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Достоинства
[bookmark: _Toc408529096]Введение о Достоинствах
Требования
Персонаж должен удовлетворять всем требованиям, указанным в достоинстве, что бы приобрести его. Если в требованиях дается выбор между двумя или большим числом вариантов, то достаточно удовлетворять лишь один из них для приобретения достоинства. Если строка требований отсутствует, значит, достоинство не имеет требований, и может быть приобретено свободно.
Достоинства Стиля
Достоинства, отмеченные как Достоинства Стиля (приписка Стиль после стоимости), открывают персонажу доступ к специальным маневрам в той или иной области, что значительно расширяет функционал и возможности персонажа в узком направлении задач. Все маневры Стиля приобретаются последовательно. Таким образом, что бы приобрести маневр четвертого ранга Стиля, требуется приобрести первый, затем второй, а затем третий, и только после этого четвертый.
Сверхъестественные Достоинства
Достоинства, находящиеся в разделе «Сверхъестественные» доступны только смертным персонажам. То есть, персонаж Охотник может приобрести такое достоинство, а персонаж Вампир – нет. Все существа Мира Тьмы, кроме людей (включая охотников) являются сверхъестественными, и не могут приобрести эти достоинства. У них есть свои категории достоинств.
Картианский Закон
Достоинства в разделе Вампир (the Requiem), отмеченные как Картианский Закон (приписка Закон после стоимости) доступны только членам Картианского Движения. Они отражают сущность Картианского Движения, даже если Картианцы не являются главенствующей силой в городе. Эти законы имеют метафизический фес, нежели бюрократический, и потому не могут не соблюдаться по определению.
Клятвы Инвиктус
Достоинства в разделе Вампир (the Requiem), отмеченные как Клятвы Инвиктус (приписка Клятва после стоимости) доступны только членам Инвиктус. Они отражают сущность Инвиктус, выраженную пусть и устаревшим, но не утратившим эффективности вассалитетом. Каждая клятва двусторонняя. Это некая форма договора между вассалом и сеньором. Вассал должен приобрести достоинство Клятвы, что бы получить его преимущество. Сеньор – нет. Как правило любая клятва ограничена во времени и не будет длиться вечно. Чаще всего это год и один день. Вассал не обязан принадлежать к Инвиктус (если не сказано иначе).
Неприкосновенность Достоинств
Если по тем или иным причинам достоинство утрачивает свой функционал или персонаж теряет достоинство, оно возмещается персонажу в виде другого достоинства или ряда достоинств с эквивалентной стоимостью, либо возмещается в виде свободного опыта. Таким образом, если персонаж теряет руку, его достоинство Двурушник списывается (утрачивает функционал) и вместо него приобретается другое. Другой пример, дом персонажа снесен, он утрачивает достоинство Безопасное Место, но вместо него может приобрести эквивалентное достоинство, например Ресурсы (страховка за дом), или получить свободный опыт, равный стоимости этого достоинства.
[bookmark: _Toc408529097]Ментальные Достоинства
[bookmark: _Toc408529098]Анатомический Подход (•)
Требования: Решительность •••
Эффект: Большинство людей воротит от вида крови, внутренностей или экзотической флоры и фауны (как, например, плесень или гусеницы). Персонаж достаточно стоек для того, что бы спокойно смотреть на любые проявления биологии. Он не должен делать никаких бросков Решительности, Выносливости или Самообладания, когда видит отталкивающие картины, естественной биологической активности. Это не означает, что персонаж бесстрашен, он лишь терпим к природе во всех ее проявлениях.
[bookmark: _Toc408529099]Библиотека (• до •••)
Эффект: Персонаж обладает доступом к огромным объемам информации по определенной теме. Приобретая это достоинство, игрок выбирает один ментальный навык. Тематика библиотеки связана с этим навыком. Броски, проводимые как часть длительных задач, вовлекающих участие этого навыка персонажа, получают бонус равный рангу этого Достоинства.
Это достоинство может быть приобретено несколько раз, но всякий раз для нового навыка. Другие персонажи могут получать преимущества от этого достоинства, если персонаж разрешает воспользоваться своей библиотекой. 
[bookmark: _Toc408529100]Здравый Смысл (•••)
Эффект: Персонаж имеет исключительно обоснованный и рациональный склад ума. В затруднительные моменты, он может подумать и сопоставить факты, взвесить потенциальные действия и их результаты. Один раз за главу, персонаж может в качестве моментального действия сделать бросок Остроумие + Самообладание. При успехе, Рассказчик дает ему ответ на один из нижеследующих вопросов или подобный им. При провале, ответ не будет получен. Исключительный успех позволяет задать второй вопрос.
· Какой самый худший выбор?
· Какой самый лучший выбор?
· Что я теряю, отказываясь от этого?
· Мои действия ни к чему не приведут?
[bookmark: _Toc408529101]Медитативный Разум (•, •• или ••••)
Эффект: Персонаж способен достигать более полного взаимопонимания с самим собой во время медитации. Это достоинство первого ранга, позволяет игнорировать любые штрафы окружения, во время медитации, и даже штрафы от ран.
Это достоинство второго ранга позволяет персонажу получить +3 бонус от эффекта медитации, вместо +1. Отражая его полную готовность встретить все тяжбы Мира Тьмы.
Версия достоинства четвертого ранга требует лишь одного успеха во время медитации, для ее завершения, вместо обычных четырех.
[bookmark: _Toc408529102]Наметанный Глаз (••)
Требования: Решительность ••, Оккультизм •
Эффект: Персонаж не обязательно обладает широкими познаниями о сверхъестественном мире, но он точно знает, когда видит что-то потустороннее. Рассматривая улики, он может наверняка определить, имеют ли они сверхъестественное происхождение или нет. Персонаж может сделать бросок Интеллект + Самообладание. Успех позволяет получить от Рассказчика информацию о том, является ли сцена свидетельством сверхъестественной деятельности или нет, и получить одну часть найденной информации, если является. Исключительный успех позволяет получить от Рассказчика намек, на тип существа причастного к этой сцене. Если сцена носит сугубо мирской характер, исключительный успех дает +2 бонус ко всем броскам Расследования этой сцены, благодаря непоколебимой уверенности персонажа в естественности сцены.
[bookmark: _Toc408529103]Неукротимый (••)
Требования: Решительность •••
Эффект: Персонаж обладает просто железной волей. Любое сверхъестественное воздействие на его поведение обречено на провал. Персонаж способен одолеть контроль разума вампира, очарование ведьмы и устрашение призрака. Всякий раз, когда персонаж подвергается воздействию сверхъестественных сил, оказывающих влияние на его разум или эмоции, сопротивление персонажа получает +2 бонус. Оспариваемые броски получают на 2 кости больше, а сопротивление вычитает две дополнительные кости из броска противника. Однако, это касается лишь сверхъестественных воздействий. Вампир способен добиться от персонажа желаемого и мирскими способами.
[bookmark: _Toc408529104]Полиглот (•)
Эффект: Персонаж имеет тягу к изучению иностранных языков. Каждый раз, приобретая это достоинство, игрок выбирает два языка. Персонаж способен общаться на этих языках на общие темы, но что бы понять более глубокий смысл или контекст, он должен сделать бросок Интеллект + Образование. Успех позволит понять суть.
Персонаж может приобрести это достоинство много раз, выбирая всякий раз новые языки. Если персонаж изучает один из языков Лингвистики через достоинство Язык, он просто заменяет этот язык в Лингвистике новым.
[bookmark: _Toc408529105]Профессиональная Подготовка (• до •••••)
Эффект: Персонаж обладает обширной подготовкой в определенной профессии, которая предоставляет определенные преимущества в нескольких областях. При выборе этого Достоинства игрок выбирает персонажу профессию (для Охотника это его профессия, выбранная при создании) и отмечает два навыка, являющиеся основными для выбранной профессии. Преимущества, получаемые от этого достоинства, связаны с этими навыками.
• Рабочая Группа: На первом ранге этого достоинства, персонаж налаживает связи и взаимоотношения, связанные с его сферой деятельности. Персонаж получает два ранга Контактов связанных с его профессиональной деятельностью.
•• Продолжение Обучения: Прилагая больше усилий к достижению своих целей, персонаж достигает большего успеха. Броски, затрагивающие основные навыки профессии получают свойство «9 снова».
••• Широта Познаний: Продвигаясь в своей сфере деятельности, персонаж получает новые знания и навыки, связанные с его профессией. Персонаж получает третий основной навык профессии и может выбрать две новых специализации для основных навыков своей профессии.
•••• Повышение Квалификации: Располагая ресурсами в своем активе, персонаж имеет доступ к учебным пособиям и наставникам. Он получает ранг в одном из основных навыков профессии. Всякий раз, когда он получает ранг основного навыка профессии, он получает один Толчок.
••••• Рутина: Обладая огромным опытом за своими плечами, персонаж настолько оттачивает свои основные навыки, что выполняет действия, связанные с ними, не задумываясь. Персонаж может потратить пункт Силы Воли, что бы сделать действие, связанное с основным навыком профессии рутинным (единожды перебрасывая каждую кость, не давшую успеха). Однако он не получает +3 бонус от траты Силы Воли.
[bookmark: _Toc408529106]Умелое Распределение Времени (•)
Требования: Образование •• или Наука •
Эффект: Персонаж достаточно опытен в выполнении комплексных задач, сохранении графиков и соблюдении сроков. Он выполняет любые длительные задачи значительно быстрее. Время между бросками длительных задач снижено вдвое.
[bookmark: _Toc408529107]Умелый Наблюдатель (• или •••)
Требования: Остроумие ••• или Самообладание •••
Эффект: Персонаж годами учился выискивать мелкие детали и докапываться до тайн. Он не ищет лучше других, но чаще находит что-то более значимое и важное, чем остальные. Всякий раз, когда персонаж совершает бросок Внимательности (Остроумие + Самообладание), он получает свойство «9 снова». Если достоинство за три ранга, то «8 снова».
[bookmark: _Toc408529108]Упорство (•)
Эффект: Персонаж умеет успокаиваться и собираться с мыслями, что бы сделать любую работу с первого раза. Выполняя длительные задачи, персонаж может сделать на два броска больше, чем положено его значением Характеристика + Навык.
[bookmark: _Toc408529109]Холистические Взгляды (•)
[bookmark: _GoBack]Эффект: Персонаж активно практикует нетрадиционные методы лечения. Когда профессиональная медицина бессильна, он способен оказать больному уход, используя то, что дает природа. Он знает, какие травы могут остановить инфекцию, а какие минералы успокоят простую болезнь. Если пациент не страдает от Ран или Увечий, персонажу не нужны традиционные медицинские инструменты, что бы устранить недуг. Имея доступ к лесу, саду или иному источнику флоры, он может сделать бросок Остроумие + Выживание и собрать необходимые компоненты.
[bookmark: _Toc408529110]Чувство Направления (•)
Эффект: Персонаж имеет внутренне чувство направления, и всегда может определить свое местоположение в пространстве. Он всегда знает в каком направлении смотрит, и не получает штрафов при навигации или поиске пути.
[bookmark: _Toc408529111]Чувство Опасности (••)
Эффект: Рефлексы персонажа отточены до такой остроты, что ничто не способно застать его врасплох. Персонаж получает +2 бонус к броску Остроумие + Самообладание при обнаружении грядущей засады или ловушки.
[bookmark: _Toc408529112]Широкий Кругозор (•)
Требования: Навык ••• или выше со специальностью
Эффект: Игрок выбирает специализацию своего персонажа, принадлежащую навыку с тремя и боле рангами. Персонаж получает бонус от этой специализации не только для бросков соответствующего ей навыка, но и для любого навыка, хотя бы с одним рангом, когда действие, связанное с этим навыком, может касаться выбранной специализации. Например, доктор со специализацией Анатомия в навыке Медицина, может получать бонус +1 к броскам атаки холодным оружием, когда метит в определенную часть тела, но не для обычных атак.
[bookmark: _Toc408529113]Эйдетическая Память (••)
Эффект: Персонаж помнит события и детали с высокой точностью. Он не нуждается в броске, для того, что бы вспомнить прошедшие события. Делая бросок Интеллект + Самообладание, что бы вспомнить мельчайшие детали из объема информации, персонаж получает +2 бонус.
[bookmark: _Toc408529114]Эксперт (•)
Требования: Решительность ••, Специализация в одном навыке
Эффект: Персонаж является непревзойденным экспертом в определенной области, бонус от его выбранной специализации становится равен +2, вместо +1.
[bookmark: _Toc408529115]Энциклопедические Знания (••)
Эффект: Игрок выбирает Навык. Благодаря своей образованности, принадлежности к определенной поп-культуре, или одержимому хобби, персонаж знает уйму различных фактов и фактойдов, касающихся области его интересов. Даже если не обладает ни одним рангом в выбранном навыке.
Всякий раз, когда персонаж имеет дело со сферой своих интересов, он может сделать бросок Интеллект + Остроумие. При успехе, Рассказчик выдает факт или деталь связанные с насущной проблемой, но игрок должен объяснить в рамках биографии своего персонажа, откуда он вспомнил эту информацию. Например, для энциклопедических знаний медицины: «О, кажется это как в том шоу, когда доктор говорил, что это никак не проявляется до наступления половой зрелости»
[bookmark: _Toc408529116]Язык (•)
Эффект: Персонаж владеет еще одним языком, кроме своего родного. Приобретая это достоинство, игрок выбирает новый язык, на котором персонаж говорит, пишет и читает. Это достоинство можно приобрести несколько раз, познавая все новые и новые языки.
[bookmark: _Toc408529117]Физические Достоинства
[bookmark: _Toc408529118]Амбидекстерия (•••)
Эффект: Персонаж владеет обеими руками в равной мере одинаково, благодаря чему, он не получает -2 штраф, при выполнении действий «не основной» рукой.
[bookmark: _Toc408529119]Ас (•• или •••)
Требования: Вождение •••
Эффект: Персонаж настоящий ас, когда садится за руль и ничто не способно нарушить его концентрацию. До тех пор, пока персонаж не предпринимает никаких действий, кроме управления транспортом (и сохранения его в целостности), он получает бонус к броскам вождения равный его Самообладанию. Любые попытки заблокировать или повредить его транспорт, получают штраф равный его Самообладанию. Если достоинство приобретено за три ранга, то персонаж может управлять транспортом в качестве рефлекторного действия один раз за раунд.
[bookmark: _Toc408529120]Быстрая Реакция (• до •••)
Требования: Остроумие ••• или Ловкость •••
Эффект: Реакция персонажа впечатляет и поражает. Он всегда мгновенно реагирует. +1 к Инициативе за ранг.
[bookmark: _Toc408529121]Быстроногий (• До •••)
Требования: Атлетика ••
Эффект: Персонаж невероятно быстр и способен бегать куда быстрее, чем позволяет его мышечная масса. За каждый ранг этого достоинства Скорость персонажа увеличивается на 1, а любой, кто соревнуется с ним в беге, получает -1 штраф к броскам бега.
[bookmark: _Toc408529122]Гибкость (••)
Требования: Ловкость •••
Эффект: Персонаж является акробатом или длительное время уделял тренировкам йоги. Так или иначе, он может выбивать и вправлять свои суставы. Персонаж автоматически освобождается от любых пут естественного происхождения, а попытки схватить и удержать его получают штраф, равный его Ловкости.
[bookmark: _Toc408529123]Гигант (•••)*
Требования: Доступно только при создании персонажа
Эффект: Персонаж просто огромен. Высокий рост и крупные габариты тела. Размер персонажа равен 6, а как следствие и его Здоровье увеличено на 1. Однако персонаж испытывает некоторые проблемы с поиском одежды. 
[bookmark: _Toc408529124]Железная Выдержка (• До •••)
Требования: Решительность ••• или Выносливость •••
Эффект: Персонаж способен игнорировать боль и усталость. Ранги этого достоинства позволяют персонажу игнорировать равноценное количество штрафа, полученного из-за усталости или ран. Это достоинство не может обратить штраф в бонус, лишь снижает этот штраф.
[bookmark: _Toc408529125]Закаленность (• До •••)
Требования: Выносливость •••
Эффект: Персонаж способен вынести гораздо больше, чем это видно по его внешности. Он получает бонус к броскам сопротивления болезням, ядам, истощению, удушью и потере сознания равный рангу этого достоинства.
[bookmark: _Toc408529126]Коротышка (••)*
Эффект: Персонаж весьма миниатюрен. Его рост не превышает полутора метров, и он способен передвигаться, не издавая шума. Его Размер равен 4, а как следствие здоровье снижено на 1. Он получает +2 при попытках Скрытности или что бы оставаться незамеченным. Этот бонус добавляется в любых ситуациях, когда быть маленьким выгодно, например, когда персонаж пробирается через небольшие пространства. Однако, в дополнение к сниженному здоровью, персонаж порой не воспринимается другими людьми всерьез.
[bookmark: _Toc408529127]Ловкость Рук (••)
Требования: Воровство •••
Эффект: Персонаж способен взламывать замки и обчищать карманы, даже не задумываясь об этом. Он может выполнить действие Воровства рефлекторно один раз за раунд. Кроме того, действия Воровства персонажа остаются незаметными, если кто-то не пытается специально поймать его.
[bookmark: _Toc408529128]Паркур (• До •••••, Стиль)
Требования: Ловкость •••, Атлетика ••
Эффект: Персонаж талантливый и способный трейсер. Паркур – искусство перемещения и преодоления препятствий, как правило в городских условиях. Это дисциплина, предоставляет собой совокупность навыков, которые в нужный момент могут помочь персонажу преодолеть препятствие.
• Поток: Персонаж незамедлительно реагирует на появление любого препятствия, преодолевая его с помощью особых техник прыжков, скачков и лазания. Участвуя в пешей погоне, персонажу требуется набрать меньше успехов, чтобы сбежать или догнать, на ранг Паркура. Так же персонаж игнорирует штрафы от окружения эквивалентно рангу Паркура.
•• Кошачье Приземление: Персонаж падает с невероятной грацией. Делая бросок Ловкость + Атлетика, для снижения урона от падения, персонаж получает один автоматический успех. В дополнение, персонаж добавляет ранги Паркура к лимиту повреждений, которых можно избежать с помощью этого броска. Паркур не позволяет снизить повреждения при достижении смертельной скорости падения.
••• Бег по Стене: Персонаж может подняться по стене с разбегу, перед тем, как переходит на стандартное лазание. Без каких-либо бросков персонаж способен подняться по стене на высоту 10 + 5 за ранг Паркура футов (3 + 1,5*ранг метров)
•••• Опытный Трейсер: Паркур становится второй натурой персонажа. Потратив пункт Силы Воли, персонаж может выполнить бросок Атлетики связанный с бегом, прыжками и лазанием в качестве рутинного действия (единожды перебрасывая каждую кость, не давшую успеха). В каждом раунде, в котором персонаж выполняет этот маневр, он лишается своей защиты.
••••• Свободное Движение: Совершенство персонажа в искусстве Паркура доведено до мышечной памяти. Он двигается, не задумываясь, в состоянии подобном Дзен. Что бы совершить Свободное Движение, персонаж должен находиться под эффектом от Медитации. В состоянии Свободного Движения, персонаж может выполнять действие Атлетики рефлекторно один раз за раунд. Потратив пункт Силы Воли, персонаж получает три успеха, вместо бонуса +3.
[bookmark: _Toc408529129]Проворство (•)
Требования: Остроумие •••, специализации на оружии или боевом стиле
Эффект: Приобретая это достоинство, игрок выбирает одну из специализаций персонажа в навыках Оружие или Стрельба. Персонаж достаточно натренирован во владении этим оружием или боевым стилем, что бы мгновенно приводить оружие в состояние боеготовности. Персонаж может доставать или убирать оружие в качестве рефлексивного действия, в любых ситуациях, когда он не теряет своей Защиты.
[bookmark: _Toc408529130]Разрушитель (• до •••)
Требования: Сила ••• или Интеллект •••
Эффект: Персонаж подсознательно чувствует слабые точки и места объектов. Нанося повреждения объекту, персонаж игнорирует единицу его прочности, за каждый ранг этого достоинства.
[bookmark: _Toc408529131]Социальные Достоинства
[bookmark: _Toc408529132]Анонимность (• до •••••)
Требования: Нельзя иметь Известность
Эффект: Персонаж живет вне системы. Он совершает покупки за наличные или же с чужих или поддельных кредитных карт. Он избегает любой официальности в своих делах, а так же публичных появлений. Любые попытки найти его по документальным свидетельствам получают штраф равный рангу этого достоинства.
Персонаж не может иметь достоинство Известность, и ограничен в приобретении Статуса, если персонаж не может обеспечить достаточную идентификацию для роли, на которую он претендует.
[bookmark: _Toc408529133]Безопасное Место (• до •••••)
Эффект: У персонажа есть место, где он может чувствовать себя в безопасности. Если его враги приходят к нему в дом, чтобы напасть, персонаж готов и получает преимущество. Ранг достоинства отражает безопасность этого места. Фактическое расположение, комфортабельность и размеры этого места представлены Оснащением Безопасного Места. Один ранг Безопасного Места отражает простую систему безопасности или ловушки на окнах и дверях. В то время как пять рангов могут подразумевать пункт охраны, инфракрасные датчики в проходах и коридорах, и возможно, обученные собаки. Место может быть квартирой, особняком, укрытием или чем-либо еще.
В отличие от большинства достоинств, несколько персонажей могут вложить ранги в одно Безопасное Место, объединяя их воедино. Безопасное Место дает персонажу бонус к Инициативе, равный рангу достоинства. Этот бонус получает только тот персонаж, который вложил хотя бы один ранг в это достоинство.
Любые попытки проникнуть в Безопасное Место получают штраф, равный рангу этого достоинства. Персонаж может установить ловушки в Безопасном Месте, которые наносят повреждения равные рангу достоинства (Раны) или удвоенному рангу достоинства (Ссадины). Для этого требуется хотя бы один ранг Ремесла у любого из владельцев Безопасного Места. Ловушки можно обойти и обезвредить успешным броском Ловкость + Кража со штрафом равным рангу Безопасного Места.
[bookmark: _Toc408529134]Быстрая Речь (• до •••••, Стиль)
Требования: Манипуляция •••, Отговорка ••
Эффект: В разговоре персонаж оплетает собеседника словами так, что он не в состоянии вставить и слово, лишь согласно кивая.
• Близкий Контакт: С помощью нужных фраз, персонаж может заставить собеседника сказать, что он хочет и когда хочет. Это ставит собеседника в уязвимое положение. Любые попытки оспаривать или сопротивляться Социальным воздействиям персонажа получают -1 штраф, к Решительности или Самообладанию собеседника.
•• Жаргон: Персонаж активно использует жаргон и сленг, запутывая собеседника сложной терминологией. Он может применить бонус от любой подходящей специализации к Социальному броску, даже если она не от социального навыка.
••• Защита Дьявола: Персонаж часто выдвигает такие аргументы, с которыми сам не согласен, что бы оспорить позицию собеседника и удержать его от продвижения дискуссии. Он может перебросить один проваленный бросок Отговорки.
•••• Засол: Персонаж может позиционировать себя так, что собеседник считает его незначительным и не имеющим к нему отношения. Открывая Дверь с помощью беседы (Убеждение, Обман, Эмпатия), персонаж может потратить пункт Силы Воли и немедленно открыть еще одну Дверь.
••••• Нигерийские Письма: Персонаж может воспользоваться жадностью и рвение собеседника. Когда собеседник добивается успеха, лишь потому, что персонаж появился рядом, что бы направить его, а затем разнести в пух и прах. Если собеседник восстанавливает Силу Воли, потакая своему Пороку, а персонаж в это время находился рядом, он может незамедлительно сделать бросок Манипуляция + Отговорка, что бы открыть Дверь, независимо от интервала и уровня отношений.
[bookmark: _Toc408529135]Верный Друг (•••)
Эффект: У персонажа есть верный друг. В то время как, друг может быть олицетворением других достоинств персонажа (Союзник, Контакт, Наставник, Слуга), на деле это личность, которой персонаж может безоговорочно доверять, не боясь, что друг бросит его или предаст. Если персонаж не выкинет чего-то вопиющего, то лояльность Верного Друга непоколебима. Он даже может знать о том, что персонаж вампир или оборотень, но все равно сохранит это в тайне даже под угрозой его жизни. Все попытка повлиять на Верного Друга таким образом, что бы это навредило персонажу, получают -5 штраф. Рассказчик не может убить Верного Друга в рамках сюжета без согласия на то игрока. Кроме того, один раз за историю персонаж может восстановить пункт Силы Воли, взаимодействуя со своим Верным Другом.
[bookmark: _Toc408529136]Воодушевление (•••)
Требования: Внушительность •••
Эффект: Величественность и уверенность персонажа воодушевляет окружающих. С помощью нескольких слов, он может удвоить доверие группы или направить ее действия.
Персонаж делает бросок Внушительность + Экспрессия. Маленькая группа слушателей налагает -1 штраф, небольшая толпа -2 штраф, большая толпа -3 штраф. Успех наделяет всех слушателей состоянием Воодушевление. Персонаж не может использовать эту способность на себе.
[bookmark: _Toc408529137]Железная Воля (••)
Требования: Решительность ••••
Эффект: Воля и решительность персонажа непоколебима. Когда он тратит пункт Силы Воли на оспаривание или сопротивление Социальному взаимодействию, он может принимать ранг Решительности в качестве бонуса Силы Воли. Если бросок оспариваемый, то применяется свойство «8 снова»
[bookmark: _Toc408529138]Завсегдатай (••)
Требования: Общение ••
Эффект: Персонаж вполне естественно чувствует себя в барах и может получить приглашение в любое подобное заведение. В то время как большинству требуется влиться в общество, персонаж сразу становится своим. А бросок, позволяющий в нем выявить чужака, получает штраф, равный рангу Общения персонажа.
[bookmark: _Toc408529139]Известность (• до •••)
Эффект: Персонаж известен в определенной сфере из-за своих навыков или деяний прошлого, или вовсе по воле случая. Это может влиять как положительно, предоставляя персонажу благосклонность и влияние, так и отрицательно, привлекая ненужное внимание. Приобретая достоинство, игрок должен определить, чем известен его персонаж. Как правило, один ранг достоинства предоставляет локальную известность персонажу, или известность в узком кругу людей. Два ранга предоставляют региональную известность или достаточно широкий круг людей. Три ранга дают мировую известность или весьма широкий круг поклонников. Каждый ранг дает +1 бонус к социальным взаимодействиям персонажа с теми, кто впечатлен известностью персонажа.
Любой бросок, направленный на сбор данных о персонаже, получает +1 бонус за ранг достоинства. Подставная Личность, может смягчить этот недостаток. Персонаж не может одновременно иметь Известность и Анонимность.
[bookmark: _Toc408529140]Изысканный Вкус (••)
Требования: Ремесло ••, Специализации в Ремесле или Экспрессии
Эффект: У персонажа изысканный вкус и он может подмечать мелкие детали в моде, еде, архитектуре и других форм художества и ремесел. Это не только позволяет быть внимательным к деталям, но и ставит персонажа в центр внимания в среде критиков. Он может оценивать вещи в пределах его области знаний. Персонаж может изучить объект и сделать бросок Остроумие + Навык (Экспрессия или Ремесло), подмечая мелкие детали. За каждый успех игрок может задать один из нижеследующих вопросов или получить +1 к любым Социальным броскам, относящихся к группе, заинтересованной в искусстве, на всю оставшуюся часть сцены.
· Какой смысл в этом скрыт?
· О чем думал создатель, когда делал это?
· Что является слабым местом?
· Кто из свидетелей сильно затронут этим?
· Как нужно оценить этот кусок?
[bookmark: _Toc408529141]Контакты (• до •••••)
Эффект: Контакты предоставляют персонажу информацию. Каждый ранг этого достоинства представляет сферу или организацию, которая предоставляет персонажу информацию. Например, персонаж с третьим рангом Контактов может иметь связь с Блоггерами, Наркоторговцами и Финансовыми спекулянтами. Контакты не предоставляют услуг, только информацию. Это могут быть личные встречи, запросы по электронной почте или телефону, или иные формы коммуникации.
Получение информации от контактов требует броска Манипуляция + Социальный Навык, варьирующийся от подхода персонажа к контакту. Контакты можно применять как в общем плане, так и идентифицируя конкретную личность в той сфере, к которой обращается персонаж. В последнем случае применяются модификаторы, согласно сложности информации и отношениям с персоной, олицетворяющей контакты в данной сфере. Эти модификаторы могут меняться от -3 штрафа, до +3 бонуса, в большинстве случаев. В случае успеха броска, контакт предоставляет интересующую информацию.
Персонаж может иметь более пяти Контактов, но число рангов достоинства ограничено пятью, с точки зрения блокирования контактов через достоинство Союзники.
[bookmark: _Toc408529142]Наставник (• до •••••)
Эффект: Это достоинство наделяет персонажа учителем, который дает советы и указания. Он действует от имени своего персонажа, часто за кадром или вне ведома самого персонажа. Наставник весьма компетентен, но почти всегда что-то хочет взамен своим услугам. Ранг этого достоинства определяет возможности Наставника, и то, в какой степени он будет способствовать и помогать персонажу.
Игрок должен определить, что именно хочет наставник от персонажа. Это должно быть что-то лично важное для него и соответствовать рангу достоинства. Наставник первого ранга может быть не в состоянии справиться с современным обществом и хочет жить через персонажа. Это может означать, что персонаж должен регулярно посещать Наставника и рассказывать ему о своих приключениях. Наставник пятого ранга может желать от персонажа что-то воистину астрономическое, как, например, клятва, что персонаж достанет ему древний проклятый артефакт, который позволит предотвратить предсказанную смерть Наставника.
Игрок может выбрать три навыка, которыми обладает Наставник. Вместо одного из навыков можно выбрать Ресурсы. Один раз за сессию, персонаж может попросить своего Наставника об одолжении. Услуга должна включать один из выбранных навыков или быть в пределах его Ресурсов. Наставник делает одолжение (часто прося ответного одолжения). Если требуется бросок, то Наставник автоматически получает число успехов, равное его рангу. Игрок может попросить Рассказчика о том, что бы Наставник действовал самостоятельно, независимо от персонажа, и без его запросов и ведома.
[bookmark: _Toc408529143]Персонал (• до •••••)
Эффект: Персонаж имеет в своем распоряжении команду сотрудников или ассистентов. Это могут быть аниматоры, дизайнеры, обслуживающий персонал, научные сотрудники, мелкие бандиты или кто-либо еще. Каждый ранг этого достоинства позволяет выбрать один тип сотрудников и один навык (подходящий им). Если у персонажа есть возможность обратиться к своему Персоналу, он может поручить действие, связанное с одним из навыков Персонала, своим сотрудникам. Это действие автоматически получает один успех. Несмотря на то, что это едва ли применимо для состязательных действий, но оно гарантирует успех в незначительной, бытовой деятельности.
[bookmark: _Toc408529144]Подставная Личность (•, •• или •••)*
Эффект: У персонажа есть подставная личность, за личиной которой он может скрываться. Ранг достоинства определяет надежность  этого прикрытия. С первым рангом личность является поверхностной и неофициальной. Персонаж использует псевдоним, меняет свою внешность и акцент. Он не создал необходимых личных документов, достаточных для бюрократической проверки, и уж тем более специальных пропусков. Со вторым рангом, персонаж создает для подставной личности необходимые документы и подтверждения. Этого не хватит для серьезной проверки, но вполне сгодится для частного детектива или хакера-любителя.  С третьим рангом, персонаж может пройти весьма тщательную проверку. Его личность глубоко внедрена во все базы данных, с достаточно мелкими деталями, что бы провести даже подготовленных специалистов.
Это достоинство так же отражает личную подготовку персонажа для подтверждения подставной личности. С первым и вторым рангом он получает +1 бонус к броскам Обмана, для подтверждения личности. С третьим рангом этот бонус увеличивается до +2. Это достоинство может быть взято несколько раз. Всякий раз отражая новую подставную личность.
[bookmark: _Toc408529145]Поразительная Внешность (• до ••)
Эффект: Персонаж ошеломляет, привлекает, командует, отталкивает, настораживает, очаровывает или иным образом привлекает внимание. Игрок определяет, что во внешности персонажа привлекает к нему внимание и как люди реагируют на это. Один ранг этого достоинства позволяет получить +1 бонус ко всем Социальным броскам в которых участвует внешность персонажа. Второй ранг увеличивает этот бонус до +2. В зависимости от особенностей, это может влиять на Экспрессию, Запугивание, Убеждение, Обман или другие броски.
Внимание это двусторонний клинок. Любые броски, связанные с тем, что бы заметить, узнать или вспомнить персонажа получают тот же бонус. Иногда персонаж может привлекать ненужное внимание в социальных ситуациях. Это может привести к дальнейшим осложнениям.
[bookmark: _Toc408529146]Посвящение Тайного Культа (• до •••••)
Эффект: Культы встречаются гораздо чаще, чем хотели бы признать люди Мира Тьмы. Тайный Культ является всеобъемлющим термином, начиная от тайных обществ, собранных в братствах домов и научных кабал, изучающих магию классического символизма, до мистических самоубийственных культов Бога-Машины.
	Посвящение Тайного Культа отражает членство в одной из этих эзотерических групп. Ранг достоинства определяет положение персонажа в культе. Если персонаж игрока начинает игру с этим достоинством, Игрок и Рассказчик должны поработать вместе, что бы обсудить детали культа.
	Для проектирования Тайного Культа требуется как минимум три вещи. Во-первых, это цель, которая определяет причину существования культа. Как правило, это так или иначе связано с историей культа. Во-вторых, это Реликвия – вещь, являющаяся основанием веры членов культа. Например, кусок Бога-Машины, древнего текста на человечьей плоти или мумифицированные останки святого. И наконец, это Доктрина. Каждый культ имеет свои правила и традиции.
	В дополнение к самому членству в Культе, это достоинство дает определенные преимущества каждом ранге достоинства. Эти преимущества так же разрабатываются как часть культа при его создании.
• Неофит: Специализация Навыка или один ранг Достоинства, ассоциированного с учениями Культа.
•• Член: Один ранг Достоинства, ассоциированного с традициями Культа.
••• Служитель (Организатор): Ранг Навыка или два ранга Достоинства, возможно сверхъестественного.
•••• Лидер: Три ранга Достоинства, чаще всего сверхъестественного, ассоциированного с традициями культа.
••••• Первосвященник (Основатель): Три ранга Достоинства или основное Преимущество, не описанное в правилах.
[bookmark: _Toc408529147]Посредник (••)
Требования: Остроумие •••, Контакты ••
Эффект: Персонаж знает людей. Он знает нужных людей. Он не только знает, как сойтись с нужными людьми, знающими свое дело, но и как заполучить их по лучшей цене. Заказывая Услуги, персонаж снижает их стоимость на один ранг.
[bookmark: _Toc408529148]Пушер (•)
Требования: Убеждение ••
Эффект: Искушение и взятки – вторая натура персонажа. Всякий раз, когда в Социальном взаимодействии собеседник персонажа принимает его Мягкий Нажим, персонаж может открыть Дверь, как если бы он удовлетворил его Порок, а так же отношение улучшается на один шаг.
[bookmark: _Toc408529149]Ресурсы (• до •••••)
Эффект: Это достоинство отражает свободный доход персонажа. Он может жить в престижном особняке, но если его доход связан с ипотекой и алиментами, в его распоряжении остается не так много денег. Предполагается, что любой персонаж игрока обладает необходимым минимум и без Ресурсов.
Ранг этого достоинства определяет относительные финансы персонажа, в зависимости от хроники. Одни и те же ранги Ресурсов могут означать совершенно различные суммы для хроники в Силиконовой Долине и в трущобах Детройта. Один ранг Ресурсов – это возможно иногда потратиться, то тут и там. Два ранга – комфорт среднего класса. Три ранга – верхушка среднего класса. Четыре ранга это серьезное богатство. Пять же рангов – персонаж неприлично богат.
Различные элементы игры имеют ранг Доступности. Один раз за главу, персонаж может приобрести предмет или услугу, Доступность которой равна или меньше ранга Ресурсов персонажа. Персонаж так же может приобрести что-то с Доступностью на один ранг выше ранга Ресурсов, но при этом персонаж теряет ранг Ресурсов на срок около месяца. Он может приобретать вещи и услуги, Доступность которых на два ранга ниже ранга Ресурсов персонажа без ограничений (в разумных пределах). Например, персонаж с Ресурсами •••• может приобрести столько мобильных телефонов с Доступностью ••, сколько захочет.
[bookmark: _Toc408529150]Симпатия (••)
Эффект: Персонаж легко сходится с людьми. Это дает ему преимущество в получении того, что он хочет. В начале попытки Социального Маневрирования, он может получить Состояние Обморок, Принуждение или любое другое подходящее по смыслу и ситуации состояние для того, чтобы немедленно открыть две Двери собеседника.
[bookmark: _Toc408529151]Слуга (• до •••••)
Эффект: У персонажа есть помощник, подхалим, раб или последователь, на которого он может положиться. Игрок должен определить, кто этот компаньон и как он был приобретен. Персонаж может платить ему зарплату или спасти его жизнь. Так или иначе, но спутник обязан персонажу, и персонаж имеет над ним власть.
Слуга более надежен, чем Наставник, более лоялен, чем Союзники. Но, с другой стороны, это один человек, менее способный и влиятельный, чем другие, более широкие достоинства.
Ранг достоинства определяет степень компетентности Слуги. Слуга первого ранга едва способен на что-то действительно полезное, например, это может быть домашний питомец, который знает единственный трюк или бездомный старик, который выполняет незначительные поручения за еду. Слуга третьего ранга является профессионалом в своей области, тем, кто способен добиться значительно успеха при выполнении работы. Слуга пятого ранга является одним из лучших представителей своей сферы деятельности. Если Слуга должен сделать бросок, касающийся его сферы деятельности, то он использует удвоенное значение своего ранга. Для всех остальных бросков используется значение ранга Слуги.
Это достоинство может быть приобретено несколько раз, чтобы получить нескольких Слуг. Для определения сферы деятельности стоит обратиться к таблице профессий (и навыков, с ними связанных).
[bookmark: _Toc408529152]Союзники (• до •••••)
Эффект: Союзники помогают персонажу. Они могут быть друзьями, сотрудниками, партнерами или людьми, которых персонаж шантажирует. Каждый экземпляр этого достоинства отражает один тип союзника. Это могут быть организации, сообщества, группы и отдельные люди. Примеры включают полицию, секретные общества, криминал, профсоюзы, местные политики и академические общины. Каждый тип союзников отражен собственными рангами. Персонаж может иметь одновременно несколько типов союзников с разными рангами.
Каждый ранг отражает степень влияния персонажа в группе. Один ранг представляет незначительные услуги и уходящее влияние. Три ранга представляют значительное влияние, как например, снятие обвинения в поступке со стороны полиции. Пять рангов расширяют возможности союзника до предела, поскольку влияние персонажа столь велико, что подключает к решению проблемы и связи самих союзников. Это могут быть запросы практически любой сложности от закрытых и засекреченных тренингов до увода расследования в иную сторону. Но в любом случае запрос должен соответствовать деятельности союзников.
Рассказчик определяет ценность запроса персонажа, оценивая ее от одного до пяти рангов. Персонаж может сделать несколько запросов за главу с суммарной стоимостью равной рангу этого достоинства без штрафов. Если персонаж превышает отведенные ему запросы, он должен сделать бросок Манипуляция + Убеждение + Союзники со штрафом равным оценке запроса. Если бросок успешен, то союзник выполняет запрос персонажа. Как при успехе, так и при провале, персонаж теряет один ранг Союзников. Этот ранг может быть восстановлен в конце главы. При полном провале, союзник возмущается и требует возмещения. При исключительном успехе персонаж не теряет ранг.
Еще одним типом запроса может быть блокировка Союзников, Контактов, Наставников, Слуг, Статуса и иногда Ресурсов другого персонажа (если персонаж знает о существовании таковых). Оценка запроса равна числу рангов блокируемого достоинства. Как и выше, не требуется никаких бросков, если стоимость запросов не превышает ранг союзников персонажа. Если блокировка успешна, то персонаж (цель) лишается доступа к соответствующему достоинству до конца главы.
[bookmark: _Toc408529153]Статус (• до •••••)
Эффект: Персонаж имеет положение, членство, власть, контроль или уважение в группе или организации. Это может отражать его официальный статус или неформальное влияние.
Это достоинство может быть взято несколько раз, отражая всякий раз положение персонажа в разных группах. Персонаж может иметь Статус в различных группах, каждый из которых дает свои, уникальные преимущества. По мере увеличения ранга Статуса, персонаж поднимает свое влияние в соответствующей организации.
Статус позволяет получать выгоду только в рамках группы отраженной в достоинстве. Статус (Уличная Банда) не поможет, если персонаж хочет получить официальное разрешение на ношение огнестрельного оружия.
Статус предоставляет ряд преимуществ персонажу:
Во-первых, персонаж может применять свой Статус в любом Социальном взаимодействии с группой, в которой у него есть влияние.
Во-вторых, он имеет доступ к средствам, ресурсам, финансам группы. В зависимости от группы, это может быть ограничено бюрократическими проблемами и выполнением заявок. Это так же зависит от ресурсов, которыми располагает конкретная группа.
В-третьих, у него есть связи. Если персонаж знает о существовании Наставника, Ресурсов, Слуг, Контактов или Союзников другого персонажа, он может заблокировать доступ к ним. Один раз за главу он может заблокировать доступ к одному достоинству другого персонажа, ранг которого равен или ниже ранга Статуса персонажа и если это разумно. Например, если персонаж имеет Статус (Организованная Преступность), и он знает, что шеф полиции имеет Контакт (Криминальный Информатор), персонаж может заблокировать его, заставив информатора замолчать.
Статус нужно поддерживать и выполнять регулярные обязанности. Если эти обязанности не исполняются, Статус может быть потерян. Ранги Статуса не будут доступны, пока персонаж не вернет свое положение. В примере, приведенном выше, персонаж со Статусом в организованной преступности может платить деньги за свою защиту, предоставлять услуги для поддержания своего авторитета или участвовать в преступной деятельности.
В обществе Сородичей, существует три вида статуса: Город, Клан, и Ковенант. Каждый из них функционирует аналогично мирскому Статусу, в пределах своей группы.
Клановый статус, соответственно, отражает почтение представителей клана к персонажу. Статус ковенанта, аналогично, отражает влиятельность персонажа в том или ином ковенанте.
Городской статус отражает власть и влияние вампира в городе, не важно, официальный или неофициальный. Нет никакой связи между статусом и позицией персонажа в городе. Например, принц города может иметь только три ранга статуса, если город не уважает его власть так же, как шерифа с пятью рангами.
Клановый статус отражает известность и признание персонажа в рамках его клана. Как правило, персонаж с высоким статусом в своем клане является лицом клана, и если речь идет о клане, типично вспоминают именно его. Сородичи считают персонажа с низким статусом как сотрудника и помощника в делах клана. Персонаж не может получить статус в клане, к которому она не принадлежит.
Статус ковенанта чаще всего отражает непосредственную власть и позицию в ковенанте. Персонаж с пятью рангами статуса ковенанта является региональным лидером ковенанта, в то время как персонаж с одним рангом имеет незначительные обязанности в ковенанте. Кроме того, каждый ковенант располагает определенным набором достоинств, ограниченных статусом ковенанта.
Теоретически персонаж может получить статус в нескольких ковенантах. Большинство ковенант позволяют своим членам вступать в другие ковенанты, по крайней мере, до тех пор, пока они не разглашают секреты ковенанта. Ордо Дракул, например, не будет останавливать своих членов от участия в деятельности других ковенантов. Однако в тот момент, когда персонаж делится своими знаниями Витков Дракона, он гарантирует скорое окончание своего Реквиема. Так или иначе, сумма рангов персонажа в нескольких ковенантах не может превышать пяти.
[bookmark: _Toc408529154]Тактика Малых Групп (••)
Требования: Внушительность •••
Эффект: Персонаж является опытным полевым командиром. Он может организовать действия и раздать приказы с необычайной эффективностью. Один раз за сцену, когда предпринимаются скоординированные действия, которые были запланированы, персонаж может моментальным действием потратить пункт Силы Воли. Количество персонажей (кроме него самого) равное Внушительности персонажа получают +3 бонус, от расхода Силы Воли.
[bookmark: _Toc408529155]Хобби-Клуб (••)
Требования: Членство в клубе, все члены клуба должны иметь это достоинство, Навык ••+
Эффект: Персонаж является членом клуба, который специализируется на одной области, представленной навыком. Это может быть книжный клуб, шабаш, политическая партия или любые другие интересы. Когда персонаж может обратиться к своему клубу за поддержкой, он получает свойство «9 снова» на бросках связанных с общим Навыком. А так же, все длительные задачи, связанные с общим Навыком, получают +2 бонус.
Персонаж должен поддерживать свой клуб. Он должен хотя бы раз в месяц появляться на общих собраниях, что бы сохранить преимущество этого достоинства.
[bookmark: _Toc408529156]Боевые Достоинства
[bookmark: _Toc408529157]Безоружная Защита (• До •••••, Стиль)
Требования: Ловкость •••, Драка ••, Оборонительный Бой (Драка)
Эффект: Персонаж предпочитает концентрировать свое внимание на том, что бы сохранить свою жизнь, а не причинить вред другим. Возможно, он владеет боевыми искусствами, основанными на отведении ударов в сторону, или просто достаточно хорош, что бы избегать атак противника.
• Как Книгу: Персонаж наблюдает за противниками и читает их как открытую книгу, подмечая, куда и как они любят бить. Когда персонаж противостоит невооруженному противнику и не выполняет маневр Уклонения, он добавляет половину рангов Драки к своей Защите (с округлением вниз).
•• Изучение Стиля: Персонаж фокусируется на одном противнику, предугадывая его атаки. Атаки этого противника не снижают Защиту персонажа. Если Защита персонажа снижает атаку противника до нуля, он теряет свойство «10 снова» на своей следующей атаке.
••• Перенаправление: Сражаясь с несколькими противниками, персонаж может обратить их удары друг против друга. Когда персонаж выполняет маневр Уклонения, и его бросок Защиты снижает успехи атакующего до нуля, атакующий делает ту же атаку по другому противнику, выбранному персонажем. Персонаж может перенаправить лишь одну атаку за раунд, и он не может перенаправить ее на самого атакующего.
•••• Болевой Удар: Персонаж выжидает до последнего момента, а затем бьет в сустав противника. Персонаж делает бросок Сила + Драка, вместо Защиты. Если он получает больше успехов, чем противник, он наносит Ссадину, за каждый «лишний» успех и вызывает сдвиг Перелом Руки или Перелом Ноги (по выбору). Персонаж должен потратить пункт Силы Воли, что бы выполнить этот маневр.
••••• Как Ветер: Персонаж легко уклоняется от атак противника, заставляя его кувыркаться по полу. Когда персонаж выполняет маневр Уклонения, и его бросок Защиты снижает успехи противника до нуля, он может сбить противника с ног (сдвиг Сбит с Ног). Персонаж должен заявить об использовании этого маневра в начале раунда, до выполнения каких-либо действий.
[bookmark: _Toc408529158]Боевое Изящество (••)
Требования: Ловкость •••, Специализация в Драке или Оружии
Эффект: Приобретая это достоинство, игрок выбирает одну из своих специализаций в навыках Драка или Оружие. Персонаж достаточно натренирован в этой специализации, предпочитая скорость и маневренность грубой силе. Он может использовать Ловкость вместо Силы в бросках атаки при использовании выбранной специализации.
Достоинство может быть приобретено несколько раз, но всякий раз для новой специализации.
[bookmark: _Toc408529159]Боевые Искусства (• До •••••, Стиль)
Требования: Решительность •••, Ловкость •••, Атлетика ••, Драка ••
Эффект: Персонаж владеет одним или несколькими стилями боевых искусств. Все маневры Боевых Искусств выполняются без оружия (голыми руками), или с оружием, использующим навык Драка, таким как кастет или оружием предоставляемым достоинством Заточка.
• Направленный Удар: Персонаж натренирован атакам по определенным частям тела противника. Штраф за атаку по определенной части тела снижается на 1. Так же персонаж может игнорировать единицу брони любого противника.
•• Защитный Удар: Персонаж делает упор на самозащиту, выжидая удобного момента для атаки. Он может добавить один или два пункта к своей Защите, получая такой же штраф к броску атаки. Этот маневр может быть использован лишь в тех раундах, когда персонаж намерен атаковать. Его нельзя использовать во время маневра Уклонения.
••• Ураганная Атака: В бою персонаж превращается ураган, раздающий удары во всех направлениях. Пока персонаж может использовать свою Защиту и не выполняет маневр Уклонение, все противники в непосредственной близости от персонажа получают одну Ссадину за раунд. Этот урон наносится каждый раунд в начале хода противника, пока он не выйдет из зоны досягаемости персонажа. Потратив пункт Силы Воли, персонаж наносит по две Ссадины каждому противнику в пределах досягаемости, до начала своего следующего хода.
•••• Рука-Оружие: Персонаж достиг поистине выдающегося мастерства. Его руки и ноги становятся смертельным оружием. Он наносит безоружной атакой Раны, а не Ссадины.
••••• Касание Смерти: Персонаж постиг древнее мастерство великих мастеров. Отныне его прикосновение несет смерть любому противнику. При желании, безоружные атаки персонажа расцениваются как оружие с уроном 2.
[bookmark: _Toc408529160]Борьба (• До •••, Стиль)
Требования: Выносливость •••, Сила ••, Атлетика ••, Драка ••
Эффект: Персонаж натренирован в борьбе или боевых искусствах, основанных на захватах и бросках.
• Растяжение: Персонаж умеет использовать свой вес, что бы обеспечить себе защиту во время захвата. Сила персонажа увеличивается на два, когда он сопротивляется пересиливанию захвата.
•• Опрокидывание: Персонаж умеет быстро и эффективно сбивать противника с ног. Обычным броском захвата, персонаж может выбрать сбить противника с ног, вместо того, что бы захватить его. Он так же может нанести Ссадину за каждый полученный успех.
••• Залом: Захватив противника, персонаж может применить залом или другой обездвиживающий прием. Любая попытка противника пересилить персонажа наносит ему Ссадину. А так же, любое успешное пересиливание противника наносит ему одну Рану, в дополнение к обычным эффектам.
[bookmark: _Toc408529161]Вооруженная Защита (• До •••••, Стиль)
Требования: Ловкость •••, Оружие ••, Оборонительный Бой (Оружие)
Эффект: Персонаж умеет использовать свое оружие, что бы останавливать нападающих на него людей. Не смотря на то, что подобная тактика рассчитана на использование холодного оружия, ножка от стула или кусок трубы вполне подойдут.
• Прикрытие Углов: Когда персонаж выполняет Уклонение, он сокращает штраф к своей Защите от нескольких противников на 1. Он получает полную защиту от первых двух атак, и лишь после этого начинает получать штраф к защите.
•• Слабое Место: Персонаж наносит удар по руке противника, а не блокирует его оружие. Персонаж может использовать этот маневр против вооруженного противника. Если Защита персонажа снижает атаку противника до нуля, то противник будет обезоружен. Если персонаж выполняет Уклонение, то он обезоруживает противника, когда уменьшает число успехов его атаки до нуля.
••• Агрессивная Защита: Любой, кто достаточно глуп, что бы приблизиться к персонажу, дорого заплатит за это. Если персонаж получает больше успехов, выполняя Уклонение, чем атакующий его противник, персонаж наносит ему одну Рану за каждый «лишний» успех. Урон оружия персонажа не добавляется к этим успехам. Персонаж должен потратить пункт Силы Воли, что бы выполнить этот маневр и должен объявить о нем заранее. Этот маневр нельзя использовать одновременно со Слабым Местом и Неожиданным Преимуществом.
•••• Железный Страж: Персонаж и его оружие – единое целое. В начале каждого своего хода, персонаж может снизить урон своего оружия (вплоть до 0) и добавить это число к своей Защите. Когда персонаж выполняет Уклонение, бонус добавляется после удвоения Защиты.
••••• Неожиданное Преимущество: Персонаж принимает атаку противника на свое оружие, и наносит удар рукой или ногой. Когда персонаж получает больше успехов, выполняя Уклонение, чем атакующий его противник, персонаж может сделать безоружную атаку со штрафом -2. Защита противника применяется как обычно. Что бы выполнить этот маневр, персонаж должен потратить пункт Силы Воли. Можно выполнить лишь одну такую атаку за раунд.
[bookmark: _Toc408529162]Железная Кожа (•• или ••••)
Требования: Боевые Искусства •• или Уличный Бой ••, Выносливость •••
Эффект: В результате суровых тренировок или последствия частых травм в уличных потасовках, персонаж выработал особую стойкость к повреждениям. Он знает, как двигаться и принимать удар, минимизируя опасность повреждений. Персонаж получает единицу брони против Ссадин с двумя рангами этого достоинства и две единицы с четырьмя. Потратив пункт Силы Воли, он может легче переносить Раны, снижая одну из них до Ссадины с двумя рангами этого достоинства, и две с четырьмя.
[bookmark: _Toc408529163]Заточка (• или ••)
Требования: Уличный Бой ••, Оружие •
Эффект: Персонаж постоянно носит с собой маленькое, незаметное оружие, которое использует в потасовках. Попытки обнаружить это оружие делаются со штрафом равным рангу навыка Оружие персонажа. Ранг достоинства определяет урон оружия: первый ранг – урон 0, второй ранг – урон 1. Персонаж может использовать навык Драка, используя это оружие.
[bookmark: _Toc408529164]Импровизированное Оружие (• До •••, Стиль)
Требования: Остроумие •••, Оружие •
Эффект: Большинство людей не носят с собой оружие. Не смотря на то, что нож или пистолет могли бы быть несомненно полезны в опасной ситуации, но любые аргументы более веские чем слова, быстро перестают быть значимыми, когда трое отправляются в морг. Если кто-то достал нож, это облегчает вопрос того, а почему бы и тебе не достать свое оружие? Так все и начинается.
Персонаж предпочитает использовать то, что есть под рукой. Иногда ему везет – если он в баре, то всегда найдется много стекла или даже кий для игры в бильярд. Но даже в менее благоприятных условиях и ситуациях он всегда находит что-то, что можно использовать как оружие.
• Всегда Вооружен: Персонаж всегда держит руку на чем-то опасном. Он инстинктивно понимает, как использовать тот или иной объект, что бы нанести атаку. В начале своего раунда, персонаж может сделать бросок Остроумие + Оружие, что бы схватить объект, который может служить ему оружием. Игрок может обсудить с Рассказчиком, что это может быть. Не зависимо от самого предмета, урон оружия становится равен 0, Инициатива -1, Размер 1, Прочность 2, Структура 3. Получив Исключительный Успех, персонаж может увеличить Урон, Размер и Структуру оружия на 1, но снизить Инициативу до -2. Персонаж не получает -1 штраф к броску атаки за использование импровизированного оружия.
•• В Опасности: Персонаж наловчился использовать импровизированное оружие для самозащиты, не зависимо от того, насколько оно мало или неудобно для этого. Он может использовать Структуру импровизированного оружия, полученного с помощью маневра Всегда Вооружен, в качестве основной брони, против атаки ближнего боя. Любой урон, который должен был получить персонаж, получает оружие, минуя свою прочность. Персонаж может использовать это оружие впоследствии, если Структура объекта не разрушена. Однако он может применять этот маневр лишь тогда, когда применима его Защита.
••• Переломный Момент: Самый надежный способ победить в сражении – это нанести противнику такой удар, после которого он уже не встанет. Даже если для этого придется потерять свое оружие. Выполняя маневр Решительной Атаки с импровизированным оружием, полученным с помощью маневра Всегда Вооружен, персонаж может уменьшить Структуру этого оружия (вплоть до нуля), получая+1 к Урону оружия за каждые два списанных пункта Структуры. Снижение Структуры должно быть объявлено до броска атаки. Структура объекта снижается, даже если атака не наносит урона. Если Структура объекта доведена до нуля, оружие ломается сразу после атаки.
[bookmark: _Toc408529165]Контактный Бой (• До •••••, Стиль)
Требования: Остроумие •••, Атлетика ••, Драка •••
Эффект: Персонаж знает, что если просто ударить кого-то кулаком в лицо, то можно переломать мелкие кости в своей руке. Поэтому, он приспособился использовать окружение, для того, что бы калечить противника.
• Огневой Рубеж: В некоторых ситуациях лучшим вариантом становится тактическое отступление, особенно если персонаж случайно принес нож на перестрелку. Персонаж может отбежать к укрытию, вместо того, что бы упасть на пол, в качестве реакции на огнестрельную атаку. Он теряет действие на этом ходу, но добирается до укрытия расположенного в пределах удвоенной Скорости персонажа.
•• Твердые Поверхности: Расколоть чьей-то головой писсуар, или монитор компьютера, или просто врезать ей в кирпичную стену – это хороший способ сохранить целыми кости в руках. Когда персонаж захватил противника, он может использовать действие Урона, что бы приложить противника о твердую поверхность. Это наносит Раны и мгновенно прерывает захват.
••• Бронированный Гроб: Проблема любой защиты в том, что она может быть повернута против тебя. Это относится и к любым формам нательной брони. Она хорошо защищает от пуль и ножей, но щелки нужной скрепкой, и она превращается в смирительную рубашку. Персонаж получает бонус к броску захвата равный рейтингу основного показателя брони. Когда персонаж делает попытку нанести урон, захваченному противнику, он игнорирует его броню. Эту технику нельзя применять вместе с маневром Твердые Поверхности.
•••• Подготовительная Работа: Персонаж наловчился быстро находить благоприятные возможности и может застать врасплох кого угодно. Бросок Ловкость + Скрытность, направленный на создание неожиданной атаки, становится рутиной. Однако персонаж может совершить неожиданную атаку только в ближнем бою, но не с помощью дистанционного оружия.
••••• Изменение Взглядов: Если персонаж подбирается к противнику слишком близко, он вероятнее всего заберет оружие противника. При попытках Разоружить противника, успешность действий персонажа сдвигается на одну степень. Успех позволяет завладеть оружием, а исключительный успех, помимо этого, наносит две Ссадины.
[bookmark: _Toc408529166]Легкое Оружие (• До •••••, Стиль)
Требования: Остроумие ••• или Боевое Изящество, Ловкость •••, Атлетика ••, Оружие ••
Эффект: Персонаж умело обращается с легким оружием, требующим ловкости и точности, нежели грубой силы. Маневры этого Стиля могут быть выполнены только с одноручным оружием, урон которого не превышает 2.
• Быстрота: Персонаж двигается легко и быстро, нанося удар первым. Он может пожертвовать уроном своего оружия и получить соответствующий бонус к своей Инициативе до конца раунда. Урон оружия становится равен 0.
•• Выпад: Персонаж знает, что лучшая защита – это нападение. Он может пожертвовать пунктами Защиты, разменивая их один к одному на бонус к броску атаки. Этот маневр нельзя выполнить, если персонаж уже использовал свою Защиту в другом маневре. Если персонаж использует этот маневр, он не может использовать свою Защиту для других целей.
••• Ложный Выпад: Персонаж отвлекает противника ложным выпадом, с последующим ударом. Совершая Ложный Выпад, персонаж не наносит урон. Однако его следующая атака, против того же противника, игнорирует столько пунктов Защиты, сколько урона должна была нанести предыдущая атака, а так же наносит дополнительный урон, равный числу успехов на предыдущем броске атаки.
•••• Шквал: Персонаж двигается достаточно быстро, что бы представлять угрозу для каждого, кто находится рядом с ним. До тех пор, пока персонаж может пользоваться своей Защитой, любой противник, подошедший достаточно близко к нему, получает одну Рану. Этот урон продолжает наноситься один раз за раунд, пока противник находится рядом с персонажем, перед началом хода противника. Этим маневром персонаж может ранить несколько противников, но не применяет его во время маневра Уклонения.
••••• Смертоносный Удар: Персонаж способен даже легким оружием нанести тяжелые раны. Пожертвовав своей Защитой в этом раунде, он выполняет Смертоносный Удар. Если бросок атаки успешен, то в дополнение к обычному урону оружием, персонаж наносит одно Увечье.
[bookmark: _Toc408529167]Меткость (• До ••••, Стиль)
Требования: Остроумие •••, Решительность •••, Стрельба ••
Эффект: Стиль в первую очередь предназначен для винтовок, но вполне подойдет для любого огнестрельного оружия. Поскольку Меткость достигается через дисциплину и терпение, персонаж не может использовать свою защиту, применяя любой маневр этого Стиля. Любой маневр этого стиля может быть использован лишь после прицеливания, как минимум в течение одного раунда.
• Через Прицел: Персонаж достаточно опытный снайпер и умеет выжидать удобного момента для выстрела. Обычно, прицеливание ограничено бонусом +3, но этот маневр позволяет увеличить этот порог до суммы Самообладание + Стрельба.
•• Точный Выстрел: Персонаж знает, как обезвредить цель, не убив ее. Атакуя определенную часть тела противника, персонаж может пожертвовать уроном оружия, снижая штраф к атаке. Например, стреляя из винтовки (урон 3), персонаж метит в руку (штраф -2). Он может пожертвовать единицей урона, что бы сократить штраф до -1, или двумя единицами урона, что бы ликвидировать штраф.
••• Сквозь Кольцо: Персонаж способен подстрелить нужную цель в толпе, не задев никого лишнего. Он может стрелять в определенную цель в толпе, не получая штрафа. Если он промахивается, то атака становится простым промахом, не поражая посторонние цели.
•••• Призрак: Персонаж способен произвести выстрел и исчезнуть без следа. Его ранги Стрельбы служат штрафом для любых бросков Расследования и Восприятия, что бы исследовать область выстрела.
[bookmark: _Toc408529168]На Волне (• До •••••, Стиль)
Требования: Вампир, Решительность •••, Самообладание •••
Эффект: Персонаж живет на одной волне со своим Зверем и как направить его в нужное русло. Он превратил Катание на Волне в сырое, примитивное искусство. Эти маневры могут быть использованы только во время Катания на Волне. Они не могут быть использованы во время обычного Безумия или вне Безумия.
• Опустошение: Благодаря связи персонажа со своим Зверем, его клыки становятся ужасающим оружием. Они не выглядят массивнее, крупнее или как-то иначе, но Зверь знает, как и использовать с максимальной эффективностью. Во время Катания на Волне клыки персонажа расцениваются как оружие с уроном 1 и наносят Раны.
•• Первобытная Сила: Зверь персонажа вырывается наружу короткими порывами, принося с собой разрушения. При попытках что-то поднять, прыгнуть или разрушить объект моментальным действием, персонаж удваивает бонус Силы, дарованный Безумием, во время Катания на Волне.
••• Ошейник: При попытке приструнить зверя и Катания на Волне, персонаж работает с максимальной эффективностью. Он по-прежнему должен потратить пункт Силы Воли, что бы вызвать Катание на Волне, но этот пункт Силы Воли так же дает +3 бонус к любым действиям, совершенным в этом раунде.
•••• Упорность: Персонаж часто Седлает Волну, и это перестает истощать его. После сцены, в которой персонаж успешно Седлает Волну, он восстанавливает все пункты Силы Воли, которые потратил на попытки вызвать это состояние.
••••• Животное Величие: Персонаж уклоняется и атакует столь же грациозно, как животное, с уверенностью и пониманием. Когда персонаж тратит пункт Силы Воли на то, что бы усилить свою атаку или защиту, он получает бонус на оба действия. Бросок атаки персонажа получает +3 бонус, а Защита персонажа получает +2 бонус.
[bookmark: _Toc408529169]Оборонительный Бой (•)
Требования: Драка • или Оружие • (игрок выбирает что-то одно, приобретая это достоинство)
Эффект: Персонаж хорошо защищается в бою. Он может использовать ранги Драки или Оружия, вместо рангов Атлетики, при расчете Защиты. Персонаж может приобрести обе версии этого достоинства, и выбирать любой из трех навыков, при расчете Защиты. Однако персонаж не может использовать навык Оружие, для расчета защиты, если сражается без холодного оружия в руках.
[bookmark: _Toc408529170]Перестрелка (• До •••, Стиль)
Требования: Самообладание •••, Ловкость •••, Атлетика ••, Стрельба ••
Эффект: Персонаж комфортно чувствует себя с оружием в руках. Он подготовлен и натренирован, способен сохранять полный контроль над самой стрессовой ситуацией. Он постоянно перемещается, меняет позиции и ведет ответный огонь, становясь неуловимой мишенью.
• Первый Выстрел: В перестрелке есть одно правило – кто первый, тот и прав. Персонаж всегда первый. Если он его оружие наготове, он добавляет ранг Стрельбы к своей Инициативе. Если у него есть Проворство, он может использовать Первый Выстрел, что бы выхватить оружие и совершить атаку с повышенной Инициативой.
•• Огонь на Подавление: Иногда целью выстрела служит отвлечение внимания, нежели попадание в цель. Персонаж достаточно опытен в использовании автоматического оружия, и способен загнать противника в угол. Когда он использует маневр Огонь на Подавление, противники не могут в него прицелиться. Персонаж может использовать свою Защиту против направленных на него огнестрельных атак, в дополнение к своему укрытию. Кроме того, он может использовать Огонь на Подавление даже с полуавтоматическим оружием.
••• Вторичная Цель: Иногда, подстрелить спрятавшегося за укрытием противника, становится практически невозможно.  Но пуля может удариться об окружающие объекты или срикошетить. Используя Вторичную Цель, персонаж производит атаку не по самой цели, а по окружающим ее объектам. Он наносит Ссадины, вместо Ран, но полностью игнорирует укрытие цели. Урон оружия не добавляется к этой атаке.
[bookmark: _Toc408529171]Полицейская Тактика (• До •••, Стиль)
Требования: Драка ••, Оружие •
Эффект: Персонаж натренирован в запрещенных техниках офицеров правоохранительных органов. Это может отражать его служебное обучение или уроки с опытным наставником.
• Задержание: Персонаж получает +2 бонус к броскам пересиливания противника, при попытках разоружить или обездвижить его.
•• Сохранение Оружия: Что бы обезоружить персонажа или использовать его оружие против него самого, противник должен набрать число успехов равное рангу навыка Оружие персонажа.
••• Быстрое Задержание: Персонаж может связать или заковать в наручники обездвиженного противника рефлекторным действием.
[bookmark: _Toc408529172]Родственная Дуэль (• До •••••, Стиль)
Требования: Вампир, Боевое Изящество, Самообладание •••, Оружие ••
Эффект: Персонаж не только опытный боец, но и прошел специальное обучение, что бы обернуть особенности Сородичей в бою против них. Персонаж получает преимущества от Родственной Дуэли, только тогда, когда вооружен клинковым оружием. Несмотря на то, что люди, теоретически, могут выучить некоторые из этих трюков, на практике это чаще всего оказывается смертельным. Трюки разных рангов Родственной Дуэли не могут быть использованы одновременно. Если персонаж использует трюк Подрезание, он не может использовать одновременно с ним Вырезание.
• Подрезание: Верно направленный удар, способен подрезать сухожилия оппонента и лишить его способности наращивать физическую мощь. Нанося успешный прицельный удар в часть тела (со штрафом за эту часть тела), персонаж лишает противника возможности получать преимущество Физической Напряженности на один раунд. Остальные части тела сохраняют это преимущество.
•• Насмешка: Персонаж знает Зверя и то, как его можно выманить наружу. Перед броском атаки, персонаж может принять штраф к этому броску не превышающий урона его оружия. Если атака оказывается успешной, то противник вынужден противостоять безумию со штрафом равным тому, который принял персонаж.
••• Вырезание: Когда персонаж наносит удар, он оставляет неровные, рваные раны, и отделяет от противника куски плоти, что приводит к тому, что раны сложнее залечить. Используя Вырезание, персонаж наносит Сородичу Раны, вместо Ссадин.
•••• Игольница: Персонаж всаживает оружие глубоко, намереваясь его там и оставить. Если персонаж оставляет оружие в еле противника, то противник не может вылечить повреждения, нанесенные этой атакой, пока не извлечет оружие. Сам персонаж может извлечь его рефлексивный действием. Любой другой, кто захочет извлечь оружие должен сделать бросок Сила + Выносливость со штрафом равным нанесенным повреждениям, в качестве моментального действия.
••••• Брызги: Персонаж наносит не столько сильный, сколько эффектный удар, оставляя широкую кровоточащую рану. Пожертвовав своей Защитой в этом раунде, персонаж может использовать этот маневр. Успешная атака позволит удалить пункты Витэ их тела противника, вместо нанесения повреждений. Персонаж может распределить свои успехи в атаке между нанесение повреждений и удалением крови как пожелает.
[bookmark: _Toc408529173]Тяжелое Оружие (• До •••••, Стиль)
Требования: Выносливость •••, Сила •••, Атлетика ••, Оружие ••
Эффект: Персонаж умело обращается с тяжелым оружием, требующим силы, размаха и чего-то большего, чем просто скорость и точность. Этот стиль затрагивает такое оружие как Клеймор, Копье, Цепная Пила или даже дорожный знак, вырванный из мостовой.
• Тяжелый Удар: Персонаж не так часто наносит удары, и не всегда они достигают цели, но гарантированно смертельны, когда оружие достигает своей цели. Персонаж рефлекторно может вычесть три кости из броска своей атаки (вплоть до нулевого значения) и увеличить урон оружия на 1. Эти кости вычитаются после применения всех модификаторов и Защиты цели.
•• Зона Поражения: Персонаж размахивает своим оружием, создавая тем самым угрозу. Если персонаж не двигается в течение раунда и не использует Уклонение, любой подошедший достаточно близко к нему получает одну Рану и штраф к своей Защите, равный урону оружия персонажа. Этот штраф длится всего один раунд.
••• Причинение Боли: Персонаж способен оглушать и травмировать противника своей атакой. Если он жертвует Защитой, то урон, нанесенный атакой персонажа, становится так же штрафом к любым действиям противника в следующем раунде. Например, если персонаж наносит 4 Раны, противник получает -4 штраф ко всем своим действиям в следующем раунде.
•••• Защитная Позиция: Персонаж умеет использовать свое оружие как щит. Если у него в руках тяжелое оружие, он может потратить пункт Силы Воли, что бы увеличить показатель своей брони на урон оружия в этом раунде. Эта броня не защищает против дальних атак.
••••• Разрывание: Персонаж способен нанести невероятные увечья и раны. Потратив пункт Силы Воли перед броском атаки, он наносит одно Увечье при успешной атаке, в дополнение к любому урону нанесенному самой атакой. Бросок атаки не получает бонус от траты пункта Силы Воли.
[bookmark: _Toc408529174]Удушающий Захват (••)
Требования: Драка ••
Эффект: Если персонаж кого-то хватает – это конец. Персонаж может использовать Удушающий Захват на противнике, которого схватил. Если число успехов персонажа на броске захвата вдвое превышает Выносливость противника, то противник лишается сознания на (6 – Выносливость) минут. Персонаж должен схватить жертву, что бы применить Удушающий Захват. Если персонаж не получает нужного числа успехов при первом броске, но захватывает противника, он может продолжить удушать его в следующих раундах, накапливая успехи.
[bookmark: _Toc408529175]Уличный Бой (• До •••••, Стиль)
Требования: Выносливость •••, Самообладание •••, Драка ••, Знание Улиц ••
Эффект: Персонаж научился драться на улице, в баре или в тюрьме. Реалии этого мира таковы, что на улицах стоит вопрос не мастерства, а выживания – все средства хороши. Все маневры этого достоинства выполняются без оружия, или с оружием использующим навык Драка, как кастет или оружие предоставляемое достоинством Заточка.
• Инстинкт Выживания: Персонаж руководствуется своими инстинктами, а не навыками. Приняв -1 штраф на любые действия в этом раунде, персонаж может использовать большее значение Ловкости или Самообладания, при подсчете своей Защиты, вместо меньшего значения. Если он уже совершил в этом раунде бросок без штрафа, он может использовать это преимущество в этом раунде.
•• Вышибала: Жесткие удары персонажа сбивают дыхание. После каждой успешной безоружной атаки персонажа, противник получает -1 штраф, на свой следующий бросок.
••• Бей Пока Лежат: Лучший противник тот, что валяется под ногами. Всякий раз, когда бросок атаки персонажа получает больше успехов, чем Выносливость противника, он может сбить противника с ног (сдвиг Сбит с Ног). Кроме того, если возле персонажа противник пытается подняться на ноги, персонаж может рефлекторно нанести ему две Ссадины.
•••• Двоечка: Персонаж наносит удары быстро, особенно когда добивает противника. Когда персонаж наносит успешную безоружную атаку, он может потратить пункт Силы Воли и нанести две дополнительных Ссадины.
••••• Последнее Усилие: На улице каждый удар может стать последним. Опытный уличный боец не сдается до последнего. Когда персонаж получает удар или противник пересиливает его, и персонаж получает штраф из-за ран, он может рефлекторно потратить пункт Силы Воли, что бы выполнить атаку против этого противника. Этот маневр допустим, даже если персонаж уже действовал в этом раунде, если он не тратил в этом раунде Силу Воли. Атака проводится до завершения действия противника.
[bookmark: _Toc408529176]Уловка (••)
Требования: Уличный Бой •••, Отговорка ••
Эффект: Персонаж просто мастер наживок и уловок. Он может бросить беглый взгляд в сторону, заставляя противника сделать то же самое, или просто наступить на ногу, что бы отвлечь его. Так или иначе, он дерется очень грязно и нечестно. Персонаж делает рефлекторный бросок Ловкость + Отговорка. Противник делает встречный бросок Остроумие + Самообладание. Если персонаж получает больше успехов, то противник теряет свою Защиту в следующем ходу. Используя этот трюк несколько раз в течение одной сцены, персонаж получает -2 штраф, поскольку противники ожидают от него нечестной игры.
[bookmark: _Toc408529177]Сверхъестественные Достоинства
[bookmark: _Toc408529178]Биокинез (• до •••••)
Эффект: Персонаж способен физиологически изменять свой биологический материал. Потратив пункт Силы Воли, и сконцентрировав свое внимание на минуту, он может переместить ранги своих физических характеристик. Он может переместить, таким образом, один ранг физической характеристики за ранг этого достоинства. Этот эффект сохраняется на один час. Ни одну характеристику нельзя нарастить выше пяти рангов.
В дополнение, персонаж быстро лечится, вдвое быстрее заживляя все полученные повреждения.
[bookmark: _Toc408529179]Вор Судьбы (•••)
Эффект: Персонаж просто притягивает к себе удачу и судьбу. Когда персонаж находится близко к кому-то, он неосознанно крадет его удачу. Когда он касается кого-то, достоинство вступает в силу, если только персонаж не потратит пункт Силы Воли, что бы заглушить его до конца сцены. В течение дня любые неудачи, постигающие цель становятся драматичными. Если персонаж использовал это достоинство в течение дня, он получает +4 бонус, когда использует пункт Силы Воли, вместо +3.
Когда жертва этого достоинства испытывает полный провал, она слышит имя персонажа на задворках своего сознания. Что может обратить ненужное  внимание к персонажу.
[bookmark: _Toc408529180]Медиум (•••)
Требования: Эмпатия ••
Эффект: Персонаж слышит слова и стоны покойных. Если он тратит время на то, что бы понять эти слова, он может общаться с мертвыми.
Персонаж не просто способен узнать, где скрываются эфемерные создания, он может коснуться их и вступить в контакт с ними. Проводя обряд, медитируя или иным образом готовясь к общению с невидимой сущностью, медиум делает бросок Остроумие + Оккультизм. Успех позволяет изменить соответствующее состояние в прогрессии от Ничего до Якорь/Резонанс/Инфраструктура, Открытость и, наконец, Контроль, на один шаг. Эффект продлится до тех пор, пока персонаж не потратит пункт Силы Воли. Но если Влияние было использовано для того, что бы усилить состояние дальше, это лишь сбрасывает один шаг.
Разговор с мертвыми порой, может быть благословением, но персонаж не может просто взять, и отключить это, как и не может перестать слышать их голоса. Персонаж слышит голоса мертвых везде, где они есть. Один раз за сессию, обычно в период наибольшего стресса, Рассказчик может доставить тревожащее сообщение персонажу с другой стороны бытия. Персонаж должен сделать бросок Решительность + Самообладание, что бы не получить состояние Потрясение или Испуг.
[bookmark: _Toc408529181]Потустороннее Чутье (••)
Эффект: Персонаж обладает «шестым чувством», позволяющим ему обнаруживать присутствие существ не естественной природы. Приобретая это достоинство, игрок выбирает один тип существ, который персонаж может ощущать. У каждого это проявляется по-своему – шевелятся волосы на макушке, потеют виски, холодок по спине. Так или иначе, но он знает, что что-то здесь не так, когда он находится неподалеку от существа выбранного типа.
Один раз за главу, персонаж может получить состояние Испуг в обмен на информацию о том, откуда именно исходит это чувство. Однако, если существо скрывается с помощью сверхъестественных сил, персонаж ничего не узнает (но состояние остается, пока не будет снято обычным образом).
[bookmark: _Toc408529182]Провидение (•••)
Эффект: Персонаж всюду видит знаки и узоры, от падения листа с дерева, до брызг антифриза из лопнувшего радиатора – все имеет значение. Присматриваясь к ним, персонаж может понять их смысл. Было бы лучше, если бы он мог просто отключить это. Но все имеет значение. Всюду знаки, предупреждающие о конце света, смерти друзей, и других трагедиях. И если он пропустит такой знак, это может быть уже необратимо.
Один раз за игровую сессию, персонаж может сделать бросок Остроумие + Оккультизм, что бы понять смысл окружающих его предзнаменований. За каждый успех этого броска игрок может задать рассказчику один вопрос, касающийся жизни персонажа, его окружения, текущей задачи или мира в целом. Вопросы должны быть заданы так, что бы на них можно было ответить лишь да или нет. Рассказчик отвечает на каждый из этих вопросов правду.
Способность персонажа становится его одержимостью. Всякий раз, интерпретируя предзнаменования, он получает состояние Одержимость или Нервозность.
[bookmark: _Toc408529183]Проклятье (••)
Эффект: Персонаж бежит от своей судьбы. Где-то, как-то, он был проклят. Но что важнее, он знает об этом. Приобретая это достоинство, игрок определяет сроки проклятья. Обычно представленные одним предложением, как, «Накануне своего двадцать седьмого дня рождения ты встретишь свою судьбу». Важно оговорить детали этого проклятья с рассказчиком. Проклятье должно прийти в силу в течение запланированной хроники.
Знание того, как и когда умрет персонаж, является хоть и тяжелым, но освобождающим влиянием. Зная свой рок, персонаж больше ничего не боится. Он получает +2 к броскам Решительность + Самообладание, при попытках сопротивления страху и нерешительности. Всякий раз, получая ранение в три последний пункта здоровья, персонаж получает дополнительный Толчок.
[bookmark: _Toc408529184]Психокинез (••• или •••••)
Эффект: Персонаж имеет психическую связь с какой-то силой вселенной, и способен оказывать на нее влияние. Психокинез бывает различных видов, как например, Пирокинез, Криокинез, Электрокинез, отражающих связь и влияние на огонь, холод и электричество соответственно. Это лишь примеры, и список не оканчивается лишь этими тремя сферами влияния. Приобретая это достоинство, игрок определяет, влиянием на какую силу вселенной обладает его персонаж. Он способен усиливать, ослаблять и придавать форму в своей сфере влияния. Трехранговый Психокинез позволяет персонажу манипулировать уже имеющимися силами. Пятиранговый Психокинез позволяет создавать эту силу из ничего.
Потратив пункт Силы Воли, и сделав бросок Решительность + Оккультизм, персонаж активирует Психокинез. Каждый успех позволяет ему тем или иным образом повлиять на силу. Если персонаж использует Психокинез для нанесения вреда противнику, он делает бросок со штрафом равным Решительности жертвы. Если противник подвергается нанесению повреждений от этой силы без прямого нападения на него, например, забегая в огонь, распространенный персонажем, он получает одну Рану от трехрангового Психокинеза и две Раны от пятирангового. Рассказчик может увеличить повреждения в зависимости от ситуации.
· Увеличение или уменьшение размера силы на один
· Передвижение силы на расстояние равное удвоенной Силу Воли персонажа
· Придание силе специфической формы. Это может потребовать броска Интеллект + Ремесло, что бы придать особо детализированную или сложную форму
· Нападение на жертву с помощью силы. Персонаж определяет число успехов, которые он использует для нападения. Трехранговый Психокинез расценивается как оружие 1Р. Пятиранговый – 2Р
· Креативное использование силы. Это зависит от самой силы и ситуации. Например, Электрокинетик может собрать остаточный заряд аккумулятора заглохшего автомобиля, что бы запустить его
· Создание источника силы. Доступно только при пятиранговом Психокинезе. Персонаж создает источник силы Размером 1. Этот источник может быть увеличен и усилен оставшимися успехами
После того, как персонаж тратит свой последний пункт Силы Воли, он может спонтанно проявлять влияние на свою сферу по решению Рассказчика. Персонаж может сопротивляться спонтанному проявлению Психокинеза броском Решительность + Самообладание, со штрафом -2, если поблизости сильно проявление той силы, с которой связан персонаж. Например, Пирокинетик получит -2 штраф, если находится на фабрике с работающими доменными печами. Такие спонтанные проявления чаще всего случаются в самые неподходящие моменты, когда они могут доставить персонажу неприятности. Спонтанные проявления не тратят пункты Силы Воли.
[bookmark: _Toc408529185]Психометрия (•••)
Эффект: Психометрия – это психическая способность читать эмоции, оставленные на физическом объекте. Персонаж чувствует эмоциональный резонанс, оставленный на предмете и способен частично пережить важные события, произошедшие в области. Способность автоматически настраивает персонажа на самый эмоциональный момент, связанный с предметом.
Потратив пункт Силы Воли, и сделав бросок Остроумие + Оккультизм, персонаж активирует Психометрию. Каждый успех позволяет задать Рассказчику один вопрос, на который можно ответить да или нет, или вопрос из списка ниже. Если вопрос касается другого персонажа, которого персонаж игрока не встречал, то Рассказчик может просто описать его. В зависимости от давности события и значимости объекта в этом событии, на бросок могут налагаться модификаторы.
· Какова самая сильная эмоция?
· Кто лучше всего запомнил этот момент?
· Я упустил что-то в этой сцене?
· Где был этот объект во время события?
· Какой переломный момент затронуло это событие?
Один раз за главу, Рассказчик может принудительно вызвать видение Психометрии, когда персонаж попадает в значимое место или касается значимого объекта. Это не требует броска или траты Силы Воли. Рассказчик может выдать любую информацию, касающуюся события связанного с объектом или местом, а так же может наложить любое состояние, подходящее к этому событию.
[bookmark: _Toc408529186]Разум Безумца (••)
Требования: Эмпатия •••
Эффект: Персонаж проникает глубже в суть проблемы. Если он расследует место преступления или феномен сверхъестественного характера, персонаж может войти в разум виновника, начиная думать и видеть картину его глазами. Это помогает понять его мотивы и образ мышления, но и загоняет персонажа в самые темные места.
Решив погрузиться в разум виновника, что обычно включает интенсивную медитацию или прочтение его дела, персонаж получает свойство «8 снова» на всех бросках расследования, преследования и поимки виновника. Но один раз за ночь, когда персонаж спит, он видит сон о совершенных виновником преступлениях и теоретически возможных его деяниях. Это весьма травматично для персонажа, и заставляет его уделять все свое внимание охоте на виновника. Если в течение дня, после такого сна, персонаж не предпринимает никаких действий для поимки виновного, он сталкивается с Переломным Моментом, как если бы сам совершил преступление. Он может сопротивляться своим снам и Переломным Моментам, избегая сна. Но как и любой человек, рано или поздно, он начнет ослабевать из-за усталости и истощения. До тех пор, пока виновник не пойман, персонаж получает -1 штраф к любым броскам Переломных Моментов, вызванных его собственными действиями.
[bookmark: _Toc408529187]Телекинез (• до •••••)
Эффект: Персонаж может психически оказывать влияние на физический мир силой своего разума. Он может поднимать, толкать и притягивать объекты. Тонкая манипуляция не подвластна Телекинезу. Потратив пункт Силы Воли, персонаж активирует Телекинез до конца сцены. Ранги этого достоинства являются эффективной Силой при попытках поднять или иначе взаимодействовать с объектом.
Телекинетик может использовать свои способности для атаки противника. Каждая такая атака стоит один пункт Силы Воли и требует броска Телекинез + Оккультизм, со штрафом равным Выносливости противника. Атака наносит Ссадины. Так же Телекинез может быть использован для захвата цели. В этом случае ранг достоинства используется как Сила, при попытках удержать захват. Любые попытки пересилить требуют дополнительного пункта Силы Воли.
Всякий раз, когда персонаж получает ранение или сильный стимул, Рассказчик может попросить персонажа бросить Решительность + Самообладание, что бы сопротивляться активации Телекинеза в неподходящее время. Если бросок провален, Телекинез проявляет себя коротким, но впечатляющим эффектом. Эта активация Телекинеза не тратит пункт Силы Воли. Игрок может добровольно провалить бросок и получить Толчок.
[bookmark: _Toc408529188]Телепатия (••• или •••••)
Эффект: Персонаж может слышать поверхностные мысли окружающих и читать их разум. С пятиранговым достоинством он так же может передавать простые послания в чужой разум. Он слышит мысли окружающих, как если бы они были высказаны вслух, что иногда может отвлекать или сбивать с толку. Он может слышать мысли лишь на той дистанции, на какой может слышать нормальный голос цели, не зависимо от окружающего шума.
Потратив пункт Силы Воли, и сделав бросок Остроумие + Эмпатия, персонаж активирует Телепатию. Если цель не желает открыть свой разум, то на бросок налагается штраф равный Решительности цели. Успех позволяет прочесть текущие мысли цели (если целью является персонаж другого игрока, то он рассказывает, о чем думает его персонаж). Дополнительные успехи позволяют персонажу задать один дополнительный вопрос. Вопросы могут быть заданы в любое время в течение сцены. Пятиранговый Телекинез позволяет передать одну фразу за успех. Цель слышит ее, как если бы персонаж произнес эту фразу вслух.
· Чего персонаж хочет в данный момент?
· Чего персонаж больше всего боится в данный момент?
· Что персонаж скрывает?
· О чем персонаж думает в данный момент?
· Что персонаж знает о [насущной проблеме]?
· Есть что-то способное пристыдить или вызвать неловкость в персонаже?
Порой персонаж слышит мысли, которых не хотел слышать. Один раз за главу, мысли персонажа посещает чужая тревожная идея. Возможно, он услышал коварные замыслы культиста в толпе или замыслы преступника, обдумывающего свой план. А возможно, всего лишь возможно, он уловил бессвязные мысли Бога машины. Эти мысли никогда не приходят просто так. С ними приходит что-то еще, что-то важное и ужасающее. Персонаж получает состояние Испуг или Потрясение
[bookmark: _Toc408529189]Чтение Ауры (•••)
Эффект: Персонаж способен на глубоком подсознательном уровне воспринимать ауры – эфемерные ореолы энергии, которые окружают все живые существа. Эта способность позволяет ему воспринимать эмоциональное состояние субъекта и, возможно, сверхъестественную природу существа. Оттенки ауры отражают общее эмоциональное состояние человека, его колебания, перемены и влияния, оказывающие на него воздействия. Стоит обратить внимание, что персонаж может не понимать, что он видит что-то странное в ауре, когда смотрит на нее. Например, он может видеть бледную ауру, но не понимать, что это вампир, пока не научится распознавать ее и соотносить именно с вампирами.
Что бы применить Чтение Ауры, персонаж должен потратить пункт Силы Воли и сделать бросок Остроумие + Эмпатия со штрафом равным Самообладанию цели. Чтение ауры занимает короткий момент пристального взгляда на цель, но этот момент выгладит странным и подозрительным, даже в глазах неосведомленного. Каждый успех позволяет задать один вопрос Рассказику или Игроку персонажа. Или же персонаж может вместо вопроса получить +1 бонус на все Социальные броски против этого персонажа до конца сцены, из-за понимания его эмоционального состояния.
· Какая самая выраженная эмоция у персонажа?
· Говорит ли персонаж правду?
· На чем сосредоточено внимание персонажа в данный момент?
· Собирается ли персонаж нападать?
· Какие эмоции персонаж пытается скрыть?
· Персонаж сверхъестественный?
Игрок должен определить, каким образом персонаж воспринимает ауру. Он может видеть оттенки ауры, как отражения эмоционального состояния. Он может слышать далекий шепот, раскрывающий ему тонкие истины. Или что-то иное…
Из-за высокой чувствительности к тонким материям, иногда оказывается, что персонаж узнает слишком много. Не чаще одного раза за главу, при встрече с чем-то сверхъестественным, Рассказчик может сделать бросок Остроумие + Оккультизм со штрафом равным Самообладанию персонажа. При успехе, персонаж получает странное чувство, что он знает о природе этого явления. Это не обязывает его вести себя определенным образом, но может вызвать некоторые осложнения.
[bookmark: _Toc408529190]Ясновидение (•••)
Эффект: Персонаж может перенести свои чувства в другое место. Он видит, слышит, ощущает запахи и иным образом воспринимает окружение, как если бы на самом деле находился там. Эта способность требует пункта Силы Воли, успешной медитации и броска Остроумие + Оккультизм, для ее активации.
Некоторые условия могут повлиять на бросок: Проведено значительное время в том месте (+2). Персонаж располагает объектом, имеющим значение для того места (+1). Персонаж касается кого-то, кто тесно связан с тем местом (+1). Персонаж никогда там не был (-3). Персонаж пытается наблюдать за персоной, а не за местом (-3). Персонаж пытается наблюдать за неопределенным местом, например, за местом в котором находится вторая часть этого меча (-4). Это не полный список ситуаций, но всего лишь примеры.
Приобретая это достоинство, игрок должен определить, каким образом персонаж способен переносить свои чувства в другое место. Он может это делать через хрустальный шар или состояние наркотического опьянения, или любым иным образом. Персонаж не может использовать эту способность без необходимого ему инструмента или методологии.
[bookmark: _Toc408529191]Охотник (the Vigil)
[bookmark: _Toc408529192]Достоинство (•••••)
Требования: если нет – удалить строку
Эффект: Описание эффекта достоинства
[bookmark: _Toc408529193]Вампир (the Requiem)
[bookmark: _Toc408529194]Алтарь (•••)
Требования: Статус • (Колдовской Круг)
Эффект: Персонаж связан с мистическим, кровавым алтарем. Возможно, он создал его самостоятельно или в этом ему помогли члена ковенанта. Находясь возле алтаря, Аколиты могут использовать правила работы в команде при использовании ритуалов Круак. Однако, это удваивает время, расходуемое на каждый бросок вдвое, а исходное время определяется самым низким рангом Круак в группе. Это позволяет вампиру, не посвященному в тайны Круак участвовать в ритуале. Персонажу не нужны ранги в Круак, если он выступает лишь в качестве поддержки, однако, если такой вампир участвует в ритуале, то время, расходуемое каждый бросок удваивается.
В отличие от большинства достоинств, как минимум трое персонажей должны приобрести это достоинство, что бы получить от него пользу. Каждый персонаж вносит один ранг в общую стоимость достоинства. Другие персонажи могут приобрести ранги этого достоинства и сделать свой вклад, что бы участвовать в командной работе.
[bookmark: _Toc408529195]Атташе (•)
Требования: Статус • (Инвиктус)
Эффект: Обычно Слуги выполняют ряд своих функций, в пределах своей сферы деятельности. Обычно, они не предоставляют преимущества социальных достоинств. Все же, вампиры Инвиктус с этим достоинством имеют слуг с гораздо большей степенью лояльности. Каждый Слуга получает комбинацию из следующих достоинств с общим рангом равным рангу Статуса вампира в Инвиктус: Контакты, Ресурсы, Убежище
[bookmark: _Toc408529196]Беспощадность (•)
Требования: Нельзя иметь Беспощадность и Свирепость
Эффект: Властный Зверь доминирует в личности персонажа. В его взгляде и голосе чувствуется невероятная уверенность и превосходство. Любые броски, связанные с вызовом Властного Зверя получают свойство «8 снова». Однако два остальных аспекта Зверя слабеют, они теряют свойство «10 снова».
[bookmark: _Toc408529197]Близкое Родство (•)
Эффект: Персонаж ощущает Кровное Родство, гораздо сильнее других вампиров. Персонаж получает +1 бонус от любого Кровного Родства, а все броски, связанные с Кровным Родством, получает свойство «8 снова». Кроме того, все отношения считаются на один шаг ближе, для определения дистанции сочувствия. Порой, персонаж даже может почувствовать сильные эмоции своих Собратьев по клану, находящихся неподалеку.
Персонаж тяжело воспринимает Кровное Родство. Всякий раз, когда он получает успех на броске Кровного Родства, он несколько растерян и теряет возможность использовать свою Силу Воли до конца сцены.
[bookmark: _Toc408529198]Вложения (•)
Требования: Статус • (Инвиктус)
Эффект: В Инвиктус, ты получаешь то, что вложил. Делая одолжения и становясь узнаваемым, персонаж получает ответную выгоду сполна. Ранги статуса могут быть разделены между Наставником, Ресурсами, Слугами и Стадом. Игрок может распространить их как ему нравится. Эти ранги могут быть добавлены к существующим рангам достоинств, или быть самостоятельными достоинствами. Если персонаж теряет ранги Статуса, он так же теряет и ранги полученных за счет него достоинств.
Эти преимущества предоставлены Ковенантом. Они не только известны, но подвергаются проверкам, со стороны Ковенанта. Соперники персонажа могут поставить эти заслуги персонажа под сомнение.
[bookmark: _Toc408529199]Вожак Стаи (•)
Требования: Вампир должен быть из клана Гангрел
Эффект: Персонаж – лидер стаи. Его кровь привлекает кровь единомышленников. Персонаж можете объявить круг Сородичей и Гулей в стаю. Каждый Гангрел делает это по-своему. Некоторые мажут кровью лоб. Другие же устраивают испытательные ритуалы. Когда стая занимается командной работой, все помощники получают свойство «8-снова» в их бросках. Якорь этого свойства не получает, но по-прежнему добавляет их успехи в качестве бонуса к своему броску.
Исключение из членства в стае может быть только силовым. Персонаж должен нанести Рану в один из трех последних пунктов здоровья изгоняемого, а затем отдалить его от себя, минимум на неделю.
Когда член стаи бросает вызов персонажу, персонаж должен принять его и проучить наглеца, иначе потеряет пункт Силы Воли.
[bookmark: _Toc408529200]Высокопоставленные Друзья (•)
Требования: Статус • (Инвиктус)
Эффект: Члены Инвиктус часто суют свои пальцы во множество пирогов, но у любого вампира много пальцев. Таким образом, вампиры Первого Сословия не только использовать свои личные связи - они помогают друг другу. 
Каждый месяц, персонаж может автоматически открыть количество Дверей равное его рангу Статуса. Человек, которого убедил персонаж, должен действовать в реалиях своей организации. Персонаж можете убедить начальника пожарной службы не расследовать серию поджогов в убежищах соперника, но не может убедить его дать персонажу личный кредит.
Влияние на персонажа, Двери которого открыл вампир, исходит от конкретного члена Инвиктус, и вампир теперь должен отплатить ему ответной услугой.
[bookmark: _Toc408529201]Глас Усопшего (•••)
Требования: Принадлежность к Династии •, Статус • (Инвиктус)
Эффект: Любой Сородич могут быть частью династического дома, но Инвиктус относятся к членству в династии очень серьезно. Некоторые участники проходят особое обучение, позволяющее им стать каналом сознания оцепеневших старейшин. С помощью этого достоинства, персонаж может выступать в роли Медиума для сознания оцепеневшего старейшины. В одержимом состоянии спикер знает, что происходит вокруг, но оцепеневший Сородич имеет контроль над его телом, и может говорить через него. Оцепеневший Сородич не имеет доступа к своим Дисциплинам, пока находится в теле спикера. В любой момент спикер может потратить пункт Силы Воли, чтобы отключить от себя сознание старейшины. Оцепеневший Сородич может прекратить контроль над его телом в любой момент (без траты пункта Силы Воли).
[bookmark: _Toc408529202]Закон Земли (••, Закон)
Требования: Статус •• (Картианцы), Охотничьи Угодья •
Эффект: Территория – это собственность. Охотничьи угодья - неприкосновенны. Любая кровь, полученная Сородичем на Охотничьих Угодьях персонажа, без его личного на то согласья, оставляет метку. Во время ближайшего сна, кровь растворяется в теле браконьера. Поутру его тошнит украденной кровью, и он получает по одной Ссадине за каждый пункт крови, потерянный таким образом. Его губы и область вокруг рта покрываются черными пятнами и разводами, отмечающими его как браконьера. Эти отметины сохраняются в течение недели.
Это достоинство требует четко определенного и публично одобренного права на Охотничьи Угодья.
[bookmark: _Toc408529203]Ищейка (••)
Требования: Остроумие •••
Эффект: Персонаж способен различать особенности крови лишь по одному ее запаху, как если бы попробовал ее. При использовании своих Чувств Сородича что бы обнаружить кровь, отслеживать по крови или определить детали (особенности) крови, ему достаточно лишь учуять запах источника крови.
[bookmark: _Toc408529204]Какофония Подкованных (• до •••)
Требования: Статус • (Город)
Эффект: Персонаж держит свой палец на пульсе тайной жизни Сородичей. Он адепт кодов и уловок, которые позволяют обществу Сородичей процветать, не смотря на Маскарад. Каждый уровень Какофонии опирается на предыдущий. Это достоинство позволяет персонажу читать и отправлять сообщения через Какофонию.
Какофония – это не зрелищный вид спорта. Нельзя просто брать оттуда информацию, иногда нужно подлить и масла в огонь. Если персонаж не поддерживает Какофонию регулярными новостями и сплетнями, он теряет с ней связь. Для того, что бы вернуться в активную часть Какофонии снова, он должен предоставить что-то действительно ценное.
• Подборка: Персонаж может читать знаки, когда их видит. Сделав бросок, Интеллект + Знание Улиц, он может прочесть предназначенное сообщение. Он может определить больше деталей, таких как клан, ковенант, предпочтительное стадо или город происхождения, однако каждая такая деталь налагает -1 штраф к броску. Рассказчик, на свое усмотрение, так же может добавить сведений.
Если исследуемая область является частью чьих-либо Охотничьих Угодий, то персонаж добавляет ранг этого достоинства к своему броску и может узнать информацию, которую не собирались сообщать. Например, наличие бледных торчков поблизости, может означать, что владелец Угодий питается от наркоманов.
•• Турист: Персонаж причастен ко всем частным объявлениям, журнальным заголовкам, заметкам и статьям, отмечающим новости Сородичей. Всякий раз, когда в городе появляется новый вампир, персонаж узнает их Охотничьи Угодья и основные псевдонимы в течение недели. Используя Подборку, он может узнать гораздо больше личной информации о них.
••• В шляпе: Персонаж воплощает в себе воровскую честь. Он пользуется большим уважением Какофонии, и в результате, ничего не происходит без его ведома. Он центра местной культуры и первая линия обороны, против охотников на вампиров. Один раз за главу, персонаж может сделать бросок Остроумие + Политика. Каждый успех позволит задать один из следующих вопросов о текущем состоянии дел:
· Чьи дела идут в гору?
· Чьи дела совсем плохи?
· Где в городе Маскарад наиболее уязвим?
· Какой смертный ближе к раскрытию Сородича?
· Где лучше питание в городе?
[bookmark: _Toc408529205]Картианский Толчок (•)
Требования: Статус •• (Инвиктус)
Эффект: Заговор Молчания покрывает много тайн... и персонаж лишь тихо наблюдал. Число раз за историю, равное Статусу Инвиктус персонажа, он может задать один из следующих вопросов о другом вампире, имя и принадлежность к ковенанту которого он знает:
· К кому обратиться этот вампир, если попадет в беду?
· Кто является тем, чью кровь вампир пьет чаще?
· Что является основным источником дохода этого вампира?
· Кто является самым близким живым родственником этого вампира?
· Скрывает ли этот вампир убийство человека?
Раскапывание этой информации привлекает внимание. Как минимум один член Инвиктус знает, что персонаж рылся в нижнем белье этого вампира.
[bookmark: _Toc408529206]Кто Где Захоронен (••)
Требования: Статус • (Картианцы)
Эффект: Картианцы знают много людей. Возможно, являясь самым контактируемым с людьми ковенантом, у них самые многочисленные связи среди смертных. Членство в Движении, порой позволяет использовать эти связи. Каждый месяц, персонаж может получить доступ к Союзникам, Контактам, Убежищу или Стаду с суммарным рангом равным рангу Статуса Картианского Движения.
[bookmark: _Toc408529207]Мандат от Масс (•••••, Закон)
Требования: Статус ••••• (Картианцы)
Эффект: Картианцы используют консенсус, подобно дубинке полицейского. С поддержкой Движения за своей спиной, влиятельный Картианец может воззвать к своему народу, что бы нанести удар в слабое место противника Движения. Своим словом и мандатом своего народа, он лишает кровь Сородича силы, снижая ее до небытия. Что бы принять этот закон, персонаж должен сделать ясное и прямое предостережение против противника Движения. Сделав это, персонаж снижает свою Силу Воли на единицу (не тратит пункт Силы Воли, а именно снижает ее). Он также должен заручиться поддержкой других членов Движения на голосовании, как среди персонажей Рассказчика, так и среди персонажей других игроков. Если голосование поддерживает предостережение, игрок добавляет суммарные ранги статуса всех поддержавших к своим рангам статуса. Каждые пять рангов статуса голосования снижают Силу Крови жертвы на один ранг. Если это снижает ранг Силы Крови жертвы до нуля, то он фактически становится Ревенантом.
Сила Воли, вампира объявившего мандат, и Сила Крови жертвы восстанавливаются лишь в том случае, если жертва покидает город или встречает Окончательную Смерть. Если Картианец, объявивший мандат, встречает свою Окончательную Смерть, жертва немедленно восстанавливает свою Силу Крови. Один и тот же вампир может быть жертвой лишь одного такого мандата единовременно.
[bookmark: _Toc408529208]Материнско-Дочерняя Связь (•)
Требования: Статус • (Колдовской Круг)
Эффект: Круг существует за счет скорби и наставничества. Без надежных уз, Круг не выжил бы в его бурные первые годы. Когда член Круга, имеющий это достоинство, приобретает достоинство Наставник, этот наставник защищен достоинством Верный Друг. Вампиру не нужно приобретать достоинство Верный Друг, чтобы приобрести это достоинство.
Сильные связи направлены в обе стороны. Наставник, вероятно, будет выдвигать более жесткие требования, чем обычный, а также требуют значительного времени и внимания вампира. Что еще важнее, он будет требовать лояльности, а то и вовсе моногамии.
[bookmark: _Toc408529209]Наследие (•)
Требования: Статус • (Клан)
Эффект: У персонажа есть надежная опора. Его Сир весьма известен и его влияние распространяется на влияние персонажа. Один раз за главу, это достоинство отражает один ранг Союзников, Контактов, Наставника, Ресурсов или Статуса. Это достоинство должно быть одним из тех, которыми владеет Сир персонажа.
Использование этих возможностей, берется из социального состояния Сира. Он может просить о возмещении за использование его имени.
[bookmark: _Toc408529210]Нечестивые Когти (•)
Требования: Превращение ••••
Эффект: Когти Гангрела чудовищны и смертоносны. Но когти персонажа – нечто совершенно неестественное. Вампир выпускает своего Зверя из клетки, позволяя ему покарать всех в округе. Когти вампира представленные Неестественным Аспектом изменяются в состоянии Безумия, урон когтей становится +0, а тип урона меняется на Увечья. От этих когтей не дает защиты ничего, кроме Стойкости.
Находясь в состоянии безумия или катаясь на волне, персонаж может использовать только Нечестивые Когти, но не обычные когти, предоставляемые Неестественным Аспектом. Персонаж получает Нечестивые когти всякий раз, когда впадает в состояние безумия.
[bookmark: _Toc408529211]Нужный Человек (•)
Требования: Статус • (Картианцы)
Эффект: Когда Картианцы приобретают Союзников, их ковенант действует  как своего рода сеть поддержки, которая укрепляет эти связи. Один раз за историю, от каждого из Союзников, персонаж может получить временного Слугу (обычно до конца главы), ранг которого равен рагу Союзников. Этот Слуга действует в интересах Картианцев, как и любой другой Слуга. Персонаж может вызвать боле одного Слуги, разделяя ранги между ними. Союзники, полученные от Картианского Толчка, не предоставляют Слуг и не участвуют в расчете ранга Слуги.
Эти Слуги представляют группу Союзников по своему профилю, и будут в первую очередь выполнять свою работу. Если персонаж хочет от Слуги каких-то действий, которые противоречат деятельности Союзников, он должен манипулировать, угрожать или иным способом заставить его делать это, что может повлиять на отношения персонажа со своими Союзниками.
[bookmark: _Toc408529212]Острые Чувства (•)
Эффект: Все чувства вампира обострены вдвое, по сравнению со средним здоровым человеком. Он вдвое дальше видит, слышит и чует запахи. Тактильные и вкусовые чувства так же обострены.
Вампир может наверняка идентифицировать те чувства, которые испытывал ранее. Например, запах пота любовника, текстуру редкого материала, или звучание человеческого голоса. Он добавляет к любому броску восприятия ранг своей Силы Крови, включая броски связанные с тем, что бы запомнить и идентифицировать детали.
Иногда острые чувства вампира переполняют его. Всякий раз, когда результатом броска Восприятия является исключительный успех, вампир получает Состояние Одержимость, но получает его не как постоянный эффект, а на несколько ночей, число которых равно числу полученных успехов.
[bookmark: _Toc408529213]Охотничьи Угодья (• до •••••)
Эффект: У персонажа есть собственная территория, на которой он может охотиться, неважно официальная или нет. Ранги этого достоинства представляют легкость охоты на этой территории. Персонаж добавляет ранг Охотничьих Угодий к любым броскам охоты, а так же к начальным пунктам крови (при создании персонажа). Кроме того, он добавляет ранги этого достоинства к любым броскам Ауры Хищника, если конфликт происходит на его территории.
Однако территория сама себя не защитит. Любой нарушитель не должен остаться безнаказанным, иначе вампир рискует утратить свои права на эту территорию.
[bookmark: _Toc408529214]Помазанник (••)
Требования: Статус • (Ланцея эт Сантум)
Эффект: Не все Посвященные являются членами духовенства. Большинство из них миряне. Помазанник, несущий проклятье Лонгина, способен своими словами зажечь огонь, в сердцах слушателей. Один раз за главу персонаж может сделать бросок Внушительность + Экспрессия. Маленькая группа слушателей налагает -1 штраф, небольшая толпа -2 штраф, большая толпа -3 штраф. Успех наделяет всех слушателей состоянием Воодушевление. Персонаж не может использовать эту способность на себе.
[bookmark: _Toc408529215]Поцелуй Суккуба (•)
Требования: Вампир должен быть из клана Дива
Эффект: Все вампиры могут вызвать похотливые, страстные реакции жертвы, во время укуса. Укус Дивы подобен наркотику. Поцелуй персонажа вызывает Состояние Зависимость у смертных, равно как и Состояние Обморок.
Этот дар – обоюдоострый клинок. С одной стороны, он гарантирует, что Кровяные Куклы возвращаются, но с другой – от них теперь не избавишься.
[bookmark: _Toc408529216]Правдоподобное Отрицание (••••, Закон)
Требования: Статус ••• (Картианцы)
Эффект: Картианцы не нарушают законы, они бросают вызов законам. Влиятельный Картианец всегда может обойти букву закона, насмешливо отшучиваясь аргументами определения слова «это». Любая попытка использовать дисциплины или другие сверхъестественные силы, чтобы доказать вину персонажа в нарушении городского закона или традиции автоматически терпит неудачу. Он не может быть принужден к признанию с помощью любых средств, а попытки выявить честность высказываний Картианца мирскими способами терпят штраф равный рангу Статуса Картианцев персонажа. Он не имеет никаких пятен на своей ауре из-за Диаблери.
Одно дело отрицать правду. Совсем другое дело отрицать правду свидетелей. Персонаж теряет возможность использовать свой Городской Статус и Картианский Статус в социальных взаимодействиях против тех, кто знает о виновности персонажа и выступает против него.
[bookmark: _Toc408529217]Право Возврата (••, Закон)
Требования: Статус •• (Картианцы), Статус • (Город)
Эффект: Это одно из тех редких достоинств, которые позволяют Картианцу работать с другими ковенантами, не опасаясь остракизма со стороны своего ковенанта. В конце концов, Картианцы приветствуют человечные решения, и ничто не является более человечным, чем умение адаптироваться и общаться.
С помощью этого достоинства, персонаж может не учитывать свой Картианский Статус, при определении ограничений Статуса ковенанта, при членстве в нескольких ковенантах. Он может иметь пять полных рангов Статуса ковенанта или ковенантов, не считая его Картианского Статуса. И хотя отдельные персонажи могут противостоять космополитическим взглядам персонажа, он умело защищает свои права. При любом социальном маневрировании с членами ковенанта, к которому относится персонаж, отношение к нему становится на один шаг лучше.
Тем не менее, Сородичи все еще подозрительно относятся к персонажу из-за его связи с Картианцами. Каждый предпринимаемый им шаг подвергается максимальному вниманию. Персонаж теряет свойство «10 снова» на любых бросках, касающихся подозрительного поведения персонажа со стороны членов его ковенанта (не Картианцев).
[bookmark: _Toc408529218]Принадлежность к Династии (• до •••)
Требования: Статус • (Клан)
Эффект: Персонаж принадлежит к древней династии вампиров. Его клан и город знают о подвигах и его семьи, и они часто опережают славу самого персонажа. Каждый ранг этого достоинства опирается на предыдущие ранги.
Персонаж должен обнародовать свою принадлежность к династии, что бы получить преимущества этого достоинства. В некоторых кругах, принадлежность к династии может вызвать больше проблем, чем преимуществ. Династия должна насчитывать как минимум троих представителей.
• Дитя: Персонаж признан династией, но не обладает влиятельной позицией. Один раз за главу, персонаж может добавить Статус самого влиятельного члена своей династии в социальном броске, вместо своего Статуса.
•• Воплощение: Персонаж обладает некоторой степенью власти и уважения внутри своей династии. Против любого, кто боится или уважает его династию, персонаж может проигнорировать первую Дверь  в Социальном Маневрировании.
••• Патриарх/Матрона: Персонаж, признанный авторитет и глава своей Династии. Один раз за главу он может выставить требование к члену своей династии. Он получает Состояние Поручение. Если он выполняет поручение, то персонаж получает Толчок. Порученная задача должна занимать всю ночь или поставить этого члена династии в опасность.
[bookmark: _Toc408529219]Присяжный (•)
Требования: Статус • (Ордо Дракул)
Эффект: Персонаж не только является членом Ордо Дракул, но и поклялся служить одной из ветвей Ордена. Приобретая это достоинство, персонаж выбирает, к какой ветви он относится – Топор, Угасающий Свет или Тайна. Он получает ранги, равные его рангам Статуса в Ордене, которые может разделить между Наставником и Слугами, по своему усмотрению. Это отражает его учителей и подопечных в рамках ковенанта. Между главами, получая новые задачи, персонаж может поменять свое распределение между рангами Наставника и Слуг, а так же поменять самих Наставников и Слуг (не меняя ранги, например).
Присяжный Топора должен защищать таинство секретов Ордена. Они солдаты и убийцы, готовые устранить любые утечки. Если Дракон допускает утечку Витков Дракона, он уверенно может ожидать визита Топора.
Присяжный Угасающего Света выступает в качестве научного исследователя и разработчика. Он посвящает себя обучению, преподаванию и созданию новых Витков Дракона.
Присяжный Тайны является руководителем ордена в целом. Он принимает важные решения, определяющие политические и социальные направления ковенанта. Он должен знать о делах всех местных влиятельных персон.
Клятва присяги не простая задача. В первую очередь это преданность и огромная ответственность перед всем ковенантом. Присяга требует времени, порой огромного времени и незамедлительно. Хотя бы один раз в две ночи, персонаж обязан уделить время на нужды ковенанта, иначе он будет наказан.
[bookmark: _Toc408529220]Парагон (• до •••••)
Эффект: У персонажа есть несколько Парагонов. Каждый ранг этого достоинства добавляет персонажу еще один Парагон. Таблица ниже определяет, к какому состоянию Гуманности принадлежит новый Парагон.
Потеря привязанности к Парагону ускорит потерю Гуманности вампира. Кроме того, если последний Парагон персонажа умирает или разрушается, персонаж будет чувствовать желание уйти в торпор.
· Ранг Парагона	Гуманность
· нет рангов	6
· •	5
· ••	4
· •••	3
· ••••	2
· •••••	1
[bookmark: _Toc408529221]Противоестественное Влечение (• до •••••)
Эффект: Персонаж способен питаться кровью некоторых весьма странных существ Мира Тьмы. Каждый ранг этого достоинства позволяет персонажу потреблять кровь одного типа сверхъестественного существа, превращая ее в Витэ. Это могут быть оборотни, призраки, мумии, зомби, или еще более странные типы существ. Полученная таким образом кровь считается кровью Сородичей, при определении ограничений в питании вампира.
Это достоинство, тем не менее, не позволяет просто питаться кровью выбранных типов существ. Например, духи бестелесны, и не имеют физической крови. От оборотней, как известно, трудно получить кровь из практических соображений – чаще всего подобные встречи заканчиваются Финальной Смертью вампира. Если игрок берет ранги этого достоинства, он должен обсудить с Рассказчиком каким образом, он будет получать кровь от этих существ.
[bookmark: _Toc408529222]Свирепость (•)
Требования: Нельзя иметь Беспощадность и Соблазнительность
Эффект: Ужасающий Зверь доминирует в личности персонажа. Его угрозы всегда звучат правдоподобно. Пристальный взгляд персонажа внушает страх и гнев. Любые броски, связанные с вызовом Ужасающего Зверя получают свойство «8 снова». Однако два остальных аспекта Зверя слабеют, они теряют свойство «10 снова».
[bookmark: _Toc408529223]Сила Решительности (•, Закон)
Требования: Статус • (Картианцы)
Эффект: Решительность Картианца непоколебима, если дело касается нарушения закона. Персонаж добавляет ранг своего Картианского Статуса к любому броску сопротивления Дисциплинам или другим сверхъестественным силам, которые подталкивают его к нарушению любых известных законов города.
[bookmark: _Toc408529224]Сказитель (•)
Требования: Статус • (Ланцея эт Сантум)
Эффект: Копье занимается сбором и хранением всевозможных историй и мистических тайн. Самые преданные члены ковенанта организовывают библиотеки. Поскольку большинство этих знаний проходит через руки смертных, Святилище также стремится единомышленников, желающих окружить себя древними секретами. Когда член Ланцея эт Сантум, имеющий это достоинство, приобретает достоинство Библиотека, он может добавить ранги к рангам Слуг или Стада, на свой выбор.
Слуги и Стадо, предоставленные этим достоинством, привлечены соблазном запретного знания. Для сохранения этих преимуществ, вампир должен быть готов поделиться хотя бы некоторой частью информации со своей свитой. К сожалению, иногда смертельные библиотекари не столь ревностно оберегают свои секреты.
[bookmark: _Toc408529225]Сладкая Ловушка (•)
Эффект: Кровь персонажа не только связывает, но и воодушевляет. Когда вампир пробует Витэ персонажа, он восстанавливает пункт Силы Воли. Если это приводит к новой связи, или повышает ступень существующей связи, он также получает Толчок.
[bookmark: _Toc408529226]Сновидения (•)
Требования: Вампир должен быть из клана Мехит
Эффект: Принадлежность к крови клана Мехит дарует вампиру связь с всеобщей взаимосвязанностью, которую его разум не может по-настоящему постичь. Тем не менее, иногда эта связь дает ему мимолетные проблески понимания и интуиции. В течение дня, он видит сновидения приходящие смутными образами. Следующей ночью, встречая новую личность или место, персонаж может сделать бросок Силы Крови. В случае успеха, игрок может задать один вопрос рассказчику или игроку этого персонажа. Вопрос должен быть поставлен таким образом, что бы на него можно было ответить: да, нет или может быть. Ответ является ответом на образы дневного сновидения.
Это достоинство может быть использовано только один раз на человека (и только на первой встрече), и один раз в сутки. Так что, если персонаж встречает множество новых людей, он должен выбрать, кого из них он видел в сновидении.
[bookmark: _Toc408529227]Соблазнительность (•)
Требования: Нельзя иметь Свирепость и Соблазнительность
Эффект: Соблазнительный Зверь доминирует в личности персонажа. Его томный взгляд терзает воображение. А каждое движение дает обещание. Любые броски, связанные с вызовом Соблазнительного Зверя получают свойство «8 снова». Однако два остальных аспекта Зверя слабеют, они теряют свойство «10 снова».
[bookmark: _Toc408529228]Стадо (• до •••••)
Эффект: Персонаж располагает группой смертных, желающих и стремящихся к Поцелую. Каждую неделю персонаж может получить Витэ равную удвоенному рангу этого достоинства. Это не требует никаких бросков, лишь быструю и короткую интерлюдию. Большее число Витэ чем это значение персонаж может получить только через охоту.
Стаду нужен уход. Иногда эти смертные требуют внимания. Если Стадом пренебрегать, то они могут покинуть вампира. Персонаж должен провести хотя бы минимальное взаимодействие со своим Стадом, что бы получить от него Кровь.
[bookmark: _Toc408529229]Тайные Общины (•)
Требования: Статус • (Ордо Дракул)
Эффект: Ордо Дракул, пожалуй, одно из самых скрытых тайных обществ. Но многие его члены участвуют и в других подобных организациях среди смертных (и не только). Члены таких тайных обществ, как правило, вьются вокруг Дракона, как модельки вокруг пламени. Когда вампир получает Статус или Посвящение Тайного Культа, не связанные с Сородичами, она также получает равное число рангов Стада.
[bookmark: _Toc408529230]Тревожащий Взгляд (•)
Требования: Вампир должен быть из клана Носферату
Эффект: Все Блуждающие вызывают чувство тревоги в своем присутствии. Зверь внутри персонажа просто сочится ужасом. Когда он вызывает Ужасающего Зверя, он вселяет глубокое чувство тревоги в свою жертву. Каждый раз, когда персонаж заражает жертву с Состоянием Дикость и получает исключительный успех, он также может вызвать Переломный Момент у жертвы, если жертва имеет более высокое значение  Гуманности (или Целостности).
Такое принуждение так же вызывает Переломный Момент у самого персонажа, если его Гуманность равна 3 и выше.
[bookmark: _Toc408529231]Убежище (• до •••••)
Требования: Безопасное Место •
Эффект: Хорошее убежище не только защищает от солнца, но и дает чувство безопасности и комфорта. Ранг этого достоинства определяет привязанность вампира к своему убежищу и защиту от вторжения солнца. Один ранг может означать заброшенный дом с заколоченными досками окнами. Пятый ранг, соответствует чему-то вроде семейного особняка без окон и с надежными укрытиями.
Персонаж добавляет ранг Убежища к значению своей Гуманности, что бы заметить опасность во время дневного сна, а так же к любым броскам Выносливость + Решительность, что бы пробудиться в течение дня. Кроме того, любые броски Восприятия внутри Убежища так же получают бонус равный его рангу.
Потеря Убежища является для вампира Переломным Моментом равным Человечность 8 минус ранг Убежища. Убежище должно быть привязано к Безопасному Месту. Как и в случае с Безопасным Местом, Убежище может быть общим для нескольких вампиров. Каждый вампир, который желает пользоваться Убежищем должен вложить хотя бы один ранг и в Безопасное Место и в Убежище.
[bookmark: _Toc408529232]Утонченный Вкус (•)
Эффект: Персонаж различает тончайшие оттенки вкуса крови. Он получает исключительный успех на броске Вкуса Крови всего одним успехом, вместо пяти.
Утонченный вкус так же вырабатывает в вампире привязанность к определенному типу крови. Выбирая это достоинство, игрок должен указать признак, которым обладают около 10% населения, как цвет волос, группа крови или даже определенные болезни или типы наркотиков в крови. Персонаж может нормально питаться только от таких смертных. Во всех остальных случаях он не получает пользы от первого выпитого пункта крови в каждой сцене.
[bookmark: _Toc408529233]Форма Роя (••)
Требования: Превращение •••
Эффект: При использовании Обличия Зверя, некоторые Гангрелы могут превращаться в рой маленьких существ: животные размером 0 или 1. Персонаж может воспринимать окружающее пространство через любой из органов чувство любого существа из этого роя, однако рой действует как единое существо.
Рой может распространяться по области радиусом до пяти метров за ранг Силы Крови. Существа, оказавшиеся вне пределов этого радиуса, умираю, и быстро разлагаются. Рой движется со скоростью вампира, с поправкой на размер существ, в любом возможном для них направлении.
Рой ограничивает видимость и слух, а так же вызывает панику у всех, кто оказывается внутри или около роя. Всякий, кто находится в пределах области роя, получает Состояние Рассеянность, пока не покинет эту область. По усмотрению Рассказчика, рой может иметь и другие особенности, которые подходят данному животному. Например, крысы могут лучше прогрызаться через баррикады.
Рой сопротивляется большинству типов урона. Атаки против роя выполняются как обычно, но после учета брони и других модификаторов, рой получает только одно повреждение того типа урона, которого нанесено больше, два повреждения при исключительном успехе. Огонь, солнечный свет, взрыв и другие угрозы, поражающие область, наносят нормальный урон рою. Проклятья вампира оказывают на рой обычное влияние. Вампир может атаковать любого в пределах области роя. Бросок Сила + Драка без учета Защиты цели, но разделяя урон по своему усмотрению между целями в области роя. Броня жертвы применяется как обычно. Рой наносит Раны (Ссадины вампирам). Вместо урона, вампир может взять у жертвы кровь, но не более того, что ему позволяет его Сила Крови.
[bookmark: _Toc408529234]Хирург Ночной Смены (•••)
Требования: Статус •• (Картианцы)
Эффект: Картианцы научились объединять практики реальных операций и маленькие телесные ужасы в серии болезненных методов реконструкции, что бы помочь травмированному Сородичу залечить раны. Хирург Ночной Смены помогает костям срастаться, а плоти обретать целостность. После часовой операции, персонаж может сделать бросок Интеллект + Медицина. Каждый успех преобразует одну Рану в Ссадину. Кроме того, тремя успехами можно преобразовать одно Увечье в Рану. Провал означает, что операция прошла безуспешно, и ранения пациента не изменяются. Полный провал превращает три Ссадины в Рану или две Раны в Увечье. С позволения Рассказчика, это достоинство и трата Силы Воли могут быть использованы, чтобы внести изменения во внешность пациента (пластическая хирургия для вампиров).
Знания Хирурга Ночной Смены – это большая ответственность. Если личность персонажа станет известна, Движение будет часто привлекать его услуги. По этой причине, большинство Хирургов Ночной Смены используют псевдонимы (например, Доктор Н), выполняя свои услуги в масках. Вампир не может провести операцию на себе. Для каждого пункта повреждений допускается лишь одна попытка вылечить его.




