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Дисциплины
[bookmark: _Toc407320866]О дисциплинах
Изучение Дисциплин
Сородичи способны проявлять в себе множество различных дисциплин, отражающих сущность своего зверя, живущего внутри. Кровь обеспечивает прочные связи между вампирами, поэтому большинство Сородичей способны проявлять только клановые Дисциплины. Чтобы получить доступ к дисциплине, которая не является клановой, вампир должен сначала разыскать другого вампира, который обладает этой дисциплиной и выпить как минимум один пункт его Витэ, со всеми вытекающими отсюда последствиями. 
Сверхъестественный Конфликт
Сородичи сталкиваются не только лицом к лицу друг с другом. Мир Тьмы странное и ужасное место. Оборотни ночами напролет ведут охоту за незримой добычей. Сшитые из кусков плоти создания, ищут ответ на извечный вопрос человечности. А умершие люди, порой не остаются мертвыми. У многих из этих существ есть свои тайные силы, подобные вампирским, и конфликт между ними – это лишь вопрос времени.
Подавить волю Сородича значительно сложнее, чем волю смертного. Это отображается тем, что его Сила Крови добавляется к броскам сопротивления сверхъестественных сил и способностей. Смертные не способны столь же эффективно отразить сверхъестественные атаки, и потому так уязвимы.
Сверхъестественные существа способны столь же эффективно противостоять способностям Сородичей, как и они сами. Когда Дисциплина требует оспариваемого броска сопротивления, сверхъестественные существа добавляют к этому броску ближайший аналог Силы Крови - использовать ближайший эквивалент жертвы с кровью потенции – Первородный Инстинкт для Оборотней, Азот для Прометеан. В свою очередь, Сила Крови дает защиту вампиру от сверхъестественных сил этих существ. Когда вампир подвергается действию сверхъестественной силы или способности, вампир может добавить свою Силу Крови к броску сопротивления этой способности. Сила Крови добавляется только на оспариваемых бросках. Если сверхъестественная способность подразумевает пассивное сопротивление, то Сила Крови не добавляется.
Столкновение Воли
Порой случается так, что две дисциплины противостоят друг другу. Если обычные правила системы не дают разрешение этой проблемы, например, когда два вампира пытаться доминировать над одной и той же целью, или Прорицание направлено против вампира, скрытого Затенением, в игру вступает Столкновение Воли.
Все персонажи, использующие противоречивые силы, вступают в противостояние оспариваемым броском Сила Крови + Дисциплина. Практики используют Силу Крови и высший ранг Дисциплины, на которой основаны. А кровавое колдовство использует Силу Крови и ранг Круака или Фиванского Чародейства. Броски продолжаются до тех пор, пока один из персонажей не наберет большее число успехов, чем остальные участники Столкновения Воли. Эффект его дисциплины входит в силу, а все остальные терпят неудачу. Победа одного персонажа не отменяет эффекты других дисциплин, за исключением случаев, когда только одна сила может производить эффект (например, конкурирующее доминирование).
Персонажи могут тратить Силу Воли, чтобы усилить оспариваемый бросок, но только если они физически присутствуют и знают о Столкновении Воли. Некоторые силы, как, например, имеющие исключительно длительный эффект действия, более стойки в Столкновении Воли. Эффекты длительностью в ночь, получают +1 бонус к броску Столкновения Воли, недельные эффекты добавляют +2 бонус, те, что длятся месяц +3; и эффекты, которые длятся год или более добавляют +4. Столкновение Воли может применяться и к другим сверхъестественным существам по тому же принципу.
[bookmark: _Toc407320867]Анимализм
Зверь внутри вампира не просто часть его хищной природы, но сам по себе хищник и он на вершине пищевой цепи. Вампир может ненадолго спускать своего Зверя с поводка, чтобы одолеть более слабых животных, покоряя их волю. Большинство сил Анимализма влияют на хищных животных и падальщиков. В городе, вампир может призвать диких кошек и собак, голубей и ворон, лисиц, и больше крыс, чем кто-либо хотел бы их видеть. Сельские вампиры могут вызвать летучих мышей, волков, горных львов и медведей – любое животное, которое поедает плоть другого.
[bookmark: _Toc407320868]Дикий Шепот (•)
Прежде чем кем-то командовать, сначала нужно научиться понимать друг друга. С помощью Дикого Шепота Вампир пересиливает инстинктивные реакции и принуждает животное понимать его. Он может задавать животному вопросы, и оно должно ответить на них так, как сможет это сделать, а легким принуждением он может заставить его подчиниться. Хитрый вампир может использовать сороки и вороны, чтобы шпионить за своими жертвами сверху, или приказать бандитскому псу атаковать своего хозяина.
Вампир говорит с животным, либо человеческими словами, либо, что чаще, подражая звукам животного. Он может командовать группами животных, таких как стая птиц или крыс, пока она находится достаточно близко, что все животные в стае могут слышать его, и вампир может видеть их всех.
Цена: –
Бросок: Манипуляция + Этология + Анимализм
Действие: Моментальное
Длительность: Сцена, команда может выполняться на протяжении ночи
Результат Броска
Полный Провал: Животное неверно понимает вампира, давая ему неверную информацию, или покоряется команде вампира в искаженной форме
Провал: Животное боится Зверя, спасаясь от него бегством
Успех: Вампир вступает в общение с животным, и его вопросы правильно воспринимаются животным. Большинство животных способны вспомнить события последних суток. Животное отвечает вампиру с точки зрения своего восприятия – собака ответит о запахах и звуках, а птица расскажет о том, что видела. Вампир может отдать животному простую команду, сопоставимую тому, что животное способно выполнить, такую как "атакуй его", "следуй за ней, а затем вернись сюда", "разгрызи эти кабели". Обычно команда не будет выполняться дольше, чем в течение ночи, но вампир может добавлять простые условия к своей команде, такие как принуждение зверя, пригибаться к земле, если его заметили, или вернуться назад, когда команда будет выполнена
Исключительный Успех: Животное исключительно послушно и прилагает все свои усилия, что бы успешно выполнить команду вампира
[bookmark: _Toc407320869]Оживление Спутника (••)
Животные не могут стать вампирами. Они никогда не были людьми и не имеют понятия о человечности. С помощью этой силы, вампир может завершить процесс наполовину. Напоив осушенное животное своей Витэ, вампир может наполнить его фрагментом своей сумеречной жизни. Животное выглядит так, как оно выглядело в момент смерти, хотя при необходимости, оно может получить клыки, как у вампира. Но клыки ложь – его истинная трагедия в том, что оно не может превращать кровь в Витэ. Если животное было ранено в момент смерти, оно сохраняет признаки этих повреждений, но его организм полностью функционирует. Койот, раздавленный внедорожником, сохранит следы от шин и ободранную шерсть, но его кости не будут раздроблены, а из простреленного крыла ворона будут торчать сломанные кости, но он все еще сможет летать.
Существо не будет вести себя как обычное животное. Он не охотиться за пищей, а также его не напугают громкие звуки. Он спит в течение дня, но становится активным в ночное время суток. Человек, наблюдая за таким животным, может понять что, что-то неправильно, но только самые жуткие раны, как правило, заставят его рассматривать это существо.
Цена: 1 Витэ
Условия: Напоить тело 1 пунктом Витэ (включено в цену)
Бросок: –
Действие: Моментальное
Длительность: (Сила Крови * Выносливость животного) ночей
Вампир поит труп животного одним пунктом Витэ. Животное возвращается к подобию жизни в течение ряда ночей, равных (Сила Крови* Выносливость животного). После того, как он подняла зверя, вампир может кормить его Витэ. Каждый пункт Витэ продлит жизнь существа, как будто вампир просто заново поднял его.
Поднятое существо получает подобие интеллекта и достаточную сообразительность, что бы выполнять сложные заказы, которые большинство животных не могут понять. В этом плане Спутника можно рассматривать, как если бы он имел один пункт Интеллекта.
Наполненный живительной силой Витэ, Спутник получает урон от любых атак как любой другой вампир. Он не падает без сознания и не истекает кровью. Животное не разлагаются.
Кровь, в жилах животного, создает Родственную Связь между ним и вампиром. Вампир может применять Дикий Шепот на своем Спутнике в любое время и на любом расстоянии, общаясь молча или произнося команды вслух на любом расстоянии. Однако бросок все еще требуется, что бы определить смогло ли существо понять смысл команды.
[bookmark: _Toc407320870]Призыв Охоты (•••)
Вампир наделяет часть своей Витэ сущностью добычи, делая ее привлекательной для хищных животных и падальщиков. Где бы он ни разлил свою кровь – на земле, на объекте, или даже обрызгав ею кого-то – животные, которых он называет, попытаются пожрать эту цель. Пролитая кровь вампира утратит свою привлекательность только после того, как будет разрушено все, что было ею окроплено, или пока не наступит рассвет. В этот момент, его кровь истлеет, как будто ее тут никогда и не было. Вампир может сосредоточить зов своего Зверя на определенном виде животных, например, призвать только птиц или крыс. Все остальные животные в затронутой области, стараются избежать внимания Зверя вампира, скрываясь от него.
Цена: 2 Витэ
Условия: Пролить 1 пункт Витэ на цель (включено в цену)
Бросок: Внушительность + Этология + Анимализм
Действие: Моментальное
Длительность: Одна ночь, или пока объект отмеченный кровью не будет уничтожен
Результат Броска
Полный Провал: Животные следуют за зовом Зверя, но в страхе оборачиваются против самого вампира.
Провал: Животные в области действия дисциплины испытывают страх перед Сородичем, и стараются избегать его
Успех: Окропляя цель кровью, вампир выбирает призвать всех животных в округе или ограничиться одним видом. Все животные соответствующие запросу вампира в соседних кварталах (по числу успехов) города, или (успехи*100) метров вне города, откликаются на его вызов. После того, как животные попробовали пролитую Витэ, вампир может отдать им команду, как при помощи Шепота Зверя. Все животные получают одну и ту же команду, и продолжают ее выполнять даже если вампир дремлет. Животные будут следовать этой команде в течение одной ночи за каждый успех.
Исключительный Успех: Животные, попробовавшие вкус крови вампира следуют его команде столь самозабвенно, что игнорируют свои потребности в еде и сне, прилагая все усилия, для того, что бы ее выполнить.
[bookmark: _Toc407320871]Дикое Заражение (••••)
Вампир наполняет область вокруг себя своей Аурой Хищника, заражая всех в этой области влиянием своего Зверя. Запах крови вызывает у животных приступы гнева, и может свести человека с ума, особенно тех, кто коснулся этой крови. Другие Сородичи, которые становятся свидетелями Дикого Заражения, узнают буйство Зверя, уподобляя действия потерпевших со своими моментами исступления. Вампир с помощью этой дисциплины может проявлять определенную меру контроля над безумием его жертв, фокусируя внимание своего Зверя на определенных жертвах, которых хочет сокрушить, или целях которые хочет достичь.
Цена: 2 Витэ
Условия: Пролить 1 пункт Витэ на землю (включено в цену)
Бросок: Внушительность + Запугивание + Анимализм
Действие: Моментальное
Длительность: Сцена
Результат Броска
Полный Провал: Вампир теряет контроль над своим собственным Зверем, провоцируя приступ безумия с -2 штрафом к броску сопротивления
Провал: Пораженные животные проявляют странное поведение, гоняясь за своими хвостами или кусая свои лапы, но, не впадая в ярость
Успех: Любое животное, которое может чуять запах крови вампира входит в состояние ярости. Оно срывается, нападая на ближайшую жертву, не думая о собственной безопасности. После того, как жертва теряет сознание или умирает, животное начинает пожирать его плоть. При желании вампир может направить разъяренную толпу животных к определенной цели или задаче. Он не может отдавать сложные инструкции или командовать напрямую, но может направить толпу к нужной цели или в нужном направлении.
Люди и сверхъестественные существа должны сделать бросок Решительность + Самообладание со штрафом равным успехам вампира, что бы противостоять Ауре Хищника вампира. Если жертва прикасалась к крови вампира  или пробовала ее на вкус в течение прошлой ночи, она получает -3 штраф в дополнение к штрафу от успехов вампира. Провал этого броска приводит к тому, что жертва впадает в безумное состояние и подчиняется воле вампира. Вампиры и оборотни впадают в безумие, и их жертвы продиктованы вампиром, вызвавшим это безумие. Люди и другие сверхъестественные существа впадают в атавистическое состояние, в котором они должны атаковать цель или двигаться к ней. Если вампир не отдает команду, то жертвы начинают атаковать друг друга. Сверхъестественное существо может потратить пункт Силы Воли, что бы игнорировать команды вампира, но по-прежнему остается в безумии.
Исключительный Успех: Раскрытие Зверя временно насыщает его. Вампир получает Состояние Пресыщение
[bookmark: _Toc407320872]Хозяин Земли (•••••)
Вампир отмечает свою территорию Вите, как это делают животные своей мочой. Он должен замкнуть границы территории и объявить ее своей, при условии, что других жителей на ней нет. Некоторые Сородичи лишь открывают рану на ладони и неспешно обходят границы своей территории. Другие предпочитают обмазать кровью всю границу, начертив своего рода линию, которую не стоит переступать.
После того, как он отметил свою территорию, вампир причастен ко всему, что на ней происходит. Он может командовать животными, вызывать и изгнать людей, и провоцировать других вампиров покинуть его территорию. Большинство вампиров помечают небольшую территорию, как например, небольшой сквер. Мощный вампир может претендовать на боле крупную территорию, как несколько кварталов или старинный замок. Однако вампир должен убедиться, что на его территории не осталось ни одного другого хищника, будь то другой Сородич, оборотень или кто-либо еще.
Цена: 3-9 Витэ и 1 Силы Воли
Условия: Вампир должен обойти свою новую территорию, окропляя ее границы своей Витэ. Трех пунктов хватит на небольшой дом или сад. Шести – на городской квартал. Девяти достаточно, что бы пометить замок. Он должен убедиться, что на территории не осталось других Сородичей или хищников. Дисциплина будет работать, если кто-то остался на территории, но другие хищники будут страдать, и вероятнее всего обвинят в этом вампира.
Бросок: –
Действие: Моментальное
Длительность: Одна неделя за ранг Силы Крови, или пока вампир остается на своей земле
Вампир помечает свою территорию. Территория сохраняет статус его владений в течение недели за ранг его Силы Крови, однако актуальный срок действия дисциплины иссякает лишь в тот момент, когда вампир покидает эту территорию после истечения срока.
Помеченная вампиром территория отпугивает большинство существ. Животные и звери не заходят на нее, а если их принуждают войти, то животные будут сопротивляться этому, за исключением тех случаев, когда вампир сам хочет этого, вплоть до нападения на хозяина. Люди и сверхъестественные существа, в том числе другие вампиры, должны совершить успешный бросок Самообладание + Сила Крови, чтобы войти или остаться в этой области, когда она будет создана. Если этот бросок не приносит исключительного успеха, то подавляющий страх накладывает -3 штраф на все его действия нарушителя. Сородичи, просто находящиеся на этой территории, подвергаются риску провокации Зверя к Безумию с -2 штрафом. Если вампир явно приглашает кого-то на свою территорию, а так же когда он использует Дикий Шепот или Призыв Охоты в случае животными, они не страдают от этих этого штрафа. Зверь Гуля так же подвергается провокации.
Пока вампир находится на своей территории, он может чувствовать каждого человека и животное, которое пересекло границы и пытается вторгнуться на его территорию. Если нарушителем оказывается вампир, то хозяин территории узнает о его Силе Крови. Он всегда имеет примерное представление о том, где находится каждый в пределах его владений, и только сверхъестественные силы, такие как дисциплины, могут скрыть эту информацию, запуская Столкновение Воли. Вампир является бесспорным хозяином своей территории, потому любое существо в состоянии безумия не может атаковать вампира и не может тратить пункты Силы Воли, что бы сопротивляться командам вампира, отданным с помощью Дикого Заражения. Все команды, отданные с помощью Дикого Шепота, длятся неограниченно долго, или пока животное не покинет территорию вампира. Наконец, вампир может использовать чувства любого животного поднятого с помощью Оживления Спутника на своей территории, а также использовать это животное, чтобы отдать команду с помощью Дикого Шепота другому животному.
[bookmark: _Toc407320873]Быстрота
Выпуская Зверя на волю, вампир способен преодолеть огромные расстояния в мгновение ока, поймать руку, еще до того, как противник успеет напрячь мышцы, отвести ствол оружия, до того, как курок будет спущен. Быстрота позволяет перемещаться вампиру с такой скоростью, будто он и не двигался вовсе, а просто переместился из одной точки в другую.
Цена: Нет / 1 Витэ за активный эффект
Бросок: –
Действие: Нет / Рефлекторное
Длительность: Постоянная / Раунд
Как и другие физические дисциплины, Быстрота имеет два типа эффектов – пассивный и активный. Пассивный эффект постоянно работает и ничего не стоит вампиру. Активный эффект это рефлекторное действие, требующее 1 Витэ за каждую его активацию.
[bookmark: _Toc407320874]Пассивный Эффект
Вампир добавляет ранги Быстроты к Защите или броску Уклонения. Быстрота вычитается из бросков атаки противника огнестрельным оружием. В тех случаях, когда персонаж не может применить Защиту, он не получает преимуществ и от Быстроты. Например, если он схвачен или обездвижен.
[bookmark: _Toc407320875]Активный Эффект
Тратя Витэ на Быстроту, вампир может двигаться с немыслимой скоростью. За каждый потраченный пункт Витэ, персонаж может вызвать один эффект Быстроты. Он может потратить дополнительные пункты Витэ, что бы вызвать дополнительные эффекты, но не может вызвать один и тот же эффект дважды, что бы усилить его.
· Вампир попадает на верхушку списка Инициативы, что позволяет ему действовать в этом раунд первым. Этот эффект сохраняется один раунд, и после его завершения, вампир возвращается к своей Инициативе. Если несколько вампиров применяют эту способность, то Столкновение Воли определяет порядок действий.
· Вампир прерывает действие другого персонажа своим молниеносным действием. Это может быть атака, прерывающая действие противника до того, как оно будет завершено. Или неожиданный рывок, выводящий вампира из зоны поражения. Это может быть любое другое моментальное действие, такое, как применение Дисциплины или Уклонение. Вампир все еще ограничен одним моментальным действием за ход. Он не может совершить две атаки за раунд или атаку после другого моментального действия, так же как и не может переместиться за раунд дальше, чем позволяет его Скорость. Прерывание происходит после того, как действие другого персонажа заявлено, но до того, как оно завершено (совершен бросок). После прерывания персонаж может закончить свое заявленное действие, если это еще возможно. Если заявленное действие невозможно, он не совершает никаких действий. При желании, персонаж может объявить свое заявленное действие Полным Провалом и получить за это Толчок. Быстрота не может прерывать рефлекторные действия или действия, о которых персонаж не знал. Наконец, такое использование Быстроты истощает вампира. Он может использовать прерывание атаки столько раз за сцену, каков его ранг Быстроты.
· Вампир двигается со скоростью равной Скорость*(Быстрота+1). Ускоряясь, вампир лишь появляется в нескольких точках своего пути, не пересекая пространство между ними. Это может быть использовано, что бы незаметно пересечь пространство или нанести неожиданную атаку.
[bookmark: _Toc407320876]Величие
[bookmark: _Toc407320877]Благоговение (•)
Благоговение выделяет вампира среди всех даже в переполненном помещении. Он становится самой важной личностью, рядом с которой все хотят находиться рядом. Благоговение создает вокруг вампира ауру, навевающую ощущение того, что он важен и привлекателен как миллиардер, плейбой или кинозвезда. Он может предстать перед публикой в лохмотьях, весь в ранах и измазанный нечистотами, но все равно все будут считать его самым крутым, и будут желать быть рядом с ним.
Цена: –
Бросок: –
Действие: Моментальное
Длительность: Сцена
При желании вампир привлекает к себе все внимание в округе и никого больше не заботит то, что происходит вокруг. До конца сцены он не получает никаких штрафов к социальным броскам из-за своих действий или внешности, даже если он только что забил кого-то до смерти у всех на глазах или размахивает оружием перед публикой. И таким образом, вампир может избегать наказания за мелкие преступления или любую социальную бестактность.
Будучи центром общественного внимания, вампир добавляет ранг своего Величия к броскам Внушительности. Этот бонус добавляется только при обычном разговоре, но не к броскам других уровней Величия. Любой, кто уделяет внимание вампиру, получает штраф, равный рагу Величия, к броску Остроумие + Самообладание, что бы заметить что-либо кроме него. Одним словом вампир может призвать к себе любого в любой точке помещения, не мистическим воздействием, а просто оповещая его, что вампиру требуется его внимание. Другой вампир может сопротивляться действию Благоговения с помощью Ауры Хищника. Успех, позволяет избегать влияния Благоговения.
[bookmark: _Toc407320878]Наперсник (••)
Вампиру не нужно кричать, что бы быть услышанным, и в толпе, что уже восторгается им, порой лучший способ привлечь внимание к себе – это спокойствие. Мягким голосом и понимающим взглядом, вампир добивается расположения, становясь доверенным наперсником.
Цена: –
Условие: Вампир должен применить Благоговение на жертву
Бросок: Внушительность + Эмпатия + Величие, встречный Решительность + Сила Крови жертвы
Действие: Оспариваемое, сопротивление рефлекторное
Результат Броска
Полный Провал: Вампир в чем-то ошибается и переносит часть того, чего хотел от жертвы на себя самого. Он попадает в состояние Дурман
Провал: Жертва не чувствует, что желает присоединиться к узкому кругу вампира
Успех: Вампир успешно очаровывает жертву. Она получает состояние Очарование
Исключительный Успех: Сопротивляться величию личности вампира невозможно. Состояние Очарование действует ночи, а не часы.
[bookmark: _Toc407320879]Зеленые Глаза (•••)
Для жертвы этого уровня Величия, внимание вампира чувствуется настолько остро, что это становится зависимостью. Его узкий круг жаждет его внимания. Это стремление становится отчаянием, а затем и ревностью, к другим людям, приходящим к вампиру больше чем на минуту.
Цена: 1 Витэ
Условие: Жертва должна находиться в состоянии Очарование или Порабощение, наложенном вампиром
Бросок: –
Действие: Рефлекторное
Длительность: Сцена
Жертва просто одержима вампиром, и он может играть с ее эмоциями и желаниями. Зеленые Глаза позволяют вампиру изменить эмоциональное состояние любой жертвы, которую он очаровал, отсылая их в неистовой ярости (или даже в безумии, если существо сверхъестественное) или чувстве глубокой подавленности, ощущая пустоту без него. Каждый такой сдвиг эмоционального состояния, обходится вампиру в один пункт Витэ, но при этом он может привить это состояние любому числу жертв разом.
Вампир может попросить одну из своих Очарованных жертв выполнить просьбу, и жертва чувствует в себе навязчивое желание выполнить эту просьбу. Он может просить ее убить кого-то, отдать ее деньги или выполнить что-то унизительное, что бы развлечь вампира. Очарованная жертва будет делать все, что попросит вампир, если это не угрожает жизни и здоровью жертвы или не толкает его к Переломному Моменту. Выполнив просьбу, жертва немедленно избавляется от состояния Очарование. Порабощенная жертва гораздо опаснее. Она не станет совершать самоубийство ради вампира, но что-то другое – запросто. Если жертва Порабощения сталкивается с Переломным Моментом, это ее не волнует (не делает бросок Переломного Момента), до тех пор пока состояние Порабощение не истечет.
[bookmark: _Toc407320880]Преданность (••••)
Среди своего ближайшего окружения, вампир хвалит некоторых больше чем других, в результате приближая их к себе еще больше. С помощью нескольких слов, он может разжечь любовь к себе в жертве, заменяя ее одержимость и ревность лояльностью. Жертва готова сделать все что угодно для вампира, и даже мысль о том, что бы помешать вампиру для нее является травмирующей. Жертва игнорирует и отдаляется своих друзей и семьи. Вампир – это все, что имеет значение для нее.
Цена: 2 Витэ
Условие: Жертва должна находиться в состоянии Очарование, наложенном вампиром
Бросок: Манипуляция + Эмпатия + Величие, встречный Решительность + Сила Крови жертвы
Действие: Оспариваемое, сопротивление рефлекторное
Результат Броска
Полный Провал: Вампир в чем-то ошибается и что-то нарушает чувства испытываемые жертвой к вампиру, снимая с нее состояние Очарование
Провал: Мысли жертвы не затронуты силами вампира, и его лояльность не становится фанатичной
Успех: Вампир вселяет пылкую верность в свою жертву. Она готова сделать все, что угодно для вампира, отдать ему свою кровь или органы, или даже принять пулю за него. Жертва получает состояние Порабощение
Исключительный Успех: Состояние Порабощение длятся одну неделю за ранг Силы Крови
[bookmark: _Toc407320881]Идол (•••••)
Вампир больше чем просто знаменитость. Имея возможность играть с чувствами и желаниями людей, он становится королем или звездой – персоной, которая не утруждает себя требованием лояльности от людей – они сами готовы предоставить ему все требуемое. Обещая сделать все, что он хочет, если только вампир обратит на них внимание, лишь посмотрит на них или улыбнется в их направлении.
Цена: 2 Витэ и 1 Сила Воли
Бросок: –
Действие: Рефлекторное
Длительность: Сцена
Идол повышает ауру Благоговения до божественного (или богохульного) уровня. Вампир может вызвать эффект Благоговения, а затем его преобразовать в превосходную форму, или же сразу безжалостно ворваться своим превосходством во все помещение.
Любой человек, подверженный влиянию Благоговения должен сделать бросок Решительность + Сила Крови со штрафом равным рангу Величия, что бы предпринять навредить или помешать вампиру. Если бросок неудачен, то жертва не может выдать ничего большего, чем шутка в адрес вампира.
Если вампир накладывает состояние Очарование, на тех, кто присутствует возле него, жертва должна сделать бросок Решительность + Сила Крови со штрафом равный рангу Величия, когда вампир активирует Идол. Если бросок терпит неудачу, то жертва получает состояние Порабощение до конца сцены. Люди, которые и прежде имели состояние Порабощение, не могут использовать Силу Воли, что бы действовать против воли вампира.
[bookmark: _Toc407320882]Доминирование
[bookmark: _Toc407320883]Гипноз (•)
Вампир знает, как поймать взгляд жертвы и превратить ее в своего раба. Это не прямой контроль жертвы, это лишь просьба с которой жертва соглашается. Он может попросить открыть дверь, отдать ему оружие или забыть о том, что жертва его когда-либо видела. Некоторые жестокие вампиры подчиняют прохожих, оставляя их отдуваться за свои преступления.
Цена: –
Бросок: Интеллект + Экспрессия + Доминирование, встречный Решительность + Сила Крови жертвы
Действие: Моментальное
Результат Броска
Полный Провал: Жертва распознает попытку вампира контролировать ее, осмелев, она получает Состояние Стойкость
Провал: Воля жертвы оказывается сильнее, чем рассчитывал вампир
Успех: Вампир удерживает взгляд жертвы всего на секунду, но этого достаточно, что бы ввергнуть ее в Состояние Гипноз
Исключительный Успех: Вампир полностью контролирует сознание жертвы. Она жаждет выполнить волю вампира. Он может отдать приказ жертве как часть Гипноза
Пока жертва находится в состоянии Гипноз, вампир может отдавать ей приказы моментальным действием. Это должен быть простой и понятный приказ длиной не более трех-четырех слов, указывающий жертве конкретное действие. Смутные и неясные приказы не будут выполняться. Он так же может частично манипулировать памятью жертвы, заставляя воспринимать одно заявление вампира о событиях текущей сцены как истину. Не смотря на то, что вампир все еще ограничен короткими и простыми фразами, он может серьезно повлиять на память и сознание жертвы. Например, «Ты убил этого человека» и «Меня тут не было», объединяются в осознание жертвы убийцы.
[bookmark: _Toc407320884]Железный Указ (••)
После установления контроля над сознанием жертвы, вампир может играть с ее мыслями и воспоминаниями. Потратив немного времени и усилий, вампир может отдать жертве более сложный приказ, управляя жертвой как кукловод, и заставляя ее плясать под свою дудку.
Цена: 1 Витэ. Нет, если жертва связана с вампиром Винкулумом
Условие: Жертва должна находиться в состоянии Гипноз, наложенном вампиром
Бросок: –
Действие: Моментальное
Вампир может отдать более точный и подробный приказ. Указ может содержать до трех предложений и включать ряд последовательных действий. Вампир тратит два раунда на одно предложение приказа. Как и в случае с Гипнозом, вампир должен отдавать четкие и ясные приказы. Жертва попадает под действие состояния Подчинение и начинает выполнять приказ, как только вампир закончит его отдавать. Она продолжает выполнять приказ, пока поставленная приказом задача не будет выполнена, или пока не взойдет солнце. Многие Сородичи используют Железный Указ для того, что бы отдать простую команду, как «Выполняй все, что я тебе прикажу», что позволяет получить эффективный контроль над жертвой до восхода солнца. Хотя это никак не влияет на продолжительность состояния Гипноз.
[bookmark: _Toc407320885]Скрытая Команда (•••)
Вампир имеет достаточно контроля над сознанием своей марионетки, что бы внедрить в ее сознание скрытый приказ. Особый набор условий, при которых жертва превращается в раба вампира. Он может заставить жертву впасть в указанное состояние, когда она наставить свое оружие на вампира, перевести все свои сбережения на счет вампира, когда услышит Девятую симфонию Бетховена или просто вспомнить своего сына, когда учует запах сирени.
Цена: нет, но вложенная Дисциплина может иметь цену
Условие: Жертва должна находиться в состоянии Гипноз, наложенном вампиром
Бросок: Интеллект + Отговорка + Доминирование – Решительность жертвы
Действие: Моментальное
Длительность: Одна неделя за успех или один месяц за успех
Результат Броска
Полный Провал: Попытка вампира установить скрытую команду проваливается, жертва избавляется от состояния Гипноз, и в течение недели, если она встречает одно из условий поставленных вампиром, вместо команды она получает состояние Стойкость
Провал: Попытка вампира установить скрытую команду проваливается, жертва сопротивляется его влиянию
Успех: Вампир может установить одно скрытое в подсознании условие вызывающее эффекты других сил Доминирования за каждый успех. Он должен оплатить каждую вложенную силу. Эти условия остаются на протяжении одной недели за успех, или одного месяца за успех, если жертва связана с вампиром Винкулумом любой стадии. На протяжении этого периода, вложенные силы срабатывают всякий раз, когда срабатывает условие вызывающее их.
Исключительный Успех: Команды вампира проскальзывают в сознание жертвы с необычайной легкостью. Стоимость установки Железного Указа и Лживого Разума снижена на 1 пункт Витэ.
Каждое условие – это особое событие или сенсорный раздражитель, вызывающий связанный с ним эффект. Вампир должен оплатить другие дисциплины Доминирования, вложенные в сознание жертвы, но лишь один раз для каждой силы, независимо от того, сколько условий обращается к ней. Описание условия, и связанного с ним эффекта, занимает около двух раундов за каждое условие.
Другие силы Доминирования работают по следующей схеме:
· Гипноз: Жертва попадает под действие состояния Гипноз, когда срабатывает условие. Если вампир не присутствует рядом, что бы поддержать это состояние, оно вскоре рассеивается.
· Железный Указ: Жертва немедленно попадает под действие состояния Подчинение, когда срабатывает условие. Пока жертва находится в этом состоянии, она не реагирует на другие условия, пока не выполнит приказ, данный Железным Указом.
· Лживый Разум: Условие служит как переключатель между измененными воспоминаниями. Сталкиваясь с условием в первый раз, оно заменяет (или удаляет) указанный блок воспоминаний. Встречая условие вновь, все возвращается на свои места.
[bookmark: _Toc407320886]Лживый Разум (••••)
Вампир, наиболее преуспевший в Доминировании, способен манипулировать воспоминаниями жертвы так, как ему заблагорассудится. Жертва может не помнить свою семью, или напротив, помнить о трагической смерти своего сына, которого никогда не было. Он может заменить образ супруга жертвы своим, или изменить воспоминания об отпуске, проведенном в Париже, вместо Лондона. Помимо необходимых знаний, эта способность не позволяет вампиру читать оригинальные воспоминания жертвы.
Цена: 2 Витэ
Условие: Жертва должна находиться в состоянии Гипноз, наложенном вампиром, а так же она должна выпить или быть помазанной одним пунктом Витэ (включенным в стоимость)
Бросок: –
Действие: Моментальное
Длительность: Постоянная
Пока жертва остается в состоянии Гипноз, вампир может изменять и манипулировать ее воспоминаниями, вплоть до самого детства. Он должен напоить жертву одним пунктом Витэ или помазать им лоб жертвы. Вампир может создавать воспоминания из-ниоткуда, стирать воспоминания о событии или личности, или изменять людей, события и место действия в имеющихся воспоминаниях, что бы итог отвечал тому, что нужно вампиру. Частью этого изменения является получение жертвой постоянного состояния. Если память была стерта, то это состояние Амнезия, в любом другом случае – состояние Ложная Память.
Вампир говорит со своей жертвой, описывая ей изменения, вносимые в память жертвы. Грубые изменения, вроде удаления воспоминаний о событии или замены человека в этих воспоминаниях, занимают около минуты, но более детальные описания, могут занять много больше времени. Изменяя воспоминания или создавая новые, вампир работает с памятью жертвы, но ее мысли и чувства остаются вне его контроля. Он может создать условия для определенных реакций, но не может заставить любить сына, которого он только что изобрел. Все изменения в воспоминания жертвы внесенные вампиром остаются постоянными, исключая тот случай, когда условие Скрытой Команды пробуждает истинную память.
[bookmark: _Toc407320887]Одержимость (•••••)
Контроль над памятью и действиями жертвы – это одно, но некоторые вампиры предпочитают проявлять свой контроль, подавляя волю жертвы, и получая полный контроль над ее телом. Вампир перемещает свое сознание в тело жертвы, используя его тело, вместо своего.
Цена: 1 Витэ и 1 Сила Воли
Условие: Жертва должна находиться в состоянии Гипноз, наложенном вампиром
Бросок: Интеллект + Запугивание + Доминирование – Решительность жертвы
Действие: Рефлекторное
Длительность: Одна ночь за успех
Результат Броска
Полный Провал: Жертва не покоряется воле вампира, кроме того, она моментально избавляется от состояния Гипноз и восстанавливает пункт Силы Воли
Провал: Вампиру не удается взять контроль над телом жертвы
Успех: Вампир получает контроль над телом жертвы на одну ночь за успех. Находясь в теле жертвы, вампир использует ее физические характеристики и навыки, вместо своих значений, а так же получая любые физические и боевые достоинства. Вампир по-прежнему должен избегать солнечного света. Он может потратить пункт Силы Воли, что бы выйти на солнце, однако не получая никакого вреда. Если вампир не тратит пункт Силы Воли, при касании первых же лучей солнца его нового тела, он мгновенно возвращается в свое. В начале каждой ночи, он по-прежнему должен потратить пункт Витэ. Вампир не может использовать Дисциплины или Кровавое Чародейство, пока контролирует чужое тело, так же как и не получает доступ к сверхъестественным способностям своей жертвы. Во всем остальном он полностью контролирует тело своей жертвы. Если вампир пытается убить себя в теле жертвы, она может рефлекторно совершить бросок Решительность + Сила Крови, при успехе избавляясь от контроля вампира над своим сознанием. Одержимость снимает с жертвы состояния Гипноз и Подчинение. Вампир не подвергается условиям, наложенным Скрытой Командой на жертву, пока находится в ее теле. Как только вампир покидает тело жертвы, эти условия начинают работать, как положено. Пока сознание вампира контролирует тело жертвы, его собственное тело находится в состоянии подобном торпору, ожидая пробуждения. Если вампир находится в теле жертвы, в тот момент, когда его тело впадает в торпор, его сознание немедленно возвращается в родное тело.
Исключительный Успех: Вампир легко проникает в тело жертвы, оставляя свое собственное тело подвижным, и способным выполнять поставленную перед ним цель. Покидая тело жертвы, вампир восстанавливает пункт Силы Воли.
[bookmark: _Toc407320888]Затенение
[bookmark: _Toc407320889]Лицо в Толпе (•)
Вампир может скрыть свою хищную натуру, становясь частью толпы, в которой его никто не замечает. До тех пор, пока он не делает ничего, что явно привлекает к нему внимание, никто не замечает его. Он лишь еще один человек в толпе, лишь часть ночной жизни города. Люди не обращают никакого внимания на то, что он носит или как выглядит. Он такая же неотъемлемая часть города как крысы или граффити.
Цена: –
Бросок: –
Действие: Моментальное
Длительность: Сцена
До конца сцены глаза окружающих просто проскальзывают мимо вампира. Люди могут сказать, что тут кто-то был, но никто не может вспомнить, как выглядел вампир. Для них он просто «еще один чувак», среднего роста и телосложения, обычные волосы, обычная одежда. До тех пор, пока вампир не сделает что-то что привлечет к нему внимание людей – станет размахивать оружием, или закричит на кого-то – или не находится в том месте, где никого не должно быть, он остается незаметным и непримечательным для окружающих. Никого не заботит, что он несет. Вампир может пройти по улице со снайперской винтовкой за спиной или с трупом на плече, и до тех пор, пока он не привлечет чьего-то внимания, на него никто не обратит внимания, и никто его не запомнит.
Если вампир наносит кому-то вред – нанося кому-то удар или начиная кормиться в переполненной подземке – его жертва автоматически распознает его. Если он привлекает внимание, включая но, не ограничиваясь актами насилия и жестокости, свидетели делают бросок Остроумие + Самообладание со штрафом равным рангу Затенения вампира. Успех позволяет заметить вампира. Пока вампир не привлек внимание, его хищная аура просто исчезает, и другой вампир не может чувствовать его.
[bookmark: _Toc407320890]Прикосновение Тени (••)
Одним лишь своим прикосновением, вампир способен перенести эффект незаметности Лица в Толпе на объект или животное, вместо себя. Этот объект исчезает из поля зрения окружающих. Если вампир замаскирует стол, люди будут подсознательно понимать, что он там есть, но не станут его замечать и видеть до тех пор, пока вампир не заставит их взаимодействовать с ним. И лишь неоспоримые доказательства, типа фотографий или видеозаписи, позволят им вспомнить, что этот объект был на самом деле.
Цена: 1 Витэ
Условие: Вампир должен прикасаться к объекту, который он хочет скрыть, если целью является не желающая того жертва, он должен коснуться ее. Объект или животное не должен быть большего Размера, чем сам вампир (при превышении размера вампир получает штраф равный разнице размера).
Бросок: Остроумие + Воровство + Затенение
Действие: Рефлекторное
Длительность: Сцена
Результат Броска
Полный Провал: Что-то привлекает внимание к объекту, который вампир хотел скрыть. Это первое, что замечают люди, оказываясь неподалеку от него, и они хотят узнать о нем больше
Провал: Объект или существо не исчезает из поля зрения окружающих
Успех: До конца сцены, глаза окружающих просто проскальзывают мимо объекта. Вампир может скрыть неподвижный объект или животное тем же эффектом, что описан в Лице в Толпе – люди подсознательно понимают, что он есть, но не замечают его. Если свидетель вынужден взаимодействовать со скрытым объектом, он мгновенно замечает его.
Поскольку окружающие не могут замечать скрытые объекты, вампир может укрыться за таким объектом, и его тоже не будут замечать, пока не заметят объект. Что бы заметить скрытый объект, свидетель должен сделать рефлекторный бросок Остроумие + Самообладание со штрафом равным рангу Затенения. Живое существо, скрытое Прикосновением Тени видит все другие скрытые вампиром объекты без броска.
Исключительный Успех: Скрытые объекты невидимы наблюдателю даже на фотографиях и видео, если они сделаны в период, когда объект был скрыт.
[bookmark: _Toc407320891]Покров Ночи (•••)
Одним усилием воли вампир исчезает, растворяясь в ночи. Он не просто становится незаметен окружающим, он буквально исчезает. Он не оставляет запаха, не издает ни  звука, хотя даже не пытается скрывать их. Он так же способен распространять этот эффект и на других, просто выкрадывая людей из мира с помощь Прикосновения Тени.
Цена: 1 Витэ
Бросок: –
Действие: –
Покров ночи усиливает эффект предыдущих уровней Затенения. По сути, теперь вампир может использовать Прикосновение Тени на других людях. Это не стоит дополнительного пункта Витэ, и человек рассматривается как объект или животное. Даже если жертва ударит кого-то, она привлечет лишь его внимание. Все остальные должны сделать бросок, что бы заметить жертву, так же как и в случае с Лицом в Толпе.
Вампир может потратить дополнительный пункт Витэ, при активации Лица в Толпе или Прикосновения Тени, что бы исчезнуть окончательно. Вместо того, что бы быть незаметным или «обычным прохожим» он полностью перестает существовать. Все, что он несет, исчезает вместе с ним. Люди больше не замечают его присутствия, если он атакует кого-то или кричит. Особо жестокие вампиры выкрадывают свои жертвы прямо посреди полных улиц, заставляя свою жертву кричать и не понимать, почему остальные не обращают на нее внимания и не пытаются помочь ей.
Особенно внимательные наблюдатели могут выследить вампира по следам его активности – встревоженный дым и пар канализации, промежутки в людской толпе и тому подобное. Наблюдатель должен сделать длительный бросок Остроумие + Самообладание со штрафом равным рангу Затенения вампира. Каждый бросок занимает минуту, и наблюдатель должен набрать больше успехов, чем Остроумие + Скрытность + Затенение вампира
[bookmark: _Toc407320892]Знакомый Незнакомец (•••)
Вместо удаления себя из восприятия окружающих, вампир может управлять тем, как его воспринимают. Он может выглядеть так, как посчитает нужным, например хрупкая старушка или молодой ловелас, или даже вполне конкретная персона – Джейсон, друг Тома. Люди воспринимают его так, как ожидали его выглядеть, основываясь на выбранном вампиром обличии, однако мнения далеко не всегда совпадают, у каждого свое представление о хрупкой старушке, в конце концов.
Цена: 2 Витэ
Бросок: –
Действие: –
Активируя Лицо в Толпе или Прикосновение Тени, вампир может потратить пункты Витэ, необходимые для активации этой силы. Он может выбрать образ, в котором его воспринимают окружающие, как субъективной категории, так и конкретной личности. Если вампир выбирает образ конкретной персоны, все видят и слышат его так, как ожидали от этой персоны. Вампир должен знать, что человек, чье обличие он принимает, существует на самом деле. Он не может создать образ, опираясь лишь на описание внешности.
Вампир так же может применить эту силу и к объектам, через Прикосновение Тени. Он определяет, как объект выглядит для окружающих. Иллюзорный объект должен быть того же размера, что и настоящий, и отвечать большинству его форм, при исследовании. Однако иллюзорный объект не может функционировать. Имитация оружия не выстрелит, имитация ножа не будет резать. Обнаружение того, что иллюзия не функционирует, не разрушает ее.
[bookmark: _Toc407320893]Темница (•••••)
Вампир создает свое собственное царство, скрытое от мирских чувств и затуманивающее восприятие любого находящегося внутри. Он может обратить простую подворотню в непроходимый лабиринт или превратить старую халупу в величественный особняк. Он должен отметить границы этой области своей Витэ, обойдя их по периметру и окропляя ей каждый камень. Затем проводит на этой территории дневной сон, пробуждаясь с закатом, как господин своей новой территории.
Цена: 3-9 Витэ и 1 Сила Воли
Условие: Вампир должен отметить границу территории, на которую хочет претендовать, отмечая все входы, выходы и краеугольные камни. Три Витэ достаточно, чтобы отметить квартиру или небольшой дом, шесть Витэ - для переулка или многоквартирного здания, девять – для поместья или небоскреба. После разметки территории, вампир должен провести дневной сон на этой территории. Он может потратить несколько ночей на разметку территории, но должен спать каждую ночь на этой территории, иначе все придется начинать с самого начала. Любая кровь, потраченная на Темницу, впитывается самой территорией и становится невидимой для чувств Сородичей.
Бросок: –
Действие: Моментальное
Длительность: Одна неделя за ранг Силы Крови
Как только отмеченная территория становится Темницей, вампир может использовать Прикосновение Тени, Покров Ночи и Знакомый Незнакомец на любой дистанции в пределах этой территории. Он может воздействовать на множество объектов или людей одной активацией этих сил – может заставить выходы исчезнуть или выглядеть своих гулей как те, кого хочет видеть жертва. Использование других сил Затенения требует всего одного броска для любого числа целей, а Покров Ночи и Знакомый Незнакомец не требуют дополнительных пунктов Витэ за новые цели.
Вампир может затронуть отдельные части области индивидуально, заставляя ружья на стенах выглядеть как змеи, или заставить исчезнуть нужную ему дверь. Или же воздействовать на всю область сразу, заставляя старую халупу выглядеть как величественный особняк, а самого вампира как почтенного джентльмена.
Некоторые манипуляции с отдельными элементами Темницы могут раскрыть их истинную природу, но лишь на несколько секунд. Учитывая, что Темница воздействует на большую территорию, привнося значительные изменения этой местности, большинство людей списывают такие раскрытия истины на игру света.
Длительность эффекта Темницы продолжается в течение одной недели за ранг Силы Крови вампира, однако этот эффект может быть обновлен еще до окончания его действия, что бы сохранить внесенные изменения такими, каковы они есть.
[bookmark: _Toc407320894]Кошмар
[bookmark: _Toc407320895]Жуткое Соседство (•)
Все вокруг вампира начинают ощущать, что в мире вокруг них что-то не так, начиная ощущать присутствие тревожной ауры. Даже если никто не замечает самого вампира, они чувствуют волну страха и неуверенности. Мир кажется более холодным, чуждым и незнакомым. Люди чувствуют, что кто-то за ними наблюдает, даже если они находятся в полном одиночестве, и всего на мгновение они видят истинный ужас, проявляющийся в окружающем их мире.
Цена: –
Бросок: –
Действие: Моментальное
Длительность: Сцена
Вампир источает ауру страха до конца сцены, что позволяет ему воспользоваться рядом преимуществ. Он добавляет свой ранг Кошмара к броскам запугивания. Люди вокруг воспринимают его, как источник своего страха и стараются избежать его. Жертв могут оказывать вампиру сопротивление, но они не могут использовать свою Силу Воли, что бы противостоять вампиру, и все их действия направлены на защиту. Вампиры могут сопротивляться действию этой ауры, используя Ауру Хищника. При успехе, они не подвергаются действию этой ауры.
Рефлекторным действием вампир может вызвать краткосрочные иллюзии. Пища в тарелке одного человека может выглядеть испорченной и покрытой личинками. Другой, может поднять крышку кастрюли, и увидеть там отрубленную голову. Эти иллюзии могут затрагивать лишь два чувства одновременно, и должны быть небольшими – не больше маленькой собачки и не громче крика. Иллюзии могут продолжаться раунд или два, но они всегда тревожащие и пугающие. Вампир может выбирать, кто будет видеть эти иллюзии, и он может проецировать лишь одну иллюзию единовременно. Не смотря на то, что иллюзии могут выглядеть невероятно реалистично и пугающе, они не могут причинить реального вреда или вызвать боль.
[bookmark: _Toc407320896]Личина Зверя (••)
Всего лишь один взгляд, и вампир может раздуть страх свой жертвы до по-настоящему ужасающего уровня. Если вампир знает, чего боится жертва, он может использовать именно это, в противном случае, он лишь вселяет неконтролируемый страх в сою жертву, не зная, чего она испугалась. Так или иначе, но жертва бросается в бегство.
Цена: 1 Витэ
Бросок: Внушительность + Эмпатия + Кошмар, встречный Самообладание + Сила Крови жертвы
Действие: Оспариваемое, сопротивление рефлекторное
Результат Броска
Полный Провал: Что-то пошло не так. Жертва видит свои страхи, но в таком свете, что они ее не совсем пугают и она восстанавливает пункт Силы Воли
Провал: Страх жертвы доставляет ей неудобство, но не пугает ее
Успех: Жертва получает состояние Испуг. Если вампир активирует Жуткое Соседство, то жертва воспринимает его как источник своего страха
Исключительный Успех: Вампир получает видение того, что напугало жертву. Это не несет никакой механической выгоды, но позволяет использовать полученные знания в дальнейшем.
[bookmark: _Toc407320897]Великое Заблуждение (•••)
Касаясь разума жертвы, вампир порождает в нем заблуждение, понятное только самой жертве. То, во что она верит не соответствует ее пониманию мира, и в сердце жертвы поселяется страх.
Цена: 2 Витэ
Бросок: Манипуляция + Эмпатия + Кошмар, встречный Самообладание + Сила Крови жертвы
Действие: Оспариваемое, сопротивление рефлекторное
Длительность: Одна ночь или несколько ночей
Результат Броска
Полный Провал: Жертва не испытывает заблуждения, но вампир верит в иное. Вампир получает состояние Заблуждение до конца сцены, уверенный в том, что жертва верит в насланное им заблуждение
Провал: Заблуждение ненадолго появляется в сознании жертвы, но мгновенно гаснет
Успех: Всего несколько слов, и жертва получает состояние Заблуждение. Вампир определяет заблуждение жертвы, но не может контролировать ее реакцию на это, так же как и не может внушить смертоносное или саморазрушительное заблуждение. Он может заставить жертву считать, что друзья жертвы ненавидят ее, но не может заставить напасть ее на них. Заблуждение длится до конца ночи. Если вампир активирует Жуткое Соседство, то длительность увеличивается до нескольких ночей, число которых равно Силе Крови вампира.
Исключительный Успех: Заблуждение длится три ночи. Если вампир активирует Жуткое Соседство, то его Сила Крови, при определении длительности эффекта считается на два ранга выше.
[bookmark: _Toc407320898]Ходячий Кошмар (••••)
После того, как вампир изменил убеждения жертвы и вселил в нее страх, он может навевать жуткие кошмары на нее, подобные тому, что вампир испытывает в торпоре. Эти кошмарные видения повинуются зловещей и ужасной логике, оборачивая даже самые безобидные и невинные действия окружающих в зловещее поведение, когда жертва хоть немного сосредотачивает внимание на них.
Цена: 1 Витэ
Бросок: Внушительность + Эмпатия + Кошмар, встречный Самообладание + Сила Крови жертвы
Действие: Оспариваемое, сопротивление рефлекторное
Длительность: Сцена
Результат Броска
Полный Провал: Вампир вызывает галлюцинации, которые лишь он сам способен видеть, что провоцирует бросок для сопротивления безумию
Провал: Жертва не испытывает галлюцинаций, или просто не замечает их
Успех: Вампир вызывает одну галлюцинацию на жертву, или же изменяет или дополняет ту, что уже присутствует
Исключительный Успех: Жертва страдает от измененной вампиром реальности на протяжении всей ночи
Жуткие галлюцинации могут затрагивать любые чувства жертвы вампира, однако лишь одна персона, объект или деталь может быть преображена единовременно. Он может инвертировать цвета здания, создать неуклюжего монстра, волочащейся походкой преследующего жертву, или придать самому себе кошмарное обличие. Рассказчик может обсудить с игроком, что бы определить насколько сильные изменения вампир может провести. Вампир может контролировать реакцию созданной галлюцинации, пока присутствует рядом. Если он отрезан от своей жертвы, галлюцинация живет своей жизнью. Для поддержания галлюцинации не требуется никаких усилий, и она не развеется, даже если вампир встретил Окончательную Смерть.
Выпущенные на волю страхи Зверя наделяют галлюцинацию жутью и кошмаром, даже если вампир не намерен вызывать ничего откровенно ужасного. Глаза куклы следят за жертвой, улыбка человека слишком широка и имеет хищные оттенки, в луче света колеблется что-то отвратительное и неестественное. Кошмар не может создать приятное изображение, но независимо от того, насколько ужасна галлюцинация, она не может нанести физического вреда или причинить сильную боль.
Сама по себе галлюцинация затрагивает лишь одну жертву. Но с помощью Жуткого Соседства, вампир может передать ее любому числу людей в поле зрения вампира. Они все видят одну и ту же галлюцинацию, и воспринимают ее в равной мере одинаково.
[bookmark: _Toc407320899]Смертельный Ужас (•••••)
Вампир способен пробудить ужасающие видения из самых глубин души жертвы. Он искажает все вокруг нее, оживляя самые жуткие страхи жертвы. Жертва не может уснуть, ее волосы седеют от страха и даже сердце останавливается. Вампир не может вызвать ужас просто так, жертва уже должна быть напугана. Некоторые вампиры используют заблуждение или насылают иллюзорные кошмары на свою жертву, что бы напугать ее.
Цена: 1 Витэ и 1 Сила Воли
Условие: Жертва должна находиться в состоянии Испуг или Заблуждение, наложенном вампиром
Бросок: Внушительность + Запугивание + Кошмар - Самообладание жертвы
Действие: Моментальное
Результат Броска
Полный Провал: Жертва встречает свой страх и побеждает его, она получает +3 бонус к броскам сопротивления Кошмару в течение следующей недели
Провал: Сердце жертвы бьется чаще, ее дыхание сбито, но большего вампиру добиться не удается
Успех: Страх пропитывает жертву насквозь. Она получает Рану за каждый успех. Если она переживает это, то навсегда получает отметину, свидетельствующую о столкновении с этим страхом – нервный тик, прядь седых волос – а так же получает состояние Сломленность. Если вампир активирует Жуткое Соседство, то жертва помимо получения Ран, так же теряет ранги Самообладания равное числу успехов. Эти ранги восстанавливаются вместе с исцелением Ран
Исключительный Успех: Вампир может распробовать и насладиться страхом своей жертвы. Если жертва погибает, он восстанавливает один пункт Силы Воли
[bookmark: _Toc407320900]Мощь
Все Сородичи способны проявить надежею силу, но Мощь позволяет вампиру показать истинную силу нежити. Он может швырнуть грузовик, как игрушку или раздирать сталь голыми руками. Зверь придает силы и прочности костям, сухожилиям и мышцам вампира, делая из него предельно опасного хищника ночи.
Цена: Нет / 1 Витэ за активный эффект
Бросок: –
Действие: Нет / Рефлекторное
Длительность: Постоянная / Раунд
Как и другие физические дисциплины, Мощь имеет два типа эффектов – пассивный и активный. Пассивный эффект постоянно работает и ничего не стоит вампиру. Активный эффект это рефлекторное действие, требующее 1 Витэ за каждую его активацию.
[bookmark: _Toc407320901]Пассивный Эффект
Вампир добавляет ранги Мощи к его Силе. Это позволяет выйти за рамки допустимого Силой Крови максимума. Так же, это позволяет совершать вампиру невероятные прыжки, умножая нормальную дальность/высоту прыжка на ранг Мощи +1.
[bookmark: _Toc407320902]Активный Эффект
Тратя Витэ на Мощь, вампир может наделить свои мышцы кратковременной, но незыблемой силой. За каждый потраченный пункт Витэ, персонаж может вызвать один эффект Мощи. Он может потратить дополнительные пункты Витэ, что бы вызвать дополнительные эффекты, но не может вызвать один и тот же эффект дважды, что бы усилить его.
· Вампир добавляет свой ранг Мощи к урону холодного или метательного оружия, или к урону безоружной атаки. Это является чрезмерной нагрузкой для оружия, особенно не предназначенного для таких ударов. Импровизированное оружие получает одно повреждение за каждый ранг Мощи сверх его прочности.
· Вампир может поднять и кинуть объект, который в обычных условиях слишком тяжел для этого. Он может использовать как импровизированное или метательное оружие валуны, автомобили и других людей. Любой объект, размер которого не превышает Силы вампира (включая Мощь), может быть использован как импровизированное холодное или метательное оружие. Это оружие имеет урон равный меньшему значению из его Размера и Прочности. Объекты размером 5 и более наносят Раны смертным. Объекты размером 10 и более наносят Раны даже вампирам.
[bookmark: _Toc407320903]Превращение
[bookmark: _Toc407320904]Безымянная Могила (•)
Повинуясь безмолвной команде вампира, сама земля принимает его в свои объятья. Погружаясь в поверхность, он становится невосприимчив практически для любых повреждений. Вампир может оставаться в этом коконе из земли столько, сколько посчитает нужным, выходя из него в нужное ему время. С той же легкостью, с которой вампир может погрузиться в землю, он может погрузиться и в природный камень и в бетон.
Цена: Меняется. 0 Витэ для земли, в противном случае число Витэ равное прочности поверхности
Условие: Поверхность должна быть как минимум того же размера, что и сам вампир
Бросок: –
Действие: Моментальное
Длительность: Неограниченная
Вампир сливается с землей, находясь в ней столь долго, сколько захочет сам. Будучи погруженным, вампир не способен воспринимать окружающий мир, и он может оставаться в сознании, если того хочет. Однако вампир способен чувствовать то, что происходит непосредственно над поверхностью его погружения – он узнает, если кто-то попытается выкопать его «могилу». Его чувства Сородичей сохраняются, и он может чувствовать хищную ауру сородичей, находящихся рядом с местом его погружения. Если кто-то прольет кровь или Витэ в области погружения вампира, он способен их поглотить. Поверхность фильтрует Витэ, что бы предотвратить любого рода Винкулум, но если вампир является зависимым от крови вампиров, вкус Витэ все же может вынудить его пробудиться, в попытке добыть еще.
Единственный способ нанести повреждения такому вампиру – это повреждение или разрушение поверхности, в которую он вошел. Он получает одну Ссадину, за каждое повреждение Структуры своего убежища. Получая свое первую рану, вампир вынужден покинуть свое убежище, которое больше не в силах скрывать его.
[bookmark: _Toc407320905]Облик Хищника (••)
Все вампиры изменяются в момент своего становления. В каждом из них живет Зверь, изменяющий их тело, и превращающий в опасного хищника. Однако дисциплина Превращение, делает каждого вампира уникальным хищником, позволяя копировать особенности и преимущества естественных хищников и падальщиков.
Цена: 1 Витэ
Бросок: –
Действие: Рефлекторное
Длительность: Сцена
Потратив пункт Витэ, вампир способен проявить некоторые хищные черты. Впервые получая доступ к этому уровню дисциплины, вампир выбирает три аспекта из списка ниже. Используя Облик Хищника, он может проявить любой из этих аспектов, равно как и все сразу.
Если среди списка игрок не может найти подходящий аспект, вместе с рассказчиком они могут разработать новые аспекты, которые будут удовлетворять пожеланиям, используя имеющийся список как исходный шаблон.
· Водный: Отращивание перепонок или гладкой чешуи, вампир может плавать с той же скоростью, с которой он может перемещаться по суще.
· Дополнительное Чувство: адаптация дополнительных органов чувств, как чувство вибрации, эхолокация или любое другое чувство, позволяющее «видеть» вампиру без глаз, с помощью этого чувства вампир получает обзор на 360 градусов.
· Звериное Чувство: эти чувства даруют вампиру острое зрение ястреба или тонкий собачий нюх, так или иначе, он может слышать сердцебиение или видеть/чувствовать запах крови, как если бы его Сила Крови была на два ранга выше.
· Когти: острые когти вырастают их пальцев вампира. Они являются оружием 1Р, использующим Драку для броска атаки.
· Перепонки: вампир отращивает тонкую кожную прослойку между своими руками и телом, что позволяет ему планировать в воздухе. За каждые 10 метров вертикального снижения, он может преодолеть до 30 метров в горизонтальной плоскости и не получает урона от падения.
· Стенолаз: вампир отращивает сотни ножек как у насекомых, мощные когти на ногах или жесткие ворсинки по всему телу, что позволяет ему легко взбираться по стенам и даже передвигаться по потолку.
· Цепкий Хвост: вампир отращивает длинный, цепкий хвост. Он может захватывать хвостом объекты, как руками, но не имеет достаточной ловкости, что бы выполнять тонкую работу, как стрельба из оружия.
· Четвероногий: удлиненные руки и короткие ноги, позволяют вампиру бегать на четвереньках, как волк или гепард. Передвигаясь на четвереньках, персонаж увеличивает свою скорость на 4, а дальность всех прыжков увеличивается вдвое.
Персонаж может изменить набор своих аспектов, проведя весь день в Безымянной Могиле и потратив один пункт Витэ за каждый аспект, который он хочет поменять. Изменяя аспекты, персонаж должен придерживаться образа определенного естественного хищника, он может брать за основу несколько различных хищников, при выборе своих аспектов.
[bookmark: _Toc407320906]Шкура Зверя (•••)
Зверь способен полностью изменить облик вампира, придавая ему форму животного, которое он поглотил. Его тело деформируется и изменяется, наращиваются дополнительные мышцы или сжимается внутрь себя, до тех пор, пока тело вампира не примет форму нужного животного. Зверь не позволит вампиру принять облик животного, которое не является по своей природе хищником или подельщиком.
Цена: 2 Витэ
Бросок: –
Действие: Моментальное
Длительность: Сцена
Тело вампира преобразовывается до тех пор, пока не примет форму нужного животного. Он должен поглотить нужное ему животное, выпив всю его кровь и убив тем самым. Он может поглотить лишь хищников, падальщиков и млекопитающих паразитов, размером от 1 до 7. Вампир может хранить в памяти Зверя лишь одно животное за ранг Превращения. Что бы добавить или изменить животное в этом списке, вампир должен поглотить новое подходящее животное, а затем провести в Безымянной Могиле весь следующий день и всю ночь.
В обличии животного, вампир использует его физические Характеристики и Навыки, и его Размер, Скорость и Здоровье. Он может передвигаться и чувствовать всеми способами, которыми это может делать животное. Акула может плавать и кусать, а так же чует кровь, крыса способна бегать и кусать, а ворона умеет летать. Он может потерять доступ к некоторым физическим достоинствам. Вампир может оставаться в животной форме сколько угодно долго, но он все еще должен тратить кровь на пробуждение ночью, и уязвим для солнечного света. Находясь в обличии животного, вампир может использовать свои дисциплины как обычно.
[bookmark: _Toc407320907]Неестественность (••••)
Жалкая форма человека или животного не способна сдержать Зверя, внутри вампира. Его плоть искажается, меняется и трещит от давления. Зверь проявляет себя в ужасающих формах, которые хоть и могут брать начало от естественных обитателей этого мира, но являются их куда более кошмарной формой.
Цена: 1 Витэ
Бросок: –
Действие: –
Длительность: Сцена
Когда вампир применяет Обличие Хищника, он может проявить четвертый аспект, являющийся отражением натуры его Зверя. Этот аспект выбирается из списка ниже. Если среди списка игрок не может найти подходящий аспект, вместе с рассказчиком они могут разработать новые аспекты, которые будут удовлетворять пожеланиям, используя имеющийся список как исходный шаблон.
· Колючие Руки: Руки вампира покрываются крошечными колючками, с помощью которых вампир может крепче схватить свою жертву. Ранг Превращения добавляется к любым броскам захвата. Когда вампир совершает атакующее действие захваченной жертвы, он наносит Раны, вместо Ссадин.
· Крючковатые Руки: На руках вампира вырастают мощные загнутые когти или другие неестественные отростки, которые позволяют ему быстро рыть почву и камень, передвигаясь под землей с половиной своей Скорости.
· Ужасающие Когти: Вампир выращивает гигантские клыки или зазубренные когти. Он способен наносить ими ужасающие раны. Это оружие 2Р, с бронебойностью 2. Наносит Раны даже вампирам.
· Резиновая Плоть: Превращая свою плоть в резиновое вещество, а кости в гибкие хрящи, вампир способен растягиваться, сжиматься и деформироваться как угодно. Он может пролезть куда угодно, если размер отверстия не менее дюйма (2,5 см). Если такое действие требует броска, то ранги Превращения служат бонусом.
· Крылья: Вампир отращивает огромные перепончатые крылья, как у летучей мыши. Он может летать со своей нормальной Скоростью.
Вампир может заменить выбранную Неестественность, проведя полный день и ночь в Безымянной Могиле, и потратив два пункта Витэ.
[bookmark: _Toc407320908]Первобытные Испарения (•••••)
Зверь вырывается из тела вампира, растворяя его в облако голодного дыма. Порой, его жертвы могут видеть едва заметные желтые отблески в дыму, похожие на сверкание глаз. Ничто, кроме герметичной комнаты не сдержит этот дым, и ничто не способно причинить ему физический вред.
Цена: 3 Витэ
Бросок: –
Действие: Моментальное
Принимая форму дыма, вампир получает несколько особенностей. Он может сжаться до своего собственного размера или расшириться до размеров Превращение + Сила Крови метров в диаметре. Он способен протиснуться в любые, даже самые узкие и незначительные отверстия, со скоростью равной половине своей Скорости. Внутри облака дыма вампир воспринимает все настолько же ясно и четко, как если бы видел и слышал это в своем человеческом обличии, вне облака все размыто и приглушено. Его Родственные Чувства функционируют как обычно.
В форме дыма вампир неуязвим для всего, что не является огнем, солнечным светом или Проклятьем вампира. Если все дымное тело вампира попадает под действие солнечного света, он мгновенно принимает свою человеческую форму. До тех пор, пока он избегает солнечных лучей, вампир способен дремать в обличии дыма. В этом случае он получает все преимущества Безымянной Могилы, включая изменение аспектов и животных форм.
Другие существа могут проходить прямо сквозь дым. Если жертва имеет открытые раны, вампир может питаться от них, но только до тех пор, пока жертва находится внутри облака дыма. Если открытых ран нет, то вампир может проникнуть в легкие жертвы прядями полу-материального дыма, похищая ее жизненную силу (захват и укус, проводятся как обычно).
[bookmark: _Toc407320909]Прорицание
[bookmark: _Toc407320910]Чутье Зверя (•)
Зверь чувствует опасность и слабость. Вампир может обратиться к чувствам своего Зверя, что бы узнать, не собирается ли кто-то на него напасть, или что бы выявить самую слабую особь в группе. Зверь чувствует то, что обычными чувствами уловить невозможно. С помощью этой дисциплины, вампир может выявить скрывающегося с помощью Затенения или другой сверхъестественной силы.
Цена: Меняется. Первое использование за сцену бесплатно, но каждое последующее стоит 1 Витэ
Бросок: Остроумие + Эмпатия + Прорицание
Действие: Моментальное
Результат Броска
Полный Провал: Игрок задает вопрос, как если бы получил успех, но Рассказчик дает заведомо неверный или ложный ответ
Провал: Чутье зверя затуманено, и он не может выявить каких-либо явных признаков
Успех: Игрок может задать один вопрос Рассказчику. Ответ выдается в виде образов, соответствующих восприятию Зверя. Этот уровень Прорицания может дать ответы только о непосредственной опасности или слабости окружающих. Список вопросов ниже включает большую часть информации, которую Зверь может предоставить
Исключительный Успех: Игрок может задать два вопроса
Примеры вопросов
· Кто в области наиболее подходит, что бы дать мне то, что я хочу?
· Кто или что в области может стать наибольшим источником жестокости?
· Кто в области больше всего боится?
· Кто или что в области способно причинить мне наибольший вред?
· Кто в области наиболее склонен к безумию?
· Явился ли вампир сюда с помощью Сумрачного Отражения?
[bookmark: _Toc407320911]Зловещее Чутье (••)
Вампир концентрирует свое внимание на жертве, обдирая слой за слоем, ложь и хитрости, что она скрывает. Зверь вынюхивает темные тайны жертвы, скрываемые ото всех.
Цена: Меняется. Первое использование за сцену бесплатно, но каждое последующее на ту же цель стоит 1 Витэ
Бросок: Интеллект + Эмпатия + Прорицание
Действие: Моментальное
Результат Броска
Полный Провал: Игрок задает вопрос, как если бы получил успех, но Рассказчик дает заведомо неверный или ложный ответ
Провал: Зверю не удается нарыть никаких секретов. Неужели жертве на самом деле нечего скрывать?
Успех: Игрок может задать Рассказчику один вопрос за каждый успех. Ответ выдается в виде образов, соответствующих восприятию Зверя. Этот уровень Прорицания направлен на выявление тайн и слабостей одного персонажа
Исключительный Успех: Образу дают более четкую информацию
Примеры вопросов
· Какое настроение у этой персоны?
· Чего эта персона больше всего боится в данный момент?
· Каков Порок/Реквием этой персоны?
· Какова наибольшая психологическая уязвимость этой персоны?
· Является ли эта персона Диаблеристом?
· Находится ли эта персона под эмоциональным или психическим контролем?
· Является ли эта персона сверхъестественным существом, и каким, если я знаю о них?
· Кому из присутствующих здесь персона хотела бы навредить больше всего?
[bookmark: _Toc407320912]Касание Призрака (•••)
Вампир может обратить чутье своего Зверя на объект или место, раскрывая его секреты или развеивая ложь и тайны, подобно тому, как он может делать это с живыми (или почти живыми) существами. Он может применить эту силу не более одного раза к любому объекту.
Цена: –
Бросок: Остроумие + Оккультизм + Прорицание
Действие: Моментальное
Результат Броска
Полный Провал: Игрок задает вопрос, как если бы получил успех, но Рассказчик дает заведомо неверный или ложный ответ
Провал: Объект не раскрывает никаких секретов перед Зверем
Успех: Игрок может задать Рассказчику один вопрос об объекте за каждый успех. Ответ чаще всего выдается в виде образов, соответствующих восприятию Зверя. В дополнение к примерам вопросов приведенных ниже, игрок может задать вопросы из предыдущих уровней Прорицания, если это будет уместно
Исключительный Успех: Вампир в полной мере изучает объект и получает +1 бонус при любых взаимодействиях с этим объектом до конца сцены
Примеры вопросов
· Кто последним прикасался или владел этим объектом?
· Какова самая сильная эмоция, связанная с этим объектом?
· Как объект использовался в момент самой сильной эмоции связанной с ним?
[bookmark: _Toc407320913]Обнаженный Разум (••••)
Вампир фокусируется на сознании жертвы, сливая их воедино, начиная думать как жертва, и вскоре, начинает слышать ее мысли. Концентрируясь и аккуратно меняя свои мысли, он может проецировать идеи или воспоминания в сознание жертвы. Со временем, вампир может общаться с жертвой без слов или даже внедрять огромные блоки воспоминания и пробуждать скрытую память жертвы, даже если они были заблокированы ее сознанием.
Цена: 1 Витэ
Бросок: Интеллект + Общительность + Прорицание, встречный Решительность + Сила Крови жертвы
Действие: Моментальное
Длительность: Сцена
Результат Броска
Полный Провал: Вампир соединяется с сознанием жертвы, но не может отличить своих мыслей от ее мыслей, получая Состояние Замешательство
Провал: Вампиру не удается внедриться в мысли жертвы
Успех: Мысли вампира объединяются с сознание жертвы, и связь остается до конца сцены. Он слышит мысли жертвы, как если бы она нашептывала бы их ему на ухо. Люди не думаю полными предложениями, но вампир может понимать точное настроение и намерения жертвы, а так же некоторые моменты ее мотивации и умозаключений. Он может проецировать мысли или напрямую произносить их в сознании жертвы, равно как и поместить мысленный образ или воспоминания.
Сосредоточившись, вампир может выудить из сознания жертвы воспоминания жертвы, включая те, что были подавлены или скрыты магией (вступив в Столкновение Воли). Он переживает эти воспоминания в одно мгновение, со всеми пятью своими чувствами. Если вампир хочет передать воспоминание жертве, он может добавить Состояние Вина, Вдохновение или Потрясение. Раскрытие дополнительных воспоминаний обходится в дополнительный пункт Витэ за воспоминание.
Исключительный Успех: Вампир способен раскрыть столько глубоких воспоминаний, каков его ранг Прорицания, прежде чем должен будет тратить Витэ
[bookmark: _Toc407320914]Сумрачное Отражение (•••••)
Вампир высвобождает свое сознание, оставляя тело и проецируя сознание в пространстве. Астральная форма сознания перемещается в сумрачном обличии, на границе физического и духовного миров, оставаясь заметной лишь некоторым вампирам, владеющим Прорицанием. Сознание перемещается с невероятной скоростью в пределах лунной орбиты. Пока сознание путешествует вне тела, само тело вампира выглядит как обычный труп, за исключением того, что оно не разлагается.
Цена: 2 Витэ
Бросок: Интеллект + Оккультизм + Прорицание
Действие: Моментальное
Результат Броска
Полный Провал: Чувства вампира отделяются от его тела, но что-то отбрасывает сознание очень далеко
Провал: Вампиру не удается отделить свое сознание от тела
Успех: Сознание вампира отделяется от его тела и способно путешествовать по миру с огромной скоростью равной Скорость*(Прорицание + Сила Крови). Вампир не подвластен гравитации, физические преграды не сдерживают его. Вампир может даже уйти под землю. Однако он никак не может взаимодействовать с физическими объектами, пока он отделен от своего тела. Вампир может видеть и слышать, но не может применять никакие Дисциплины. Тело вампира находится в состоянии похожем на торпор, и вампир остается в неведении о том, что с ним происходит, пока его тело не уничтожено или он не впадет в торпор. В этот момент сознание моментально возвращается в тело. Кроме того, вампир должен переместить свое сознание в свое тело, что бы пробудиться. Каждый восход солнца, пока сознание вампира находится вне его тела, он теряет один ранг Силы Крови, и переживает Окончательную Смерть, если Сила Крови достигает нуля. Вампир восстанавливает потерянные ранги Силы Крови, когда возвращается в свое тело. Он по-прежнему тратит пункты крови в начале каждой ночи. Среди вампиров ходят слухи о существовании магии, способной предотвратить возвращение сознания вампира в его тело, а так же о телах без сознания, бездумно ходящих по улицам, и лишь желтые глаза являются признаком того, что что-то не так.
Исключительный Успех: Вампир легко отделяет свое сознание от тела, и точно знает, где находится его тело. Он может рефлекторно потратить пункт Витэ, что бы мгновенно вернуться в свое тело, или что бы противодействовать магии, что удержит его сознание вне тела.
[bookmark: _Toc407320915]Стойкость
Сородичи – это ходячие трупы, свободные от слабостей смертной формы. Их тела способны перенести многое, но Стойкость использует Зверя для того, что бы выйти далеко за грани понимания выносливости. Стойкость дает вампиру возможность продолжать действовать даже тогда, когда его плоть искалечена настолько, что едва ли отличается от ободранного до костей скелета.
Цена: Нет / 1 Витэ за активный эффект
Бросок: –
Действие: Нет / Рефлекторное
Длительность: Постоянная / Раунд
Как другие физические дисциплины, Стойкость имеет два типа эффектов – пассивный и активный. Пассивный эффект постоянно работает и ничего не стоит вампиру. Активный эффект это рефлекторное действие, требующее 1 Витэ за каждую его активацию.
[bookmark: _Toc407320916]Пассивный Эффект
Вампир добавляет ранги Стойкости к Выносливости вампира. Это позволяет выйти за рамки допустимого его Силой Крови максимума. Это так же увеличивает запас здоровья персонажа. Так же, если персонаж получает Увечья, он снижает их число, равное рангу Стойкости до Ран. Это касается любых Увечий, включая те, что получены от огня или Проклятий, но не от солнечного света.
[bookmark: _Toc407320917]Активный Эффект
Тратя Витэ на Стойкость, вампир может выдержать нечеловеческие повреждения своего тела. За каждый потраченный пункт Витэ, персонаж может вызвать один эффект Стойкости. Он так же может потратить дополнительные пункты Витэ, что бы вызвать дополнительные эффекты, но не может вызвать один и тот же эффект дважды, что бы усилить его.
· Полученные повреждения от любого источника, не являющегося огнем или Проклятьем, снижаются на ранг Стойкости +1. Механически это соответствует броне, за исключением того, что Стойкость не уменьшает видимые признаки и следы ран. Сниженный урон выглядит так, как если бы он был нанесен, но не причиняет вампиру непосредственного вреда, исключая того, что это сильно осложняет социальные взаимодействия. Все поглощенные раны, можно вылечить одним пунктом Витэ в течение следующей дремы. Однако, если он лишается конечности, глаза и т.д. вампир в полной мере страдает от этой утраты.
· Полученные повреждения от огня или Проклятий снижаются на ранг Стойкости вампира. Солнечный свет все еще обжигает вампира, игнорируя его Стойкость. Все внешние признаки нанесенных повреждений остаются. Даже если вампир не получил ни одного повреждения, пробежав через поток огня, он все еще выглядит обгоревшим. Однако эти повреждения выглядят таковыми, как должны выглядеть на смертном, а не на вампире.
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[bookmark: _GoBack]Практики – это особый взгляд или нетрадиционный подход к применению дисциплин, а так же их сочетанию между собой. Каждый вампир может неожиданно обнаружить в себе талант к той или иной практике, равно как и выработать ее длительными и упорными тренировками. Практики могут быть переданы от одного вампира к другому, так же как и сами дисциплины. Стоимость приобретения практике в опыте рассчитывается как половина суммы всех рангов требуемых для нее дисциплин с округлением вниз. Некоторые узкоспециализированные практики могут стоит на один пункт опыта дешевле, в то время как более широкопрофильные – наоборот дороже.

