Достоинства
Эти Достоинства доступны персонажам Сородичам. Если в требованиях упомянут ковенант, для этого Достоинства необходима как минимум одна точка соответствующего Статуса. Если персонаж меняет или выходит из своего ковенанта, Достоинство за ним сохраняется. Некоторые ковенанты могут мстить бывшим последователям, например, раскрывая их секреты. Для ознакомления с Достоинствами смертных и гулей в «Вампир: Реквием» смотрите Приложение (стр.288).
Неприкосновенность Достоинств
Хотя Достоинства представляют собой то, что есть у вашего персонажа, они всё-таки – ресурсы внешние, функции для создания персонажа и расширения механики игры. Эти Достоинства часто представляют то, что может пропасть. Друг может быть убит; Наставник может потерять терпение и перестать делиться мудростью. Кроме того, хотя Достоинства могут отражать непостоянные грани вашего характера, точки достоинств не исчезают. В конце каждой главы, в которой ваш персонаж потерял Достоинство, вы можете заменить его другим.
Например, ваш персонаж обладает Верным другом •••, собакой, и сверхъестественное чудовище съело эту собаку в лесу. В конце главы у вас всё ещё есть три точки, на них вы можете купить Безопасное место (две точки), чтобы выразить желание вашего персонажа создать убежище от монстров, и, возможно, Чувство Направления (одна точка), чтобы ваш персонаж лучше ориентировался в лесу. Когда персонаж покидает своё Безопасное место, вы можете снова использовать эти две точки.
Заменяя Достоинство, думайте о том, чтобы это соответствовало истории. Покупайте новое Достоинство в течение главы, если возможно, и старайтесь создавать более глубокие связи, чем на одну-две точки.
По разрешению Рассказчика вы можете «обналичить» Достоинство и обменять его на Опыт. Это не способ купить Достоинство, воспользоваться его преимуществами, а потом заменить на другое. Однако если Достоинство исчерпало себя и больше не подходит персонажу, вы можете снова использовать эти точки.
Такие Достоинства, как Амбидекстр, Эйдетическая память и некоторые Достоинства Боевых искусств отражают способности и знания вашего персонажа, и не могут быть обналичены или заменены. Однако, если Амбидекстр теряет левую руку…
Базовые Достоинства Сородичей
Обостренные чувства (•)
Эффекты: Вампир может видеть, ощущать и слышать в два раза дальше и точнее, чем обычный здоровый человек. Вкусовые и тактильные ощущение также обострены. Вампир может видеть в полной темноте. Может  идентифицировать любо запах, вкус и т.д., который ощущал раньше; например, запах пота любовника, текстура редкой ткани, звук крика отдельного человека. Добавьте его Силу Крови к любому броску на чувства, включая броски с целью вспомнить и определить любые детали сенсорного восприятия.
Недостатки: Иногда его чувства перехлестывают через край. Каждый раз, как вы бросаете исключительный успех в ходах, относящихся к его чувствам, он получает Состояние Одержимости, но не Постоянное, а на число ночей, равное его успехам.
Алтарь (•••)
Требования: Статус • в Колдовском Круге
Эффекты: Ваш персонаж связан с мистическим кровавым алтарем. Возможно, он сам создал его, или это сделал ковенант. Рядом с Алтарем Аколиты могут использовать правила для командной работы (см стр.173) при совершении ритуалов Круак. Однако время, необходимое для совершения броска, удваивается, а изначально определяется самым низким значением Круак в группе. Это позволяет вампирам, не владеющим Круак, участвовать в ритуале. Персонажам не нужны точки в Круак, чтобы играть роль поддержки в Достоинстве Алтарь, однако удвойте время между бросками, если кто-то из участников не обладает точками Круак.
Недостатки: В отличие от многих Достоинств, для использования этого нужно, чтобы минимум три персонажа им обладали. Каждый игрок дает одну точку Достоинства в общую сумму. Дополнительные персонажи могут приобрести точки Алтаря, но для использования преимуществ командной работы они должны вложить свои точки.
Помазанник (••)
Требования: Статус • в Ланцеа Санктум
Эффекты: Не все Посвященные – члены духовенства. Многие ведут светскую жизнь. Тот помазанник, на котором лежит проклятие Лонгина,  способен зажигать сердца своим словом. Один раз за главу сделайте бросок Представительности + Экспрессии, обращаясь к толпе. Маленькая группа людей налагает -1 штраф, небольшая толпа -2 штрафа, большая -3 штрафа. Слушатели получают Вознесенное Состояние (см стр. 305). 
Недостатки: Персонаж не может использовать это Достоинство на себе.
Ярость (•)
Требования: Нельзя обладать Достоинствами Беспощадности и Соблазнительности. 
Эффекты: Зверь вашего персонажа в ипостаси Чудовища доминирует в его личности. Его угрозы всегда исполняются. Один его взгляд вызывает гнев и страх. Любые броски на призыв Зверя в ипостаси Чудовища получают модификацию 8-опять.
Недостатки: Ваш персонаж не может использовать 10-опять на любые броски, чтобы вызвать или противостоять двум другим ипостасям Зверя.
Атташе (•)
Требования: Статус • в Инвиктус
Эффекты: Как правило, Слуги выполняют пару функций, очерчиваемых ходами – они не дают доступ к другим Социальным Достоинствам. Однако, вампиры Инвиктус с этим Достоинством имеют более преданных слуг. Каждый Слуга получает следующие Достоинства, в сумме равные Статусу вампира в Инвиктусе: Контакты, Ресурсы, Безопасное место в любой комбинации.
Недостатки: Хотя Инвиктус может получить доступ к этому Достоинству, необходимо преодолеть промежуточные стадии. Это может быть задержка во времени, бюрократические препоны – или хотя бы неприятный телефонный разговор.
Ищейка (••)
Требования: Сообразительность •••
Эффекты: Ваш персонаж может различить тонкие оттенки крови по запаху, как будто уже пробовал её. Для применения своих вампирских чувств, чтобы найти кровь, проследить кровь и выяснить детали из крови, ему достаточно только запаха.
Какофония Ловкачей (от • до •••)
Требования: Статус • в Городе
Эффекты: Вы держите руку на пульсе теневой жизни Сородичей. Вы знаете коды и уловки, чтобы культура Сородичей процветала, несмотря на Маскарад. Каждый уровень Какофонии опирается на предыдущий. Это Достоинство позволяет персонажу понимать и отправлять послания через Какофонию.
Недостатки: Какофония – это не представления для зрителей, вы не можете просто смотреть и слушать, вы должны что-то давать взамен. Если ваш персонаж не передает слухи и сплетни хотя бы время от времени, он теряет доступ к остальной информации. Чтобы стать активной частью Какофонии, он должен поделиться какой-то ценной информацией.
Общая информация (•): Ваш персонаж может читать знаки, если видит их. При броске Интеллекта + Уличных знаний он может определить нужное ему сообщение. Он может определить и больше деталей, например, клан, ковенант, город и предпочитаемое стадо, но за каждую деталь отнимается –1 штраф. Дополнительные сведения идут на усмотрение Рассказчика. Если эта местность – часть чьей-то Кормушки, вы можете добавить их точки к вашему броску и определить то, что владелец не собирался рассказывать. Например, если в окрестностях довольно много бледных наркоманов, это может означать, что владелец Кормушки любит питаться от них.
Турист (••): Ваш персонаж в курсе всех частных объявлений, журнальных заметок, статей и газет, и узнает оттуда информацию о Сородичах. Когда бы новый Сородич ни приехал в город, ваш персонаж знает его любимые места и его основных союзников уже через неделю. Используя Общую информацию, он может определить больше личных деталей из общих разговоров.
В шляпе (•••): Ваш персонаж пользуется уважением воровского сообщества. Он – уважаемый член Какофонии, и таким образом, ничто не происходит без его ведома. Он центр местной культуры и первая линия защиты от охотников на вампиров. Один раз за главу он может выбросить Сообразительность + Политику, за каждый успех он может задать Рассказчику один из вопросов по нынешнему положению дел в городе:
• У кого дела идут хорошо?
• У кого ситуация становится хуже?
• Где в городе Маскарад под угрозой?
• Кто из смертных близок к тому, чтобы раскрыть Сородича?
• Где лучшие места для кормления?
Когда вы действуете на основе этих ответов, исключительный успех считается за три успеха вместо пяти.
Картианская Тяга (•)
Требования: Статус • в Картианском движении
Эффект: Картианцы знают людей. Будучи ковенантом, который имеет тесные связи с людьми, они склонны создавать множество связей. Членство в Движении может стать преимуществом в этом. Каждый месяц вы получаете доступ к точкам Контактов, Союзников, Убежища и Стада, равным количеству точек вашего Картианского Статуса.
Недостатки: Эти Достоинства не ваши. Они очень быстро проходят. Вы не получите дом от Достоинства Убежища, у вас будет место на пару дней. Каждое использование его – это услуга, и Движение рассчитывает, что его члены отплатят за эту услугу. 
Когти Дьявола (•)
Требования: Изменение ••••
Эффект: Когти Гангрел смертоносны и ужасны; ваши же совершенно неестественны. Вампир позволяет своему Зверю выйти на свободу и разрешает ему наказать окружающих. Это Достоинство работает, когда Когти вызваны Неестественным Аспектом в состоянии безумия. Когти приобретают модификацию оружия +0, и игнорируют любую броню, если она не создана Сопротивлением.
Недостатки: Вы можете использовать Когти Дьявола только в состоянии безумия или оседлав волну. Как только вы её приобрели,, эта модификация становится обязательной – персонаж включает Когти Дьявола каждый раз, как впадает в безумие.
Близкая семья (•)
Эффект: Твой персонаж чувствует кровную связь глубже, чем большинство из его вида. Добавьте +1 ко всем бонусам кровной связи, и применяйте 8-опять на все броски, связанные с ней. Кроме того, считайте все отношения на шаг ближе, пользуясь кровной связью на расстоянии.
Недостатки: Когда вы ощущаете кровную связь, это очень сильное чувство. Каждый успешный бросок на неё лишает вашего персонажа возможности тратить Силу воли на бонусный кубик до конца сцены, из-за того, что вы немного дезориентированы.
Беспощадность (•)
Требования: Нельзя обладать Достоинствами Ярости и Соблазнительности
Эффекты: Ваш персонаж выпускает ипостась Соперник своего Зверя в каждом действии. Он вызывает желание подчиняться. Любые броски с целью вызвать ипостась Соперника получают модификацию 8-опять.
Недостатки: Ваш персонаж теряет модификацию 10-опять на две другие ипостаси своего Зверя.
Утонченный Вкус (•)
Эффекты: Ваш персонаж различает тонкие оттенки вкуса крови и Витэ. Любые броски на вкус крови имеют исключительный успех при трёх успехах вместо пяти (см стр.91).
Недостатки: Обладая этим Достоинством, вы должны выбрать предпочитаемые черты сосуда, которые есть не больше, чем у десятой доли популяции. Это может быть цвет волос, группа крови, или даже наркотики в организме. При питании от любых других смертных вы не считаете первое очко Витэ, получаемое вместе с кровью, и ничто не насыщает вашего персонажа так, как предпочитаемый тип.
Сновидения (•)
Требования: Принадлежность к Мехет.
Эффекты: Кровь клана Мехет дарит вашему персонажу доступ к общей взаимосвязи, которую его разум не может до конца осознать. Однако иногда это даёт ему вспышки озарения и интуиции. Днём он видит сны о будущем, облеченные в неясные символы. Один раз за ночь, увидев кого-то нового или придя в незнакомое место, он может сделать бросок на Силу Крови. При успехе он может задать один вопрос Рассказчику или игроку этого персонажа. Отвечать можно только да, нет и может быть. Ответ на вопрос проясняет символы во сне вашего персонажа.
Недостатки: Это Достоинство можно использовать на каждого человека только единожды и только при первой встрече. Так что, если вы встречаете много новых людей, вам нужно выбрать, о ком из них были сны.
Принадлежность к династии (от • до •••)
Требования: Статус • в Клане
Эффекты: Ваш персонаж принадлежит к старой династии Сородичей. Клан и город знают о деяниях его семьи, и слухи о них часто опережают его. Каждый уровень этого Достоинства основывается на предыдущем.
Недостатки: Чтобы пользоваться преимуществами этого Достоинства, вам нужно объявить о своей принадлежности к династии. В некоторых кругах это принесёт больше проблем, чем пользы. В династии должно быть как минимум три представителя.
Ребёнок (•): Вас знают из-за вашей династии, но не считают заметной личностью, один раз за главу вы можете прибавить к Социальному броску Статус в Клане самого сильного члена династии вместо собственного Статуса. 
Представитель (••): У вас есть власть и уважение внутри династии. Вы можете игнорировать первую Дверь в Социальных манёврах у всех, кто испытывает страх или уважение к вашей династии.
Патриарх/Матриарх (•••): Вы глава династии. Один раз за главу вы можете отдать приказ члену династии. Они получают Состояние Поручения и, выполнив приказ, получают Такт. Поручение должно быть таким, на что нужно потратить всю ночь, либо подвергнуть себя опасности.
Соблазнительность (•)
Требования: Нельзя обладать Достоинствами Ярости и Беспощадности.
Эффекты: Зверь вашего персонажа в ипостаси Соблазнителя источает легкость и уверенность в себе. Его задумчивый взгляд мучает воображение, каждое движение рук обещает большее. Любые ходы с целью вызвать Соблазнителя получает модификацию 8-опять.
Недостатки: Две других ипостаси Зверя теряют право на 10-опять.
Кормушка (от • до •••••)
Эффекты: У вашего персонажа есть территории, на которых всегда много еды, неважно, официально они ему принадлежат или нет. Точки в этом Достоинстве означают легкость охоты на этой территории. Добавляйте количество точек к любому броску охоты, и к броскам на начальную Витэ (см стр.95). Кроме того, точки Кормушки могут прибавляться к конфликтам, вызванным аурой хищника.
Недостатки: Территории сами себя не защищают. Любой нарушитель должен быть наказан, или вы потеряете права на территорию.
Высокопоставленные друзья •
Требования: Статус • в Инвиктус
Эффект: Вампиры из Инвиктус любят снять сливки с многих пирогов… но даже у одного вампира слишком много желаний. Таким образом, вампиры Первого Сословия не только извлекают выгоду из своих личных знакомств – они помогают друг другу. Члены Инвиктус всегда могут рассчитывать на взаимовыгодный обмен.
Каждый месяц ваш персонаж может автоматически открыть число Дверей, равное числу точек его статуса. Тот, к кому вы применяете свое убеждение, может действовать от лица организации. Вы  можете убедить главу пожарной станции не расследовать серию поджогов в убежище вашего соперника, но вам не удастся уговорить его дать вам денег.
Недостатки: Влияние на других людей должно исходить от определенного члена Инвиктус, и за это вы будете у него в долгу.
Убежище (от • до •••••)
Требования: Безопасное место •
Эффект: Хорошее убежище не только защитит от солнца, но подарит комфорт и уют. Число точек отражает, насколько мы привязаны к своему дому, и насколько он защищён от солнца. 
Низкий рейтинг может означать ненадёжную квартиру с заколоченными досками окнами. Высокий рейтинг -  старинный дом без окон и с обширной системой тайников.
Добавьте точки Убежища к любым броскам Человечности, чтобы заметить опасность во сне, и на Выносливость + Решимость, чтобы оставаться в сознании. Также добавляйте Убежище к любым чувствам Сородича (стр.90), когда он внутри.
Недостатки: Потерять Убежище – это переломный момент на уровне Человечности 8 минус число точек Убежища. Убежище должно быть привязано к Безопасному месту, и его может делить группа людей. Каждый участник, который хочет пользоваться Убежищем, должен отдать точку Достоинства Безопасного места и Убежища.
Стадо (от • до •••••)
Эффект: Ваш персонаж пестует небольшую группу смертных, которые жаждут Поцелуя. Каждую неделю вы можете вытягивать число Витэ, вдвое большее числа точек Достоинства. Броска для этого не требуется, только быстрое описание. Если вы хотите больше Витэ, вы делаете обычный бросок охоты.
Недостатки: Зависимые от вас смертные требуют внимания – если ими пренебрегать, они пропадают. Ваш персонаж должен поддерживать хотя бы минимальное общение со своим Стадом, прежде чем пить из них кровь.
Сладкая ловушка (•)
Эффект: Кровь вашего персонажа не только создаёт узы, но и дарует силы. Когда вампир пробует Витэ вашего персонажа, он возвращает очко Силы воли. Если это образует новые узы, или усиливает существующие, вампир получает Такт.
Инвестиции (•)
Требования: Статус • в Инвиктус
Эффект: В Инвиктус вы отдаете, но вы и получаете. Оказывая услуги, вы становитесь заметным, и возвращаете их сторицей. По своему усмотрению разделите точки вашего Статуса Инвиктус между Достоинствами Стада, Наставника, Ресурсов и Слуги. Вы можете добавить их к существующим Достоинствам или оставить на потом. Если вы теряете Статус, точки, полученные из этого Достоинства, также исчезают.
Недостатки: Этими преимуществами вы обязаны ковенанту. Помимо того, что о них известно, ковенант любит их проверять. И ваши соперники могут поставить под сомнение то, что вы их достойны.
Статус Сородичей
В сообществе Сородичей существуют три типа Статусов: Город, Клан и Ковенант. Каждый работает в своих рамках (см стр.123). Статус Город распространяет своё действие на определенный город, Клан действует только в одном клане, и Ковенант также может вам помочь только при взаимодействии с выбранным ковенантом.
Городской Статус отражает власть вампира в городе, неважно, официальную или нет. Не существует чёткой связи Статуса с положением. К примеру, у Князя может быть три точки в Статусе Город, и это значит, что жители уважают его меньше, чем они уважали бы Шерифа с пятью точками.
Статус Клан показывает, насколько значим и уважаем вампир в пределах этого клана. Как правило, персонаж с высоким Статусом в Клане – главное лицо. Персонаж с пятью точками Статуса Вентру – это вампир, который сразу приходит на ум, когда говоришь о Вентру в целом. Персонажа же с низким Статусом Сородичи, как правило, рассматривают просто как члена клана или его союзника. 
Персонаж не может получить Статус в Клане, к которому не принадлежит.
Статус в Ковенанте обычно связан с положением персонажа в иерархии ковенанта. Так, Сородич с пятью точками Статуса – это лидер региона, тогда как персонаж с одной точкой несет самые незначительные обязательства перед ковенантом. Помимо этого, у каждого ковенанта существует своя шкала Достоинств в зависимости от Статуса.
Персонаж может теоретически получить Статус в нескольких ковенантах – большинство это позволяет с условием, что Сородич не будет разглашать секреты организации. Например, Ордо Дракул не запрещает своим членам участвовать в мессах. Но в тот же момент, как вампир раскрывает свои знания о Кольцах Дракона, его Реквием быстро прервётся. Также у вампира с несколькими ковенантами совместный Статус в трёх категориях (Клан, Ковенант, Город) не может превышать пяти, и он никогда не достигнет такого высокого Статуса в дополнительном ковенанте, как в своём собственном.
Поцелуй суккуба (•)
Требования: Клан Дэва
Эффект: Все Сородичи могут вызывать страстную, волнующую реакцию на свой укус. Но укус Дэва намного сильнее. Их Поцелуй вызывает Состояние Зависимости либо Похоти.
Недостатки: Этот дар – палка о двух концах. С одной стороны, это заставляет послушных кукол возвращаться снова и снова. С другой стороны, от них не отвязаться.
Наследие (•)
Требования: Статус • в Клане
Эффекты: У вас сильные корни. Вашего сира хорошо знают, и его влияние распространяется и на ваши действия. Один раз за главу это Достоинство может дать одну точку следующим: Союзники, Контакты, Наставник, Ресурсы, Статус. Также, этим же Достоинством должен обладать ваш сир.
Недостатки: Когда вы ссылаетесь на репутацию сира, вы пользуетесь его связями. Он может попросить плату за то, что вы прикрывались его именем.
Сказитель (•)
Требования: Статус • в Ланцеа Санктум
Эффекты: Копье предназначено для того, чтобы собирать и сохранять истории и мистические секреты. Самые уважаемые члены ковенанта основывают и следят за библиотеками. Поскольку большинство знаний проходит через руки смертных, Ланцеа Санктум привлекает и их, но тех, кто сам хочет быть окруженным древними тайнами. Когда член ковенанта с этим Достоинством приобретает Достоинство Библиотеки, он получает точки Слуг и Стада, их распределяют по своему желанию.
Недостатки: Слуги и Стадо, полученные через это Достоинство, зачарованы запретными знаниями. Чтобы поддерживать их верность, вампир должен быть готов делиться информацией. К несчастью, иногда смертные библиотекари не всегда усердно хранят доверенные им тайны.
Связь Матери и Дочери (•)
Требования: Статус • в Колдовском Круге
Эффекты: Круг существует благодаря бедствиям и наставничеству. Без крепких уз Круг бы не просуществовал столько лет. Когда член Круга с этим Достоинством приобретает Достоинство Наставника, этот Наставник получает защиту Достоинства Верного Друга, так что вам не нужно отдельно покупать это достоинство, чтобы пользоваться им.
Недостатки: Крепкие узы влияют на обе стороны. Наставник строже обычных учителей и требует от ученика больше времени. Что важнее, он требует верности, и даже запрещает учиться у других.
Ночной хирург (•••)
Требования: Статус •• в Картианском Движении
Эффекты: Картианцы слегка адаптировали реальную хирургию и изменения тела, чтобы создать техники для помощи раненым Сородичам. Ночной Хирург помогает собрать кости, ускоряет сращивание плоти. На час лечения бросайте Интеллект + Медицину. Каждый успех превращает очко летального урона в ударный. Три успеха превращают отягченный урон в летальный. Провал означает, что раны остаются; драматический провал усугубляет три очка ударного урона до летального, или два летального до отягченного. Если Рассказчик так решит, это Достоинство + очко Силы воли можно использовать, чтобы изменить внешность вампира.
Недостатки: Достоинство Ночного хирурга – это большая ответственность. Если об этом узнают, Движение часто будет к вам обращаться. Поэтому большинство Докторов пользуются псевдонимами (обычно буквой, Доктор Н), и проводят операции в маске. Вы не можете проводить операции на себе, и каждое ранение можно попытаться вылечить только один раз.
Голос Тишины (•••)
Требования: Принадлежность к Династии •, Статус • в Инвиктус
Эффект: Любой Сородич может быть частью Династии, но в Инвиктусе к этому относятся очень серьёзно. Некоторые члены тренируют канал связи с впавшими в торпор членами династии. С этим Достоинством персонаж может действовать как медиум, входя в контакт со старейшими вампирами. При входе в транс Голос знает, что происходит вокруг, но вампир в торпоре получает контроль над его телом и может говорить через него. Сородич в торпоре не получает доступ к своим Дисциплинам. Голос в любой момент может прервать контакт, для этого нужно потратить очко Силы воли. Также вампир в торпоре может сам отпустить Голос.
Вожак (•)
Требования: Принадлежность к клану Гангрел
Эффекты: Вы по натуре альфа. Ваша кровь притягивает кровь. Вы можете собрать вокруг себя группу людей или вампиров и сделать их своими клевретами. Каждый Гангрел обладает собственными методами. Некоторые соблазняют кровью, некоторые загадочными ритуалами. Когда ваша стая совершает командное действие, персонажи, обеспечивающие поддержку, получают модификацию 8-опять. Главный персонаж не получает, но добавляет число бонусов, равное числу успехов остальных. Уйти из стаи можно только силой. Вы должны вызвать летальный урон в одной из трех последних клеток Здоровья, затем не встречаться с этим персонажем как минимум неделю.
Недостатки: Когда член стаи бросает вам вызов, вы должны преподать ему урок или потерять очко Силы Воли.
Неестественное сродство (от • до •••••)
Эффекты: Ваш персонаж может питаться из странных созданий Мира Тьмы. Каждая точка этого Достоинства позволяет вашему персонажу поддерживать жизнь с помощью одного вида сверхъестественных существ. Это могут быть оборотни, привидения, мумии, зомби или другие странные создания. Их кровь считается как Витэ Сородичей при учете ограничений.
Недостатки: Это достоинство не означает, что вы можете питаться любыми существами по выбору. Например, привидения существуют вне тела, и физически крови у них нет. Оборотнями сложно питаться по более практическим причинам, которые обычно вызывают Окончательную Смерть. Если вы берет это Достоинство, определите вместе с рассказчиком, как ваш персонаж может питаться от разных существ.
Форма Роя (••)
Требования: Изменение •••
Эффекты: Влезая в шкуру Зверя, некоторые из Гангрел могут стать роем мелких существ: Размер 0-1. Персонаж может чувствовать всё, что чувствует каждое отдельное животное в рое, но рой действует как единый организм. Рой может разрастаться до пяти метров на точку Силы Крови. Животные вне этого радиуса умирают и быстро разрушаются. Рой двигается на вампирской Скорости, модифицированной Размером животных.
Рой мешает нормально слышать и видеть, и вызывает панику у присутствующих. Каждый находящийся рядом страдает от постоянного Рассеянного Состояния (стр.302) пока они не улетят. По решению Рассказчика рой может обладать другими чертами в зависимости от животного. Например, крысы лучше кусаются, чем влезают через окна.
Рой выдерживает больший урон. Броски атак против роя считаются по обычным правилам, но после применения брони или других модификаций рой получает только одно очко ущерба максимум, либо два очка при исключительном успехе. Огонь, солнечный свет, взрывы и другие крупные опасности вызывают обычный ущерб, на который проклятия влияют как обычно. Чтобы атаковать кого-то с помощью роя, бросьте Силу + Драку, игнорируя Защиту. Разделите урон по вашему желанию по этим Навыкам. Броня жертвы используется как обычно. Урон летальный для смертного (ударный для Сородича). Также, успех может позволить вампиру забрать одну Витэ у жертвы.
Тайные общества (•)
Требования: Статус • в Ордо Дракул
Эффекты: Ордо Дракул существует как одно из самых секретных сообществ. Но многие из его членов также состоят в других организациях – со смертными или нет. Члены таких тайных сообществ тянутся к изучению Колец Дракона, как мотыльки на огонь. Когда вампир получает Статус или Инициацию в Тайном Культе (стр.121), не связанные с Сородичами, он также получает точки Стада, равные числу точек Достоинства.
Присяжный (•)
Требования: Статус • в Ордо Дракул
Эффект: Ваш персонаж не просто член Ордо Дракул, он служит одной из ветвей Ордена. Получая это Достоинства, выберите, к какой фракции вы примкнете (Топор, Угасающий Свет, Тайны). Персонаж получает число точек, равное его Статусу в Ковенанте, и делит их между Достоинствами Наставника и Слуги. Это отражает его учителей и подопечных во фракции. По окончании главы он может поменять эти Достоинства, как и наставников и подопечных. 
Присяжный Топора должен защищать неприкосновенность секретов Ордена. Это солдаты и асассины, которые зачищают предателей. Если Дракон раскрыл знания Колец, ему следует ожидать Присяжных Топора.
Присяжный Угасающего Света – это исследователь Ордена. Он посвящает себя изучению, обучению других и созданию Колец.
Присяжный Тайны – это указующий перст Ордена. Он принимает решения, определяющие политику ковенанта и его социальные действия. Ожидается, что они в курсе дел во всех домах своих членов.
Недостатки: Быть Присяжным непросто. Это значит, что вы неразрывно связаны с ковенантом, ваши обязанности серьезны и отнимают почти всё ваше время. Ваш персонаж не может бодрствовать две полных ночи, не уделив хотя бы часть времени делам ковенанта, иначе его ждёт наказание.
Нужный человек (•)
Требования: Статус • в Картианском Движении
Эффекты: Когда Картианцы находят Союзников, их ковенант исполняет роль поддерживающей сети для них. Один раз за историю член Движения может получить временный доступ к точкам Слуги, равным его точкам Союзника. Эти Слуги действуют в его интересах (поскольку Союзники, полученные с помощью Картианской Тяги, не вполне принадлежат персонажу, они не считаются в данном случае)
Недостатки: Эти Слуги будут ставить интересы Союзников на первое место. Если Картианцы попросят о чем-то, что идёт вразрез с интересами группы, им нужно манипулировать, угрожать или как-то иначе поставить под угрозу свои отношения с Союзниками.
Парагон (от • до •••••)
Эффект: У вашего персонажа есть несколько Парагонов. Каждая точка этого Достоинства позволяет добавить Парагон. Смотрите на таблицу Парагонов, чтобы знать, к какой точке Человечности добавить Парагон. Подробнее о Парагонах на странице 87.
Недостатки: Потеря связи с Парагоном ускоряет потерю Человечности. Также, если разрушен или потерян последний Парагон вашего персонажа, он почувствует зов торпора.
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Менструация Немертвых (••)
Эффекты: На протяжении всей истории различные культуры приписывали мистическое значение менструальному циклу. Многие из этих мифов считают менструацию порочной – из-за нерационального страха перед ней многих мужчин. 
С этим Достоинством ваш персонаж может иметь менструацию. Один раз за ночь он может исторгнуть тягучую темную кровь. Если она использует эту кровь в ритуалах Круак, она получает модификацию 8-опять. Если она касается ей кого-то прежде, чем повлиять на него Дисциплиной, этот человек или вампир получает штраф в размере её Силы Крови на свое Сопротивление.
Недостатки: Персонаж должен быть женским. Если она прибегает к Менструации Немертвых несколько раз за один вечер, начиная со второго раза, это приносит отягченный урон. Также любые попытки определить её по менструальной крови получают +5 бонусов.
Беспокойный Взгляд (•)
Требования: Принадлежность к Носферату
Эффект: Все охотники приносят беспокойство. Зверь вашего персонажа источает ужас. При вызове ипостаси Чудовища вампир внушает глубокое беспокойство жертве и заставляет её сомневаться в себе. Каждый раз, как он заражает жертву Звериным Состоянием и выкидывает исключительный успех, он также преодолевает переломный момент, если Человечность (или Целостность) жертвы выше, чем у него.
Недостатки: Преодоление переломного момента – само по себе переломный момент, если ваша Человечность 3 и выше.
Где захоронены тела ••
Требования: Статус •• в Инвиктус
Эффекты: Покров Молчания скрывает много тайн… и ваш персонаж это очень хорошо понимает. Столько раз за историю, сколько у вас точек Статуса Инвиктус, вы можете задать вопрос о другом вампире, если знаете его имя и ковенант:
• К кому обратится этот вампир, если попадет в беду?
• Из какого Сосуда он пьет чаще всего?
• Какой у него главный источник дохода?
• Кто самый близкий живой член его семьи?
• Скрывает ли он убийство человека?
Недостатки: Задавая вопросы, вы привлекаете внимание. Как минимум один из друзей в Инвиктус узнает о вашем интересе.
Картианский Закон
Достоинства Картианского Закона доступны только членам Картианского Движения. Каждое из них даёт Картианцам преимущества, связанные с существующими законами города. Часто этот закон не исходит от Картианцев, но это не значит, что они не могут извлекать из него пользу. Картианский Закон среди Сородичей имеет скорее метафизическое значение, что не даёт жителям города его нарушать. Картианцы хорошо знают свои преимущества, благодаря тому, что этот закон действует при отсутствии Картианцев во власти.
Закон земли (••)
Требования: Статус •• в Картианском Движении, Кормушка •
Эффект: Территория – это обязательства. Территории для питания неприкосновенны. Любая кровь на вашей территории непригодна для другого Сородича, если ему не давали разрешения.  Когда браконьер в следующий раз заснет, кровь разъест его пищевод. И когда он проснется, он будет тяжело ранен, получая по ударному урону за каждое потерянное очко Витэ. Также, его губы покроются черными прожилками, которые отметят его как браконьера, и отметины останутся на неделю. 
Недостатки: Это Достоинство требует, чтобы ваша территория была четко определена и публично оглашена как ваша.
Мандат от Масс (•••••)
Требования: Статус ••••• в Картианском Движении
Эффекты: Картианцы пользуются консенсусом в своих интересах. С поддержкой членов Движения высокопоставленный Картианец может воззвать к воле народа, чтобы ослабить своих противников. Своим словом и мандатом своих людей, он лишает кровь Сородича силы, снижая ее до небытия. Чтобы это право вступило в силу, персонажу нужно сделать четкое и ясное предупреждение своему врагу. Зачеркните точку Силы воли на листе Картианца, он должен также заручиться поддержкой других членов Движения – для голосования, причем как персонажей Рассказчика, так и персонажей других игроков. Если голосование поддерживает его, добавьте общее число точек Картианского Статуса в поддержку (в том числе личные точки персонажа). На каждые пять точек снижайте Силу Крови жертвы на один. Если она достигает нуля, он становится Восставшим (стр 94).
Недостатки: Точка Силы Воли (того, кто требует мандат) и Силы Крови (жертвы) возвращаются только если жертва покидает город или встречает Окончательную Смерть. Если Картианец встречает Окончательную Смерть, жертва сразу восстанавливает свою Силу Крови. Один вампир может быть жертвой только один раз для этого Достоинства.
Право на возвращение (••)
Требования: Статус •• в Движении, Статус в Городе •
Эффект: Это достаточно редкое Достоинство позволяет члену движения работать внутри другого ковенанта, не боясь осуждения. Прежде всего Картианцы стремятся к человеческим решениям, а нет ничего более человечного, чем возможность адаптироваться и социализироваться. С этим Достоинством Статус персонажа в Картианском Движении не учитывается по отношению к ограничениям на Достоинства Ковенанта. Он может иметь пять точек Достоинства ковенанта, не считая его Картианского Статуса. Если отдельные персонажи вступают в конфликт с практиками вашего персонажа, он защищает их. В любых Социальных манёврах с членами ковенанта он использует Статус, чтобы повысить уровень впечатления на один (Социальные Маневры, стр. 173).
Недостатки: Сородичи могут быть параноиками, особенно по отношению к Картианцам. Каждый ваш шаг будет под пристальным вниманием. Ваш персонаж теряет право на «10-опять» при бросках с целью скрыть подозрительное поведение от членов его других ковенантов.
Сила решения (•)
Требования: Статус • в Картианском Движении
Эффекты: Картианец остается стойким при столкновении с чем-то, что заставляет его нарушить закон. Добавьте ваш Статус к любым броскам на Дисциплину или другие сверхъестественные силы, которые могут  склонить его к нарушению известных законов города.
Правдоподобное отрицание (••••)
Требования: Статус ••• в Картианском Движении
Эффекты: Картианцы не нарушают закон; они бросают им вызов. Влиятельный Картианец может наплевать на закон, посмеяться над ним с помощью определения слова «быть». Любая попытка использовать Дисциплину или иные сверхъестественные силы, чтобы доказать вину вашего персонажа в нарушении городских законов или Традиций, автоматически не удается. Его нельзя заставить признаться никакими методами, и на попытки определить его честность обычными способами налагается штраф в размере его Статуса в Движении. У него не остается следов в ауре от диаблери.
Недостатки: Одно дело – отрицать правду, и совсем другое – отрицать правду при свидетелях. Вы теряете возможность использовать ваш Статус в Городе или в Картианском Движении в любых Социальных действиях против кого-либо, кто верит в вашу виновность.
Клятвы Инвиктус
Клятвы Инвиктус – это туз в рукаве Первого Сословия, их путь устанавливать и поддерживать строгую и эффективную иерархию. Нотариус Инвиктус подтверждает Клятвы; то есть, персонаж с Достоинством Нотариуса может засвидетельствовать любую Клятву, если игроки могут её совершить. Признанный и свободный член Инвиктус должен иметь хотя бы одну активную Клятву. Таким образом, для принесения Клятвы требуется присутствие Нотариуса. Каждая Клятва работает в обе стороны, и требует двух участников: сюзерена и вассала. Вассал должен обладать Достоинством Клятвы, чтоб пользоваться её преимуществами, для сюзерена это не обязательно. При принесении Клятвы обе стороны должны определить срок её действия, как правило, это год и один день, редко когда Клятвы даются бессрочно. Сроки включают в себя условия для расторжения, которые немедленно прекращают действие Клятвы. Если не указано иное, вассал не обязательно должен быть членом Инвиктус, чаще всего это не так. В редких случаях гули или другие смертные приносят Клятвы, однако большинство Нотариусов отказываются свидетельствовать на таких соглашениях. Как правило, Клятва – это временное явление, когда срок её истекает, точки Достоинства возвращаются к игроку (см Неприкосновенность Достоинств, стр.109).
Нотариус (••)
Требования: Статус ••• в Инвиктус
Эффекты: Инвиктус назначил ваш персонаж Нотариусом, специалистом по Клятвам. Вы присутствуете при принесении Клятв. Из-за вашего статуса арбитра члены Инвиктус не могут использовать свой Статус в бросках против вам. Также, каждый месяц вы можете просить доступа к одной точке Союзников, Контактов, Стада, Наставника или Ресурсов, за счёт вашего ковенанта.
Недостатки: Члены Инвиктус смертельно серьёзно относятся к Клятвам. Если вас поймают на том, что вы подтвердили Клятву, данную против воли, или Клятву, данную не члену Инвиктус, вы можете быть изгнаны. Как правило, изгоняют в данном случае через Окончательную смерть.
Клятва Действовать (••••)
Эффекты: С этой Клятвой вассал обязуется оказывать услуги своему сюзерену. Эти услуги могут быть сложными, с четкими критериями успеха и неудачи. Во время клятвы обе стороны определяют Дисциплину, вассал получает доступ к этой Дисциплине сюзерена, тогда как Сила Крови сюзерена возрастает на один. Эта Клятва считается редким исключением из правила родословных: вассал может получить доступ к Дисциплине сюзерена, даже не будучи связанным с ним кровным родством.
Если вассал выполняет задание, Клятва прекращает своё действие, и сюзерен получает отягченный урон, равный количеству точек Дисциплины, которые он предоставил вассалу. Если вассал терпит неудачу, или проходит месяц, урон достается ему. Некоторые дома считают, что вмешательство сюзерена в задание – это дурной тон. Кроме того, сюзерен не теряет доступ к Дисциплине. 
Недостатки: Персонаж может быть связан только одной Клятвой действовать, как в качестве вассала, так и сюзерена.
Клятва в верности (•)
Требования: Статус • в Инвиктус
Эффекты: Это основная Клятва Инвиктус, на которое основывается доверие внутри ковенанта. Вассал может вытянуть Витэ из своего сюзерена, по числу точек его Статуса на этой неделе. Эта Витэ мистическим образом преодолевает любые расстояния и пополняет запас вассала, не вызывая риска зависимости или кровных уз. Сюзерен всегда знает, если вассал врёт ему, вслух или в письме.
Недостатки: Вассал может поклясться в верности только одному сюзерену.
Клятва Покаяния (•••)
Эффекты: Эта Клятва – форма извинения от вассала пострадавшему сюзерену. На определенный заранее срок сюзерен получает десятую часть Витэ, которую поглотит вассал. Эта Витэ передается на любые расстояния и не вызывает зависимости или кровных уз, и считается как Витэ Сородича. Некоторые древние члены Инвиктус пользовались этой Клятвой, чтобы обмануть свою потребность в крови Сородичей, создавая массивные сети из наказанных вассалов. В то же время вассал приобретает иммунитет к влиянию Дисциплины сюзерена.
Недостатки: Когда вассал несет покаяние, он не может получать пользу ни от какой иной Клятвы, однако недостатки продолжают действовать.
Клятва крепостного (••)
Эффекты: Эта Клятва – контракт между владельцем земли и арендатором. Во владениях Инвиктус Князья часто пользуются этой Клятвой как надежным способом договориться о территории. Молодые члены Инвиктус называют эту практику «рокировкой». Клятва крепостного, как правило, включает в себя «красную ренту», определенное количество крови, которое регулярно отдается владельцу. Вассал может получить доступ к точке Сопротивления, Мощи или Стремительности, если находится на арендованной земле или защищает своего сюзерена. Также он инстинктивно знает, если какое-либо создание с аурой хищника входит на территорию, и направление к нему. Если вассал знает гостя, он может определить, кто это. Сюзерен получает Достоинства Кормушки вассала в любых бросках против него. Также у него появляется иммунитет к кровным узам с вассалом.
Боевые Достоинства Сородичей
Танец со Смертью дарит способы избежать врожденной агрессии между Сородичами. Однако даже самые цивилизованные города Сородичей намного более опасны, чем города смертных. Несмотря на кажущуюся мягкость, общество Сородичей придерживается многих жестоких традиций. Начиная от Ритуала Инвиктус, заканчивая Картианскими церемониями – жестокость намного более распространена, чем хочется признавать. Эти Достоинства отражают некоторые необычные уловки, которые вампиры выучили, чтобы как можно эффективнее убивать друг друга.
Дуэль с Сородичем (Стиль, от • до •••••)
Требования: Самообладание •••, Холодное оружие ••
Эффекты: Ваш персонаж не просто хороший боец, а натренирован специально, чтобы побеждать Сородичей. Использование Дуэли требует острого оружия. Хотя люди могут теоретически выучить некоторые из этих приемов, практика показывает, что эти опыты заканчиваются смертью. Обратите внимание, что эти способности к Дуэли с Сородичем используются только по отдельности. Если вы прибегаете к Подрезанию, вы не можете использовать Резьбу.
Подрезание (•): Ударив точно в сухожилие, вы можете временно блокировать способность вампира увеличивать физическую мощь с помощью Витэ. Выбрав конечность (и получив штраф) и успешно повредив её, вы лишаете противника возможности использовать её в Физической силе (стр 91) на один ход. Остальное тело этих способностей не лишается.
Насмешка (••): Вы знаете, что такое Зверь, и как его можно выманить наружу. Перед броском атаки, на вас налагается штраф, не больше количества точек Холодного оружия. Если атака оказывается успешной, то противник вынужден противостоять безумию со штрафом равным тому, который налагается на вас.
Резьба (•••): Когда вы наносите удар, вы сильно режете противника, поворачиваете лезвие и вырезаете часть плоти, чтобы ему было сложнее сразу исцелиться. При использовании Резьбы ваше оружие наносит летальный урон Сородичу вместо ударного, согласно таблице.
Игольница (••••): Вы бьете глубоко, так, чтобы оружие осталось в жертве. Если вы хотите оставить его в теле противника, он не может исцелить рану с помощью Витэ. Однако вы можете вытащить оружие – это рефлекторное действие. Если кто-то другой хочет его вытащить, он может бросить Силу + Выносливость, минус урон, причиненный оружием, и это будет мгновенное действие.
Брызги (•••••): Вы наносите удар, чтобы сильно ранить и чтобы брызнула кровь. Пожертвуйте своей Защитой на один ход, если хотите прибегнуть к этому приему. При удачном броске вы можете заменить урон Здоровью противника на лишение его Витэ, полностью или частично, на ваш выбор. 
Оседлать волну (Стиль, от • до •••••)
Требования: Самообладание •••, Решимость •••
Эффект: Ваш персонаж выпускает Зверя и знает, как извлечь из этого пользу. Он оборачивает это в яростное примитивное искусство. Ниже – список приемов, которые можно использовать, только оседлав волну. При обычном безумии или вне безумия они недоступны.
Разрушение (•): Благодаря вашей связи со Зверем, ваши клыки становятся ужасающим оружием. Они не выглядят массивнее, крупнее или как-то иначе, но Зверь знает, как наиболее эффективно их использовать. Если вы оседлали волну, клыки расцениваются как оружие с уроном 1.
Первобытная сила (••): Ваш Зверь прорывается наружу короткими вспышками, чтобы быстро увеличить вашу силу. Прыгая, карабкаясь или разрушая что-то моментальными действиями, удвойте бонус Силы, который у вас есть во время безумия.
В рамках (•••): При попытках утихомирить Зверя и оседлать волну ваш персонаж всё равно действует на пике продуктивности. Ему все ещё нужно тратить очки Силы воли, чтобы делать броски с целью оседлать волну, но эти очки также дают ему +3 бонуса к любому действию.
Упорство (••••): Ваш персонаж часто седлает волну, и это всё меньше истощает его. После сцены, в которой он успешно это сделал, он возвращает все очки Силы воли, потраченные на попытки оседлать волну.
Животная грация (•••••): Ваш персонаж двигается и нападает мягко и текуче, как опасный хищный зверь, уверенный в себе и умный. Потратив Силу воли на атаку или защиту, вы получаете и то, и другое. Добавьте +2 бонуса к Защите и +3 бонуса к броскам атаки.
Человеческие Достоинства
Эти Достоинства может получить и вампир, но чаще всего они используются игроками смертных персонажей. Для более подробной информации обратитесь к книге: «Мир Тьмы: Книга Правил» и «Хроники бога из машины». Достоинства только для людей и гулей подробно описаны на стр 298.
Союзники (от • до •••••)
Эффекты: Союзники помогают вашему персонажу. Это могут быть друзья, работники, коллеги или люди, которых вы шантажировали. Каждый экземпляр этого Достоинства представляет один тип союзника. Это может быть один человек, или члены организации и общества. Например, ковенант, полиция, тайное общество, преступная банда, местная партия и академическое сообщество. Каждый обладает собственным рейтингом. У вашего персонажа могут быть Союзники (Масоны) ••, Союзники (Преступная семья Картеров) •••, Союзники (Картианское Движение) ••••, и Союзники (Католическая Церковь) •. 
Каждая точка представляет степень влияния на группу. Одна точка – мелкие услуги и легкое влияние. Три точки – значительное влияние, например, когда полиция пропускает мимо ушей ваше правонарушение. Пять точек позволяют просить об услугах на пределе возможностей организации, и лидеры могут прибегать к своему собственному влиянию. Это может быть, например, игнорирование массивной инсайдерской торговли или обман следствия. Не важно, какова просьба, это должно быть что-то, что организация сможет сделать. Рассказчик определяет рейтинг просьбы – от одного до пяти. Персонаж может просить об услугах в пределах рейтинга в течение одной главы, не получая штрафов. Если он превышает уровень, игрок должен бросить Манипулирование + Убеждение + Союзники, со штрафом, равным рейтингу услуги. 
Если бросок успешен, группа делает, что от неё требуется. Персонаж теряет точку Союзников как при успехе, так и провале. При драматическом провале организация злится на персонажа и требует ответа. При исключительном успехе персонаж не теряет точек вообще. Одна дополнительная услуга, о котором может попросить персонаж – это заблокировать Союзников, Контакты, Наставника, Слугу или Статус другого персонажа (если вы в курсе, что противник обладает конкретным достоинством). Блокируется число точек, равное рейтингу вашего Достоинства. Как и в иных случаях, в броске нет необходимости, если рейтинг Достоинства противника не превышает ваш. Если брокировка удалась, заблокированный персонаж не может использовать Достоинства в течение этой главы.
Другая личность (•,••, или •••)
Эффекты: Ваш персонаж создал другую личность. Уровень данного Достоинства определяет, какое количество расследований она может выдержать. С одной точкой личность выглядит искусственно, и не имеет документов. Например, ваш персонаж использует шпиона в простом костюме и изображает акцент. Он не провел необходимой бумажной работы, чтобы хотя бы в первом приближении пройти бюрократические проверки. С двумя точками у него есть документы, подтверждающие личность. Они не выдержат детальной проверки, но сойдут для обычных полицейских и интернета. С тремя точками личность готова к серьёзной инспекции. Она тщательно проработана, имеет подтвержденное прошлое, мелкие детали, и выглядит реальной даже для профессионалов. Достоинство также отражает время, затрачиваемое на создание личности. Одна-две точки дают +1 бонус ко всем броскам на Изворотливость с целью защитить фальшивую личность. Три точки дают +2 бонуса.
Это Достоинство можно брать несколько раз, и каждый раз создавать новую личность.
Анонимность (от • до •••••)
Требования: Не может иметь Славу
Эффекты: Ваш персонаж живет в тени. Он может быть мертв десятки лет, так что сложно установить личность. Расплачивается наличными или поддельной кредиткой, избегает любых представителей власти. Любые попытки найти документы облагаются штрафом в -1 кубик за каждую точку Достоинства.
Недостатки: Ваш персонаж не может приобрести Достоинство Славы. Также у персонажа есть ограничения на Статус, если он не может предоставить необходимые доказательства своей личности для желаемой роли.
Область знаний (•)
Требования: Решимость •• и одна Специализация
Эффекты: Ваш персонаж невероятно квалифицирован в одной сфере. Выберите Специальность для этого Достоинства.  +1 бонус, даваемый Специализацией, меняется на +2.
Завсегдатай баров (••)
Требования: Социализация ••
Эффекты: Ваш персонаж чувствует себя в баре, как рыба в воде, и может достать приглашение куда угодно. В то время как большинству персонажей потребовался бы бросок, чтобы прибегнуть к социальным функциям, которыми они не обладают, ваш персонаж обладает всеми. Отнимайте его Социализацию от любого броска с целью вычислить его как чужака.
Контакты (•)
Эффекты: Контакты предоставляют вашему персонажу информацию. Это Достоинство можно брать много раз. Каждый раз представляет сферу или организацию, из которой персонаж может получать информацию. Например, персонаж с тремя точками Контактом может общаться с Блогерами, Наркоторговцами и Охотниками на вампиров. Контакты не означают услуг, только информацию. Это может быть разговор, емэйл или телефон, или даже спиритический сеанс.
Сбор информации через Контакты требует броска на Манипулирование + Социальные Навыки, в зависимости от методов, которые использует персонаж. Рассказчик должен дать штраф или бонус к броску, в зависимости от того, подходит ли эта информация к конкретному Контакту, опасна ли информация и в каких отношениях персонаж с этим Контактом. Эти модификации стоят от –3 до +3. Если бросок успешен, Контакт предоставляет информацию.
Контакт может найти Социальное Достоинство другого персонажа и любое подходящее Состояние.
Если кто-то пытается заблокировать Контакты с помощью Союзников, добавьте все точки Контактов, чтобы определить стоимость успеха, но её максимум – пять.
Феноменально гибкий (••)
Требования: Ловкость •••
Эффекты: Ваш персонаж, может быть, долгое время был акробатом или практиковал йогу. Он может согнуться как угодно. Он автоматически сбегает из любых обыкновенных веревок, не бросая кости. В борьбе отнимайте его Ловкость от любых бросков с целью победить его, пока он не совершает агрессивных действий.
Этикет (от • до •••••)
Требования: Самообладание •••, Социализация ••
Ваш персонаж умеет вести себя в обществе, знает его традиции, обычаи и ритуалы. Что важнее, он может создавать и рушить репутации с помощью своих талантов.
Это достоинство применяется к любому социальному взаимодействию, где важны этикет, стиль, внешность и репутация, работает по правилам Социальных Манёвров.
Доброе сердце (•): Слова вашего персонажа всегда звучат хорошо. Не важно, какие мерзости он говорит, его всегда оправдывают и уважают. Когда персонаж вовлекает вашего в социальное взаимодействие, вы можете использовать уровень Социализации вашего персонажа вместо наименьшего из Решимости и Самообладания, чтобы определить начальную Дверь.
Потеря религии (••): Когда ваш персонаж теряет самообладание и нападает на кого-то, он шокирует остальных. Если вы уничтожаете противника вербально, используйте 8-опять, и возьмите +2 бонуса к броску. После этого сдвиньте уровень взаимодействия на строку вниз в таблице впечатления.
Всегда в порядке (•••): Ваш персонаж бережет свою репутацию и самообладание, и носит их, как рыцарь носит доспехи. Вы можете применить один подходящий Статус или Достоинство Славы, чтобы использовать их в Социальных взаимодействиях. Другие Достоинства применяются по разрешению Рассказчика.
Неподготовленный (••••): Ваш персонаж всегда готов. С другой стороны, другие – нет. В новом Социальном взаимодействии, если впечатление хорошее, прекрасное или идеальное, в первом броске игнорируйте Решимость субъекта и Самообладание.
Достойно проигрывать (•••••): Даже если ваш персонаж не всегда выигрывает, он никогда не показывает вида. Если другой персонаж открывает все ваши двери, и вы выбираете предложить альтернативу, его игрок выбирает три Состояния. Вы выбираете, на которое согласиться.
Слава (от • до •••)
Эффекты: Ваш персонаж известен в определенной сфере, или из-за какого-то события в прошлом. Это означает поблажки и внимание, но и преследование и слежку. Это может угрожать Маскараду, если вы неосторожны. При выборе этого Достоинства, определите, чем ваш персонаж знаменит. Одна точка отражает звезду местного масштаба или известность в одной субкультуре. Две точки – известность в пределах страны или большой группой людей. Три точки – мировая известность. Каждая точка добавляет кубик к любым Социальным броскам среди тех, кто под впечатлением от известности вашего персонажа.
Недостатки: Любые броски с целью найти или определить личность персонажа получают +1 бонус за точку Достоинства. Если персонаж имеет Другую Личность, он может игнорировать этот недостаток. Персонаж со Славой не может иметь Достоинство Анонимности.
Язык без костей (от • до •••••)
Требования: Манипулирование •••, Изворотливость ••
Ваш персонаж может заболтать кого угодно. Он говорит километры слов в минуту и часто его собеседникам остается только кивать.
Всегда закрыт (•): Используя нужные фразы, ваш персонаж может вести разговор туда, куда ему нужно. Это ставит жертву в уязвимое положение. Когда жертва сопротивляется Социальным действиям вашего персонажа, примените штраф в – 1 кубик к его Решимости или Самообладанию.
Жаргон (••): Ваш персонаж запутывает жертву сложной терминологией. Вы можете применить одну подходящую Специализацию к любому Социальному броску, даже если Специализация не связана с используемым Навыком.
Адвокат дьявола (•••): Ваш персонаж часто приводит аргументы, с которыми не согласен, чтобы заставить собеседника сомневаться, и извлечь из этого пользу. Вы можете перекинуть кости в одном неудачном броске Изворотливости на сцену.
Соль беседы (••••): Ваш персонаж может сделать так, что его собеседник будет спорить с чем-то неважным и не имеющим значения. Когда ваш персонаж открывает Дверь, используя разговор (Убеждение, Изворотливость, Эмпатию и т.д.), вы можете потратить очко Силы воли, чтобы сразу открыть ещё одну Дверь.
Привилегия покровителя (•••••): Ваш персонаж может пользоваться жадностью или ревностью вашего собеседника. Если собеседник справляется, это потому что ваш персонаж поддерживает его, чтобы затем уничтожить. Если цель восстанавливает Силу воли из своего Порока или Реквиема в присутствии вашего персонажа, вы можете сразу бросить Манипулирование + Изворотливость, чтобы открыть Дверь, независимо от уровня впечатления или времени.
Легкая поступь (от • до •••)
Требования: Атлетика ••
Эффекты: Ваш персонаж невероятно быстр и бегает так, как от него не ожидаешь. Он получает +1 Скорость за точку; любой его преследователь получает штраф в –1 кубик за точку на броски с целью догнать вас.
Клика любителей (••)
Требования: Членство в клике. Все члены должны обладать этим Достоинством и выбранным Навыком в ••+
Эффекты: Ваш персонаж – часть группы любителей, сосредоточенных на одной сфере, связанной с их Навыком. Это может быть книжный клуб, ковен, партия и т.д. многие Сородичи делают из таких групп своё Стадо. Когда у вас есть поддержка группы, вы получаете модификацию 9-опять на броски, включающие выбранный групповой Навык. Также, клика предлагает +2 бонуса на любое длительное действие, включающее этот Навык.
Недостатки: Это Достоинство не работает без поддержки. Вы должны хотя бы раз в месяц присутствовать на неформальных встречах, чтобы поддерживать это Достоинство.
Неукротимый (••)
Требования: Решимость •••
Ваш персонаж обладает несгибаемой волей. Сверхъестественные силы почти не могут повлиять на ее поведение. Он может сопротивляться Доминированию Сородича, чарам ведьм, или дару привидения к устрашению. Каждый раз, как сверхъестественное существо использует свои силы, чтобы повлиять на вашего персонажа, добавьте +2 кубика к броскам на сопротивление им. Если бросок на сопротивление успешен, отнимите – 2 от костей чудовища. Заметьте, что это касается только ментального взаимодействия и манипуляций сверхъестественного происхождения. Вампир с сильным Манипулированием + Убеждением может уговорить вашего персонажа обычными способами.
Вдохновляющий (•••)
Требования: Представительность •••
Эффекты: Страсть вашего персонажа вдохновляет других людей на что-то великое. Несколькими словами он может вселить уверенность в людей, или толкнуть их на действие. Бросьте Представительность + Экспрессию. Маленькая группа слушателей налагает -1 штраф, средняя -2, и большая толпа –3. Слушатели получает 
Междисциплинарная Специализация (•)
Требования: Навык ••• или выше со Специализацией 
Эффекты: Выберите Специализацию, которой обладает ваш персонаж. Вы можете применять +1 бонус из этой Специализации на любой Навык с хотя бы одной точкой. Например, доктор со Специализацией Анатомия в Медицине может использовать его, чтобы попасть в какую-то часть тела Холодным оружием, но не может в обычном ударе.
Железная воля (••)
Требования: Решимость ••••
Эффекты: Решимость вашего персонажа никогда не дрогнет. Потратив Силу воли на сопротивление Социальному взаимодействию, вы можете заменить Решимость вашего персонажа на обычный бонус Силы воли. Если бросок соревновательный, бросайте 8-опять.
Язык (•)
Эффекты: Ваш персонаж знает ещё один язык, помимо родного. Выбирайте язык каждый раз, как вы приобретаете это Достоинство. Ваш персонаж может говорить, читать и писать на этом языке.
Библиотека (от • до •••)
Эффекты: У вашего персонажа есть доступ к обширной информации по заданной теме. Покупая это Достоинство, выберете Ментальное Достоинство. Библиотека эту сферу покрывает. В любом длительном действии, включающем этот Навык, добавьте точки к этому Достоинству. Оно может быть приобретено несколько раз, чтобы отразить разные Навыки. Его преимущества можно разделить с другими персонажами.
Наставник (от • до •••••)
Эффекты: Это Достоинство даёт вашему персонажу учителя, даёт советы и помогает. Он действует от имени вашего персонажа, часто в тени и иногда без ведома вашего персонажа. Это может быть Сир, глава ковенанта, или другая фигура. Поскольку Наставники очень знающие, они всегда просят что-то взамен своей помощи. Точки определяют возможности Наставника, и чего будет стоить вам его помощь.
Приобретая это Достоинство, определите, что он хочет от вашего персонажа. Выбранный рейтинг должен отражать важность цели. Наставник с одной точкой может быть неспособен иметь дело с современным обществом, и хочет жить опосредовано, через вашего персонажа. Это может означать, что вы приходите к нему и рассказываете ему истории о ваших достижениях. Наставник с пятью точками может захотеть что-то сверх цены, например, клятву добыть ему проклятый древний артефакт, который неизвестно, существует ли, чтобы избежать предсказанной смерти.
Выберите три Навыка, которыми обладает Наставник. Вы можете заменить Ресурсы одним из этих Навыков. Один раз за сессию, персонаж может попросить Наставника об услуге. Услуга должна включать один из этих Навыков или входить в Ресурсы. Наставник обещает выполнить просьбу (часто прося соразмерную услугу взамен); и если бросок требует участия Наставника, чтобы выполнить просьбу, он автоматически считается успешным – и равным уровню Наставника в точках. Кроме того, игрок может попросить Рассказчика, чтобы Наставник действовал от имени персонажа, но так, что персонаж не знал бы об этом.
Инициация в Тайном Культе (от • до •••••)
Культы намного чаще встречаются, чем жители Мира Тьмы хотели бы признавать.
Тайные культы – это обобщенный термин для разных явлений, начиная от тайных обществ школьников, которые собираются в пустых классах и заканчивая самоубийственными культами Бога из Машины. 
Инициация в Тайном культе означает членство в одной из эзотерических групп. Количество точек определяет положение. Одна точка – это новичок, две – уважаемый участник, три – пастырь или организатор, четыре – лидер, пять – верховный жрец или основатель. Если вы хотите, чтобы ваш персонаж начал играть в культе, проработайте с Рассказчиков детали.
Создание Тайного Культа требует трех вещей, как минимум. Первая – это Цель. Это определяющая причина существования культа. Обычно это связано с историей культа и недавними событиями. Вторая – это Реликвия. Это предмет, на котором основана вера членов культа. Например, часть Бога из Машины, древний текст, вырезанный на человеческой коже, или мумифицированная плоть святого. И последняя – это Доктрина. Каждый культ определяет свои правила и традиции.
Кроме положения, Инициация в Тайном культе дает преимущества на каждом уровне влияния. Ниже примеры, вы можете менять их, также как и создавать собственные культы:
• Специализация в Навыке или Достоинство с одной точкой, связанные с уроками, преподанными новичкам
•• Достоинство с одной точкой.
••• Навык или Достоинство с двумя точками (часто сверхъестественное)
•••• Достоинство с тремя точками, часто сверхъестественного происхождения.
••••• Достоинство с тремя точками или важное преимущество, не отраженное в описании игры.
Паркур (Стиль, от • до •••••)
Требования: Ловкость •••, Атлетика ••
Ваш персонаж – опытный и тренированный паркурщик. Паркур – это искусство быстро и легко двигаться по городскому ландшафту, используя прыжки, перекаты, изворотливость и бег. Это вид спорта, популярный благодаря современным фильмам, где герои, попав в ловушку, перебираются через стены, заборы, части конструкции зданий, машины и всё, на что хватит фантазии.
Полет (•): Ваш персонаж инстинктивно реагирует на любые препятствия, перепрыгивая их, и оттачивает технику. В пешей погоне отнимите рейтинг Паркура от успехов, необходимых, чтобы догнать или убежать (в зависимости от вашей цели). Игнорируйте штрафы, налагаемые окружением на броски Атлетики, в количестве рейтинга Достоинства.
Кошачий прыжок (••): Ваш персонаж падает с невероятной грацией. Обычно персонажи получают один ударный урон за каждые три метра высоты. Каждый успех в броске на Ловкость + Атлетику снижает высоту на три метра. Однако, если персонаж получил бы летальный урон от падения, бросок на Ловкость + Атлетику не снижает ущерб. Паркур смягчает эти ограничения. Кроме того, прибавьте ваш Паркур к уровню урона, который может быть убран с помощью броска. Паркур не смягчает урон от быстрого падения.
Бег по стенам (•••): Взбираясь на стены, вша персонаж может пробежать по ним некоторое время. Без бросков для вашего персонажа это может быть 3 метра + полтора за каждую точку Атлетики (мгновенное действие), вместо обычных 3 метров.
Гонщик-эксперт (••••): Паркур стал вашей второй натурой. Потратив очко Силы воли, вы можете определить один бросок Атлетики на бег, прыжок, взбирание как 
Отработанное действие (перекидываются все неудачные кубики по разу). На любой ход, когда вы пользуетесь этой способностью, вы не можете применить Защиту.
Свободный полет (•••••): Паркур теперь в мышечной памяти вашего персонажа. Он может двигаться, не думая об этом, в состоянии, близком к дзену. Персонаж должен бежать как минимум минуту, чтобы применить Свободный полет. Как только вы достигаете этого уровня, вы можете совершать действия на атлетику рефлекторно один раз за ход. Потратив очко Силы воли на бросок Атлетики в пешей погоне, получите три успеха вместо трёх кубиков.
Ресурсы (от • до •••••)
Эффекты: Это Достоинство показывает, каким доходом вы располагаете. Вы можете жить в шикарной квартире, но если ваш доход связан с ипотекой и алиментами, у вас может быть мало денег на повседневную жизнь. Считается, что персонажи могут удовлетворить базовые потребности без Ресурсов.
Количество точек определяет относительное количество средств, которые у вас есть, в зависимости от характеристик вашей хроники. Одно и то же количество денег может значить разное в Кремниевой Долине и в трущобах Детройта. Одна точка – это немного денег, чтобы потратить здесь и сейчас. Две – это комфортный средний класс. Три – это приятная жизнь верхушки среднего класса. Четыре – это бесстыдное богатство.
Каждый предмет обладает рейтингом Доступности. Один раз за главу ваш персонаж может приобрести предмет, который не дороже, чем позволяют Ресурсы. Предмет, который дороже на 1, чем ваш уровень ресурсов, снижает ваши Ресурсы на месяц, если у вас нет способов быстро восполнить издержки. Вы можете приобрести сколько угодно предметов, чем уровень Доступности ниже ваших Ресурсов на 2 (если есть причина). Например, персонаж с Ресурсами 4 может купить сколько угодно мобильников с Доступностью 2.
Слуга (от • до •••••)
Эффекты: У вашего персонажа есть ассистент, подхалим, слуга, помощник или последователь, на которого он может положиться. Это может быть просто благодарность. Он может быть обязан вашему персонажу своей жизнью. Как бы это ни случилось, ваш персонаж обладает властью над ним.

Слуга более надежен, чем Наставник, и более предан, чем Союзник. С другой стороны, Слуга – это один человек, менее способный и влиятельный, чем более широкие Достоинства.
Уровень Достоинства определяет компетентность Слуги. Одна точка значит, что он едва может сделать что-то полезное, как домашнее животное, которое знает одну команду, или бездомный старик, выполняющий мелкие поручения за еду. Три точки – это уже профессионал в своей области, кто-то способный на качественную работу. Пять точек – это один из лучших в своей области. Если ему нужно совершить бросок в своей сфере деятельности, удвойте рейтинг Слуги и используйте его как кубики. Для чего-нибудь другого используйте просто количество точек Слуги как кубики.
Это Достоинство можно приобретать несколько раз – для разных Слуг.
Безопасное место (от • до •••••)
Эффекты: У вашего персонажа есть место, куда он может прийти и чувствовать себя там в безопасности. Хотя у него могут быть враги, которые нападут на него там, он будет готов к этому. Количество точек показывает уровень безопасности. Местоположение, комфорт и размер определяются снаряжением. Место с одной точкой может быть экипировано базовой охранной системой. Место с пятью точками имеет службу охраны, сканеры движения на каждом входе и тренированных собак-охранников. Безопасное место может быть квартирой, поместьем или норой.
В отличие от многих Достоинств, это могут делить несколько персонажей, складывая свои точки вместе, чтобы Место было больше и безопаснее. Безопасное место дает бонус инициативы, равный количеству его точек. Это относится только к персонажам, сделавшим вклад в приобретение Места.
Любые попытки взломать Место облагаются штрафов в размере точек Места. Если персонаж хочет, Безопасное место может включать ловушки, которые наносят непрошенным гостям летальный урон, равный количеству точек Места (уровень урона определяет игрок). Это значит, что персонаж должен иметь минимум одну точку Ремесла. Ловушки можно обойти, выкинув Ловкость + Воровство, со штрафом в размере точек Места.
Ловкость рук (••)
Требования: Воровство •••
Эффекты: Ваш персонаж может гениально открывать замки и обчищать карманы. Он может совершить одной рефлекторное действие на основе Воровства в определенный ход. Его действия на основе Воровства проходят незамеченными, если никто специально не пытается его поймать.
Команда (от • до •••••)
Эффекты: У вашего персонажа есть команда работников или ассистентов. Это могут быть домашние слуги, дизайнеры, лаборанты, аниматоры, гули, маркетологи – и кто угодно. За каждую точку Достоинства вы можете выбрать тип ассистентов и Навык. В любое разумное время, коллектив может совершать действия, используя этот Навык. Эти действия автоматически получают один успех. Это бесполезно в соревновательных действиях, но гарантирует успех в простых несложных задачах. Обратите внимание, вы можете нанимать работников и без этого Достоинства. Команда добавляет механические преимущества этой группе.
Статус (от • до •••••)
Эффекты: У вашего персонажа есть положение, вес, власть, контроль или уважение от группы или организации. Это может значить официальное положение или неофициальное признание. Неважно, каков источник, ваш персонаж наслаждается определенными привилегиями в этой структуре.
Каждый экземпляр этого Достоинства отражает положение в разной группе или организации. Ваш персонаж может обладать Статусом (Банда Счастливчиков) 3, Статусом (Круг Наркотиков) 2, и Статусом (Полиция) 1.  Каждый дает собственные преимущества. Если вы повышаете число точек, ваш персонаж укрепляет своё положение. Статус дает преимущества только в той организации, которая определена Достоинством. Статус (Организованная Преступность) не поможет, если ваш персонаж хочет, чтобы власти дали ему разрешение на перевозку оружия.
Статус идёт в комплекте с преимуществами.
Во-первых, ваш персонаж может применить свой Статус к любому Социальному броску, который связан с властью или его положением.
Во-вторых, у вашего персонажа есть доступ к ресурсам группы, деньгам и возможностям. В зависимости от группы, это может быть ограничено бюрократическими причинами и требованиями. Это также зависит от ресурсов, которыми располагает группа.
В третьих, у вас есть козырь. Если ваш персонаж знает Наставника, Ресурсы, Слугу, Контактов или Союзников другого вампира, он может их заблокировать. Один раз за главу ваш персонаж может остановить использование одного Достоинства, если его рейтинг ниже его Статуса, и если это нужно для его организации. В нашем примере с Организованной Преступностью, если ваш персонаж знает, что у начальника полиции есть Контакт (Информатор Преступник), вы можете заблокировать его, угрожая информатору, чтобы он молчал.
Недостатки: Статус требует поддержания и регулярного исполнения обязанностей. Если вы их не исполняете, Статус может быть потерян. Точки не будут доступны, пока персонаж не восстановит свое положение. В нашем примере с Организованной преступностью от вашего персонажа могут ожидать, что он заплатит залог, предложит адвоката или поддержит какое-то преступление.
Заметная внешность (• или ••)
Эффекты: Ваш персонаж вызывает восторг, тревогу, страх, смятение, желание подчиняться, излучает угрозу – или ещё как-то привлекает внимание. Решите, как он выглядит и как реагируют на него люди. С одной точкой ваш персонаж получает +1 бонус на любые Социальные броски, на которые может повлиять его внешний вид. С двумя точками бонус вырастает до +2. В зависимости от деталей, это Достоинство может влиять на Экспрессию, Устрашение, Убеждение, Изворотливость и так далее.
Недостатки: Внимание – это обоюдоострый меч. Любые броски с целью выследить, заметить, или запомнить вашего персонажа получают такой же бонус. Иногда ваш персонаж будет привлекать нежелательное внимание в ситуациях в обществе. Это может вызвать неудобства.
Симпатия (••)
Эффекты: Ваш персонаж очень хорошо умеет сближаться с людьми. Это дает ему преимущество в достижении его целей. В начале социальных манёвров вы можете выбрать Состояние Восторга или Преимущества, чтобы сразу же открыть две из Дверей жертвы.
Вкус (•)
Требования: Ремесло •• и Специализация в Ремесле или Экспрессии
Эффекты: У вашего персонажа тонкий вкус, и он различает тонкие детали в моде, еде, архитектуре и других видах искусства и ремесла. Но это Достоинство не только дает вашему персонажу острый глаз на детали, но и делает его центром внимания в кругах критиков и ценителей искусства. Он может оценивать предметы, входящие в его сферу компетенции. С помощью броска на Сообразительность + Навык, зависящий от способа создания предмета (Экспрессия для стихов, Ремесло для архитектуры и т.д.), ваш персонаж может выявить скрытые нюансы лучше, чем другой, менее способный персонаж. На каждый успех вы можете задать вопрос, или взять +1 бонус к любому Социальному броску, который относится к группам, заинтересованным в искусстве, которое связано с главным персонажем сцены:
• Какое в этом предмете скрытое значение?
• Что чувствовал автор при создании этого?
• В чем слабая сторона?
• Кто наиболее затронут этим предметом?
• Сколько можно выручить за это?
Профессиональный Наблюдатель (• или •••)
Требования: Сообразительность ••• или Самообладание •••
Эффекты: Ваш персонаж провел годы «в поле», подмечая малейшие детали и раскрывая секреты. Может, он и не идеально выясняет информацию, но он идеально узнает действительно важные вещи. Каждый раз, как вы бросаете Восприятие (обычно Сообразительность + Самообладание), вы получаете модификацию 9-опять. С тремя точками у вас была бы модификация 8-опять.
Верный друг (•••)
Эффекты: У вашего персонажа есть настоящий друг. Хотя друг может обладать специфичными свойствами, входящими в другие Достоинства (Союзники, Контакты, Слуга, Наставник и т.д.), Верный друг представляет собой глубокие, доверительные отношения, которые невозможно разорвать. Пока ваш персонаж не сделает что-то чудовищное, его Верный Друг не предаст его. Рассказчик не может убить Верного друга в качестве сюжетного хода без вашего разрешения. Любые броски с целью повлиять на Верного Друга и против вашего персонажа получают штраф в –5 кубиков. Кроме того, один раз за историю ваш персонаж может восстановить потраченное очко Силы Воли, если у него будет значительное взаимодействие с его Верным Другом.
Скрытое чувство (••)
Требования: Персонаж человек (не Сородич) 
Эффекты: У вашего персонажа есть "шестое чувство" на сверхъестественных существ, которых вы сами определяете. Например, вы можете выбрать Скрытое Чувство на Вампиров или на Фейри. Чувство действует по-разному  у разных персонажей. Волоски на руках встают дыбом, он чувствует себя больным, или у него появляются мурашки. Несмотря на это, он знает, что что-то не так, когда находится рядом со сверхъестественным созданием. Один раз за главу, игрок может принять Состояние На крючке вместо того, чтобы определить, откуда появляется чувство. Если цель использует силу, которая окончательно доказывает его сверхъестественную натуру, это не работает (а Состояние остается до его разрешения, как обычно).
Дисциплины
Без дисциплины нет жизни.
—Кэтрин Хепберн
Сородичи обладают странными силами – вампиры могут запутывать разум, исчезать из вида или насылать кошмары. Эти силы приобретаются вместе с вампирской кровью, и взывают не только к его человеческому разуму, но и к его внутреннему Зверю. Зверь ходит невидимо по миру людей и подчиняет более слабых животных. Он выскальзывает из уз плоти и вызывает в других людях отвращение и зависть.
Использование Дисциплин
Некоторые Дисциплины – это основополагающая часть природы вампира, доступные им в любой момент, когда он или она захочет обратиться к силе, живущей в ее крови. Эти способности могут требовать от вампира расхода Витэ; некоторые – ещё и Силы Воли. Другие же требуют продемонстрировать мастерство в Дисциплинах. Бросок костей с целью продемонстрировать Дисциплину складывается из трёх аспектов – Атрибута, Навыка и самой Дисциплины. Вампир использует всё своё мастерство в Дисциплине, не важно, какой – вампир с Анимализмом 5 использует все пять кубиков на все возможности Анимализма, даже если нужен только Анимализм 1. Соответственно, вампир не может использовать Дисциплину с силой большей, чем у него есть точек – вампир с Доминированием 3 не имеет доступа к Лживому Разуму или Помешательство, так как они требуют больше трех точек Доминирования. 
Каждая Дисциплина взывает к Зверю, использует её вампир открыто или просто обращается к силе своей крови. Хоть игровой эффект из-за неудачного броска на Дисциплину равен нулю, это не совсем правда. Кое-что всё-таки происходит. Зверь не соглашается использовать свои силы впустую. Может, у него потемнеет в глазах, или все мышцы тела сожмутся на секунду. Может, его жертва на мгновение увидит выражение боли на лице. Что бы это ни было, это не пугает жертву так, как могут Носферату с помощью Дисциплины Кошмара.  Но на поверхности вдруг становится видно что-то, что напоминает о том, что вампир – не человек, что он носит внутри что-то необъяснимое и не вполне контролируемое. Рассказчик и игрок должны вместе решить, какие мелкие признаки будут показывать, что вампир пытался воспользоваться Дисциплиной, даже если ничего действительно сверхъестественного не произошло.
Изучение Дисциплин
Многие Сородичи создают новую Дисциплину спонтанно, из-за того, что Зверь проявляется разными и подчас странными способами. Кровь создает сильные связи между вампирами, так что большинство Сородичей владеют только Дисциплиной своего Клана. Чтобы изучить Дисциплину другого клана, вампир должен сначала найти другого вампира, который владеет этой Дисциплиной, и выпить хотя бы одно очко его Витэ – со всеми сопутствующими последствиями.
Сверхъестественный конфликт
Сородичи не просто сталкиваются лицом к лицу.  Мир Тьмы – это странное и мрачное место. Оборотни рыскают ночами, охотясь на своих жертв. Лоскутные люди задаются вопросом, каково быть настоящим человеком, а некоторые из умерших людей не остаются мертвыми. Многие из этих созданий обладают мистическими способностями, и когда они сталкиваются с вампирами, это только вопрос времени, когда кто-то из них зайдёт слишком далеко, и их силы начнут конфликтовать.
Эта книга сосредоточена на вампирах и смертных, которые их окружают. Одного из Сородичей сложнее запугать, чем человека, так что его Сила Крови прибавляется к броскам с целью противостоять Доминированию. У людей нет сверхъестественных приёмов, чтобы спастись от кошмаров, насылаемых Носферату, так что у смертного персонажа остается только Самообладание.
Сверхъестественные силы этого мира могут противостоять вампирам примерно так же, как сами вампиры. Когда Дисциплина требует соревновательного броска, используйте ближайший эквивалент Силы крови у жертвы – Первобытную силу оборотня, например. Взамен, Силы крови защищает вампира от странных способностей этих созданий. Где другое сверхъестественное существо обращается к аналогичной черте, вампир может добавить свою Силу Крови к Атрибуту Сопротивления для соревновательных бросков.
Обратите внимание, что Сила Крови и смежные черты не добавляются к Атрибуту Сопротивления в бросках на сопротивление, только в соревновательных.
Столкновение Воль
Иногда две Дисциплины явно противостоят друг другу. Если обычная система не может разрешить этот вопрос, как в случае, когда два вампира пытаются применить Доминирование на одном и том же человеке, или Прорицание оборачивается против вампира, спрятанного Затемнением, возникает Столкновение Воль. Все персонажи, использующие конфликтующие силы, входят в соревновательный режим, каждый использует Силу Крови плюс точки Дисциплины. Привязанность использует Силу крови плюс самое большое количество точек в Дисциплине среди возможных; магия крови использует Силу Крови плюс точки персонажа в Круак или Фивейском Чародействе. Игроки кидают кости, пока один не выкинет больше успехов, чем все остальные. Намерение этого игрока исполняется, он оказывает своей Дисциплиной эффект по обычным правилам, остальные терпят неудачу. Победа одной воли в столкновении не означает немедленную капитуляцию других, не считая случаев, когда только один может победить (например, Доминирование)
Персонажи могут потратить Силу воли, чтобы поддержать себя в соревновательном броске, но только если они физически присутствуют и знают о столкновении сил. Некоторые силы, например, с долгим сроком действия, сильнее в столкновении. Эффекты на одну ночь добавляют один кубик; недельные – два, со сроком на месяц – три бонусных кубика, а те, которые длятся год и более  - четыре.
Столкновение Воль может применяться к другим сверхъестественным существам. Детали зависят от вида существ и будут подробнее описаны в следующих книгах.
Пример: Двое из Мехет, Пётр и Алан, вступили в конфликт. Алан пытается использовать Прикосновение Духа (Прорицание 3), чтобы следить за логовом Петра. Однако логово скрыто Забвением (Затемнение 5), таким образом, происходит Столкновение Воль.
У Алана четыре точки Прорицания и две точки Силы Крови, значит, его игрок выкидывает шесть кубиков. У Петра пять точек Затемнения и три точки Силы Крови, итого восемь кубиков. Забвение – это длительное действие, на три недели, значит, игрок Петра получает два бонусных кубика, в сумме имея десять. Ни один не может потратить Силу Воли, поскольку Алан не уверен, что происходит что-то сверхъестественное, и Пётр не присутствует физически.
[bookmark: _GoBack]Оба игрока бросают кости; Пётр получает два успеха, Алан выкидывает четыре. Таким образом, Прикосновение Духа побеждает, и Алан может вычислить логово Петра. Для всех остальных персонажей местоположение здания остаётся скрытым.
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