ритуалы: Защита Неприкосновенного Убежища, Проснуться с 

Вечерней Свежестью, Отклонение Деревянной Погибели 

Дополнения: Союзники 2, Контакты 4, Стадо 3, Влияние 2, Ресурсы 4, 

Слуги 2, Статус 3 

Добродетели: Сознательность 1, Самоконтроль 5, Смелость 3 

Человечность: 3 

Сила воли: 9 

Примечания: Карен питается только мужчинами с выраженным 

талантом в искусстве. 

Образ: Карен – высокая, худая, темноволосая женщина. Черты ее лица 

явно итальянские – у нее темно-карие глаза и высокие скулы. Она всегда 

одевается по последней моде. 

Подсказки по отыгрышу: ты всегда делаешь все возможное, чтобы 

хранить определенную отчужденность, даже с членами твоего собственного 

клана. 

Убежище: трехэтажный дом в районе Гарден. 

Секреты: A- 

Влияние: благодаря своим деловым контактам, Карен приобрела 

определенное влияние в смертных делах города. Более того, за относительно 

короткое время, которое Карен прожила в Новом Орлеане, она стала 

негласным лидером Совета Князя (см. Главу пятую). Нередко члены Совета 
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Князя собираются без ведома Марселя. Однако очень маловероятно, что 

такое собрание будет созвано без ведома Карен. 

 

Другие 

Марсель в той или иной мере приветствует в Новом Орлеане членов 

почти всех кланов и линий крови, не относящихся к Шабашу. Джованни, 

Равносы, Дочери Какофонии и даже Ассамиты были допущены в город. Если 

так посмотреть, то те, кому не обычно рады в городе – Последователи Сета – 

кажутся наиболее обычными из всех. 

 

Манон 

Большинство Последователей Сета считают, что Эзули, которой 

поклоняются как лоа любви и секса, была первой в своем роде на Гаити. 

Фактически, кое-кто предшествовал ей – ее сир Геде, который ждал почти 

два столетия, чтобы отомстить Эзули за ее непокорность. Геде ждал и 

наблюдал, рыская возле ее храмов и составляя планы. 

Когда Манон присоединилась к культу Эзули, Геде заметил ее почти 

сразу. Женщина быстро завоевала благосклонность храма и часто 

возглавляла ночные церемонии. Когда она впала в безумие вуду, полагая, что 

она одержима самой Эзули, Геде посчитал, что Манон – самая красивая 

женщина на свете. Ее кожа была светлее, чем самый молочный шоколад, а 

глаза были самого бледно-голубого цвета, который он когда-либо видел. Ее 

грация и осанка словно утверждали, что она может ходить по яичной 

скорлупе, не ломая ее. 

Геде начал наблюдать за церемониями Эзули как для того, чтобы 

увидеть Манон, ставшую манбо (жрицей), так и чтобы продумать свою 

месть. Он поклялся себе, что Манон сыграет свою роль в его возмездии, но 

он также был и очарован ею. Вампир начал следить за ее домом, и именно 

так однажды его заметила Манон. 
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На самом деле один из ее духов предупредил о присутствии зла рядом 

с ней. Поняв, что его обнаружили, перед ней возник Геде. Его надежды 

контролировать ее, восходящую звезду храма Эзули, сдерживались его 

растущим влечением к ней. Когда он попытался успокоить Манон, явилась 

Эзули, вызванная тем же духом, который предупредил Манон. «Богиня 

любви» начала разглагольствовать и кричать, вопя о злодеяниях, 

совершенных Геде, о его порочности, и настаивая на том, чтобы он 

немедленно оставил ее манбо в покое. 

Сир Эзули, охваченный приступом гнева, схватил Манон и крикнул 

Эзули: 

– Не той, у кого нет преданности, стоит говорить о ней! Та, кто не 

остался на своем законном месте рядом со мной, не должна иметь никого 

рядом. Я сделал тебе всем, что ты есть, дал тебе всю славу, что ты 

имеешь. Если бы не я, то ты до сих пор была бы игрушкой какого-нибудь 

мужика, и вот как ты мне отплатила. Что ж, на этот раз ты ничего не 

получишь. Я сделаю ее своей и привяжу ее к себе, чтобы ты никогда больше 

не радовалась ей. На этот раз ты проиграла, Эзули, кровь моя! 

С этими словами он забрал Манон к себе домой и высосал из нее всю 

кровь. Готовясь дать ей свое витэ, он увидел, как рука Эзули метнулась ко 

рту Манон, и капля крови Эзули стекла между ее губ. Он также скорее 

почувствовал, а не увидел, пришествие других Сетитов. Глядя мимо него, 

Эзули бесстрастно произнесла: «Может, она и не моя, но она также и не твоя. 

Увези ее с этого острова иначе я уничтожу ее в течение недели. Я убью ее 

при первой же возможности!» 

С Манон на руках Геде отправился в свой храм и там подготовил ее к 

нежизни. Следующей ночью она села на корабль и отплыла в Новый Орлеан. 

Манон начала приспосабливаться к своему новому существованию. 

Под опекой других она развила свои способности и теперь считается одним 

из самых могущественных Сетитов на юго-востоке Соединенных Штатов. 
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Однажды захваченная страстью культа Эзули, она начала формировать свой 

собственный – и упиваться порочностью, связанной с этим. 

Сир: Эзули 

Натура: Манипулятор 

Маска: Интриган 

Поколение: 7 

Становление: 1953 

Видимый возраст: старший подросток 

Физические: Сила 2, Ловкость 5, Выносливость 4 

Социальные: Обаяние 4, Манипулирование 4, Внешность 5 

Ментальные: Восприятие 3, Интеллект 2, Смекалка 4 

Таланты: Актерство 4, Уклонение 2, Эмпатия 2, Запугивание 3, 

Соблазнение 4, Знание улиц 2, Хитрость 4 

Навыки: Знание Животных 2, Этикет 2, Скрытность 3, Выживание 1 

Знания: Знание Сородичей 1, Лингвистика 2, Медицина 3, Знание 

Нового Орлеана 3, Оккультизм 4, Политика 2, Знание Духов 3 

Дисциплины: Анимализм 2, Прорицание 3, Доминирование 2, 

Затемнение 3, Присутствие 3, Серпентис 4 

Дополнения: Союзники 1, Контакты 4, Стадо 2, Влияние 1, Наставник 

5, Ресурсы 3, Слуги 5 

Добродетели: Сознательность 2, Самоконтроль 3, Смелость 2 

Человечность: 4 

Сила воли: 9 

Образ: будучи итогом поколений межрасовых скрещиваний, Манон 

имеет тенденцию использовать свое Затемнение, чтобы сделать себя темнее. 

Она исключительно красива, и даже мантии, которые она носит, не могут 

скрыть этого. 

Подсказки по отыгрышу: ты очень целеустремленная. Хотя ты и не 

выглядишь, как страшный вампир, большинство смертных все равно 

чувствуют себя неуютно рядом с тобой, и ты начала получать от этого 
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удовольствие. Когда-то ты была чрезвычайно страстной женщиной, а сейчас 

ты начала переносить эту страсть на радость развращения. 

Убежище: склад в доках. 

Секреты: A-  

Влияние: члены секты Манон имеют некоторое влияние в обществе, в 

основном среди преступного мира. Кроме того, хотя Геде по-прежнему она 

привлекает, он все еще планирует использовать ее, чтобы еще больше 

навредить Эзули. С этой целью он иногда помогает ей. 

 

Смертные 

Вампиры – не единственные разумные существа, которых привлекает 

Новый Орлеан; некоторые смертные играют выдающиеся роли в городе. К 

несчастью для Сородичей, большинство из них либо охотники, либо маги. 

 

Лэни Андрин 

Лэни родилась в семье военного в Техасе и росла, больше увлекаясь 

огнестрельным оружием, чем людьми. Отслужив четыре неудачных года в 

армии, Лэни оставила службу и, используя единственные реальные навыки, 

которые у нее были, стала охотницей за головами. После нескольких лет 

«самой опасной игры» Лэни пришла к выводу, что работа ее не 

удовлетворяет. Затем Лэни встретила Салливана Дейна. Узнав о ее 

неудовлетворенности, Дейн предположил, что, возможно, она захочет начать 

охоту на новую дичь. 

Лэни проработала с Дейном два года, изучая основы охоты на 

вампиров. Затем она отправилась в самостоятельный путь, исколесив страну 

от побережья до побережья и обратно. Вампиры обеспечили Лэни острые 

ощущения, которых ей не хватало при простой охоте за головами, но ее 

целей было немного и они находились далеко друг от друга. Однако в 1985 

году Лэни услышала от другого охотника на вампиров, что сотни немертвых 
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живут в Новом Орлеане. Цифры, возможно, были преувеличены, но Лэни 

собрала оружие и направилась в Новый Орлеан. 

Прибыв в город, Лэни обнаружила, что если город и кишит вампирами, 

то кишат они очень уж незаметно. Однако однажды ночью ей выпала 

необычная удача. 

Прогуливаясь по Французскому Кварталу, Лэни наткнулась на 

молодого художника, который стоял на углу улицы и пытался продать свои 

картины, используя методику активных продаж. Охотнице на вампиров 

потребовались считанные минуты, чтобы опознать свою цель и отметить 

художника в качестве своей следующей жертвы. Однако, прежде чем она 

решила, где и когда его убьет, ее внимание привлекли картины, которые он 

продавал. 

Большинство из них было посвящено беспокойно мрачным темам, в то 

время как другие были невероятно подробными изображениями существ, 

которые Лэни считала нежитью. Она подошла к художнику, изображая 

интерес к его работам, и купила два портрета. Следующие несколько ночей 

Лэни охотилась во Французском Квартале, ориентируясь по портретам. На 

пятую ночь она натолкнулась на одного из вампиров с картины и на 

следующее утро сделала его первой жертвой своей «портретной» охоты. 

Несколько ночей спустя, обнаружив и уничтожив второго вампира, 

Лэни вернулась во Французский Квартал в поисках молодого художника. 

Художник и понятия не имел, что его творчество приносило ему отсрочку от 

охотника на вампиров. Лэни была удивлена, не обнаружив его следов, и хотя 

многие в Квартале помнили его, никто не мог сказать ей, куда он делся. Она 

по-прежнему охотится на нежить, но готова на все, чтобы найти больше 

картин. 

Натура: Победитель 

Маска: Одиночка 

Дата рождения: 1963 г. 

Физические: Сила 3, Ловкость 3, Выносливость 3 
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Социальные: Обаяние 3, Манипулирование 2, Внешность 3 

Ментальные: Восприятие 3, Интеллект 3, Смекалка 4 

Таланты: Актерство 2, Бдительность 4, Атлетика 3, Драка 4, 

Уклонение 4, Знание улиц 3, Хитрость 3 

Навыки: Стрельба 4, Вождение 3, Огнестрельное оружие 5, Ближний 

бой 3, Ремонт 2, Безопасность 2, Скрытность 3, Выслеживание 3 

Знания: Компьютеры 2, Расследование 3, Лингвистика 1, Оккультизм 

1 

Дополнения: Союзники 1, Контакты 3, Ресурсы 3 

Добродетели: Сознательность 1, Самоконтроль 3, Смелость 4 

Человечность: 6 

Сила воли: 9 

Примечания: насколько Лэни знает, никто из Сородичей Нового 

Орлеана не знает о ней. Тем не менее, уже ходят слухи, что в город прибыл 

особенно эффективный охотник. 

Образ: миниатюрная женщина с длинными черными волосами и 

зелеными глазами. Она одевается в основном в комбинезоны свободного 

покроя и ботинки на плоской подошве. 

Убежище: маленький дом за пределами Нового Орлеана, к западу от 

Кеннера. 

Секреты: F 

 

Детектив Роберт Картер 

Роберт Картер впервые привлек внимание князя Дорана в 1890 году, 

после того как члены Шабаша убили начальника городской полиции, одного 

из слуг Дорана. Картер, недавно вступивший в ОСННО, проявил огромное 

желание найти виновных в этом преступлении, и Доран внимательно следил 

за ним. 

Хотя в итоге Доран решил проблемы с Шабашем самостоятельно, 

способности Картера впечатлили его, и он начал готовить молодого мужчину 
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на место начальника полиции. Столкнувшись с непокорностью молодого 

человека, Доран сделал его своим гулем, в процессе посадив его на Узы 

Крови. 

Несколько десятилетий Картер безупречно служил Дорану, но 

однажды у Дорана произошла очередная стычка с магами Нового Орлеана. В 

качестве части плана возмездия, один из магов, называвший себя членом 

Культа Экстаза, подавил эффект Уз Крови, освободив детектива из-под 

контроля Дорана. 

Желая отомстить за жизнь, которую, как он считал, у него отняли, 

Картер начал одиночную войну против вампиров Нового Орлеана. Он быстро 

показал себя очень хорошо в своем деле – даже слишком хорошо. Если бы не 

постоянная защита магов, его бы сразу убили, но даже они не могли 

защищать его вечно. 

Тем не менее Доран понимал, насколько дорого может обойтись ему 

убийство Картера, и заключил с детективом перемирие. Он дал Картеру 

разрешение на уничтожение «проблемных» Сородичей и согласился 

закрывать глаза на его охоту в других городах. 

Картер временно согласился на предложение Дорана, потому что так 

он мог без проблем добывать необходимое ему витэ. Однако со временем 

Картер становился все менее и менее разборчивым в том, какие из вампиров 

являются неугодными. И на самом деле Доран как раз начал пересматривать 

вопрос об устранении своего бывшего гуля, когда сам был убит. 

Картер понимал, что со смертью Дорана их соглашению пришел конец, 

но он знал Марселя и боялся Жеро. Поэтому Картер и Марсель заключили 

пакт, аналогичный соглашению с Дораном, но с оговоркой о том, что Картер 

также может охотиться на любых вампиров, которые не представили себя 

князю или которым было отказано во въезде в город. 

Это фундамент, на котором был сформирован ОСННО. Их цель 

состоит не в том, чтобы уничтожить всех вампиров Нового Орлеана, хотя 
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Картер и сделал бы это, если бы считал возможным. Вместо этого они 

работают, чтобы держать Проклятых под определенным контролем. 

Натура: Фанатик 

Маска: Директор 

Дата рождения: 1865 г. 

Физические: Сила 3, Ловкость 4, Выносливость 4 

Социальные: Обаяние 3, Манипулирование 4, Внешность 2 

Ментальные: Восприятие 4, Интеллект 4, Смекалка 4 

Таланты: Актерство 2, Бдительность 4, Атлетика 4, Драка 4, 

Уклонение 4, Запугивание 5, Лидерство 4, Анализ 4, Поиск 4, Знание улиц 4 

Навыки: Маскировка 4, Вождение 3, Огнестрельное оружие 5, 

Ближний бой 3, Безопасность 5, Скрытность 3, Выживание 2 

Знания: Бюрократия 2, Компьютеры 3, Расследование 4, Закон 3, 

Лингвистика 2, Знание Нового Орлеана 4, Оккультизм 3, Политика 2 

Дисциплины: Стремительность 1, Стойкость 1, Могущество 1 

Дополнения: Союзники 2, Контакты 4, Влияние 1, Ресурсы 3, Статус 2 

Добродетели: Сознательность 3, Самоконтроль 4, Смелость 4 

Человечность: 6 

Сила воли: 9 

Примечание: Картеру знакомы почти все приемы охотников, а также у 

него припрятано несколько козырей в рукаве. Один из них – талисман в виде 

серебряного ожерелья; этот предмет предупреждает его, когда он в 

опасности. 

Образ: Картер – крупный, коренастый мужчина, с выраженными 

нордическими чертами. У него короткие светлые волосы и ярко-голубые 

глаза. 

Убежище: комфортабельный дом недалеко от озера Пончартрейн. 

Секреты: A 
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Ланс Перткин 

Перткин начал охоту на вампиров как член ОСННО в 1985 году. 

Картер выбрал этого человека в основном из-за его замечательных 

показателей в стрельбе. Удивительно, но никто из кадрового состава не 

поднял особого шума по поводу перевода Перткина. Даже его начальство 

понимало, что, хотя мужчина и был лучшим стрелком в отделении, у него 

также чесался палец на спусковом крючке. Такая черта должна была рано 

или поздно привести к неприятностям.  

Перткин не был особо убежден, но его скептицизм развеялся сразу 

после первой успешной охоты. Ее целью был молодой Малкавиан, сир 

которого бросил его в городе, и который теперь доставлял всем массу 

неприятностей. Сначала Перткин был в ужасе, наблюдая, как другие члены 

группы захватили и убили вампира, но вскоре обнаружил, что сам 

заинтригован, когда осознал, что ему предлагают официальную Лицензию на 

убийство. 

Следующие пять лет Перткин отлично справлялся со своей работой, 

успешно завершая все порученные ему дела. Проблемы начали возникать, 

однако, когда Перткин начал выходить за рамки. Он начал уничтожать не 

только вампиров, за которыми его отправляли, но и любых других, с 

которыми ему довелось столкнуться. 

Марсель предупредил Картера, чтобы тот решил эту проблему. Не видя 

другого решения, Картер подстрелил Перткина, таким образом предупредив 

своего чрезмерно злобного протеже, что он нажил себе множество врагов 

среди Сородичей. Картер также сказал ему, что без защиты остальной 

команды его правильным решением был бы отъезд из Нового Орлеана. 

Перткин не только не последовал этому совету, но и открыл в городе частное 

детективное агентство, рекламируя себя как человека, берущего дела, за 

которые никто другой не возьмется. 

Перткин занимается частным сыском последние три года. Он 

несколько смягчил свою деятельность, но все еще ищет любой шанс 
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уничтожить нежить. Он также недавно выяснил, что такое гуль, и планирует 

начать пить кровь вампиров. Перткин теперь подозревает, что Картер 

сформировал ОСННО просто для обеспечения непрерывного снабжения 

вампирской кровью. 

Натура: Щеголь 

Маска: Автократ 

Дата рождения: 1962 г. 

Физические: Сила 4, Ловкость 4, Выносливость 3 

Социальные: Обаяние 1, Манипулирование 2, Внешность 2 

Ментальные: Восприятие 3, Интеллект 3, Смекалка 3 

Таланты: Бдительность 3, Атлетика 3, Драка 3, Уклонение 3, Знание 

улиц 3, Хитрость 3, Поиск 3 

Навыки: Вождение 3, Огнестрельное оружие 5, Ближний бой 3, 

Ремонт 2, Безопасность 3, Скрытность 3 

Знания: Компьютеры 1, Расследование 3, Закон 2, Знание Нового 

Орлеана 3, Оккультизм 4 

Дополнения: Союзники 1, Контакты 3, Ресурсы 2 

Добродетели: Сознательность 1, Самоконтроль 4, Смелость 4 

Человечность: 6 

Сила воли: 5 

Примечания: Сородичи Нового Орлеана знают о Перткине, но никто 

его еще не убил. На самом деле, многие обнаружили, что это очень полезный 

инструмент для борьбы с собственными врагами. 

Образ: Перткин среднего роста, но крепкого телосложения, с 

каштановыми волосами и карими глазами. Он носит в основном черную 

повседневную одежду. 

Подсказки по отыгрышу: самое главное в твоей жизни – убивать 

вампиров, хотя ты можешь отложить их уничтожение, если они укажут на 

других вампиров или убежища в городе. Если они предоставят тебе такую 
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информацию, ты можешь дать им небольшую фору, прежде чем снова 

начнешь выслеживать их. 

Убежище: дом в пригороде Нового Орлеана. 

 

Мартин Д’Рише 

Мартин Д’Рише, маг из Сынов Эфира, живет в Соединенных Штатах с 

1800-х годов. В отличие от большинства магов, Мартин в некотором роде 

одиночка и отказывается присоединяться к какой-либо Часовне. 

Однако у Мартина были компаньоны, и от одного из таких союзов 

родилась Мари, его дочь и свет его жизни.Он был особенно рад, когда она 

проявила магический потенциал, но, прежде чем начать ее обучение, он 

отправил ее в тур по стране, дав ей возможность решить, хочет ли она 

посвятить свою жизнь становлению магом. 

Он никак не ожидал, что она влюбится в вампира в Новом Орлеане. 

Вместо отдохнувшей и счастливой Мари вернулась из отпуска капризной и 

раздражительной. Когда Мартин спросил ее о поездке, она уклонилась от 

этой темы, и чем больше он ее расспрашивал, тем меньше она говорила. 

Несколько недель спустя Мартин почувствовал небольшое облегчение, 

когда Мари выразила желание отправиться на восток на несколько дней. В 

Новой Англии, однако, она внезапно пропала, но появилась вновь, отправив 

отцу письмо из Нового Орлеана, в котором она сообщила ему, что вернулась 

в город, живет с друзьями, и чтобы он не беспокоился. Когда от нее не 

пришло больше ни единого письма, Мартин сам отправился в Новый Орлеан, 

чтобы выяснить, что произошло, и обнаружил ужасающую правду... 

Единственным желанием Мартина было, чтобы виновные заплатили. 

Вспоминая события, которые привели к Становлению его дочери, он решил, 

что ответственной за все это личностью был принц Марсель. Все несчастья, 

постигшие Мари, можно было сложить к его ногам. 

Вернувшись домой, Мартин начал планировать свою месть, желая, 

чтобы она была равна той боли, которую он ощутил из-за своей дочери. Он 
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стремился забрать то, что любил Марсель, точно так же, как тот забрал дочь 

Мартина. Таким образом, Мартин поклялся уничтожить не только князя, но и 

всех вампиров города. 

Во время своих путешествий Мартин достаточно узнал о нежити, 

чтобы понять, что существует по крайней мере две их фракции, Шабаш и 

Камарилья. Ему не потребовалось много времени, чтобы определить, что 

Марсель относился к Камарилье, и поэтому он отправился в Нью-Йорк, 

чтобы договориться с Шабашем. 

Секта дала ему молодого Каитиффа, на которого он воздействовал 

своей магией. Когда вампир очнулся, он обнаружил, что заблудился и 

потерял память. Мартин сделал все возможное, чтобы успокоить молодого 

вампира, представился как Аарон Карсон и сообщил ему, что нашел его 

блуждающим по улицам, очевидно не в себе. Мартин, под именем Аарон, 

сказал неонату, что он часто помогает вампирам в этом районе и что он 

сделает все возможное для неоната, но на данный момент все, что он знает, 

это его имя – Реймонд. 

Хотя Мартин знал, что, скорее всего, он легко сумеет при помощи 

магии заставить Реймонда делать то, что он хочет, но понимал, что такие 

грубые меры можно легко обнаружить. Вместо этого он манипулировал 

Каитиффом. Зная кое-что о том, как решаются дела с беженцами в Новом 

Орлеане, Мартин начал рассказывать Реймонду о городе. Проходили месяцы, 

Реймонд безуспешно блуждал по Новому Орлеану, а маг чувствовал, что его 

надежды растут прямо пропорционально разочарованию неоната. 

После того, как Реймонд был отвергнут во второй раз, Мартин начал 

убеждать его в том, что жажда мести – это его собственная идея. Затем он 

рассказал Реймонду о своем плане. Эта идея сначала ужаснула Реймонда. 

Однако чем больше он думал об этом, тем менее отвратительным он находил 

это, тем более что Мартин продолжал напоминать ему, что Сородичи Нового 

Орлеана отказались помочь ему найти его прошлое и, возможно, навсегда 

оборвали эту нить. В конце концов Реймонд согласился с планом Мартина, и 
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маг отправил его обратно в Новый Орлеан с двумя Отступниками Тремерами 

из Шабаша. Эти двое помогли Реймонду организовать первый из многих 

аукционов, куда старейшины могли прийти и купить нужную им кровь из 

свежего, незапятнанного сосуда. 

Тем временем Мартин продолжает сдерживать Реймонда, обещая 

проследить его родословную, чтобы вампир наконец узнал свое прошлое. 

Мартин, уже зная многое о прошлом неоната, полагает, что время от времени 

использует эту информацию, чтобы держать Реймонда под своим контролем, 

скармливая ему частички его истории, чтобы успокоить. Прежде чем у него 

закончится информация, в городе должны начаться потрясения из-за 

пропадающих без вести вампиров, и, если все пойдет по плану, Мартин будет 

готов подмешать свои собственные эликсиры в кровь продаваемых на 

аукционе вампиров. 

Натура: Фанатик 

Маска: Опекун 

Физические: Сила 2, Ловкость 3, Выносливость 3 

Социальные: Обаяние 3, Манипулирование 5, Внешность 3 

Ментальные: Восприятие 4, Интеллект 4, Смекалка 4 

Таланты: Актерство 3, Бдительность 2, Эмпатия 3, Хитрость 3 

Навыки: Знание Животных 2, Вождение 1, Этикет 4, Ремонт 4, 

Исследования 2, Безопасность 2 

Знания: Алхимия 5, Антропология 3, Археология 2, Астрология 4, 

Химия 3, Компьютеры 2, Знания Фей 2, История 2, Расследование 3, Знание 

Сородичей 2, Лингвистика 2, Знание Люпинов 2, Знание Магов 3, Медицина 

3, Оккультизм 5, Наука 5 

Дисциплины: Анимализм 3, Прорицание 4, Стремительность 1, 

Доминирование 5, Стойкость 2, Затемнение 3, Присутствие 4, Тауматургия 5 

Дополнения: Союзники 3, Контакты 2, Влияние 1, Ресурсы 5 

Добродетели: Сознательность 2, Самоконтроль 4, Смелость 4 

Человечность: 7 
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Сила воли: 10 

Примечания: если вы используете книгу «Маги: Восхождение», то 

Мартин имеет следующие Черты: 

Энергия: Поиск 

Традиция: Сыны Эфира 

Дополнения: Сокрытие 3, Аватар 4, Судьба 2 

Сферы: Связи 1, Энтропия 3, Силы 4, Жизнь 4, Разум 5, Материя 5, 

Основы 4, Дух 3 

Арете: 6 

Квинтэссенция: 7 

Парадокс: 6 

Образ: при росте приблизительно 6 футов 2 дюйма Мартин весит 

немногим более 90 кг. У него темные волосы с седыми прядями, борода и 

усы, а также серые глаза. Он одевается по большей части в повседневную 

одежду и лишь иногда надевает костюм и галстук. Когда он предчувствует 

магический конфликт, то надевает светящиеся зеленые очки. 

Подсказки по отыгрышу: основная мотивация твоих действий – 

ненависть к князю Нового Орлеана. Нет ничего, что бы ты не сделал, лишь 

бы увидеть, как он пострадает за то, что случилось с твоей дочерью. Твоя 

ненависть также распространяется на любого, кто помогает Марселю по 

любой причине и в любом деле, и ты сделаешь все возможное, чтобы 

уничтожить такого помощника. 

Убежище: в настоящее время – пентхаус в Нью-Йорке. Постоянный 

дом Мартина находится в южном Орегоне. 

 

Майкл Зайерс 

Зайерс – мелкий воришка, который часто работал во Французском 

Квартале, промышляя карманными кражами в качестве своего основного 

источника дохода. Однажды ночью, бродя по улицам Французского 

Квартала, он наткнулся на молодого человека, пытающегося продать 
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картины прохожим. Большинство картин были городскими пейзажами или 

портретами, но все они были выполнены в одном и том же необычном стиле 

– смесь темных цветов, которые сливались так плотно друг с другом, что, 

казалось, они вообще не составляли различимого изображения. 

Привлеченный работами молодого художника и уверенный, что они 

будут чего-то стоить на правильном рынке, Зайерс проследил за ним до его 

студии на Роял-стрит. Следующие три дня Зайерс наблюдал за студией, 

чтобы узнать, когда художник приходит и уходит. Распорядок казался 

довольно стабильным. Каждым ранним вечером, сразу после захода солнца, 

художник приходил и забирал несколько картин, которые затем выставлял на 

перекрестке в течение нескольких часов. К 3 часам ночи он возвращался и 

покидал студию примерно за час до восхода солнца. Уходил он обычно с 

пустыми руками и не возвращался до следующей ночи. 

Полагая, что у художника была обычная квартира в другом месте 

города, Зайерс чувствовал, что раннее утро будет лучшим временем для его 

планов. Тем утром, когда Зайерс планировал проникнуть в мастерскую 

художника, однако, он обнаружил на месте двух крупных темнокожих 

мужчин, стучащих в дверь. Молодой художник открыл, но тут же спрятался 

внутрь здания. Двое мужчин последовали за ним. 

Зайерс наблюдал за зданием до восхода солнца, но так и не увидел, 

чтобы кто-то выходил из него. К полудню Зайерс осторожно подошел ко все 

еще открытой двери первого этажа и осторожно толкнул ее. Шагнув в 

темноту, он тихо поднялся по лестнице на второй этаж. Там он обнаружил, 

что дверь в студию открыта, но не нашел внутри ни художника, ни двух 

других мужчин. Сама же мастерская была завалена холстами. Большинство 

из них были пейзажами и портретами того же типа, который изначально 

привлек его внимание, и все они были выполнены в одном и том же 

беспокойно красивом стиле. 

Зайерс быстро выбрал лучшие из картин и приготовился уходить, когда 

внезапно приметил большой сундук, прислоненный к боковой стене. Думая, 
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что художник может хранить в нем что-нибудь особенно ценное, Зайерс 

быстро взломал замок и открыл сундук. 

Внутри было пусто, если не считать двух свернутых холстов. Зайерс 

был удивлен, обнаружив, что обе картины были портретами одной и той же 

женщины. Обе работы, по мнению Зайерса, были лучшими в студии. Быстро 

свернув картины и упаковав их в большую спортивную сумку, Зайерс 

выскользнул из студии и поспешил прочь со своей добычей. 

Более месяца Зайерс держал картины в секрете, ожидая пока шумиха 

по поводу пропажи утихнет. Через какое-то время Зайерс не заметил ни 

одного упоминания о пропавших картинах в местных газетах и решил, что 

будет безопасно попробовать их продать. Однако интерес его клиентов 

оказался далек от того, на что он рассчитывал. Их внимание привлекли 

только два портрета женщины, но предложенная цена были сильно ниже 

ожидаемой Зайерсом. 

Однако его попытки продать картины привлекли к нему нежелательное 

внимание, пока он предлагал их одному потенциальному покупателю за 

другим. Всего через несколько дней после первой попытки продать картины 

Зайерс был схвачен двумя мужчинами, которые захотели узнать, где 

находятся полотна. Прежде чем Зайерс успел заявить, что не понимает, о чем 

они говорят, один из мужчин внезапно упал на тротуар с коротким 

сдавленным криком. Из его груди торчал наконечник тонкой стрелы. Другой 

мужчина быстро отпустил Зайерса, схватил своего упавшего товарища и 

исчез в ночи. Повернувшись лицом к своим спасителям, Зайерс обнаружил 

перед собой шестерку мужчин в темных плащах, один из которых держал 

небольшой ручной арбалет, а остальные целились в него из автоматического 

оружия. 

Сегодня Зайерс находится под опекой ОСННО, но продолжает 

испытывать на прочность их готовность и дальше защищать его. Он 

категорически отказывается рассказать им, где были спрятаны картины, и 

отрицает, что вообще знает что-либо о них. 
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Натура: Мазохист. 

Маска: Браво 

Дата рождения: 1958 г. 

Физические: Сила 2, Ловкость 3, Выносливость 2 

Социальные: Обаяние 1, Манипулирование 2, Внешность 1 

Ментальные: Восприятие 2, Интеллект 2, Смекалка 2 

Таланты: Бдительность 2, Художественная Экспрессия 1, Атлетика 1, 

Драка 1, Уклонение 2, Знание улиц 3, Хитрость 1, Поиск 1 

Навыки: Вождение 2, Безопасность 2, Скрытность 2 

Знания: История Искусств 1, Финансы 1, Расследование 1, Закон 1, 

Знание Нового Орлеана 2 

Дополнения: Контакты 3, Ресурсы 1 

Добродетели: Сознательность 1, Самоконтроль 4, Смелость 2 

Человечность: 7 

Сила воли: 3 

Образ: Зайерс – невысокий хилый мужчина с бледной кожей и серыми 

глазами. 

Подсказки по отыгрышу: ты готов юлить, клянчить и умолять, чтобы 

получить то, что хочешь, и ты тем более раздражающий, чем более грубы 

твои оппоненты. Втайне тебе нравится, когда тебя бьют и оскорбляют. 

Убежище: защищенное убежище ОСННО. 
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ГЛАВА ПЯТАЯ: КОТЕРИИ 
 

 

Итак, если враг твой голоден, накорми его; если жаждет, напой его: ибо, 

делая сие, ты соберешь ему на голову горящие уголья 

– Библия короля Якова, Римлянам 12:20 

 

 

Некоторые Сородичи считают Новый Орлеан оазисом посреди 

Джихадае, передышкой от постоянного конфликта, который происходит где-

то еще. Эти Сородичи не наблюдательны, наивны или молоды. Джихад 

бушует в Новом Орлеане, как и везде, но его участники прячутся за словами 

мира и демонстрацией аристократизма. 

Добрые поступки не редкость, но можно быть уверенным, что адресату 

такого поступка он потом еще будет аукаться. Новичков приветствуют и 

легко принимают, но тот, кто их приветствует, следит за тем, чтобы новички 

запомнили это гостеприимство. «Друзей» здесь найти легко, но союзники – 

другое дело. 

Вампиры Нового Орлеана очень серьезно относятся к своим играм в 

Услуги, не осознавая той власти, которую они имеют над вампирами со всего 

мира. Поскольку так много вампиров стекается в Новый Орлеан, и поскольку 

местные Сородичи оказывают им то, что они со смехом называют «южным 

гостеприимством», их гости теперь обязаны предоставлять им, по крайней 

мере, такой же уровень услуг. 

В Новом Орлеане жадно отмечают мельчайшие изменения в статусе 

вампира, и каждый знает, в каком положении он находится по отношению ко 

всем остальным. Эти узы связывают котерии города даже сильнее, чем кровь, 

общие интересы, дружба или что-то еще. 

 

 



168 
 

Дом Князя 

Члены: Марсель, Кристофер, Энтони, Джозуа Кембридж, Мари 

Д'Рише.  

Предполагаемая цель: поддержка правления Марселя. 

Настоящая цель: сделать так, чтобы другие члены Дома были в долгу. 

На протяжении всего своего правления принц Марсель всегда держал 

свой дом открытым для других Сородичей. Хотя обычно это подразумевает, 

что в особняке останавливаются важные гости, но также и означает, что 

некоторое количество вампиров проживает там на постоянной основе. 

Некоторые говорят, что Марсель делает это из-за обычной вежливости, но 

другие приписывают тому скрытые причины. 

Например, пока гости являются членами Дома Марселя, он может 

пристально наблюдать за ними: следить за их действиями, разговорами и так 

далее. Вдобавок, если он позволяет гостям остановиться в его просторном 

убежище, то они окажутся в долгу перед ним. Наконец, знание того, где 

гости спят днем, дает ему и его гулям огромную власть. 

Те, кто живет в особняке на постоянной основе, считаются 

социальными лидерами общества Сородичей Нового Орлеана. Например, 

Джозуа Кембридж, всего лишь проживая у Марселя, сумел стать популярным 

среди вампиров города. Используя полученное таким образом влияние, он 

работает над тем, чтобы ему разрешили остаться в городе, как только его сир 

будет найдена. 

Приезжие в городе считают, что котерия Дом Князя является хорошим 

барометром политики в округе. Все, кто там живет, постоянно находятся в 

напряжении, ищут любую возможность получить хоть малейшее 

преимущество над другими и постоянно переживают о малейших ошибках. 
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Совет Князя 

Члены: Карен Чартри, Датч, Себастьян Уолкотт и Эйвери.  

Предполагаемая цель: помогать советами князю Марселю в 

управлении городом. 

Настоящая цель: узурпировать все больше и больше власти в 

управлении городом. 

В 1841 году, через несколько дней после пожара на Городской Бирже, 

Доран получил сообщения от своей шпионской сети, что пожар был делом 

рук анархов, надеявшихся устранить старейшин и захватить город. В ответ 

Доран созвал старейшин города и попытался уничтожить городских анархов. 

Те анархи, которых в итоге не добили старейшины, либо бежали из города, 

либо скрылись. 

В качестве поощрения Доран сформировал из пяти оставшихся 

старейшин Совет и пообещал прислушиваться к их советам по управлению 
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городом. Вдобавок, хотя Доран и не издавал официального указа, он 

позаботился о том, чтобы анархи знали, что в городе им не рады. 

Однако в 1852 году в результате взрыва в Байу-Сент-Джон был убит 

член Совета. Вскоре после этого другой старейшина исчез из своего дома в 

районе Гарден. Дальше больше – в течение первого столетия после 

образования Совета ощутимое количество его членов было уничтожено или 

исчезло. Эти действия были приписаны Обществу Феникса, группе анархов 

из-за пределов города. 

Таких потерь не было за все последние 40 лет, и члены Совета начали 

больше беспокоиться о своей собственной власти, чем об анархах. Они не 

считают Марселя достойным преемником Дорана, и каждый считает, что мог 

бы править не хуже, чем Марсель. 

В результате старейшины в Совете подрывают любые начинания 

Марселя, даже не посоветовавшись с ним. Они также запугивают других 

вампиров, заставляя их следовать «предложениям», которые они выдвигают, 

но которые не одобряет Марсель. Совет имеет значительное влияние на 

большую часть немертвых города. Тем не менее, Тореадор Моргейн не 

является членом Совета, и Носферату Эйвери тоже работает с Советом лишь 

изредка; оба эти факта ослабляют позицию Совета. 

Никоим образом не игнорируя действия Совета, Марсель очень 

внимательно за ними наблюдает. Члены Совета Князя, хотя и не выступают 

открытыми оппозиционерами, при этом являются главными противниками 

Марселя. 
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Общество Феникса 

Нас семеро, и мы посмотрим, как они падут… 

– Принц и Поколение Новой Энергии, «7» 

Члены: неизвестны, хотя Марсель знает о двоих – Генерале и Б. 

Предполагаемая цель: уничтожение старейшин по всей стране и 

особенно в Новом Орлеане, очевидно, в отместку за репрессии, 

последовавшие за пожаром на Городской Бирже. 

Настоящая цель: хотя Общество Феникса и не прочь покончить со 

старейшинами, встающими на их пути, истинная цель Общества – 

устранение юстициариев, которые, по мнению Общества Феникса, несут 

ответственность за преследования анархов. 

Песня Принца «7» явно неуместна, когда она звучит в эфире 

небольшой временной радиостанции, вещающей на западные районы Нового 

Орлеана. Но главная ее цель – привлечь внимание. «7» – визитная карточка 

одной из самых страшных организаций анархов: Общества Феникса. Его 

члены используют эту популярную песню как боевой гимн. Транслируя ее, 
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Общество информирует лидеров Камарильи о том, что они планируют 

нанести удар по городу, и призывает остановить их. 

Никто в Новом Орлеане не знает, как долго существует Общество 

Феникса, но Марсель уверен, что впервые его члены нацелилось на город 

после пожара на Городской Бирже. Фактически, Общество было 

ответственно за этот пожар – и многие другие. 

Во время одного из Конклавов юстициария Ксавьера члены Общества 

устроили два взрыва, убив члена Совета Князя, но не задев основную цель: 

самого юстициария. Общество дополнительно несет ответственность за 

Окончательную Смерть еще нескольких членов Совета Князя, хотя 

фактическое количество таких убийств преувеличено. 

Убийства старейшин и покушение на юстициария, которых более чем 

достаточно, чтобы постоянно держать членов Общества в списке самых 

разыскиваемых лиц Камарильи, не единственные действия, которыми 

занимается Общество Феникса. Поскольку его члены рассматривают декреты 

Камарильи против них как попытку их преследователей защититься, члены 

Общества Феникса делают все возможное, чтобы подорвать власть князя в 

городе. Серьезность этих действий варьируется от вывода из строя его 

машины до обесточивания или взрывов в главных деловых районах города. 

Камарилья, похоже, не знает наверняка, кто стоит за Обществом, 

поочередно обвиняя анархов, Шабаш, Сетитов и вообще всех, с кем секта в 

настоящее время конфликтует. Фактически анархи из Калифорнии 

составляют большую часть группы, хотя Общество находит поддержку в 

самых неожиданных областях. 

Некоторые маги Традиций, такие как Мартин Д’Рише, поддерживают 

их тайно. Сетиты также поддерживают деятельность Общества в некоем 

странном союзе. И те, и другие выступают за разрушения в городах 

Камарильи и стараются не вмешиваться в дела друг друга. Наконец, хотя ни 

один шабашит не претендует на членство в Обществе, секта пристально 

следит за ними и вполне может иметь шпионов среди них. 
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Подпольное Общество 

Члены: Датч, Кристофер, многие из Сородичей, которые в Новом 

Орлеане проездом.  

Предполагаемая цель: помочь городским беженцам. 

Настоящая цель: привести Датча или Кристофера к власти в городе. 

Подпольное Общество было создано в 1960-х годах в ответ на 

постановление князя Марселя о том, что не всем беженцам будет разрешено 

оставаться после прибытия в Новый Орлеан. До этого указа почти любой 

вампир, приезжавший в город, мог остаться в нем хотя бы на короткое время. 

Марсель, однако, сказал, что эта мягкая политика привела к серьезной 

перенаселенности и может поставить под угрозу Маскарад. Вскоре 

Сородичи, занятые обустройством своей новой нежизни, внезапно оказались 

изгнаны. 

Датч, единственный член Совета Князя, не согласившийся с решением 

Марселя, оказался на грани потери своей основной поддержки. Вместо того 

чтобы открыто рисковать ею, он начал организовывать беженцев, 

подготавливая их к борьбе с изгнанием. С того времени эта группа 

превратилась в Подпольное Общество, и, судя по всему, их главная цель – 

помочь беженцам и новоприбывшим приспособиться к городу и найти себе 

место для проживания. 

Датч всегда использовал Общество для реализации своих амбиций. 

Кристофер тоже стал важным его участником. Учитывая, что он дитя 

Марселя, многие беженцы не доверяют ему, но некоторые все же надеются, 

что он использует свое влияние на сира в их интересах. Конечно, такие 

услуги обходятся недешево. 

Несмотря на то, что Подпольное Общество, казалось бы, не имеет 

особого смысла в обмене Услугами, его члены следуют тонкостям этих 

социальных соглашений так же преданно, как любая Гарпия. Все они ищут 

какого-либо признания и боятся того, что может с ними случиться, если они 
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не будут следовать этим ограничениям. Кроме того, все они надеются выйти 

вперед в игре Услуг, тем самым получив возможность остаться в Новом 

Орлеане. Если они не будут играть по правилам, это не принесет им пользы. 

 

Табула Раса 

Члены: Джеймс «Тедди» Лугор, Кендрик МакКенин, Лейн Нассам, 

Мигель Салмарарес и Эльзра Талиано.  

Предполагаемые цели/настоящие цели: предполагаемые и 

настоящие цели Табула Раса одинаковы, у членов группы нет скрытых 

мотивов. Их единственная цель – служить юстициарию Ксавьеру, и эту 

задачу они выполняют со смертельной эффективностью. 

Чтобы следить за каэрном Нового Орлеана (и событиями в целом), 

Ксавьер собрал в городе группу шпионов, тщательно отобранных за их 

уникальные таланты, которые и делают их особенно опасными. Двое из 

участников, Лугор и Талиано, – гули; остальные – смертные. 

Все члены Табула Раса когда-то были полицейскими, и все, кроме 

Талиано, были «кочующими копами», офицерами, которые переходили с 

места на место, чтобы избежать неприятных отметок в деле, обычно из-за 

слишком частого применения «чрезмерной силы».  

Джеймс «Тедди» Лугор возглавляет группу в отсутствие Ксавьера. 

Лугор – специалист по взрывчатке, который часто работал в полицейской 

саперной бригаде. 

Лейн Нассам – бывший «зеленый берет» и заместитель командира 

группы. Он также работал в ОСННО на протяжении нескольких лет. Ксавьер 

пытался использовать ОСННО в своих интересах, а Нассам является его 

связующим звеном с отрядом. Нассам также знает о вампирах больше, чем 

любой другой член группы, и ждет, что Ксавьер однажды даст ему 

Становление. 
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Кендрик МакКенин – «черный пояс» и выживальщик с особыми 

навыками в сфере ловушек. Он работал в шерифстве округа, был офицером 

военной полиции и руководил одной из Первых Команд Пентакса. 

Мигель Сальмарарес – сборщик информации для команды. В прошлом 

офицер военной разведки, он также работал в отделах наблюдения ряда 

полицейских управлений и специализируется на сборе компромата на 

политических деятелей. 

Эльзра Талиано – член команды, за которой Ксавьер наблюдает 

отдельно. Когда-то она была членом ОСННО, и ее красота привлекла к себе 

внимание одного из вампиров-беженцев в городе, который хотел выпить ее 

кровь. Не подозревая о том, что его преследуют члены ОСННО, вампир 

«уединился» с девушкой, но тут же был прерван группой мужчин, которые 

начали ломать дверь в квартиру. 

Когда вампир попытался выпрыгнуть из окна, он обнаружил, что путь 

ему преграждает бывшая жертва, у которой теперь в руке был кол. 

Оказавшись между молотом и наковальней, вампир решил атаковать 

девушку, думая, что так он сможет сбежать и еще прихватить с собой 

намеченную добычу. Вместо этого он внезапно осознал, что его планам не 

суждено сбыться. Когда члены ОСННО наконец ворвались в комнату, они 

обнаружили вампира с торчащим из груди колом. 

Впечатленный мастерством девушки, детектив Картер завербовал ее в 

свой отдел. Эта задача оказалась на удивление простой, поскольку Талиано 

сразу же заинтересовалась лидером ОСННО. Однако Картер интересовался 

ею исключительно как способной охотницей на вампиров. 

Эльзра оставалась в ОСННО два года, но ушла, когда безразличие 

Картера к ней превратило ее безответную любовь в горячую ненависть. 

Эльзра вернулась на свой пост в Полицейское Управление Нового Орлеана, 

но подала в отставку вскоре после того, как Ксавьер через Лугора попросил 

ее присоединиться к Табула Раса. Увидев в этом предложении возможность 
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отомстить мужчине, который ее отверг, Эльзра согласилась. Зная прошлое 

девушки, Ксавьер немедленно привязал ее Узами Крови. 

 

Дети Осириса 

Члены: постоянно меняются.  

Предполагаемая цель: сражаться с Последователями Сета. 

Реальная цель: та же самая? 

Ни один из членов этой загадочной секты не проживает в Новом 

Орлеане и не пребывает в городе. Вместо этого секта содержит небольшой 

дом в Араби, к востоку от города. Здесь члены секты живут, пока работают 

против Сетитов. 

Дети Осириса лишь частично осведомлены о деятельности Сетитов в 

доках и не знают обо всех контрабандных операциях, хотя им многое 

известно. Они предпочитают сосредоточить свои усилия на прекращении 

нелегальной доставки Сородичей в город, которую осуществляют Сетиты. 

 

Другие группы 

Маги 

Маги действительно внушают страх. В Новом Орлеане лишь Сородичи 

более могущественны и организованы, но маги набирают силу. Усиленные 

лей-линиями и каэрнами этой области, маги постоянно работают, чтобы 

подорвать власть Сородичей в городе и на прилегающей территории. 

Большинство магов в Новом Орлеане являются членами Эвтанатос, 

Культа Экстаза или Небесного Хора, хотя встречаются и Пустые. В городе 

существуют две конкурирующие Часовни, и хотя они редко ведут открытую 

войну, но активно борются за контроль над Квинтэссенцией города. 

Единственная причина, по которой их разногласия не переросли в 

открытый конфликт – это подавляющее присутствие Технократии в 

Луизиане. Итерация Икс и Синдикат составляют большинство ее 

приверженцев, но на территории Штата можно повстречать членов любой 
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Конвенций. Они борются за контроль над правительством штата, и ни 

Марсель, ни маги Нового Орлеана не могут почти ничего им 

противопоставить. 

 

Сетиты 

Последователи Сета, кажется, считают, что Новому Орлеану, колыбели 

Вуду в Северной Америке, уготовано принадлежать им. Осознавая, что князь 

Марсель в курсе их деятельности, Сетиты не только осторожны, но и 

чрезвычайно изобретательны. Один из методов, которые они используют, 

чтобы не быть пойманными – это делать все свои операции полностью 

мобильными. Таким образом Сетиты могут организовывать свои дела в 

новом месте каждую ночь. 

Рабочим выдается устное или письменное расписание с указанием 

конкретных пристаней, на которых они будут работать в определенные ночи. 

Обладание таким расписанием может быть как полезно, так и смертельно для 

его владельца. Князь Марсель заплатил бы почти любую цену за эту 

информацию, в то время как Сетиты убили бы любого постороннего, 

завладевшего таким расписанием. 

Хотя Манон – самая могущественная Сетитка в городе, она не всегда 

главная и часто вынуждена подчиняться могущественным членам клана из-за 

пределов Нового Орлеана. Обычно при ней работает несколько более 

молодых и менее сильных Сетитов, которые изучают основы и готовятся 

основать свои храмы в других местах. Другие Сетиты поселились к западу от 

города, где им удалось заключить перемирие с местными Танцорами Черной 

Спирали. 

В Новом Орлеане храм Сетитов довольно скромен. Он расположен на 

южном берегу озера Пончартрейн и хорошо спрятан в задней комнате 

старого отеля «Лэйксайд». Некогда он был популярным курортом на озере, 

но для отеля начались тяжелые времена, когда город вырос и вокруг него 

стали открываться более крупные и элегантные курорты. Не имея 
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возможности конкурировать с ними, «Лэйксайд» был на грани закрытия, но 

его спас неизвестный благотворитель. Вскоре после этого владелец отеля 

стал слугой лидера клана Сетитов. С тех пор отель находится в их 

распоряжении. 

Сегодня отель «Лэйксайд» остается открытым больше за счет прибыли 

от контрабандных операций Сетитов, чем за счет гостей, которые приезжают 

и останавливаются в нем. На самом деле гостей обескураживает не только 

внешне убогий вид отеля, но и Сетиты и их слуги, которые ошиваются в 

вестибюле. Словесного, а иногда и физического оскорбления любого 

смертного, который заглядывает сюда в поисках комнаты на ночь, обычно 

бывает достаточно, чтобы отпугнуть потенциального гостя. Отель служит 

идеальным прикрытием для храма Сетитов, создавая видимость 

превозмогающего, но законного малого бизнеса. 

 

Шабаш 

Новый Орлеан может выглядеть главной целью Шабаша, но пока что 

секте не удалось закрепиться в городе. В то время как постоянный поток 

беженцев позволяет Шабашу чрезвычайно легко внедрять шпионов, они 

редко долго живут, поскольку Носферату стали особенно искусными в их 

нахождении. 

Кроме того, отсутствие стабильной популяции анархов означает, что у 

Шабаша нет запаса недовольных, из которого можно было бы привлечь 

новых рекрутов. Влияние Датча и Кристофера в Подпольном Обществе 

позволяет им контролировать любых анархов, которые посещают город и 

также не желают вторжения Шабаша. 

Наконец, юстициарий Ксавьер регулярно проводит Конклавы в Новом 

Орлеане. Таким образом, он внимательно следит за городом, и Шабашу 

нужно будет сперва накопить большую власть, прежде чем появится шанс 

выступить против него. А пока что вампиры Шабаша просто сидят и смотрят, 

выжидая, когда представится удобная возможность. 
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Триада 

И еще одна группа проявляет интерес к городу, хотя у нее мало шансов 

сделать какой-либо шаг в ближайшее время. Эта группа – Триада, троица 

могущественных старейшин, захвативших власть в Новой Англии. Один из 

ее членов является сиром Лоуренса, бывшего главы шпионской сети Нового 

Орлеана, а ныне князя Батон-Руж. Лоуренс также ранее был членом большой 

шпионской паутины Носферату, называемой Сетью, которую возглавлял его 

грандсир. 

Тот факт, что один из членов Триады имеет потомство в Новом 

Орлеане, автоматически означает, что у двоих других тоже есть по крайней 

мере некоторый интерес к городу. На самом деле их интерес гораздо больше, 

хотя сами старейшины этого не осознают. 

Каждый из этих старейшин служит еще более могущественному 

Старцу, и эти Старцы стали интересоваться Новым Орлеаном. Они знают, 

что у Ксавьера должен быть какой-то скрытый мотив для визитов в город 

каждые три года, и они планируют использовать своих пешек, чтобы узнать, 

каков он. Кроме того, Ксавьер в свое время сделал больше, чем любой другой 

вампир, чтобы сорвать их планы, и теперь Старцы сделают все, что в их 

силах, для разрушения его планов. 
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КНИГА ВТОРАЯ: Д’ЖАББИК 
 

 

Нас возбуждает сцена в середине,  

плотское безразличие,  

экзотическая игра в «кошки-мышки» 

– Джули Сук, В саду земных наслаждений 

 

 

Сценарий «Д’Жаббик» придуман для того, чтобы игроки постоянно 

гадали, кто на их стороне, а кто нет. Эта история перенесет их от ярких 

фонарей Бурбон-стрит в самые темные уголки города, столкнув их лицом к 

лицу с некоторыми из самых известных обитателей города. 

Рассказчикам следует ознакомиться с географией Нового Орлеана и 

местными Сородичами, прежде чем проводить «Д’Жаббик». Чем больше они 

узнают о городе и живущих в нем Сородичах, тем лучше смогут показать 

Новый Орлеан игрокам. Не все персонажи, перечисленные в четвертой главе, 

появляются в «Д’Жаббике», но их можно включить дополнительно, чтобы 

добавить изюминку в историю. 

Игроки могут использовать персонажей практически любого клана. Им 

будет проще, если они уже являются жителями города и связаны с 

некоторыми из местных лидеров или групп. Выбор клана или 

принадлежности может частично определить роль персонажа в истории. 

Имейте в виду, что история приводит к очень тревожному выводу, и 

Рассказчик может справиться с этим одним из двух способов. Она может 

либо поддерживать ужас на постоянном уровне на протяжении всей истории, 

а затем поразить своих игроков еще более ужасающей концовкой, либо 

может медленно подпитывать их растущее беспокойство и паранойю, прежде 

чем они достигнут своего пика в конце. В любом случае, финал не должен 
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быть чересчур туманным для игроков. К концу истории ответы, которые они 

получат, должны быть именно такими, на которые они рассчитывали. 

 

Тема 

Ничто не может быть столь мимолетным, как дружба, и столь 

прочным, как вековая ненависть. Это верно как для мира смертных, так и для 

мира Сородичей. На протяжении всей истории заставляйте игроков гадать, 

кто  им настоящий друг, а кто нет. К концу приключения персонажи должны 

серьезно усомниться в хрупкости фундамента, на котором часто зиждутся 

дружба и союзы. Впоследствии они вполне могут отказаться кому-либо 

доверять. 

 

Настроение 

Настроение этой истории тесно связано с общим настроением Нового 

Орлеана: безудержная паранойя. Начальная сцена помогает установить это 

настроение; на персонажей без видимой причины нападают незнакомцы, 

которых они никогда прежде не видели. С этого момента они никогда до 

конца не должны быть уверены, кто друг, а кто нет. Те, кто осведомлен о 

ситуации, могут подружиться с персонажами по своим собственным 

причинам лишь для того, чтобы привести их в лапы нападавших, в то время 

как враги могут попытаться увести их от опасности. 

Действие этой истории происходит в течение недели Карнавала, 

предшествующей Марди Гра, и это само по себе должно дезориентировать 

персонажей. Если в сюжете специально не говорится, что данная сцена 

происходит в какой-то уединенной или интимной обстановке, такой как 

залив или дом, персонажи всегда будут окружены людьми, особенно если 

они находятся во Французском Квартале. 

Во время пребывания в городе у персонажей должно быть мало 

возможностей побыть в одиночестве. Некоторые сцены были специально 

придуманы, чтобы дать игрокам возможность остановиться и подумать, но не 
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слишком часто и не надолго. Всегда стремитесь создать массовую сцену. 

Даже если персонажи ночью находятся в доках, вокруг должны быть 

смертные, члены Подпольного Общества города и другие. Зародите 

паранойю с помощью этой установки; любая опасность, от мелкого вора до 

мага и охотника на вампиров, может укрываться в толпе... 

Но не позволяйте толпе быть единственным инструментом, 

отвлекающим игроков. Музыка также может быть очень полезным приемом, 

особенно если музыка контрастирует с настроением, а не отражает его. 

Марди Гра лучше всего описать просто как общегородскую вечеринку, на 

которой люди сходят с ума, пьют и бегают с криками. Тут все твои друзья. 

Пусть это отразится в музыке. Сделайте ее радостной и ГРОМКОЙ. 

Заставьте игроков кричать друг другу, чтобы их услышали, как и должны 

делать их персонажи. 

Мигающий свет, используемый в сочетании с тусклым освещением, 

может значительно улучшить обстановку, усиливая врожденное чувство 

опасности, не позволяя персонажам постоянно фиксировать свое окружение. 

Однако будьте осторожны, не переусердствуйте; эффект стробоскопа может 

скорее раздражать, чем помогать. 

 

Сюжет 

Приведенный здесь план сюжета не обязательно тот, которому будет 

следовать ваша история, поскольку любое количество факторов может 

изменить его ход. Одним из таких изменений может быть статус проживания 

персонажей. «Д'Жаббик» рассчитан на персонажей, проживающих в Новом 

Орлеане. Рассказчики, конечно, могут это изменить, но это значительно 

усложнит историю для игроков, поскольку им придется потратить некоторое 

время на ознакомление с городом и окрестностями. Как провести такую 

историю будет подробно описано в разделе «Новички в Новом Орлеане» 

ниже. 
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Если персонажи живут в городе, однако, это дает им некоторое 

представление о правилах и соответствующих территориях. Это то, что знал 

бы любой местный вампир, если только он не пребывал в торпоре последние 

столетия. 

Здесь редко возникает необходимость форсировать сюжет или 

пытаться направить персонажей в конкретном направлении. Игроки – 

непредсказуемая масса. Часть удовольствия, присущего рассказыванию 

историй, заключается в том, что вы никогда не знаете наверняка, что будут 

делать игроки. Иногда они могут вас удивить, свернув в направлении, 

противоположном сюжету. Время от времени может потребоваться мягко 

сдержать их, чтобы все не зашло слишком далеко, но никогда не ставьте 

перед ними ограду. 

Не переживайте излишне, если сцена развивается не в соответствии с 

ожиданиями, если две сцены меняются местами или даже если одна вообще 

пропущена. Если что-то пойдет совсем не по плану, то перенесите сюжет к 

Сцене 14, которая призвана объединить все воедино. Эта сцена предоставит 

игрокам всю информацию, необходимую для продолжения истории. 

Сюжетные зацепки могут быть явными или скрытыми, но не стоит 

слишком беспокоиться, если что-то будет упущено, поскольку их также 

много. Однако обычно они обнаруживаются в разговорах с другими 

Сородичами, поэтому поощряйте взаимодействие между игроками и другими 

Сородичами Нового Орлеана. 

Также имейте в виду, что Новый Орлеан – город беженцев, и вампиры 

тут постоянно приходят и уходят, особенно во время Марди Гра. Не бойтесь 

вводить в историю собственных персонажей, которые, по вашему мнению, 

могут улучшить повествование. Присутствие в городе посторонних – 

обычное дело. 

Наконец, хотя эта история представлена линейно, нет причин, по 

которым ее следует так разыгрывать. «Д’Жаббик» предоставляет персонажам 

бесчисленные возможности исследовать бесконечное множество 
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направлений. Если Рассказчику нравится такая возможность, он должен ее 

поощрять. И на самом деле, благодаря большому количеству нежити, 

посещающей город, Рассказчик может добавить к истории любой поворот, 

какой пожелает. 

 

Глава первая 

Однажды ночью персонажи подвергаются нападению, возможно, по 

пути в клуб «Сумерки», ночной клуб, популярный среди Сородичей города. 

Разогнав этих неизвестных нападавших, персонажи продолжат путь в клуб. 

В клубе посыльный князя Марселя вызывает игроков на аудиенцию с 

ним в соседнем доме. Здесь Марсель сообщает игрокам, что несколько 

Сородичей в городе пропали без вести; действительно, совсем недавно 

пришло сообщение о новом исчезновении. Поскольку персонажам, по-

видимому, удалось пережить похищение, Марсель хочет выяснить, кем были 

нападавшие. 

Что бы ни говорили персонажи, Марсель отнесется к ним 

подозрительно. Он обвинит их в сотрудничестве с ОСННО и потребует, 

чтобы они нашли виновного в похищениях. Князь поручит одному из своих 

потомков помочь им и отправляет их с предупреждением, что в случае 

неудачи они будут изгнаны из города. 

 

Таймлайн 

Поскольку эта история довольно открытая, персонажам может 

потребоваться больше или меньше времени, чем ожидалось, чтобы закончить 

ее. Действие последней сцены происходит во время Марди Гра, во вторник 

перед Пепельной Средой. Никаких других конкретных дат не установлено. 

Рассказчик может захотеть сохранить неопределенность начальных дат, 

становясь более определенным по мере того, как персонажи приближаются к 

заключению. 
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Если события в точности повторяют сцены, описанные ниже, история 

займет от трех до четырех ночей. Однако не стоит ожидать, что все пойдет по 

плану. 

 

Глава вторая 

Следуя предположению князя Марселя, игроки перемещаются к штаб-

квартире ОСННО. Там они роются в бумагах, принадлежащих детективу 

Роберту Картеру. 

Затем персонажи взламывают компьютерные файлы Картера и 

обнаруживают, что у ОСННО есть важный свидетель, который содержится в 

охраняемом убежище, и как только игроки находят эту информацию дверь в 

офис внезапно открывается и несколько офицеров ОСННО открывают огонь 

по группе. 

Спасшись от атаки, игроки должны попытаться найти убежище. 

Повторный взлом компьютерных файлов Картера ни к чему не приведет. 

Попытка выпытать адрес у одного из членов ОСННО тож будет бесполезной, 

если только его Манипулирование или Доминирование не очень высоки. 

Другой вариант – попробовать проследить за одним из бойцов ОСННО до 

убежища. Это будет легче сказать, чем сделать. 

Чтобы добраться до безопасного убежища, игроки должны будут 

пересечь территорию люпинов. Неподалеку от конспиративной квартиры на 

игроков нападет группа люпинов. Если этот инцидент – впервые, когда 

персонажи вторглись на территорию Уктена, оборотни сделают все 

возможное, чтобы осуществить то, что, по мнению Гару, является 

адекватным наказанием. 

Потеряв своего проводника до убежища, персонажи должны либо 

дождаться другого шанса, либо попытаться уговорить люпинов отвести их 

туда. Если они дойдут до безопасного дома и минуют охрану ОСННО, то 

смогут допросить свидетеля. Информация, которую они получат, скажет им, 

что люди, причастные к похищениям, это гули. 
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Глава третья 

Покинув территорию люпинов, игроки снова попадут в засаду, на этот 

раз от Общества Феникса. Их схватят и отведут к Генералу, одному из 

лидеров Общества. Он говорит персонажам, что похищения, о которых 

сообщают князю Марселю – лишь небольшая часть из тех, что действительно 

произошли. Многие из пропавших без вести – члены Подпольного Общества, 

поэтому о них нельзя сообщать. 

Генерал знает других свидетелей похищений, и эти свидетели 

предоставят игрокам почти ту же информацию, что и свидетель на 

конспиративной квартире. Один из них, однако, будет утверждать, что видел 

смертного, похищенного теми же двумя гулями, которые похищали 

Сородичей. Затем Генерал предложит персонажам пойти повидаться с 

крысами-оборотнями или с Носферату, если им нужна дополнительная 

информация. 

Персонажи, встретившиеся с Носферату, будут иметь проблемы с 

получением информации от них. Крысы-оборотни окажутся намного 

сговорчивее, если игроки придут с чем-то, что можно обменять на 

информацию. Носферату или крысы-оборотни сообщат игрокам, что в городе 

происходит что-то очень зловещее, но они не знают, что именно. Они также 

расскажут им, что недавно обнаружили нескольких представителей 

старейшин, которые приехали в город, пробыли в нем несколько дней, а 

затем уехали. 

 

Глава четвертая 

Покинув крыс-оборотней, персонажи могут вернуться в клуб 

«Сумерки», чтобы расспросить других Сородичей и таким образом выяснить, 

у кого есть гули, а у кого нет. Куда бы они ни пошли, их по пути остановит 

Рокси. Она скажет им, что если они хотят получить информацию, то должны 
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посетить Юрайю, старого вампира/оборотня, который живет на болоте к 

западу от города. 

Последовав совету Рокси, персонажи отправятся на болото. По пути, 

однако, их атакует из засады группа оборотней-аллигаторов. Отбившись от 

них, игроки продолжат путь к дому Юрайи. 

При встрече Юрайя расскажет им, что слышал о лидерах из других 

городов, которые практикуют диаблери. Он признается, что все необходимое 

для этого поставляет им вампир из Нового Орлеана. Хотя он не знает, кто это 

такой, но может указать им на того, кто знает – Сэмюэля Хейта. Когда 

персонажи соберутся уходить, Юрайя предложит им более безопасный путь 

из болота, чтобы избежать оборотней. 

 

Глава пятая 

Вернувшись в город, персонажи могут найти Хейта множеством 

способов, и он сможет им помочь. Хейт расскажет им все, что знает об 

аукционе, но только в том случае, если персонажи смогут убедить Сэмюэля 

не становиться вампиром. Если они это сделают, то он отправит их на 

встречу с Реймондом, на которой должен был присутствовать сам. 

В поисках Реймонда персонажи придут к складу у пристани. Там 

Реймонд встречается с гулем. В процессе этого недостающие кусочки 

головоломки, связанной с похищениями, встают на место. 

Гуль объясняет Реймонду, что, хотя следующий аукцион состоится уже 

через несколько дней, запасы их товара все еще слишком малы. Реймонд 

отвечает, что любой последующий товар должен быть взят из числа 

Сородичей, недавно прибывших в город, поскольку те, что уже нелегально 

живут в Новом Орлеане, становятся слишком подозревающими. Затем 

Реймонд и гуль уходят, чтобы подготовиться к предстоящему аукциону. 

После того, как Реймонд и гуль уходят, потомок Марселя, если он все 

еще с персонажами, говорит им, что отбывает, чтобы доложить своему сиру. 

Игрокам достается самим решать, что им теперь делать. У них нет 
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возможности узнать, какую помощь им отправит Марсель. Аукцион 

состоится следующей ночью; что-то нужно предпринять и быстро, если 

персонажи надеются его остановить. 

Понимая, что они не могут соперничать со своими противниками, 

игроки отправляются на поиски союзников и планируют нападение. Как 

закончится история, зависит от собственных навыков и способностей 

персонажей. 

Обратите внимание, что единственные два события, которые 

обязательно должны произойти – это первое нападение на персонажей и 

аукцион в конце. Решения игроков определяют все, что произойдет между 

ними. В самом деле, им не обязательно выступать против Реймонда, хотя 

если они не остановят этот аукцион, то их, пронзенных кольями, выставят на 

продажу на следующем. 

 

Новички в Новом Орлеане 

Если персонажи начинают историю как новоприбывшие (или 

беженцы), возможно, приехавшие на Марди Гра, то они должны быть 

представлены Новому Орлеану. Может показаться, что в город можно просто 

войти, но это определенно не так. Новый Орлеан теряет свою прежнюю 

репутацию в плане приема беженцев и зарабатывает новую, становясь одним 

из самых трудных для въезда и пребывания городов в Северной Америке. 

Когда персонажи попадут в город, держите в уме следующие вопросы: 

едут они вместе или по отдельности? Знакомы ли друг с другом? Знают ли 

они кого-нибудь в городе? Что они знают о Новом Орлеане? 

Если они прибывают самолетом, у них есть два аэропорта на выбор. 

Если они выберут Международный Аэропорт Нового Орлеана в Кеннере, они 

будут в достаточной безопасности. Если же персонажи не провели никакого 

расследования и прилетят на частном самолете, они могут оказаться в 

аэропорту Лейкфронт – на территории люпинов. И так история может быстро 
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окончиться. Если персонажи не окажут сопротивления люпинам, они будут 

освобождены со строгим предупреждением держаться подальше от 

территории оборотней. 

Похожая ситуация складывается с поездкой на автомобиле. Если 

игроки прибывают с севера или юга, то они в достаточной безопасности. 

Если же они прибывают с запада, то им ничего не угрожает лишь пока они не 

станут проезжать через округ Каджун, населенный Танцорами Черной 

Спирали и другими агентами Вирма. Если они попытаются въехать с востока, 

у них, скорее всего, будут проблемы со стороны Уктена. 

Если персонажи попадут в город через пристань, они сразу же 

окажутся в худшей части города. В считанные секунды Бруха, Равносы, 

Каитиффы и другие окружат их и потребуют рассказать, что они делают в 

этой части города. 

Как только персонажи прибудут в город, их вступление в городское 

общество Сородичей может быть облегчено, если один из многочисленных 

шпионов князя Марселя заметит их и признает в персонажах 

новоприбывших. Шпион представится, спросит их о цели прибытия и 

расскажет о некоторых правилах, если они намерены остаться, а не 

отправиться дальше. Он проинформирует их о местах Элизиума, правилах 

питания князя Марселя, различных территориях и, самое главное, о том, что 

они должны представиться лидерам своих кланов в течение трех ночей, 

иначе рискуют быть изгнанными из города. 

После принятия в сообщество Нового Орлеана для персонажей история 

может развиваться так же, как если бы они тут жили. Однако на протяжении 

всей истории помните, что если персонажи не являются местными, они не 

знают некоторых вещей, которые другими воспринимаются как должное. 

Такой недостаток информации может касаться мест, Сородичей, людей и 

организаций. 
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«Д’Жаббик» живого действия 

Несколько сцен из этого рассказа отлично подойдут к сеттингу Mind’s 

Eye Theatre. «Маскарад» позволяет вам играть своего персонажа в формате 

живого действия, тем самым придавая истории новую глубину. Хотя многие 

сцены в этой истории подходят для постановки вживую, лишь одна из них – 

Сцена Вторая – раскрыта подробно. 

Сцены, в которых много действия, обычно не так хорошо работают в 

сеттинге Mind’s Eye Theatre. Следующие ниже сцены являются наиболее 

подходящими для использования совместно с правилами Mind’s Eye Theatre. 

Сцена Вторая: это сцена, действие которой происходит в клубе 

«Сумерки», она идеально подходит для живых ролевых игр. 

Воспроизведение этой сцены в Mind’s Eye Theatre будет разобрано дальше. 

Сцена Третья: в этой сцене персонажи встречают князя. Если 

Рассказчики будут играть потомков князя, это может сделать эту сцену 

гораздо более интересной. 

Сцена Четвертая: использование реквизита для обнаружения улик 

может сделать эту сцену очень запоминающейся для игроков. 
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ГЛАВА ПЕРВАЯ 
 

 

Первая глава знакомит с большинством главных героев истории и 

сразу же вовлекает персонажей в интригу. 

 

Сцена Первая 

Сюжет 

Канун Марди Гра, и персонажи были приглашены в клуб «Сумерки» во 

Французском Квартале, чтобы насладиться праздником в компании других 

Сородичей. Однако, прежде чем они достигают Французского Квартала, на 

них нападают. Поначалу инцидент кажется обычным ограблением, и 

персонажи могут подумать, что сейчас они немного повеселятся и быстро 

перекусят. Однако их мнение, вероятно, быстро изменится, когда они 

обнаружат, что «грабители» (на самом деле два гуля) сильнее, чем 

ожидалось. И, похоже, их не так сильно интересуют личные вещи 

персонажей, как их тела. 

Успех персонажей здесь будет зависеть от их черт. Если им удастся 

победить, они могут переходить к следующей сцене. Если они потерпят 

поражение, то их проткнут кольями и оставят в небольшом однокомнатном 

кирпичном здании за чертой города. Там они будут находиться с другими 

пленными вплоть до начала аукциона. 

 

Окружение 

Если игроки живут во Французском Квартале и начинают оттуда свои 

ночные экскурсии, они сразу же погружаются в толпу людей. В конце 

концов, это же канун Марди Гра. Помните, там невозможно управлять 

автомобилем, потому что во Французском Квартале в ночное время 

запрещено движение автомобилей. 
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Марди Гра лучше всего описать игрокам как общегородскую 

вечеринку. Повсюду яркие неоновые огни, громкая джазовая музыка и люди. 

Пространства для маневра в толпе мало. Улицы и тротуары забросаны 

разноцветными лентами, конфетти, пластиковыми стаканчикам и бутылками 

из-под спиртного. Воздух пропитан запахами алкоголя и еды. Для 

персонажей, конечно, наиболее заметен запах крови – манящий запах 

добычи. 

Если игроки живут в другом районе, или начинают с места за 

пределами этой области, окружение будет примерно таким же, только 

немного более сдержанным. Будет поменьше света, немного меньше музыки 

и меньше людей. Большая часть стада будет зависать во Французском 

Квартале. 

В какой-то момент персонажи свернут в менее людный переулок, где 

они внезапно заметят удивительное отсутствие людей. В этот момент гули 

атакуют их, хватая своих жертв и пытаясь затащить их в переулок. Персонаж 

с достаточно высокой Бдительностью или Анализом заметит большой 

черный четырехдверный седан, припаркованный у обочины. 

Переулки Нового Орлеана обычно не более трех-пяти футов в ширину. 

Кроме того, их обычно заполняют мусорные баки и просто мусор, что 

затрудняет борьбу и побег. 

 

Драма 

По мере того, как персонажи идут по улице, настраивайте их на то, что 

их ждет впереди. Пусть для них станет нормальным, что люди постоянно 

сталкиваются с ними. Пьяные тусовщики проходят мимо них, на мгновение 

хватаясь за руки персонажей для поддержки. К ним подходят группы людей, 

приглашая на разные вечеринки. К ним может подойти кто-угодно, от 

проституток до попрошаек. В первые несколько мгновений истории делайте 

все возможное, чтобы прикосновения или толкания казались им обычным 
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делом. Когда гули схватят их, они не заметят опасности, пока их не потащат 

в переулок. 

Гули, зная, что вампиров для следующего аукциона не хватит, хватают 

всех, кто попадется. Они не ожидают столкнуться с группой немертвых и 

будут удивлены, если им придется столкнуться с более чем двумя сразу. 

Гули хорошо обучены, но не могут сравниться с группой вампиров. У 

персонажей есть выбор: бежать или сражаться. Если персонаж схвачен, гули 

вытаскивают его из переулка и бросают в багажник седана. Затем его 

доставят в небольшое однокомнатное кирпичное здание далеко за городом. 

Персонаж будет находиться в нем до начала аукциона. 

Если персонажи одолеют гулей, то те бросят дымовые гранаты и 

попытаются убежать. Если они все равно будут схвачены, то персонажи не 

смогут извлечь из них какую-либо информацию (гули одновременно 

находятся под Узами Крови и Доминированием). Если персонажи найдут 

способ заставить их заговорить или приволокут их к князю Марселю, гули 

раскусят капсулы с цианидом у себя во рту согласно приказу, навязанному 

им Доминированием. 

 

Диалоги 

В этой сцене нет формального диалога. Гули прекрасно знают свой 

план и не нуждаются в разговорах. 

 

Персонажи 

Два гуля, Альберт Низер и Кейт Каспер, годами служат Шабашу. Секта 

поручила им помочь Реймонду, и они очень хороши в поимке членов 

Камарильи. 

Натура: Конформист 

Маска: Браво 

Дата рождения: 1930 г. 

Видимый возраст: 30 
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Физические: Сила 3, Ловкость 3, Выносливость 3  

Социальные: Обаяние 2, Манипулирование 2, Внешность 2  

Ментальные: Восприятие 3, Интеллект 2, Смекалка 3  

Таланты: Бдительность 3, Атлетика 3, Драка 3, Уклонение 3, Знание 

улиц 2, Хитрость 2  

Навыки: Вождение 2, Огнестрельное оружие 2, Ближний бой 4, 

Безопасность 2, Скрытность 3  

Знания: Расследование 2, Закон 1, Знание Нового Орлеана 1, 

Оккультизм 2 

Дисциплины: Стремительность 1, Могущество 2  

Дополнения: Союзники 1, Контакты 3, Ресурсы 2  

Добродетели: Сознательность 1, Самоконтроль 4, Смелость 4 

Человечность: 4 

Сила воли: 6  

Снаряжение: кол, тяжелый пистолет, дымовая граната, капсула с 

цианидом 

 

Сцена Вторая 

Сюжет 

После нападения персонажи, скорее всего, направятся в какое-нибудь 

безопасное убежище. Самым логичным выбором будет клуб «Сумерки», где 

во время Марди Гра рады видеть всех вампиров города. Как только они 

добираются туда, Джейк Альмерсон (или другой вампир по выбору 

Рассказчика) сообщает им, что недавно прибывший его знакомый пропал, и о 

нем уже несколько ночей ничего не слышно. Персонажи могут захотеть или 

не захотеть рассказать другим Сородичам, что с ними случилось, но это не 

важно. Шпионы князя Марселя уже и так все выяснили. Прежде, чем беседа 

продолжится, в клуб входит один из слуг Марселя. 
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Окружение 

Клуб «Сумерки» – это небольшое, но функциональное место встречи 

не только для Сородичей Нового Орлеана, но и для всех странников и 

беженцев. Клуб служит неформальным местом сбора, где можно собирать 

информацию и обмениваться ею, или где вампиры могут найти себе убежище 

на несколько часов. В клубе действует строгое правило «запрета 

конфронтации»; недопустимы никакие акты агрессии или насилия. Тем, кто 

нарушает это правило, запрещается вход в клуб либо навсегда, либо на 

месяцы или годы. 

Клуб «Сумерки» расположен на верхнем этаже прямо над галереей 

магазинов рядом с популярным ночным клубом на Бурбон-стрит. Войти в 

клуб можно по лестнице в центре здания, ведущей в углубленную нишу. 

Наверху лестницы находится сплошная белая дверь, ведущая в клуб. 

Поскольку клуб не рекламируется и не имеет вывесок, привлекающих 

внимание, почти никто из смертных не пытается туда попасть, а тем, кто это 

делает, говорят, что это частное место. 

Клуб разделен на две части, по обе стороны от лестничного пролета. 

Одна сторона служит игровым залом с бильярдным столом, окруженным 

несколькими барными стульями; по центру зала на потолке висит 

светильник. На другой стороне клуба в углу установлен цветной телевизор с 

диагональю 26 дюймов. Перед ним стоят несколько столиков и стульев для 

отдыха. 

При описании другой стороны клуба, отталкивайтесь от внешнего вида 

обстановки джентльменского клуба 1920-х годов. Эта область больше 

предназначена для чтения и общения; она оформлена в очень элегантном 

стиле. 

В центре комнаты находится большой мягкий кожаный диван со 

столиками из вишневого дерева по бокам и журнальным столиком со 

стеклянной столешницей перед ним. На столике лежат актуальные 
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экземпляры различных журналов и газет, в том числе Forbes, Time, Fortune, 

The New York Times, USA Today и The Wall Street Journal. 

Напротив дивана стоят два стула с резными спинками и мягкой 

обивкой. Между стульями располагается небольшой столик-тренога с 

резьбой в виде папоротника. Рядом со стульями стоят два одинаковых 

столика, похожие на те, что у дивана. На каждом из них стоит лампа с 

лампочкой малой мощности. Ковровое покрытие темно-коричневого цвета 

покрывает пол от стены до стены. Большие дубовые книжные шкафы, 

доходящие почти до потолка, подпирают обе стены, а посреди стены, 

выходящей на улицу, находятся два больших французских окна, которые 

выходят на балкон с видом на Бурбон-стрит. 

Несмотря на утонченный декор, располагающий к тишине и 

спокойствию, здесь всегда слышна джазовая музыка, доносящаяся с улицы и 

из близлежащих зданий. Во время Марди Гра даже эту музыку заглушают 

многочисленные музыкальные группы, участвующие в парадах. 

Хотя клуб открыт для всех кланов во все ночи, бывает время, когда 

кажется, что какой-то один клан доминирует в клубе. Например, по средам и 

четвергам в клубе встречаются Тремеры, Вентру, Джованни и Тореадоры. 

Однако по вечерам в пятницу и субботу власть тут берут Бруха, Равносы, 

Малкавианы и иногда Гангрелы. Бильярдные столы, стулья, табуреты и 

столы отодвигаются в сторону, устанавливаются бум-боксы, и начинается 

сотрясающая потолки вечеринка, которая длится почти до рассвета. Иногда 

на таких вечеринках можно встретить несколько Тореадоров и странных 

Каитиффов. Большинство Носферату вообще избегают посещения клуба, и 

князь Марсель тоже редко посещает его. 

Бруха Датч и Носферату Роджер управляют клубом совместно, и у них 

под рукой всегда есть слуги, которые заботятся о любых потребностях. В 

клубе имеется ограниченный запас витэ, но в первую очередь это помещение 

служит местом встреч. Действительно, большинство вампиров, которые 

слышали что-либо о городе, знают и об этом укромном месте. 
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Сегодня вечером несколько Сородичей находятся в клубе, но 

большинство, включая лидера Гангрелов Рокси, стоят на балконе, наблюдая 

за происходящими ниже событиями. Единственные вампиры внутри – 

Тремеры Найджел и Себастьян, занятые игрой в криббидж, и Джейк 

Альмерсон, который пристально наблюдает за ними. 

 

Драма 

В этой сцене должно быть больше разговоров, чем действий. 

Поскольку сцена происходит в клубе «Сумерки», конфронтации здесь 

недопустимы. Если кто-то попытается устроить какие-либо проблемы по 

какой-то причине, его выгонят из клуба и запретят возвращаться в течение 

длительного периода времени. 

  

Диалоги 

Диалоги в этой сцене начнутся, как только появятся персонажи. Если 

персонажи выглядят так, как будто они участвовали в драке, другие могут 

спросить их, что произошло. В какой-то момент к ним подойдет Джейк и 

спросит, не видели ли они Каутьона, африканского Бруха, который прибыл в 

город в начале Карнавала несколько недель назад. Если персонажи будут 

уклончивы или не захотят разговаривать, Джейк станет подозрительным. Эта 

беседа может продолжаться столько, сколько захочет Рассказчик, но 

определенно заканчивается, когда прибывает посыльный князя Марселя и 

вызывает персонажей к нему в офис. 

 

Персонажи 

В этой сцене может появиться любой из персонажей Главы четвертой. 

С другой стороны, Рассказчик может счесть это отличной возможностью 

представить персонажей, придуманных им самим, особенно из других 

городов. Посланник – обычный смертный. 
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Живое действие 

В этой сцене персонажи взаимодействуют с другими Сородичами 

истории, и на самом деле это может быть их первое взаимодействие друг с 

другом, если они не все участвовали в Первой Сцене. Обстановка в клубе 

делает его идеальным для Mind’s Eye Theater. 

Первое, что нужно принять во внимание – это окружение. Атмосфера 

клуба меняется почти каждую ночь. Рассказчик должен выбрать, какой из 

мотивов подходит для истории, и соответствующим образом спланировать 

декорации. Постарайтесь максимально отобразить атмосферу клуба. Многие 

из объектов, описанных в тексте, легко доступны. Вы можете сделать акцент 

на реквизите, который придаст ощущение определенной темы. Многие идеи 

для реквизита можно получить в разделе, описывающем окружение этой 

сцены. 

Если это ночь среды или четверга (ночи, когда господствуют Тремеры 

и Вентру), то выпуски Forbes, Fortune и The Wall Street Journal на 

журнальном столике будут вполне уместны, сочетаясь с приглушенной, 

возможно, даже классической музыкой на заднем фоне. Однако вечера 

пятницы и субботы совершенно другие. Если история происходит в одну из 

таких ночей, следует отодвинуть мебель и запустить громкую ритмичную 

музыку. Вы даже можете пригласить нескольких друзей, которые не 

участвуют в игре, под предлогом вечеринки. Это придаст истории особую 

атмосферу. Вы должны убедиться, что приглашенные осведомлены о 

происходящем; некоторые могут даже захотеть принять участие в действии, 

хотя бы в незначительной степени. 

 

Сцена Третья 

Сюжет 

В своем офисе Марсель сообщает персонажам, что некоторые жители 

города, как смертные, так и Сородичи, исчезли. Его не слишком беспокоят 

исчезновения смертных, поскольку это забота полиции. Однако исчезновение 
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Сородичей – дело Сородичей. Поскольку персонажи были единственными, 

кто был свидетелем нападения и избежал похищения, он расспрашивает их о 

подробностях. Что бы они говорили, Марсель становится все более 

подозрительным. Он требует честно ответить, работают ли персонажи с 

Отрядом Специального Назначения Нового Орлеана. Затем он настаивает на 

том, чтобы они доказали свою невиновность под страхом изгнания из города. 

Конечно, Марсель знает, что персонажи не имеют ничего общего с 

похищениями, но надеется использовать их для прикрытия своего 

собственного расследования. 

 

Окружение 

Дом Марселя расположен на Ривер-роуд, в нескольких милях к западу 

от плантации Дестрехан, одной из старейших существующих плантаций в 

Луизиане. Построенная в 1787 году, Дестрехан является популярной 

туристической достопримечательностью, которая обеспечивает Марселю 

идеальное уединение, поскольку у него нет постоянных соседей, которые 

могли бы подвергнуть сомнению его странные привычки. 

Дом, в котором сейчас живет Марсель, «Ночной рубин», был построен 

в 1805 году дедом Марселя, который создал большую плантацию табака и 

сахарного тростника в заливе Луизианы. В годы, предшествовавшие 

гражданской войне, плантация обеспечивала семье чрезвычайно комфортный 

образ жизни. Однако после войны им пришлось продать часть земли. В 

настоящее время территория и сады находятся в хорошем состоянии, но поля 

почти не ухожены и на них уже мало что растет. 

Главный дом находится в конце грунтовой дороги, ведущей через рощу 

заросших мхом кипарисов и дубов. Раковины моллюсков покрывают дорогу, 

которая дважды пересекает ручей, протекающий по территории. Ближе к 

дому роща редеет и, наконец, деревья расступаются, открывая великолепие 

прилегающего к дому участка. Лужайка и сады содержатся в идеальном 

состоянии командой нанятых ландшафтных дизайнеров, которые следят за 
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тем, чтобы дом и территория никогда не выглядели заброшенными или 

неухоженными. 

Сбоку от дома, в нескольких сотнях ярдов, выстроена небольшая 

изящная беседка. Она окрашена в белый цвет с темно-синей окантовкой, для 

украшения ее увивают ползучие растения. Позади дома находится гараж на 

три машины, в котором сейчас стоят черный Линкольн Таункар, серебристый 

Мерседес и красный Феррари – классическая модель Дайтона 1968 года. 

Дом представляет собой трехэтажный особняк с 32 комнатами и 

розовой лепниной в характерном французском колониальном стиле. В нем 

большие готические окна, обрамленные коричневыми деревянными ставнями 

– стиль, типичный для домов в южной Луизиане. 

Две широкие лестницы ведут к двойным французским дверям, 

украшающим фасад дома. Двенадцать коринфских колонн поддерживают 

балкон второго этажа, а над входной дверью висит большая уличная люстра. 

Если бы не машина, которая привезла их сюда, персонажи легко могли бы 

поверить, что они вернулись на 150 лет назад. 

Интерьер дома – свидетельство экстравагантной роскоши, и важно, 

чтобы персонажи в полной мере осознали богатство и великолепие «Ночного 

рубина». Нижний этаж особняка сочетает в себе довоенную южную культуру 

и французскую провинцию. Коврики Обюссон и французские колониальные 

ковры с различными узорами покрывают полы. Диваны королевы Анны 

украшают несколько салонов, в то время как в других комнатах стоят диваны 

из резного вишневого дерева, обитые мятым бархатом. Столики от 

Чиппендейла соседствуют с креслами в стиле Людовика XVI, а хрустальные 

люстры освещают каждую комнату. 

Нижний этаж включает в себя гостиную, кабинет, кладовую, столовую 

для торжеств, читальный зал, библиотеку, кухню и три гостевые комнаты. Во 

всех комнатах, кроме кухни, висят разные произведения искусства. Похоже, 

что вкусы Марселя в основном обращаются к французскому 

импрессионизму, хотя ряд произведений руки лидера Тореадоров также 
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выставлен в доме. Хрустальные и фарфоровые вазы, в том числе одна ваза 

династии Сун, стоят на столах и этажерках, также как и небольшие статуи и 

другие произведения искусства. 

Над камином в главной гостиной висит портрет Марселя в 

натуральную величину в парадной форме офицера армии Конфедерации. На 

этажерке под картиной стоит выцветшая фотография, на которой Марсель, 

одетый в аналогичную форму и держащий винтовку, стоит перед небольшой 

палаткой. Единственная разница между его внешностью тогда и сейчас 

заключается в том, что на портрете и фотографии он носил полную бороду. 

Книги в библиотеке очень старые, в основном это первые издания 

различных популярных произведений, вышедших за последние 100 лет. Все 

книги в очень хорошем состоянии, хранятся на полках за плотно закрытыми 

стеклянными дверцами. Занавески на всех окнах изготовлены из плотного 

бархата. Если их закрыть в светлое время суток, то нижний этаж дома может 

погрузиться в почти полную темноту. 

За обеденным столом из длинного массивного тика с искусно 

вырезанной столешницей, покрытой стеклом, могут удобно разместиться 30 

человек. Шкафы по обе стороны комнаты заполнены первосортным 

китайским фарфором и хрусталем Уотерфорд. 

В соответствии с атмосферой эпохи, на первом этаже нет 

электрических приборов, кроме кухонных и для освещения. Здесь нет ни 

телевизоров, ни радио, ни телефонов. Эти вещи можно найти лишь на втором 

и третьем этажах. 

Второй этаж оформлен в более современном стиле. Комнаты тут 

обставлены кожаными диванами и мягкими креслами. В одной комнате 

установлена сложная стереосистема, в другой – широкоэкранный телевизор и 

видеомагнитофон. Полы, если они не застелены плотным ковролином от 

стены до стены, то покрыты восточными коврами. Самая любопытная 

особенность этого этажа – отсутствие освещения. Марсель особенно любит 

приглушенное освещение. 
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На третьем этаже – спальни. В каждой из 10 комнат есть кровать с 

балдахином, тумбочка, стол, стулья, лампы и комод. Все содержится так, как 

будто бы с минуты на минуту ожидаются гости. Ванные комнаты такие же 

элегантные, как и остальные комнаты, с утопленными в пол ваннами, 

большими зеркалами во всю стену, декоративными рукоятками смесителей и 

раздвижными стеклянными дверцами с гравировкой в душевых. 

Собственная комната Марселя – это мезонин, который он превратил в 

удобную жилую зону. Туда можно попасть только через прочную стальную 

дверь, обшитую деревянными панелями (окон нет). Пространство между 

этажами покрыто двойным слоем свинцовой защиты. В мезонине, как и в 

остальной части дома, установлена чрезвычайно сложная система 

безопасности, предназначенная не только для предупреждения о 

несанкционированном проникновении, но и для предупреждения о пожарах. 

Однако самая интересная комната в доме находится на первом этаже за 

двумя дубовыми дверями. Здесь Марсель хранит свою частную коллекцию 

прекрасно сохранившихся памятных вещей времен Гражданской Войны. 

Многие экспонаты, представленные здесь, являются артефактами, которые 

Марсель хранит с тех пор, как он сам участвовал в войне. 

 

Драма 

Опять же, эта сцена требует больше разговоров, чем действий. Марсель 

не устраивает официального приема, чтобы познакомиться с персонажами. 

Двое слуг, которые являются его экономом и дворецким, проводят 

персонажей в главную гостиную и оставляют их там на некоторое время. 

 

Диалоги 

Тепло поприветствовав персонажей и убедившись, что им удобно, 

Марсель захочет выслушать их версию произошедшего. Не важно, что и как 

они расскажут – чем больше они говорят, тем подозрительнее он становится. 
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Он начнет сомневаться в их действиях и отдельно захочет узнать, почему они 

не захватили нападающих живыми. 

Затем Марсель начнет делать завуалированные предположения о том, 

что персонажи, понимая, что за ними наблюдают его шпионы, специально 

подстроили нападение, чтобы их не заподозрили в недавних исчезновениях. 

Ничто из того, что могут сказать персонажи, не разубедит его, и его двое 

потомков, Энтони и Кристофер, войдут в комнату, когда он станет более 

возбужденным. Энтони попытается его успокоить, а затем Марсель выдвинет 

ультиматум. 

Если персонажи не несут ответственности за похищения людей, то они 

должны выяснить, кто за этим стоит. Марсель признает, что раньше он 

подозревал детектива Роберта Картера и его группу охотников на вампиров 

(ОСННО), но теперь уже он не так в этом уверен. Если персонажи решат 

отказать ему, они будут немедленно изгнаны из города. 

Если игроки не знают о договоренности Марселя с Картером, что 

весьма вероятно, поскольку нет причин, по которым они должны об этом 

знать, Марсель очень поверхностно расскажет им об этом. Он скажет им, что 

Картер, как известно, охотится на отступников в городе, обычно на тех, кто 

угрожает Маскараду. По этой причине ему разрешили жить. Однако Марсель 

считает, что ОСННО недавно начали беспорядочную охоту на 

Новоорлеанских Сородичей. Марсель считает, что персонажам было бы 

неплохо начать поиски с ОСННО. 

Собственно, это и было целью Марселя с самого начала. Он знает, что 

персонажи не имеют никакого отношения к исчезновениям, но ему нужен 

кто-то, не связанный с ним напрямую, для расследования. Энтони и 

Кристофер понимают это и знают, что их роль при персонажах – наблюдать, 

а не принимать активное участие. Чего они не знают, так это того, что 

Марсель на самом деле подозревает старейшин, которые прислали своих 

представителей в город, но боится что-либо сделать против них, пока не 

найдет дополнительную информацию. 
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Персонажи 

Слуги Марселя – обычные смертные. Описание Марселя и его 

потомков можно найти в Главе четвертой. Если возникнут проблемы, князю 

на помощь придут два охранника-гуля. 
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ГЛАВА ВТОРАЯ 
 

 

Сцена Четвертая 

Сюжет 

Если персонажи последует совету Марселя, то они должны 

отправиться в штаб ОСННО, куда их может направить любое дитя князя. 

Приложив немного усилий, они найдут кабинет Картера и начнут искать в 

нем улики. В его картотеке они обнаружат дело, которое ОСННО открыли в 

связи с похищениями людей, но ничего конкретного о жертвах нет. Однако, 

взломав компьютерные файлы Картера, персонажи найдут общий файл о 

смертных жертвах похищения и отдельные файлы о пропавших Сородичах. 

Один дополнительный файл помечен как «Свидетель.loc», в нем указывается 

только то, что по делу есть свидетель и что это лицо содержится в 

неизвестном месте. 

Однако, пока игроки будут просматривать файлы, в кабинет войдут 

Картер и двое его людей. Они откроют огонь по игрокам и либо схватят их, 

либо выгонят из здания. 

 

Окружение 

Здание Полицейского Управления Нового Орлеана, в котором 

расположена штаб-квартира ОСННО, находится недалеко от авеню Лойола в 

центральном деловом районе. Офисы ОСННО расположены в подвальном 

помещении управления. Туда можно спуститься по лестнице из одного из 

задних коридоров здания. 

 

Драма 

Эта сцена требует, чтобы игроки принимали решения и, основываясь 

на этих решениях, двигались в разных направлениях. Попав в здание 

полиции, у персонажей могут быть проблемы с доступом в подвал. В то 
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время как здание не особенно обитаемо по ночам, большинство дверей 

запираются. Рассказчик может повеселиться, описывая полицейских, 

спрашивающих персонажей, что они делают. Тем не менее, попасть в подвал 

не должно быть до смешного сложно. Персонажи могут применить 

Доминирование к офицеру или уборщику, чтобы тот впустил их, следовать за 

ним в Затемнении или просто взламывать все замки подряд, пока не 

доберутся до того места, которое им нужно. 

Игроки должны постараться как можно быстрее найти офис Картера. 

Когда они проникнут в него, то увидят, что там нет ничего кроме стола и 

стула, компьютера и нескольких картотечных шкафов. 

Исследуя картотечные шкафы, персонажи найдут общие файлы с 

подробным описанием всех исчезновений в Новом Орлеане, как смертных, 

так и Сородичей. Никаких конкретных подробностей не приводится, кроме 

того, что за исчезновениями скрываются похищения. Этот файл и другие 

файлы по конкретным преступлениям написаны простым языком. Однако 

существует множество закодированных файлов. Эти файлы подробно 

описывают большую часть того, что ОСННО знает о конкретных вампирах. 

Что интересно, на Марселя нет досье. Картер запомнил эту информацию. Для 

расшифровки файлов требуется набрать 15 успехов при проверке Интеллект 

+ Лингвистика (сложность 9). На каждый бросок требуется два часа. 

Если один из персонажей хорошо разбирается в компьютерах, группа 

может попытаться взломать компьютерные файлы Картера. Для взлома его 

системы безопасности требуется два успеха при проверке Смекалка + 

Компьютеры (сложность 8). Если ни один из персонажей не имеет 

компьютерных способностей, они не получат эту информацию и должны 

продолжать расследование как умеют. 

Однако, если Рассказчик захочет дальше повести персонажей по этой 

линии, то он может позволить им вывести систему паролей Картера из 

информации в офисе. Для этого потребуется либо хорошее мышление 

игрока, либо проверка Смекалка + Расследование (сложность 9). Хотя Картер 
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хорошо разбирается в компьютерах, он не создал непроницаемую систему, 

так как самую важную информацию все равно хранит в своей голове. 

Получив доступ к файлам Картера, персонажи находят список 

предполагаемых жертв похищения. Для каждой жертвы среди Сородичей 

существуют индивидуальный файлы. Эти файлы содержат огромное 

количество информации, включая имена вампиров, продолжительность 

проживания, их знакомых, известных смертных родственников, друзей, 

врагов и клан. 

Это должно дать игрокам представление о том, насколько хорошо 

информированы и опасны ОСННО. В файлах также указано, где жертву 

видели в последний раз, где предположительно произошло похищение и 

какие улики были обнаружены на месте происшествия. Ничто из 

перечисленного не поможет персонажам, так как было обнаружено очень 

мало доказательств. 

Существует один общий файл для смертных жертв, в котором 

перечисляются личные данные, аналогичные приведенным в других файлах. 

Единственной дополнительной информацией будет, как и в файлах 

Сородичей, заметки о том, где жертву видели в последний раз, где 

предположительно произошло похищение и какие улики были найдены. 

Опять же, как и в случае с файлами Сородичей, здесь очень мало зацепок. 

Если персонажи продолжат поиск в компьютерных файлах, они найдут 

файл с пометкой «Свидетель». Доступ к этому файлу получить будет 

намного сложнее, чем к другим. После того, как персонажи его откроют, то 

увидят, что в файле указано лишь то, что существует смертный свидетель 

одного из похищений Сородичей, и что этот свидетель сейчас находится под 

стражей в неизвестном месте. 

Пока игроки будут просматривать файл, внезапно откроется дверь в 

кабинет. В дверном проеме возникает высокий крепко сложенный мужчина. 

В его руках небольшой многозарядный арбалет, заряженный максимум 

шестью болтами. Он открывает огонь по персонажам, но стреляет, чтобы 
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пленить, а не убить. В следующий ход еще двое вооруженных – с тяжелыми 

пистолетами с глушителями – врываются в комнату и тоже открывают огонь. 

Лучшая надежда персонажей на побег – маленькое окошко в задней 

части офиса. Оно находится на уровне земли и выходит на улицу. Его нельзя 

открыть, но можно выбить. Любой персонаж, вылезающий в окошко (это 

занимает один ход), оказывается на территории переулка. 

Если Картер и два его помощника ловят персонажей, они помещают 

вампиров в камеру и расспрашивают их о похищениях Сородичей. Когда 

допрос ОСННО будет окончен, Рассказчик должен решить, что станет с 

персонажами. Они могут попытаться выменять известную им информацию 

на свою свободу или попытаться сбежать. 

Однако после допроса Картер может решить отпустить их, используя 

их для поиска других Сородичей. Эта уловка, которую он использовал много 

раз ранее – один из способов, с помощью которого ему удается получать так 

много информации о членах общества Сородичей. 

Если игроки решат сразиться с Картером, то подкрепление полиции 

прибудет в течении 10 ходов или меньше, если персонажи будут производить 

много шума (оружие без глушителей, ломание мебели, крики и вопли). Если 

персонажам удается спастись, они должны как можно быстрее выбраться на 

улицу. Поскольку сейчас канун Марди Гра, у них не должно возникнуть 

проблем с побегом. 

Если персонажи каким-то образом побеждают и допрашивают Картера 

и его помощников до прибытия полиции, они обнаруживают, что все трое 

вернулись в офис, чтобы записать информацию о покушении на самих 

персонажей. Картер и его люди нелегко подчиняются допросу или 

Доминированию, и Рассказчик может захотеть привлечь больше полиции, 

чтобы продвинуть действие дальше. 

Если игрокам не удается получить доступ к компьютерным файлам, 

они должны либо использовать ту небольшую информацию, которую они 

могли получить из файлов в картотеке Картера, либо обнаружить 
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информацию ОСННО другими способами. Расспрашивание других офицеров 

в отделении полиции ни к чему не приведет; очень немногие из них в курсе 

даже о существовании ОСННО. Персонажи не смогут получить какую-либо 

информацию от других членов ОСННО, если только не начнут следить за 

ними по городу. Хотя это займет очень много времени, в конечном итоге это 

приведет их к убежищу, где содержится свидетель. 

 

Диалоги 

В этой сцене немного диалогов. Когда Картер обнаруживает 

персонажей, он сразу открывает огонь. Если персонажи попадают в плен, 

Картер будет расспрашивать их о других вампирах в городе и о 

местонахождении любых вампирских убежищ, о которых они могут знать, 

включая их собственные. 

 

Персонажи 

Детектив Картер описан в главе «Персонажи». У двух его помощников 

следующие Черты: 

Натура: Мученик 

Маска: Опекун 

Дата рождения: 1960 г. 

Видимый возраст: 30 лет 

Физические: Сила 2, Ловкость 3, Выносливость 3 

Социальные: Обаяние 2, Манипулирование 3, Внешность 2 

Ментальные: Восприятие 3, Интеллект 2, Смекалка 3 

Таланты: Бдительность 3, Атлетика 2, Драка 3, Уклонение 2, Знание 

улиц 2, Хитрость 2 

Навыки: Вождение 2, Огнестрельное оружие 3, Ближний бой 2, 

Полицейские Процедуры 2, Безопасность 2, Скрытность 2 

Знания: Расследование 3, Знание Сородичей 1, Закон 2, Знание Нового 

Орлеана 1 
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Дополнения: Союзники 5, Контакты 3, Ресурсы 2 

Добродетели: Сознательность 3, Самоконтроль 3, Смелость 4 

Человечность: 8  

Сила воли: 7 

Снаряжение: кол, тяжелый пистолет с глушителем, тонфа, наручники, 

бронежилет второго класса. 

 

Сцена Пятая 

Сюжет 

Игроки обнаруживают, что чтобы встретиться со свидетелем, им 

требуется совершить опасное путешествие на территорию люпинов. Там они 

встретят представителей племени Уктена. Хотя у люпинов есть договор с 

Сородичами, они не ограничены в своем праве сурово разбираться с 

нарушителями. 

 

Окружение 

Эта сцена переносит персонажей на территорию люпинов – район 

Араби, за Судоходным каналом Внутренней гавани. Это должно вызывать 

опасения у знающих персонажей; Судоходный канал Внутренней гавани – 

одна из достопримечательностей, используемых для обозначения границы 

между землями Сородичей и люпинов. 

 

Драма 

ОСННО вовсе не случайно организовали свою конспиративную 

квартиру на территории люпинов. Картер знает, что это уменьшит возможное 

вмешательство Сородичей. Эта сцена может развиваться в одном из 

нескольких направлений. Персонажи могут вообще не встретить люпинов 

(очень удачно и столь же маловероятно). Если персонажи заранее знают, что 

они отправляются на территорию люпинов, то они могут поискать союзников 

среди клана Гангрел. Практически любой Гангрел (даже один из персонажей) 
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может выступать в качестве посредника, выяснив, что люпины могут 

принять в обмен за безопасный вход на территорию и выход из нее. Если 

персонажи нанимают стороннего посредника, то этот человек будет 

действовать неохотно, но персонажи все равно будут должны ему услугу. 

Самый важный аспект в любой конфронтации между персонажами и 

люпинами – это то, сколько раз вампиры ранее вторгались на их территорию. 

Если это будет их первый раз, люпины побьют их, но не уничтожат. Если это 

второй раз для всех или даже для некоторых из них, оборотни попытаются 

убить их. 

 

Диалоги 

В этой сцене не будет много диалогов. Если игроки столкнутся с 

люпинами и с ними будет посредник, то состоится краткое обсуждение 

возможности обмена для безопасного прохода. В обмен на пропуск 

персонажей люпины захотят, чтобы персонажи нашли оборотня по имени 

Сэмюэль Хейт, который, по их мнению, находится в Новом Орлеане. Они 

описывают его как крупного, крепкого вида мужчину средних лет с карими 

глазами и коричневато-серыми волосами. Они слышали, что он ищет 

вампира, чтобы тот дал ему Становление – таким образом персонажи могут 

найти его. 

Если персонажи встретят люпинов без посредника, диалог будет 

намного короче. Люпины вряд ли даже спросят, что вампиры делают на их 

территории. Если это первое нарушение персонажей, они будут избиты и 

повержены. Затем оборотни оттащат их обратно в Новый Орлеан и 

предупредят, чтобы они не возвращались. 

 

Персонажи 

Если только персонажи не составляют особенно крутую котерию, то 

одного оборотня на каждого вампира должно быть достаточно. Их 
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статистика представлена ниже. Персонажи также могут искать Рокси, Лору 

или другого Гангрела, чтобы те помогли им разобраться с оборотнями. 

Натура: Рыцарь 

Маска: Браво 

Дата рождения: 1960–1970 годы.  

Видимый возраст: около 20 лет. 

Физические: Сила 3, Ловкость 4, Выносливость 3  

Социальные: Обаяние 2, Манипулирование 2, Внешность 2  

Ментальные: Восприятие 3, Интеллект 2, Смекалка 3  

Таланты: Бдительность 3, Атлетика 3, Драка 4, Уклонение 3, 

Запугивание 4 

Навыки: Знание Животных 4, Скрытность 4, Выживание 5  

Знания: Знание Сородичей 1, Лингвистика 1, Знание Нового Орлеана 

1, Оккультизм 3  

Дисциплины: Анимализм 1, Стремительность 4 

Дополнения: Союзники 5 

Добродетели: Сознательность 2, Самоконтроль 2, Смелость 5 

Человечность: 8  

Сила воли: 7 

Примечания: помните, что в форме волка или полуволка эти 

персонажи удваивают свои физические характеристики, наносят 

непоглощаемые повреждения, исцеляют один уровень здоровья за ход и 

используют Стремительность, не тратя крови. 

 

Сцена Шестая 

Сюжет 

Добравшись до убежища, персонажи обнаруживают, что его охраняют 

члены ОСННО. Если им удастся обойти агентов и допросить свидетеля, они 

узнают о похищении гораздо больше. 
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Окружение 

Конспиративный дом находится на восточной окраине Араби. Он 

расположен вдали от любого другого дома, на нескольких акрах открытого 

поля и окружен шестифутовым забором с колючей проволокой наверху. Это 

простой одноэтажный дом из белого кирпича с решетками на окнах и дверях. 

 

Драма 

Хотя он не ожидает, что Сородичи зайдут так далеко, Картер готов к 

такой возможности. Он назначил четверых агентов ОСННО для охраны 

свидетеля. Один из охранников бродит по территории, другой остается в 

комнате со свидетелем, а двое сидят в гостиной, попеременно смотрят на 

мониторы службы безопасности и в телевизор. 

Имейте в виду, что членов ОСННО будет не так легко обойти, как 

обычных охранников. Они поддерживают постоянную радиосвязь, умеют 

распознавать вампиров и не смотреть им в глаза. У этих охранников есть 

очки с усилением видимости и пистолеты-пулеметы с глушителями в 

дополнение к снаряжению, указанному в Сцене Четвертой. 

Пройдя мимо охранников, игроки должны теперь допросить свидетеля. 

Информация, которую они получат от свидетеля, во многом зависит от того, 

как игроки поведут себя с ним. Если они будут угрожать свидетелю или 

запугивать его, им потребуется гораздо больше времени, чтобы получить 

информацию. Кроме того, персонаж с художественными способностями 

сможет создать довольно точные портреты гулей по описанию свидетеля. 

 

Диалоги 

Вопросы, которые зададут персонажи, очень важны. Если они будут 

неправильно спрашивать или спрашивать не о том, то они не получат 

правильных ответов. 

Свидетель, Чарли Гришэм, расскажет, как однажды ночью на него 

напали на улице. Кто-то схватил его со спины и потащил в переулок. Он 
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почувствовал, как атакующий сжимает его шею, а затем внезапно ощутил, 

что нападавший отпустил его. Гришэм скажет, что услышал голоса и 

повернулся, чтобы посмотреть, что происходит, когда сам убегал. Свидетель 

будет утверждать, что он очень мало рассмотрел. Если один из персонажей 

применит Доминирование к Гришэму или загипнотизирует его, тот 

вспомнит, как увидел, что два человека, мужчина и женщина, затащили 

третьего человека (предположительно напавшего на свидетеля) в черный 

четырехдверный седан. Он также вспомнит, что у машины были нью-

йоркские номера. 

 

Персонажи 

Члены ОСННО были подробно описаны выше, а Гришэм – типичный 

обыватель. 
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ГЛАВА ТРЕТЬЯ 
 

 

Сцена Седьмая 

Сюжет 

Покидая убежище (и, вероятно, возвращаясь в свои убежища на день), 

персонажи попадают в засаду на въезде в город. Группа нападающих 

превосходит их численностью и вскоре одолевает. Затем нападающие 

перетаскивают персонажей на склад в районе дока в конце Судоходного 

канала Внутренней гавани. 

 

Окружение 

Персонажи должны пересечь доки независимо от того, каким образом 

они вернутся в Новый Орлеан. Пока они будут там, Общество Феникса 

нападет на них, схватит и отвезет на заброшенный склад, расположенный 

недалеко от конца Судоходного канала Внутренней гавани. Склад окружен 

несколькими другими и не виден со стороны канала. 

 

Драма 

По пути к этой сцене игроки должны пересечь территорию люпинов. С 

какими проблемами они могут столкнуться по возвращении в Новый Орлеан, 

зависит от Рассказчика. Независимо от того, где они пересекают Судоходный 

канал Внутренней гавани, им все равно придется пройти по тускло 

освещенному портовому району города. 

Как только они окажутся там, на них из засады нападет группа, 

превосходящая их численностью вдвое. Атакующие будут сражаться, чтобы 

обездвижить персонажей и не причинят серьезных травм, если только игроки 

не оставят им другого выбора. 
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После того, как их схватят, персонажей отвезут на склад. Их проведут 

внутрь и представят высокому темноволосому мужчине, который назовется 

Генералом, лидером Общества Феникса. 

 

Диалоги 

В этой сцене не будет много диалогов. Члены Общества Феникса, 

напавшие на игроков, не станут отвечать ни на какие вопросы. Они просто 

схватят игроков и отвезут их к Генералу. 

 

Персонажи 

На каждого персонажа будет по два нападающих. 

Натура: Бунтарь  

Маска: Фанатик  

Дата рождения: 1940-е годы  

Видимый возраст: 20 лет  

Физические: Сила 3, Ловкость 5, Выносливость 4  

Социальные: Обаяние 4, Манипулирование 4, Внешность 4  

Ментальные: Восприятие 4, Интеллект 3, Смекалка 4  

Таланты: Актерство 1, Атлетика 2, Драка 4, Уклонение 1, Запугивание 

2, Знание улиц 3, Хитрость 2 

Навыки: Вождение 3, Огнестрельное оружие 3, Ближний бой 3, 

Безопасность 3, Скрытность 3  

Знания: Компьютеры 1, Расследование 2, Закон 1, Знание Нового 

Орлеана 1, Оккультизм 2  

Дисциплины: Прорицание 1, Стремительность 2, Стойкость 2, 

Затемнение 1, Могущество 3, Присутствие 2  

Дополнения: Союзники 5, Контакты 3, Ресурсы 1, Статус 1  

Добродетели: Сознательность 1, Самоконтроль 2, Смелость 5 

Человечность: 5  

Сила воли: 7 
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Снаряжение: колья, дубинки, цепи, ножи, огнестрельное оружие (хотя 

они не будут использовать оружие, если их не вынудят). 

 

Сцена Восьмая 

Сюжет 

Игроки многое могут узнать у Генерала, если у них хватит терпения 

просто сидеть и слушать. Генерал расскажет персонажам, что принц Марсель 

солгал им. Марсель, по сути, рассказал им лишь о небольшой части 

фактически пропавших без вести Сородичей. Большинство похищенных 

вампиров были членами Подпольного Общества; действительно, никто в 

«правильном» обществе Сородичей даже не знает об этих исчезновениях, 

кроме Марселя и его шпионов. 

Генерал предложит персонажам, желающим получить больше 

информации о похищениях, расспросить Носферату Нового Орлеана или 

оборотней-крыс на юге города. 

 

Драма 

В этой сцене не будет драмы, если игроки ее не устроят. Если они 

попытаются сбежать или вырваться из плена, их немедленно остановят и, 

вероятно, немного побьют, чтобы предотвратить дальнейшие попытки. 

 

Диалоги 

Генералу есть что рассказать персонажам. Им нужно лишь посидеть 

спокойно и послушать его. Он начнет с того, что представится, говоря лишь, 

что его зовут Генерал и что он является лидером Общества Феникса. Хотя он 

уже знает многое из того, чем занимаются персонажи (благодаря 

Кристоферу), он симулирует невежество и спросит их о том, что они делают. 

Почему они оказались на территории люпинов? Что они пытались там 

найти? Если персонажи отказываются отвечать, Генерал сначала помогает 

им, отвечая за них на вопросы (ответы на которые он уже знает). Если 
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персонажи продолжают молчать, Генерал в конце концов позволяет 

остальным в комнате «убедить» их отвечать. Если это не сработает, он 

получит ответы при помощи Доминирования. 

Как только Генерал поймет мотивы персонажей, он скажет им, что 

принц Марсель солгал им. Число пропавших без вести Сородичей на самом 

деле намного больше, чем «несколько», как говорил Марсель. Большинство 

из пропавших были в город проездом. Кроме того, пропадают вампиры со 

всей округи, и у Генерала есть основания полагать, что их удерживают в 

Новом Орлеане. 

В этот момент один из других членов Общества Феникса, невысокий, 

плотный вампир по имени Карл, вмешается, отметив, что похитители 

хватают и смертных. Он заявит, что прошлой ночью он наблюдал из 

переулка, как большая черная машина подъехала к мужчине, гуляющему в 

одиночестве. Из машины выскочили два человека, схватили мужчину, и 

затащили в машину. Карл будет утверждать, что человек, похищение 

которого он увидел, был не вампиром, а смертным – бродягой, которого с тех 

пор никто не видел. 

Когда Карл завершит свой рассказ, Генерал спросит персонажей, что 

они думают о ситуации сейчас. По его словам, им должно быть очевидно, что 

виновные в похищении не очень разборчивы. Они забирают Сородичей из 

всех слоев общества и теперь, похоже, похищают и смертных. Похоже, 

продолжает генерал, что виновным нужно очень много жертв. Он говорит, 

что остается выяснить причину. 

Генерал объясняет, что его собственное расследование не привело ни к 

чему большему, чем он им рассказал. Он предположит, что дополнительную 

информацию можно получить, задав вопросы городским Носферату или 

крысам-оборотням, живущим на юге. 
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Персонажи 

Члены Общества Феникса описаны выше, но Черты Генерала 

представлены здесь. 

Клан: Бруха  

Сир: Робин Лиланд 

Поколение: 7 

Натура: Архитектор 

Маска: Бунтарь  

Становление: 1794  

Видимый возраст: 40 лет 

Физические: Сила 5, Ловкость 4, Выносливость 6  

Социальные: Обаяние 6, Манипулирование 4, Внешность 4  

Ментальные: Восприятие 4, Интеллект 4, Смекалка 3  

Таланты: Актерство 3, Бдительность 3, Драка 2, Уклонение 4, 

Запугивание 5, Знание улиц 1, Хитрость 4  

Навыки: Знание Животных 2, Этикет 3, Огнестрельное оружие 2, 

Ближний бой 6, Верховая Езда 3  

Знания: Знание Камарильи 4, История 3, Расследование 4, Знание 

Сородичей 3, Лингвистика 4, Военное дело 4, Знание Нового Орлеана 1 

Оккультизм 4, Знание Шабаша 2  

Дисциплины: Анимализм 1, Прорицание 3, Стремительность 4, 

Доминирование 3, Стойкость 5, Затемнение 3, Могущество 4, Присутствие 5, 

Смертоносность 3  

Дополнения: Союзники 5, Контакты 4, Влияние 3, Наставник 5, 

Ресурсы 4, Статус 2 

Добродетели: Сознательность 3, Самоконтроль 5, Смелость 4 

Человечность: 6 

Сила воли: 9 

Примечания: хотя Генерал представляется лидером Общества 

Феникса, на самом деле это не так. Он также лжет персонажам, когда 
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говорит, что больше ничего не знает о похищениях. Он, как и принц 

Марсель, считает, что ответственность за это несет группа старейшин, и 

надеется использовать эту информацию против них. Он планирует 

использовать персонажей, чтобы получить эту информацию. 

Образ: Генерал использует свое Затемнение, чтобы менять внешность. 

В настоящее время он выглядит как невысокий мужчина 

средиземноморского происхождения, с темными волосами и глазами. 

Подсказки по отыгрышу: ты всегда пытаешься застать своих 

противников врасплох и надеешься удивить персонажей объемом известной 

вам информации. Постарайся понравиться персонажам, но не бойся 

причинить им боль, чтобы получить желаемое. 

Снаряжение: деревянный меч, дробовик. 

 

Сцена Девятая 

Сюжет 

Персонажи, если они последуют совету Генерала, отправятся искать и 

расспрашивать либо Носферату, либо крыс-оборотней. Любая из этих группа 

может сообщить персонажам, что представители старейших Сородичей из 

других городов ежемесячно совершают паломничество в Новый Орлеан, 

останавливаются на несколько ночей, а затем уезжают. 

 

Окружение 

Обстановка этой сцены зависит от персонажей. Носферату будет 

труднее найти, но если персонажи спросят в клубе «Сумерки», то кто-нибудь 

организует им встречу. Если персонажи попытаются найти крыс-оборотней, 

то им будет легче. Крысы-оборотни обитают к югу от города, за Вествего – 

об этом персонажам может рассказать Генерал. 
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Драма 

Поиски Носферату не обязательно повлекут за собой много драмы. 

Встречу лучше всего организовать через Рокси или одного из других 

Сородичей. Помните, что тот, кто организует встречу, затребует небольшую 

Услугу от персонажей. Степень легкости поисков персонажей оставлена на 

усмотрение Рассказчика. 

Если персонажи решат искать информацию у крыс-оборотней, 

ситуация будет совсем другой. Добраться до их территории проблематично, 

поскольку прямой путь проходит через земли, на которые претендуют как 

Сородичи, так и люпины. Эта территория даже опаснее, чем законные земли 

люпинов; любой, вампир или оборотень, пойманный здесь, является честной 

добычей. 

Чтобы избежать столкновений, персонажи могут выбрать более 

длинный путь, что означает полный обход спорной территории, чтобы 

добраться до территории крыс-оборотней. Хотя это займет значительно 

больше времени, но может избавить персонажей от множества 

неприятностей. 

Сами крысы-оборотни не ищут никакой конфронтации, но они не 

преминут отомстить, если персонажи будут им угрожать. 

 

Диалоги 

Неважно, к кому игроки придут с расспросами, поскольку обе группы 

могут предоставить одну и ту же информацию. Единственное отличие 

состоит в том, как персонажи будут находить подход к разным группам. 

Носферату от природы подозрительны, и персонажам придется хорошенько 

потрудиться, чтобы получить от них какую-либо информацию. Крысы-

оборотни, напротив, вполне готовы разговаривать, но только если персонажи 

приносят что-нибудь в обмен на сотрудничество. Если персонажи ничего не 

предлагают, крысы-оборотни не дают им ничего, кроме дразнящих намеков 

на то, что они знают что-то особенное. 
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Если с ними правильно пообщаться, то и Носферату, и крысы-оборотни 

рассказывают персонажам, что они слышали и видели необычные вещи. 

Более того, чем глубже они исследуют события, тем более зловещими они им 

кажутся. И те, и другие в курсе, что агенты, представляющие многих из 

самых влиятельных старейшин, приезжают в Новый Орлеан раз в месяц, 

остаются тут на ночь или две, а затем уезжают. Ни одна из групп не 

признается, что знает цель этих визитов, или имеет какие-то мысли на этот 

счет. 

Если игроки догадаются спросить Носферату о Сэмюэле Хейте, те 

скажут, что знают, что он приехал в город, но считают его магом. Они не 

видели его с тех пор, как он прибыл несколько ночей назад. 

 

Персонажи 

Из Носферату информацию, которую ищут персонажи, могут 

предоставить Эйвери или Мартин. Если по какой-то причине персонажи 

имеют дело с Роджером, он предоставит им информацию и, возможно, 

организует ловушку. 

Крысы-оборотни называют себя Раткинами и похожи на оборотней, 

описанных выше. Хотя они все еще могут использовать Стремительность, не 

тратя кровь, и излечивают раны каждый ход, лишь их укусы наносят 

непоглощаемые повреждения. В форме крысы меняется только их Ловкость, 

но она увеличивается втрое. У них также есть Затемнение второго уровня, и 

они предпочитают ножи и оружие рукопашному бою. 
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ГЛАВА ЧЕТВЕРТАЯ 
 

 

Сцена Десятая 

Сюжет 

Вернувшись в город, герои должны решить, что им теперь делать. 

Вскоре после их возвращения в Новый Орлеан к ним приблизится Гангрел 

Рокси, выразив интерес к их расследованию. Она предположит, что если они 

все еще в поисках информации, то нет лучшего источника, чем старый 

вампир/оборотень Юрайя Трэверс. Единственная проблема заключается в 

том, чтобы найти его. 

 

Окружение 

Встреча может произойти в любой точке города. Скорее всего, это 

случится в каком-то уединенном месте, возможно, в городском парке или на 

одном из кладбищ. 

 

Драма 

Когда персонажи возвращаются из своей экспедиции по сбору 

информации, к ним подойдет Рокси или ее слуга, поразительно красивый 

игровой распорядитель. Драка случится только в том случае, если персонажи 

что-то замышляют. В противном случае Рокси спросит о поисках пропавших 

без вести вампиров. 

Если игроки каким-либо образом нагрубят Рокси, она немедленно 

уйдет. Персонажи потеряют шанс получить ценную информацию. Если 

персонажи попытаются начать драку, Рокси тут же даст отпор. 

 

Диалоги 

Рокси либо сама подходит к персонажам, либо отправляет своего слугу 

позвать их на встречу. Как только они встречаются, Рокси спросит 
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персонажей, как продвигается их расследование. Персонажи могут говорить 

ей столько, сколько им заблагорассудится. Она не будет пытаться получить 

от них информацию, потому что это не та причина, по которой она хотела с 

ними встретиться. На самом деле она хочет зародить у них подозрения в 

отношении Марселя. 

Рокси предлагает персонажам разыскать Юрайю Трэверса, который 

живет к западу от Нового Орлеана на северной стороне Техэ. Рокси 

утверждает, что очень немногие существа в этом районе знают столько, 

сколько старый вампир-оборотень, чьи знания превосходят всю 

информацию, известную шпионской сети Марселя. Юрайя не друг Марселю, 

поэтому он не делится с ним своими познаниями. Он будет готов рассказать 

персонажам все, что знает о похищениях, если они смогут его найти. 

Рокси как можно лучше описывает персонажам дорогу к дому Юрайи. 

По ее словам, чтобы попасть туда, нужно покинуть город и отправиться на 

запад, в сторону Лафайета. Дом Трэверса расположен в северной части реки 

Техэ, примерно в 16 км к северо-востоку от Лафайета на берегу болота. 

 

Персонажи 

Персонажи должны были уже видеться с Рокси; ее описание дано в 

Главе четвертой. У ее слуги те же Черты, что и у офицера спецназа, но навык 

Выживания равен 3, а атрибут Внешности – 4. Поскольку он гуль, у него 

также есть Могущество 1. 

 

Сцена Одиннадцатая 

Сюжет 

Следуя указаниям Рокси, персонажи отправляются на поиски Юрайи 

Трэверса. Однако, когда они пробираются через болота Техэ, они попадают в 

засаду аллигаторов-оборотней, которые живут в этой местности. 
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Окружение 

Местность, куда Рокси послала персонажей, немного больше, чем 

просто болото. Сквозь кроны деревьев тут просачивается очень мало света. 

Даже вампиры или Гару находят это место темным. Персонажи без 

источника света будут испытывать затруднения. 

 

Драма 

К настоящему времени персонажи должны были осознать 

преимущества пребывания на территории Сородичей. Если персонажи 

отправятся к дому Юрайи Трэверса любым путем, отличным от того, 

который им указала Рокси, они окажутся либо на территории люпинов, либо 

в спорной области. Однако, если они будут следовать указаниям Рокси, они 

не должны столкнуться с серьезными препятствиями на пути к Техэ. 

Первые шаги персонажей на болоте также не должны сопровождаться 

особыми событиями, поскольку оборотни-аллигаторы хотят дать им как 

можно меньше шансов на побег. Как только персонажи продвинутся 

достаточно глубоко в болота (немного более чем на одну милю), оборотни 

начнут атаку. 

Если персонажи не справятся с нападением, Рассказчик должен решить 

их окончательную судьбу. Если Рассказчик не хочет их убивать, он может 

заставить Юрайю Трэверса появиться в последний момент, чтобы спасти их. 

 

Диалоги 

В этой сцене очень мало диалогов. 

 

Персонажи 

Реймонд заключил сделку с двумя оборотнями-аллигаторами. Они 

должны ловить для него любых вампиров, которых смогут найти. Взамен 

Раймонд пообещал им помочь вернуть несколько яиц, которые украли 

Уктена. Если оборотни захватят персонажей, они отдадут их Реймонду, 
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который продаст их с аукциона. Оборотни-аллигаторы не нападут на Юрайю, 

потому что уважают его безумие. Конечно, если бы он действительно был 

Гару, они бы его убили. 

Оборотни, называющие себя Моколе, похожи на оборотней в Сцене 

пять. В своей боевой форме они утраивают свою Силу и Выносливость, но 

вдвое уменьшают свою Ловкость (округление в большую сторону). У них 

также есть Стойкость 2 и Превращение 2, отображающие их жесткую шкуру, 

длинные зубы и когти. 

 

Сцена Двенадцатая 

Сюжет 

Если им удастся отбиться от атаки оборотней-аллигаторов, персонажи 

доберутся до дома Юрайи Трэверса. И если они правильно разыграют свои 

карты, то Малкавиан окажется самым ценным источником информации из 

всех. Трэверс хорошо осведомлен о регулярных визитах представителей 

старейшин. Более того, он частично осознает причину. Из собственных 

источников по всей стране Трэверс узнал, что все большее число старейшин 

практикуют диаблери. Ему также сообщили, что вампирское витэ 

старейшины получают из Нового Орлеана. 

 

Окружение 

Дом Трэверса представляет собой консервативную хижину с хорошо 

спланированной структурой. Однокомнатное жилище возвышается примерно 

на 4 метра над водой и опирается на восемь прочно установленных тяжелых 

деревянных столбов диаметром по 30 см. Посетители должны забираться в 

хижину по веревочной лестнице, свисающей из дыры в центре пола. В случае 

нападения лестницу можно втащить внутрь. Ограждение из 

четырехметровых заостренных кольев, расположенных под углом, окружает 

хижину. Это делает практически невозможным проникновение с флангов. 
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Драма 

В этой сцене очень мало драмы, если только ее не спровоцируют 

игроки. 

 

Диалоги 

При первой встрече с персонажами Трэверс спросит их, что они делают 

на его территории. Он подозрителен по природе и не верит ни персонажам, 

ни их мотивам прийти к нему. Однако при упоминании об исчезновениях в 

городе он быстро отбрасывает свою подозрительную натуру и говорит 

гораздо свободнее. 

Трэверс позволяет персонажам рассказать ему все, что они знают, 

прежде чем признать, что он уже знает о представителях старейшин, которые 

приезжают в город каждый месяц. Трэверс рассказывает персонажам, что 

многие из этих старейшин начали регулярно осуществлять диаблери. Трэверс 

также узнал, что поставки жертв происходят из Нового Орлеана. Возникает 

вопрос: кто обеспечивает старейшин? 

Если персонажи спросят о Хейте, Трэверс ответит, что он только что 

узнал, что Похититель Кожи недавно прибыл в город. Трэверс не знает, что 

делать с этой информацией, но считает, что Гару/маг/гуль остановился в 

гостинице «Джексон», захудалом грязном мотеле недалеко от доков. 

Когда игроки готовы будут вернуться в Новый Орлеан, Трэверс 

предложит им более безопасный путь из болота, который позволит им 

избежать оборотней-аллигаторов. Он говорит, что никогда раньше не слыхал 

о том, чтобы они нападали на Сородичей. Насколько ему известно, они 

оставляют свою злость для Гару. 

 

Персонажи 

Единственный новый персонаж в этой сцене – Юрайя Трэверс, чье 

описание можно найти в Главе четвертой. 
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ГЛАВА ПЯТАЯ 
 

 

Сцена Тринадцатая 

Сюжет 

Теперь персонажи должны найти Хейта. Он действительно 

остановился в мотеле «Джексон», но под вымышленным именем. Поскольку 

сейчас время Карнавала, все комнаты в мотеле заняты, и персонажам 

придется напрячься, чтобы отыскать его. Как только им это удастся, они 

обнаружат, что он прибыл на аукцион, который должен состояться на Марди 

Гра. Он надеется купить вампира, чтобы тот сделал его бессмертным. После 

того, как персонажи отговорят его от этого плана, он расскажет, кто проводит 

аукцион – в обмен на кровь персонажей. 

 

Окружение 

Большая часть этой сцены будет происходить в мотеле «Джексон» 

недалеко от доков. У персонажей сразу сложится впечатление, что тут 

обычно сдают комнаты по часам. Мебель старая и заплесневелая, и ее явно 

уже несколько месяцев никто не чистил. У Хейта здесь есть небольшая 

комната с кроватью, столом и лампой. 

 

Драма 

Большая часть действия в этой сцене связана с попытками найти Хейта. 

Он зарегистрирован под вымышленным именем, редко выходит из комнаты и 

обычно – только за едой. Если персонажи передают свое описание клерку, он 

попытается выманить у них взятку, прежде чем признается, что 

зарегистрировалось слишком много людей, чтобы он мог кого-то запомнить. 

Однако он позволит персонажам остаться в гостинице. Если персонажи 

применят к нему Доминирование, он подтвердит, что описание подходит к 

нескольким гостям. Если персонажи выследят его и используют на нем 
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Восприятие Ауры, они увидят мириады искр в его ауре, в которой обычно 

преобладает темно-красный цвет. 

После того, как персонажи найдут Хейта, он охотно поговорит с ними. 

Однако, если они нападут на него, их ждут настоящие неприятности. 

 

Диалоги 

После того, как персонажи найдут Хейта, он пригласит их в 

ближайший ресторан, чтобы поговорить. Он задаст им большинство 

стандартных вопросов, главным образом касающихся основ вампирского 

существования. Чем больше он узнает, тем более озабоченным будет 

становиться. Если диалог с персонажами пройдет хорошо, то Хейт 

признается, что приехал в Новый Орлеан, чтобы купить вампира на 

аукционе. Он надеялся получить вампирское Становление, но больше не 

хочет обладать бессмертием такой ценой. 

И действительно, с момента прибытия в город у Хейта возникали 

сомнения, особенно с тех пор, как он решил, что не может доверять 

Реймонду. Он предлагает рассказать, кто проводит аукцион, если каждый 

персонаж отдаст ему достаточно своей крови, чтобы наполнить по пять 

донорских пакетов. После этого он опишет Реймонда и сообщит, что этой 

ночью они должны будут встретиться на стоянке возле Французского 

Квартала. Там Реймонд должен рассказать ему, где состоится завтрашний 

аукцион. 

 

Персонажи 

Помимо консьержа в мотеле, единственным заметным персонажем в 

этой сцене является Сэмюэль Хейт. 

Натура: Асоциал 

Маска: Архитектор 

Физические: Сила 5, Ловкость 3, Выносливость 5 

Социальные: Обаяние 5, Манипулирование 5, Внешность 2 
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Ментальные: Восприятие 4, Интеллект 4, Смекалка 4 

Таланты: Бдительность 4, Атлетика 4, Драка 3, Уклонение 4, 

Запугивание 5, Лидерство 5, Первобытный Инстинкт 3, Знание улиц 3, 

Хитрость 4 

Навыки: Знание Животных 3, Вождение 2, Огнестрельное оружие 5, 

Ближний бой 4, Скрытность 4, Выживание 5 

Знания: Компьютер 2, Загадки 4, Расследование 4, Лингвистика 3, 

Оккультизм 5, Политика 4, Ритуалы 5 

Дисциплины: Тауматургия 3 (Движение Разума 3, Привлечение Огней 

2, Управление Погодой 2, Духовная Тауматургия 1) 

Ритуалы: Ритуал Священного Перерождения, Надевание Маски Теней, 

Могучий Щит, Защита от Люпинов 

Дополнения: Союзники 5, Ресурсы 5 

Добродетели: Сознательность 0, Самоконтроль 4, Смелость 5 

Человечность: 2 

Сила воли: 9 

Снаряжение: дробовик, Посох Мирового Древа, Ожерелье 

Свежевания Духов 

Примечание: Если у вас есть книга «Оборотни: Апокалипсис», то 

Хейт имеет следующие Черты:  

Дары: Губитель-защитник, Шкура Вирма, Родство с неблагой феей, 

Гадание на крови, Обостренные чувства, Проклятье Эола, Адская боль, 

Острые когти, Крадущие когти, Воодушевление 

Ярость: 8  

Гнозис: 8 

Если у вас есть книга «Маги: Восхождение», то Хейт обладает 

следующими Чертами: 

Сущность: Динамики 

Арете: 4  

Квинтэссенция: 8  
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Парадокс: 2 

Сферы: Связи 3, Энтропия 3, Силы 3, Жизнь 2, Материя 3, Основы 2, 

Дух 4 

Если у вас нет этих книг, то дайте Хейту Прорицание 1, 

Стремительность 5, Доминирование 3, Стойкость 2, Присутствие 2, 

Могущество 2 и любые другие силы, которые пожелаете. 

Посох Мирового Древа наносит Сила + 3 непоглощаемых повреждений 

и делает Хейта невидимым для сверхъестественных форм обнаружения. Он 

также позволяет ему использовать практически безграничное количество 

пунктов Силы воли во время сцены. Его ожерелье позволяет ему по желанию 

путешествовать в другое измерение, называемое Умбра. Он может 

использовать и то, и другое в форме человека-волка. 

Образ: Сэмюэль Хейт – мужчина средних лет с карими глазами и 

коричневыми, слегка седеющими волосами в отличной физической форме. 

Во всех своих формах Хейт будет иметь коричневую шерсть (волосы) с 

серым оттенком. 

Подсказки по отыгрышу: по мере того, как ты становился все более 

могущественным, ты начинал понимать, что твое время на Земле ограничено. 

Ты начал искать бессмертие, и для этого тебе и нужен вампир. Но ты 

обнаружил, что их бессмертие имеет свою цену – цену, которую ты не 

хочешь платить. Ты узнал о Раймонде от друга-мага, но он тебе сразу не 

понравился. Если персонажи будут вести себя умно, ты расскажешь им почти 

все, что они захотят. В конце концов, как и ты, все Пиявки – враги Гару. В 

любом случае они могут предоставить тебе кровь. 

 

Сцена Четырнадцатая 

Сюжет 

Теперь персонажи должны направиться на стоянку и найти там 

Реймонда. Они могут либо атаковать его прямо там, либо проследить за ним. 
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Окружение 

Закрытая парковка к югу от Французского Квартала. 

 

Драма 

Опять же, какая драма будет происходить в этой сцене, зависит от 

игроков. Если они прибывают на стоянку в то время, когда Реймонд 

запланировал встречу с Хейтом (4 часа утра), то они увидят на месте 

вампира, ожидающего в черном Корвете с работающим двигателем. Он будет 

ждать Хейта полчаса, прежде чем уехать. Если персонажи атакуют его здесь, 

он немедленно уедет, вероятно, сбив одного или нескольких персонажей по 

пути. Если персонажи решат проследить за ним, то переходите к следующей 

сцене. 

Несмотря на то, что это будет утро Марди Гра, проследить за ним не 

составит труда. Однако, если у него будут основания подозревать, что за ним 

следят, он будет пытаться использовать скорость Корвета, чтобы оторваться. 

См. Правила по экстремальному вождению в Книге правил по «Вампирам». 

 

Диалоги 

В этой сцене не так много диалогов, кроме как между игроками, когда 

они будут решать, что делать. Реймонд не станет с ними разговаривать. 

 

Персонажи 

Реймонд – единственный новый персонаж в этой сцене. Он описан в 

главе «Персонажи». 

 

Сцена Пятнадцатая 

Сюжет 

Реймонд покинет парковку и направится к докам у реки. Там он 

припаркует свою машину в переулке и войдет в один из складов. Внутри 

Реймонд встретится с гулем, чтобы обсудить проблемы с аукционом на 
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Марди Гра. Торги становится все труднее и труднее проводить, не привлекая 

внимания. 

 

Окружение 

Большой заброшенный склад. Все окна выбиты, двери больше не 

запираются. 

 

Драма 

Реймонд приезжает на склад в 5 утра. Восход солнца обычно случается 

между 6 и 7 утра в это время года. Он паркуется в боковой улочке перед 

черным Линкольном Таункаром. Если персонажи способны как-нибудь 

сравнить, то они поймут, что это не машина Марселя. Внутри склада 

Реймонд встречается с гулем. Если им удалось сделать эскиз портрета по 

словам свидетеля в Сцене Восьмой или хорошо рассмотреть нападавших во 

время Сцены Первой, то они узнают в гуле одного из похитителей. 

Персонажи могут попытаться атаковать Реймонда, но он и его гуль 

знают, где находится черный ход, и, вероятно, сбегут, хотя им придется 

бросить свои машины. Машина Реймонда зарегистрирована в Новом 

Орлеане, но у Таункара номера Нью-Йорка. 

Если за ними будут следить, то Реймонд направится в свое убежище, а 

упырь – в гостиницу. Оба будут отдыхать до темноты. Если персонажи 

попытаются выяснить, о какой именно насосной станции говорит Реймонд, 

то они обнаружат, что в Новом Орлеане есть несколько насосных станций. О 

проверке их всех не может быть и речи. 

 

Диалоги 

Во время короткой беседы гуль говорит Реймонду, что все готово к 

завтрашнему ночному аукциону, но его все больше беспокоят трудности с 

получением «товара». И так было сложно незаметно заполучить жертв для 

последних трех аукционов, но сейчас все становится слишком опасно. У 



234 
 

полиции есть свидетель, который может их опознать, и по крайней мере одно 

нападение (например, на персонажей) не удалось. Гуль настоятельно 

предложит приостановить аукцион, пока все не уляжется. 

Реймонд отклонит предложение гуля, заявив, что ничего страшного не 

случится пока они будут продолжать организовывать аукционы, как сказал 

ему Карсон (Мартин). Он предложит гулю воспользоваться суетой Марди 

Гра, чтобы схватить еще несколько жертв. Гуль начнет очень нервничать, 

когда Реймонд откажется послушать его, и скажет, что после сегодняшнего 

вечера он больше не хочет иметь ничего общего с аукционом. 

Реймонд напомнит гулю, что тот уже слишком глубоко влез в это дело, 

чтобы сейчас все бросать. Гуль ответит, что он не находится под контролем 

Реймонда и будет поступать так, как ему захочется, на что Реймонд с 

улыбкой предложит ему обсудить это с Карсоном. После этих слов гуль 

смолкнет и станет более покладистым и сговорчивым до конца разговора. 

Реймонд поручит ему вернуться на насосную станцию и убедиться, что все 

готово для аукциона в 9 вечера. Это его обязанность, и Карсон не обрадуется, 

если дела пойдут не так гладко, как обычно. 

 

Персонажи 

Персонажи уже встречались по ходу истории – как Реймонд, так и гуль. 

 

Сцена Шестнадцатая 

Сюжет 

Эта сцена происходит только в том случае, если персонажи стремятся 

заручиться помощью других Сородичей в деле прерывания аукциона. На 

данный момент они могут полагаться только на себя и выступают против 

неизвестного противника. Хорошо бы, если бы персонажи успели 

подружиться с одним или несколькими лидерами кланов. 
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Драма 

Любая драма в этой сцене происходит, когда персонажи пытаются 

завербовать других, чтобы те помогли им остановить аукцион. У них не 

будет много времени, чтобы найти помощников. После того, как Реймонд 

покинет склад, до утра останется всего час. Солнце садится в 19:00, так что 

следующей ночью до аукциона останется всего два часа, хотя он продлится 

до полуночи. Стоит надеяться, что хотя бы один из персонажей проследит за 

Реймондом или гулем. В противном случае им придется потратить все это 

время, пытаясь отыскать насосную станцию, и они потерпят неудачу, если у 

них не будет хорошего плана. 

 

Диалоги 

К вящему удивлению персонажей, Марсель не станет встречаться с 

ними до аукциона. Его шпионская сеть уже собрала ту же информацию, 

которую откопали персонажи, и он не будет действовать против 

могущественных старейшин без дополнительной информации – той, которую 

он сможет использовать для шантажа. Все его соратники думают так же. 

И Рокси, и Датч помогут сорвать аукцион, но найти их – проблема. 

Клуб «Сумерки» может быть хорошим местом для этого; в любом случае, ни 

тот, ни другая не предложат немедленной помощи. Они не дадут никаких 

обещаний, но отправятся, чтобы подтянуть свои силы (Подземное Общество 

в случае Датча, люпины в случае Рокси). Если они вообще появятся, то 

Рассказчик может захотеть использовать их в качестве кавалерии, которая 

придет в последний момент, чтобы спасти персонажей – если персонажи того 

заслуживают. 

 

Сцена Семнадцатая 

Сюжет 

Персонажи вместе со всеми союзниками, которых им удалось собрать, 

подходят к насосной станции, в которой проводится аукцион. Им нужно 
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обойти нескольких охранников, чтобы попасть в само здание, и, оказавшись 

внутри, они обнаруживают, что в комнате собралось полтора десятка 

представителей старейшин, торгующихся за неонатов, выставленных напоказ 

перед ними. 

 

Окружение 

В Новом Орлеане есть несколько насосных станций, которые 

откачивают излишки дождевой воды и, таким образом, предотвращают 

наводнения. Эти, укомплектованные мощными насосами, станции 

представляют собой старые, обветшалые здания, каждое примерно размером 

с небольшую пожарную часть. Однако один только звук работающих насосов 

делает их довольно маловероятным местом для проведения аукциона. 

Реймонду, однако, удалось найти заброшенную насосную станцию, 

которая идеально удовлетворяет его потребностям. Она расположена на 

западе, недалеко от городской черты на неиспользуемом поле, скрытом от 

глаз тонкой рощей деревьев и высокими кустами. Водокачка представляет 

собой большое побеленное здание из цементных блоков. Строение имеет две 

двери, одну спереди и одну сзади. Несколько окон, каждое примерно по 

полметра в высоту, расположенных высоко. 

В здании практически ничего нет, за исключением большого 

механического насоса, который находится в центре комнаты. Насос, однако, 

уже давно лишен большинства своих частей, и теперь, как и здание, в 

котором он установлен, представляет собой не более чем каркас.  

Аукцион проходит в задней части насосной станции. Высота здания 

примерно полтора этажа. Небольшой металлический настил идет кругом по 

всей комнате; к нему поднимается лестница от входной двери. 

 

Драма 

Персонажи могут найти нужную насосную станцию разными 

способами. Они могут пойти в Департамент Стоков и Водоснабжения Нового 
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Орлеана и узнать, где располагаются все насосные станции. Если их поиск 

будет достаточно тщательным, они обнаружат старые бумаги, разрешающие 

демонтаж старого насоса и закрытие одной из насосных станций. Если они 

обнаружат используемые насосные станции и решат обыскать каждую из 

них, к тому времени, когда они закончат, аукцион будет окончен. 

Другой вариант – анализ архивов продаж недвижимости. Записи 

покажут, что земля, на которой стоит старая насосная станция, была продана 

Реймонду пять месяцев назад. Это один из двух объектов недвижимости, 

которыми он владеет. Второй – старый дом в черте города недалеко от 

Французского Квартала. 

Как только персонажи прибудут к насосной станции, они должны 

будут нейтрализовать охрану Реймонда. Охрана состоит из нескольких гулей, 

вооруженных автоматами, носящими легкие защитные очки и бронежилеты, 

а также имеющими необычные увечья на теле. Это гули Шабаша, 

обезображенные Дисциплиной Изменчивости. 

Если персонажам удастся обойти охранников вокруг насосной станции, 

они все равно как-то должны попасть внутрь. Было бы неразумно просто 

входить в любую дверь. Более незаметный способ входа – через окна, при 

условии, что персонажи смогут до них дотянуться. 

Оказавшись внутри, персонажи будут иметь всего несколько минут, 

чтобы оценить ситуацию, прежде чем они будут вынуждены действовать. 

Невозможно предсказать исход этой финальной сцены; это будет зависеть от 

навыков и грубой силы игроков. 

Однако некоторые факты могут склонить чашу весов в пользу игроков. 

Например, удалось ли им найти союзников? Они принесли с собой какое-

нибудь оружие? Хорошие ли они бойцы? Не забывайте, что детектив Картер 

и ОСННО также расследуют дело о похищениях. Насколько они близки к 

разгадке? Обнаружили ли они аукцион? Если они прибудут на место 

действия, то обнаружат здание, полное вампиров, не имеющих путей к 



238 
 

отступлению. Положит ли Картер конец аукциону или уничтожит как можно 

больше отступников? 

Если для игроков все складывается не так уж плохо, помните о 

реальной силе аукциона Реймонда. Мартин Д’Рише – не тот маг, с которым 

можно шутить. Он может видеть ситуацию в том же свете, что и ОСННО. 

Также существует вероятность довольно бескровного финала, если игроков 

обнаружат и поймают до того, как они успеют что-то сделать. В этом случае 

они могут оказаться проданными с аукциона тому, кто предложит самую 

высокую цену. 

 

Диалоги 

Характер сцены оставляет мало времени для диалогов. 

 

Персонажи 

Внутри здания находится 15 представителей старейшин. Хотя 

большинство из них – гули, на каждого персонажа должно быть по одному 

вампиру. Вампиры имеют Черты, идентичные характеристикам членов 

Общества Феникса; Черты гулей идентичны характеристикам гулей из 

Сцены Первой. Шестерка гулей охраняет территорию, а двое гулей-

похитителей находятся внутри вместе с Реймондом. Шестеро пробитых 

кольями неонатов выставлены на продажу. Несмотря на то, что персонажи 

могут их освободить, неонаты очень голодны и, вероятно, сразу впадут в 

безумие, если вытащить колья. 

 

Эпилог 

После того, как все закончится, останется мало свидетельств того, что 

произошло. Если никто другой не попытается поджечь старую насосную 

станцию, Реймонд активирует детонатор взрывчатки, которую он спрятал 

там как раз на такой случай. 
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Персонажи наживут здесь ряд могущественных врагов, в том числе 

мага Мартина Д’Рише и нескольких могущественных вампиров. Хотя 

большинство из них занимались диаблери ради развлечения, некоторые из 

них настолько стары и сильны, что вынуждены пить вампирское витэ. Им не 

будет приятно потерять этот источник. 

Поскольку персонажи исполнили просьбу князя Марселя, он будет 

должен им Услугу, хотя и не будет этому рад. Он надеется использовать эту 

информацию, чтобы шантажировать более могущественных Сородичей. Если 

персонажи узнают о Д'Рише, Марсель с радостью окажется перед ними в 

долгу. 

Кроме того, Шабаш теперь знает о персонажах, хотя и не обязательно 

расценивает их в качестве врагов. В самом деле, если персонажи достигли 

исключительного успеха, секта могла бы попытаться завербовать их. 

Наконец, если персонажи узнают об аукционе и ничего не делают с 

этой информацией, заставьте их совершить проверку Человечности. Если это 

их не мотивирует, Реймонд вызовет стаю Шабаша, чтобы похитить их. Затем 

он продаст их во время следующего аукциона. 
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НОВЫЙ ОРЛЕАН В НОЧИ 
 

 

Город Красоты 
Легендарный Новый Орлеан с его захватывающими дух зданиями и 

романтической историей – это воплощение элегантности и изысканности. Он 

одновременно яркий и величественный; элегантная джазовая музыка, 

рожденная на улицах города, отражает его душу. Ни один другой город не 

сочетает так изящество и страсть. 

 

 

Город Греха 
Но здесь есть вампиры. Любое настолько живое место не может не 

привлекать бессмертных паразитов, которые стремятся украсть эту 

жизненную энергию для себя. Проклятые – неотъемлемая часть Нового 

Орлеана. Они построили его... и могут его разрушить. 

 

 

Новый Орлеан в ночи включает: 
● Подробное описание Нового Орлеана, включая жестокую 

историю его основания и кровавые интриги, которые угрожают его 

уничтожить; 

● Могучих Сородичей со всего мира, которые прокладывают себе 

путь к Большому Кайфу; 

● «Д’Жаббик», отдельное приключение про вампиров, 

погружающее персонажей в зло Нового Орлеана. 
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