ПРАКТИКИ
Многие вампиры развивают способности, перечисленные здесь для каждой Дисциплины, но некоторые открывают новые силы своей Крови. Эти новые Дисциплины и техники называют Практики, и они могут проявляться в разных Сородичах случайно, либо их можно развить, оттачивая мастерство в Дисциплинах. Когда вампир познает Практику, он может обучить ей других, практически так же, как обучают Дисциплинам. Любой вампир, отвечающий требованиям Дисциплины по количеству точек, может развить любую Практику – при наличии учителя или огромного количества времени на изучение. Тем не менее, большинство Сородичей держат в секрете Практики, которыми они владеют, делясь ими только, если это сулит выгоду. Практики достаточно редки, чтобы к ним относились, как к ценным тайнам.
Обычно цена новой Практики – это очко Опыта на точку Практики, деленное на два и округленное до большего. Так, Малый Зверь, который требует Анимализма 4 и Доминирования 2, стоит три Опыта. Узкоспециализированные Практики могут стоить на очко дешевле, тогда как широко распространенные – наоборот. Все Практики в этом разделе стоят одно очко Опыта на точку, если не указано иное.
Стойкость тела
(Сопротивление •••, Мощь •)
Сородич, знающий эту Практику, может терпеть боль и находить в ней источник силы. Со стороны это выглядит как мазохизм; калечащие удары делают вампира сильнее и увеличивают его мощь. Но эта Практика оборачивает энергию атак в питание для Мощи самого вампира.
Цена: 1 Витэ
Бросок: Выносливость + Выживание + Сопротивление
Действие: Рефлекторное
На один ход за каждый успех, персонаж не получает штрафов за ранения. Также, в течение любого хода, где он получает урон, ему не нужно тратить Витэ, чтобы включить Мощь. Изучение этой Практики стоит 2 Опыта.
Цепь команд
(Доминирование •••, Мощь •)
Мастера Доминирования могут вложить команды в своих жертв. С этой Практикой вампир может сильнее подчинить своей воле жертву, и подарить жертве возможность один раз самой использовать Доминирование. Он должен четко объяснить, на ком нужно использовать этот дар, и как. Он может дать как общие инструкции, вида: "первый человек на улице, одетый в красное", так и конкретные: "Скажи это Грегору ровно в 23.45".
Цена: 2 Витэ
Бросок: Интеллект + Убеждение + Доминирование против Решимости + Силы Крови
Действие: Соревновательное; сопротивление – рефлекторное
Жертва не обязана противостоять, если это её выбор. При успехе вампир помещает в неё одно использование Доминирования. И в нужный момент жертва делает, как ей приказано. Однако это использование определяет бросок вампира, не жертвы.
Изучение этой Практики стоит 2 Опыта.
Мантия Коллекционера (Затемнение •••••)
Вампир ускользает от внимания так же легко, как кровь течет из раны, так что вместо выбора жертвы он может заставить всю группу просто исчезнуть. Он может укрыть своих друзей – или группу жертв – от взглядов свидетелей, оставив их в страхе и изоляции.
Цена: 2 Витэ
Бросок: Нет
Действие: Нет
Мантия Коллекционера усиливает эффект Прикосновения тени и Мантии Ночи. Заплатив ещё два очка Витэ, вампир может расширить эффект Прикосновения Тени, чтобы покрыть число людей, равное его Силе Крови. Он также может активировать Лицо в Толпе. Если он заплатил дополнительную цену за Мантию Ночи, чтобы исчезать полностью, а не сливаться с обстановкой, эффект применяется к любому, спрятанному Мантией Коллекционера – так, за четыре очка Витэ он может исчезнуть из вида вместе с числом людей, равным его Силе Крови. Вампиру не нужно касаться каждого, кого он берет с собой, но они должны быть в пределах действия его Затемнения + Силы Крови.
Изучение этой Практики стоит 2 Опыта.
Обработка
(Доминирование ••••)
Неделями вампир подавляет волю жертвы, заставляя её снова и снова выполнять одно и то же задание, пока она не сможет противиться его голосу. Он медленно создает полный контроль над жертвой, так что она едва может отличить свои собственные мысли и чувства. Жертва становится пустой оболочкой в ожидании команд своего господина. 
Цена: Нет
Бросок: Сообразительность + Изворотливость + Доминирование против Решимости + Силы Крови
Требования: Вампир должен наложить Состояние Гипноза на жертву. Обработку можно применить на одном человеке один раз в две ночи.
Действие: Мгновенное
Результаты
Драматический провал: Жертва возвращает себе свою волю в драматический момент. Она снимает Состояние Гипноза; в течение недели у неё есть бонус на противостояние будущим попыткам наложить на неё Гипноз.
Провал: Вампир не может заставить жертву повторять то же самое на данный момент.
Успех: Воля жертвы покоряется вампиру. Она получает Раболепное Состояние (стр. 306)
Исключительный успех: Воля жертвы гнется, как трава в бурю. Отметьте дополнительный крестик, когда применяете Раболепное Состояние. 
Каждый раз, как вампир применяет это Состояние на персонажа, его игрок должен отметить крестик или другую отметку поверх одного из очков Силы воли, начиная слева. На каждой точке может быть только одна отметка. Если Раболепное Состояние проходит само, удалите крайнюю справа отметку. Когда все точки Силы воли будут с отметками, он меняет Раболепное состояние на Подвластное.
Изучение этой Практики стоит 2 Опыта.
Двойная Порча
(Величие •, Кошмар •)
Величие внушает благоговение, Кошмар заставляет нервничать. Эта Практика смешивает эти два эффекта, создавая сложное состояние, в котором жертв кидает от ужаса к восхищению.
Цена: Нет
Бросок: Представительность + Эмпатия + меньше из Величия и Кошмара
Действие: Мгновенное
Однажды активированная, эта Практика запутывает любого в присутствии вампира, заставляя их эмоции скакать от восхищения до отвращения. Это вызывает набор эффектов:
• Они запутаны и дезориентированы, не уверены в своих мыслях и чувствах. Это снижает их Самообладание на одну точку.
• Вампир всегда в центре внимания толпы. Чтобы ускользнуть, выкиньте Самообладание + Силу Крови, бросок соревновательный против их успехов. Жертва должна выкинуть столько же успехов.
• Любые броски с целью противиться Социальным манёврам, основанным на Убеждении или Устрашении, теряют право на 10-опять.
• У персонажа может не быть Благоговения или  Устрашения одновременно с этой Практикой.
Изучение этой Практики стоит 1 Опыт.
Культ Личности
(Величие ••••, Мощь •••)
При некоторых обстоятельствах Верность вызывает глубокое чувство послушания в одной жертве. С этой Практикой вампир распространяет свои чары и подчиняет всех, кто рядом. Все, кроме самых сильных, подчиняются ему.
Цена: 10 Витэ
Бросок: Представительность + Социализация + Величие
Действие: Мгновенное
В случае успеха эта Практика расширяет эффект Верности на толпу. Это влияет на всех персонажей, чье Самообладание + Сила Крови ниже, чем число успехов вампира. Те, на которых распространилось влияние, получают Состояние Фанатика.
Изучение этой Практики стоит 4 Опыта.
Очарованность
(Величие ••••, Затемнение ••)
Величие – это дар, который помогает привлекать внимание и вызывает чувства к вампиру. С этой Практикой и немного – Затемнением, вампир может отразить эти чувства на другого человека, на вещь или на место.
Цена: 1 Витэ
Бросок: Манипулирование + Эмпатия + Величие против Самообладания + Силы Крови
Действие: Соревновательное, сопротивление - рефлекторное
В случае успеха, эта Практика действует как Верность, но вампир может обозначить источник Состояния Фанатика, вместо того, чтобы оставить фокус внимания на себе. Все другие параметры остаются такими же, но жертва чувствует притяжение к другому вампиру, месту или предмету. Ему нужно, чтобы жертва этой Практики хоть как-то общалась со своим желанным объектом, иначе она не будет работать.
Изучение этой Практики стоит 2 Опыта.
Ослабленная аура
(Величие •, Сопротивление •)
Многие Дэва мастера Стремительности и Мощи, и говорят, что Величие не значит ничего, когда ты смотришь прямо на огромный кулак, летящий в голову. Эта Практика доказывает несправедливость этого утверждения. Она вызывает не благоговение толпы, а бессилие и покорность. Хотя это не может полностью остановить нападение, но может сильно ослабить противника.
Цена: 1 Витэ
Бросок: Представительность + Устрашение + Величие против Самообладания + Силы Крови
Действие: Соревновательное, сопротивление – рефлекторное
В случае успеха, эта Практика временно удаляет точки Стремительности жертвы, её Сопротивления и Мощи, в любой комбинации. Вампир удаляет число точек, равное числу точек Величия  на сцену. Например, он может пожертвовать три точки Величия, потеряв к ним доступ на одну сцену, чтобы удалить две точки Мощи и одну точку Сопротивления жертвы. 
Изучение этой Практики стоит 3 Опыта.
Потревоженная могила
(Изменение •, Кошмар •)
Обычно при погребении в Неизвестной Могиле вампир лежит в пассивном состоянии, едва осознавая окружающее, но способный влиять на других. С этой Практикой он может делать проекции своей ауры хищника на тех, кто недалеко. Некоторые вампиры используют эту возможность, чтобы запутать тех, кто тревожит его, или даже оттолкнуть группы нападающих.
Цена: 1 Витэ
Бросок: Нет
Действие: Рефлекторное
Хотя вампир не полностью пользуется всеми чувствами, он примерно знает  о том, что происходит вокруг. Ему приходят короткие мысленные вспышки о смертных в окрестностях, и чувствует ауры Сородичей. Пока он в могиле, он может включить ауру хищника как обычно, но это стоит точку Витэ, помимо Силы Воли, требуемой, если жертва – Сородич.
Изучение этой Практики стоит 1 Опыт.
Сила природы
(Изменение ••••, Сопротивление ••••, Мощь ••)
Многие из даров Изменения меняют вампиров слегка, или частично, в соответствии с природой. Неестественный Аспект расширяет возможности Изменения, ступая на территорию мутаций. Когда вампир активирует Силу природы, его тело становится запутанной территорией быстрых изменений. Он отращивает и теряет конечности по мановению ока. Его кожа становится твердой, как камень, а затем мягкой, как желе. Он по-настоящему меняется. Однако ему нужна сила Сопротивления, чтобы защитить своё тело от полного разрушения.
Цена: 8 Витэ
Бросок: Нет
Действие: Мгновенное
Активируя Силу Природы, вампир получает преимущества Аспекта Хищника, Кожи Зверя и Неестественного Аспекта по своему желанию, не тратя Витэ. Он может добавить дополнительные модификации или потратить имеющиеся в рефлекторном действии. Также, в качестве мгновенного действия, он может поменять число точек Физических Атрибутов, равное его Изменению, на другие Физические Атрибуты. Эти изменения превышают обычные черты, и могут выходить за пределы нормальных ограничений. Эффекты Силы Природы длятся одну сцену. 
Изучение этой Практики стоит 5 Опытов.
Бдительность Горгульи
(Прорицание •, Сопротивление ••)
Эта Практика дарит спокойному и бдительному вампиру способность видеть свое убежище невероятно ясно. Он знает о каждом сантиметре там, и может моментально отреагировать на угрозу. Когда он противостоит нарушителю, ничто не может его остановить. Его Сопротивление позволяет быть ему стоически терпеливым, так что он может уделять внимание своему убежищу.
Цена: 1 Витэ
Бросок: Нет
Действие: Рефлекторное
Эта Практика требует от вампира оставаться абсолютно неподвижным, в месте, определенным Достоинством Безопасного Места (стр.123). Он не должен шевелиться минимум десять минут прежде, чем эту Практику можно применить. Оставаясь недвижимым, он может получить доступ ко всем своим способностям к Прорицанию, сфокусированным на одной выбранной точке его убежища. Имея полное представление, он может поменять точку по желанию. Он получает +5 к любым броскам, чтобы определить нарушителей. 
Если он решит действовать против нарушителя, он получает +5 к его Инициативе в сцене. Также, ему не нужно тратить Витэ, чтобы активировать Сопротивление.
С очком Силы Воли эту Практику можно использовать, пока вампир дремлет. Изучение Практики стоит 1 Опыт. Есть Расширенная версия этой Практики, которая использует Изменение 5, и стоит 4 Опыта. Эта версия позволяет вампиру стать статуей, с иммунитетом к огню и солнечному свету, пока он не двигается.
Частичка огня
(Стремительность ••, Кошмар ••)
Обычно использование Лица Зверя требует долгого зрительного контакта, и никто не может прервать его, кроме угрозы чистого ужаса. Применив немного Стремительности, с этой Практикой вампир может пользоваться быстрым, незаметным взглядом, чтобы применить Лицо Зверя. 
Если вампир не определяет себя в качестве источника ужаса, свидетели не увидят его.
Цена: 1 Витэ, плюс одна за Лицо Зверя 
Бросок: Нет, только бросок на Лицо Зверя
Действие: Рефлекторное
Эта Практика позволяет вампиру использовать Лицо Зверя как рефлекторное действие. Это требует вторую точку Витэ, так что вампир должен быть способен потратить две Витэ за один ход, чтобы использовать её без подготовки.
Изучение этой Практики стоит 2 Опыта.
Неумолимая поступь
(Сопротивление •••••, Мощь •••)
Это редкая Практика, и с ней старейшие Сородичи могут временно становиться неуязвимыми. Их кровь быстро покидает тело, и полностью покрывает его, чтобы защитить. Даже сильнейшие Сородичи не могут поддерживать эту способность дольше, чем несколько секунд за один раз, но в эти мгновения они настоящие боги крови.
Цена: 5 Витэ за ход
Бросок: Нет
Действие: Рефлекторное
Эта Практика требует, чтобы вампир тратил пять Витэ за ход, во время которого он хочет оставаться неуязвимым к вреду. В течение этого времени, весь урон – ударный, летальный, отягченный, даже урон, вызванный огнем или солнечным светом – впитывается кровью прежде, чем он достигнет его кожи. Он не получает урона ни от чего.
Обратите внимание, что эта Практика позволяет вампиру тратить дополнительное очко Витэ; он должен быть способен потратить пять очков Витэ, чтобы пользоваться ей без подготовки. Он может потратить первые четыре в предыдущие ходы, и пятую, когда хочет включить защиту. Однако, применение Практики – это рефлекторное действие, и Витэ можно потратить после того, как оппонент сделает успешный бросок атаки.
Изучение этой Практики стоит 4 Опыта.
Ускоренное зрение
(Прорицание •, Стремительность •)
Со сверхъестественным знанием Прорицания и впечатляющей скоростью Стремительности, вампир получает невероятное чувство времени и пространства вокруг. На короткий момент он видит все в замедленной скорости, и может реагировать молниеносно.
Цена: 1 Витэ
Бросок: Нет
Действие: Рефлекторное
После активации Ускоренного зрения оно длится один ход. Вампир может изучить детали быстро движущихся объектов, и замечать вещи вне обычного восприятия людей. Он может читать много страниц текста за три секунды. Он может применять свою Защиту против атак на дистанции, и может целиться намного точнее.
Изучение этой Практики стоит 1 Опыт.
Убежище разума
(Анимализм ••••, Сопротивление ••)
Анимализм может вызвать животную составляющую человека, но с помощью этой Практики вы сможете ещё и подавлять подобное поведение. Распространяя свою Витэ на объект или выбранное место, вампир может помочь Сородичу не потерять контроль и не выпустить своего Зверя. По этой причине необычно видеть Гангрел Мастером Элизиума.
Цена: 5 Витэ
Бросок: Нет
Действие: Мгновенное
Вампир должен разлить свою Витэ по какому-то месту (обычно зданию), которое он хочет успокоить. В течение вечера вампиры внутри будут вычитать Сопротивление вашего персонажа из всех броском на ауру хищника. Также число точек вашего Сопротивления прибавляется ко всем ходам на противостояние безумию.
Изучение этой Практики стоит 3 Опыта.
Разгул
(Анимализм ••••, Величие •••••)
Звериное Заражение позволяет игроку с Анимализмом превратить небольшую группу людей в буйных животных. Вместе с толикой Величия старый вампир может заставить большую группу превратиться в настоящий бедлам, где все ранят друг друга, разрушают вещи и иным образом проявляют жестокое и антисоциальное поведение. Эта Практика кладет полный вес ауры хищника на плечи окружающих.
Цена: 10 Витэ
Бросок: Представительность + Дрессировка + Величие
Действие: Мгновенное
После активации Разгул покрывает огромную территорию (квартал города, полкилометра) и  всех, кто внутри. Каждый, чья сумма Самообладания + Силы Крови меньше, чем число успехов вашего персонажа, получает Состояние Зверя, Соперника и Похоти. Жертвы сгорают в примитивной агрессии. Это не животное, а разрушительное, эгоистичное и недальновидное поведение. Это может вызвать кровавую баню внутри зоны действия. Использование этой Практики считается переломным моментом на уровне Человечности 1.
Изучение этой Практики стоит 5 Опытов.
Разделенный взгляд
(Прорицание ••••, Доминирование •)
Создавая транс с помощью Доминирования, вампир, владеющий этой Практикой, может распространить на субъект часть своего второго зрения. Это ограниченная и менее эффективная версия Прорицания, но она действует и на непосвященных.
Цена: 2 Витэ
Бросок: Интеллект + Эмпатия + Прорицание
Действие: Мгновенное
Применяя эту Практику, ваш персонаж может передать другому число точек Прорицания, равное числу успехов. Принимающий получает полный доступ к данным способностям, но не может использовать набор кубиков донора для активации. Он должен сделать бросок на Атрибут, Навык и все точки Прорицания, которые есть. Заимствованные точки остаются неприкосновенными до конца сцены. В течение этого времени донор теряет столько же кубиков во всех своих бросках на Прорицание.
Изучение этой Практики стоит 2 Опыта.
Срыв Покровов
(Прорицание ••, Мощь •)
С помощью Прорицания Сородичи могут видеть сквозь покровы Затемнения и других Дисциплин, которые используют, чтобы спрятаться. Эта Практика усиливает эту способность, придавая ей силу разрушать маскировку других и являть их миру.
Цена: 2 Витэ
Бросок: Нет
Действие: Рефлекторное
Используйте эту Практику в любое время, как ваш персонаж хочет выиграть Столкновение Воль и проникнуть за покров. Это не только позволяет вашему персонажу выиграть в Столкновении Воль, но и уничтожает любые попытки жертвы спрятаться. Вы можете заново прибегнуть к Срыву Покровов на следующий ход.
Изучение этой Практики стоит 2 Опыта.
Стойкий Слуга
(Доминирование •••, Сопротивление •)
Эта Практика позволяет Сородичу поделиться частью своих врожденных сил через кровь, делая слуг и телохранителей сильнее. Субъект поглощает Витэ Сородича, получая обычные побочные эффекты гуля, и затем получает тень Сопротивления, присущего вампиру.
Бросок: Эта сила не требует броска
Действие: Мгновенное
Как только слуга поел, вампир делится с ним своими точками Сопротивления. Ему все ещё нужно потратить Витэ, чтобы активировать Сопротивление, но он получает одну как часть инициации. Он не может получать преимущества этой Практики, если у него уже есть Сопротивление, равное или большее, чем Сопротивление вампира. 
Действие этой Практики длится одну ночь. Вампир может поддерживать не больше слуг, чем уровень его Силы Крови. Принимающий получает пассивные преимущества Сопротивления, и вампир не теряет доступа к своей Дисциплине.
Изучение этой Практики стоит 2 Опыта.
Малый Зверь
(Анимализм ••••, Доминирование ••)
Вампир смотрит прямо в глаза зверю и вкладывает свой разум в его тело. Он может приказывать только хищникам, паразитам, падальщикам, или переносчикам чумы; на простых травоядных у него влияния нет. Вампир полностью включается в сознание животного, управляя им как марионеткой. Его тело впадает в торпор, пока он контролирует животное. 
Цена: 1 Витэ
Бросок: Манипулирование + Дрессировка + Анимализм минус Решимость животного
Требования: Вампир должен поглотить 1 Витэ животного (входит в цену)
Действие: Рефлекторное
Результаты:
Драматический провал: Животное сбрасывает контроль вампира. На остаток ночи вампир получает физические тики, похожие на движения этого животного. На все Социальные броски налагается штраф в – 2 кубика.
Поражение: Вампир не может получить полный контроль над разумом зверя.
Успех: Вампир овладевает телом животного на одну ночь за каждый успех. Он использует Физические Атрибуты животного и его Навыки вместо собственных, к которым у него доступа нет. Он может оставаться в сознании в течение дня, платя очко Силы воли на рассвете, и не получает ущерба от солнечного света; если он не платит Силой Воли, он возвращается в свое тело. Он не может использовать Дисциплины или Магию Крови, пока он в теле животного, но может пользоваться его чувствами, естественным оружием и способом перемещения. Пока он контролирует животное, его собственное тело лежит словно в торпоре, ожидая возвращения разума – хотя он должен отдавать очко Витэ за каждую ночь, чтобы не впасть в настоящий торпор. Если вампир остается в теле животного так долго, что его тело впадает в торпор, он в ту же секунду возвращается в свое тело.
Исключительный успех: Вампир сохраняет за собой доступ к некоторым силам, даже находясь в теле животного. У него остается Прорицание.
Изучение этой Практики стоит 3 Опыта.
Зов (Доминирование •••• / Величие ••••)
Вампир может позвать кого-то знакомого, с любого конца света, и призвать его на свою сторону. Каким-то образом призываемый знает, что вампир хочет быть с ним, и сделает все для него. Зов не происходит мгновенно – и нельзя не учитывать стихийные бедствия – но призываемый с радостью отдаст последние деньги, обворует друзей, лишь бы добраться до того, кто зовет. Он знает, кто зовет его, и где его найти, но желание встретиться с ним – это эмоциональное желание, а не сверхъестественный приказ, и он не будет попусту рисковать жизнью, чтобы добраться до призывающего. Во время Зова вампир может попросить привезти что-то с собой – оружие для защиты господина от врагов или странный артефакт. Сородичи могут овладевать этой Практикой с необходимым уровнем Доминирования или Величия. Их эффекты похожи, но пользоваться можно только одной из них. Эти требования и число точек не меняются, когда вампир развивает владение Практикой.
Изучение этой Практики стоит 2 Опыта.
Цена: 1 Витэ
Требования: Доминирование: вампир должен иметь Состояние Гипноза, наложенное на жертву за последний год. 
Величие: Вампир должен был использовать Благоговение на жертве за последний год.
Бросок: Манипулирование + Убеждение + (Доминирование/Величие) против Самообладания + Силы Крови
Действие: Соревновательное; сопротивление рефлекторное
Длительность: 1 ночь
Результаты
Драматический провал: Призываемый знает, что вампир хочет, чтобы он был рядом, и изо всех сил старается его избегать, пользуясь тем, что точно знает, где сейчас вампир.
Поражение: Что-то не дает жертве приехать к вампиру.
Успех: Жертва знает, где вампир, и чувствует внезапную потребность ехать к нему. Он будет ехать всеми доступными способами, останавливаясь только по необходимости. Это желание будет сохраняться в течение ночи с точки зрения вампира – то есть, если он зовет кого-то с другого конца света, эффект не закончится, пока у него не взойдёт солнце.
Исключительный успех: Потребность жертвы длится весь  день и всю ночь, достаточно долго для международного путешествия – или как минимум для того, чтобы пересечь границу.
Предлагаемые модификации
[image: ]
Жестокие солнечные сны
(Кошмар •••••, Сопротивление ••)
Ничто не пугает Сородичей больше, чем мстительные лучи солнца или жар огня. Большинство Сородичей могут совершать короткие перебежки под дневным светом, но остальные избегают его всеми силами.
Эта Практика заставляет спящую жертву страдать от солнечных ожогов, и накладывает на него проклятие, вызывающее жуткие кошмары о сжигающем солнечном свете. Эти сны пугают и изматывают жертву.
Эту Практику можно использовать только на вампирах. Она стоит 4 Опыта.
Цена: 1 Витэ
Бросок: Манипулирование + Эмпатия + Кошмар против Самообладание + Силы Крови
Действие: Соревновательное, сопротивление – рефлекторное
Если вам удалось ей воспользоваться, эта Практика остается активной столько ночей, сколько было успешных бросков. Когда она активна, жертва страдает от каждого солнечного ожога, который получает вампир, несмотря на то, что она спит. Вампир всё равно получает урон. Этот урон может разбудить жертву. И жертва, разбуженная таким образом, получает Напуганное Состояние.
Лишающее прикосновение
(Затемнение ••••, Доминирование ••)
С этой Практикой вампир может лишить жертву её чувств одним прикосновением. Он выбирает одно чувство перед применением Практики, и затем это чувство становится временно недоступным. Часто этой Практикой пользуются, чтобы ослепить врагов или оглушить жертву в критический момент. 
Изучение этой Практики стоит 3 Опыта.
Цена: 1 Витэ
Бросок: Интеллект + Медицина + Прорицание против Решимости + Силы Крови
Действие: Мгновенное
Чтобы включить эту Практику, вампир должен коснуться жертвы (см. Касание противника, стр.177). В случае успеха вампир лишает жертву выбранного чувства на остаток сцены. Эту Практику можно использовать, чтобы лишить жертву одного из его способностей в Прорицании, если о нём известно.
Бессмертный фамилиар
(Анимализм ••, Сопротивление ••)
Поднятие Фамилиара будит мертвое животное для службы Сородичу. Однако животное должно быть мертвым, чтобы воспользоваться этой способностью. Тогда как эта Практика пропускает промежуточный этап, и сохраняет животному жизнь в момент его смерти.
Изучение этой Практики стоит 1 Опыт.
Цена: 2 Витэ
Бросок: Нет
Действие: Мгновенное
Активируйте эту Практику и Поднятие Фамилиара одновременно, питаясь Витэ животного. Пока животное остается вашим гулем, эта Практика работает. Если животное умирает, будучи гулем, оно сразу восстает благодаря Поднятию Фамилиара, но его немертвое существование длится неделями, а не днями.
Влажные сны
(Величие ••, Кошмар ••)
Эта Практика объединяет самые подсознательные эффекты Величия и Кошмара, чтобы отравить сны жертвы. Его сны вызывают в нём грязные глубинные желания.
Изучения этой Практики стоит 2 Опыта.
Цена: 1 Витэ
Бросок: Манипулирование + Эмпатия + Величие против Самообладания + Силы Крови
Действие: Соревновательное, сопротивление – рефлекторное
В случае успеха, эта Практика работает, пока жертва спит. Его пугающие и возбуждающие сны вызывают Беспокойное Состояние и Состояние Восторга. Вампир выбирает субъекта обоих состояний. Жертва освобождается от каждого Состояния по отдельности. Однако эти два Состояния дают только один Такт, и только после снятия обоих.
Желание
(Стремительность ••, Величие ••••, Мощь ••)
"На три ночи ты станешь быстрым, ты станешь сильным, ты станешь красивым, и ты будешь выше прочих. А после этого, ты станешь моим. Ты понял?". Эта классическая Практика Дэва – обычная уловка Обращения Змея. Вампир находит кого-то, кого он хочет впечатлить, затем предлагает ему временное превосходство. Он вкусил могущество, и хочет больше. И в конце сделки жертва становится безнадежно привязана к вампиру. Это требует огромного количества Витэ, но создает верного приспешника. Эту Практику можно использовать только один раз на персонаже, и только на смертных. Она стоит 2 Опыта.
Цена: 5 Витэ
Бросок: Манипулирование + Убеждение + Величие
Действие: Мгновенное
Для использования этой Практики жертва должна согласиться на условия; три ночи могущества, но затем он будет принадлежать вампиру. Условия могут быть неточными, но должны быть озвучены и приняты без какого-либо сверхъестественного принуждения. Жертва должна отпить из вампира, чтобы закрепить сделку. Когда соглашение заключено, жертва получает преимущества на три ночи:
• Он получает два уровня Стремительности и Мощи. Он может активировать их, потратив Силу Воли вместо Витэ.
• Он получает три уровня Величия. Он может активировать их с помощью Силы Воли вместо Витэ.
• Ему не нужен сон, и может обходиться без еды и воды без каких-то проблем.
В конце сделки он получает Постоянное Раболепное Состояние. Оно сохраняется на неопределенный срок.
Поток Паразитов
(Анимализм •••, Стремительность ••, Мощь ••)
Эта Практика берет за основу Вызов Охоты, и увеличивает его в несколько раз.
Поток Паразитов призывают каждое мелкое животное в округе, чтобы они проникли в любую мелкую вещь в выбранном ареале. Они не только питаются живыми существами, но и уничтожают чистоту. Хотя она эффективна против групп, её можно использовать для очистки места преступления. В отличие от Вызова Охоты, эта Практика никогда не бывает случайной. Поток паразитов – это чума в библейском смысле. Помимо того, что она несет в себе риск для Маскарада, она вызывает шок у свидетелей. Поэтому все, попавшие под Поток, умирают.
Изучение этой Практики стоит 4 Опыта.
Цена: 10 Витэ
Бросок: Представительность + Дрессировка + Анимализм
Действие: Мгновенное
Чтобы активировать эту практику, вампир должен распространить Витэ на местность размером с дом или небольшой переулок. После активации каждое животное Размера 2 и меньше сразу собираются в рой и двигаются со скоростью вампира, его Стремительностью и Мощью (постоянные эффекты). Это затрагивает любых паразитов, котов, птиц и насекомых. Они покрывают поверхность, рвут, жуют и разрушают. Всё в этом ареале, кроме вампира, получает летальный урон, равный Анимализму вампира на каждый ход. Поток игнорирует любую немагическую броню. Персонажи, двигающиеся в потоке, двигаются с половинной Скоростью. Паразиты не покинут зараженную местность на остаток сцены. Только очень сильный огонь замедлит животных, и только в горящем месте.
Присутствие Призрака
(Затемнение •••, Кошмар •)
С этой Практикой вампир может заставить себя исчезнуть с глаз, и появиться в другом месте. Эта диверсия может отвлечь преследователя, или заставить кого-то броситься в ложную погоню. 
Изучение этой Практики стоит 2 Опыта.
Цена: 1 Витэ
Бросок: Стремительность + Изворотливость + Затемнение
Действие: Мгновенное
Активируйте эту Практику, когда пользуетесь Плащом Ночи. Вампир создает точную проекцию того, что хочет показать, в месте, которое может видеть. Проекция держится, пока вампир концентрируется на ней. Нужно постараться, чтобы изображение было реалистичным – например, человек должен дышать – но никаких звуков проекция издавать не может. Проекция исчезает при прикосновении. Разрушить без прикосновения можно Столкновением Воль (стр.125).
Магия Крови
В то время как Инвиктус приносят клятвы, Картианцы следуют своим законам, а Ордо Дракул развиваю тайные обряды, Колдовской Круг и Ланцеа Санктум ревностно охраняют секреты магии крови. Большинство Дисциплин просто использовать, обладая силой – Кровь отвечает, когда вампир взывает к ней, так, как он просит, и нет необходимости в сложных церемониях или других действиях, кроме исключительных случаев. Тогда как Аколиты и Посвященные открыли способы использования потенциала Крови намного лучше. Используя специальные Дисциплины этих ковенантов, вампир может проводить ритуал, чтобы выйти за пределы своей физической оболочки, и менять мир по своему желанию. Для непосвященных это выглядит как волшебство.
Для Посвященных – это молитва, для Аколитов – это способ работы над собой. Для Стрикса, использования этих ритуалов Сородичами – оскорбление.
Магия Крови много дарит, но и много отнимает.
Процесс ритуала крови в общих чертах одинаков для обоих ковенантов, хотя и Дисциплины, и последствия могут быть различны. Вампир готовится, решая, какой именно ритуал он будет совершать. Он использует Дисциплину Ритуала, чтобы призвать силу, и жертвоприношением дать ей форму, прежде чем высказывать просьбы. Если он собрал достаточно силы и правильно её сконцентрировал, его желание исполнится.
Круак
Ритуальная Дисциплина, изучаемая Колдовским кругом, Круак является древним жестоким искусством – описываемым некоторыми противниками как буквальное заражение Витэ чем-то живым  у его последователей. Сила, призываемая обрядами Круак, это сила самого Зверя, за которую платят кровью и которая действует, призывая примитивных богов Круга. Проведение обряда – это дикое, поглощающее, экстатическое действо, и Аколиты часто переходят грань безумия, когда колдуют. Круак развращает, он дик, яростен и разрушителен. Это колдовство действует на плоть, дерево, камень, но не способно завладеть мыслями и разумом человека.
Изучение Круак
Только Аколиты с высоким положением (минимум Статус • в Колдовском круге) могут изучать Круак или обряды, использующие его. Если ритуалист теряет свой статус в ковенанте, он все ещё может использовать и развивать Дисциплину, но не может проводить обряды. Некоторые Аколиты воспринимают воровство секретов ковенанта очень серьёзно, и охотятся на бывших членов Круга, пытающихся обучать других Круак. Бывшие Аколиты редко распространяются о своих талантах в Круак, однако все ночное сообщество относится к ним со смесью суеверий и опасений. С Сородичами, практикующими Круак вне защиты Круга, случаются страшные вещи – от простой неудачи до нападения Стрикса. Истории расходятся в том, может ли проклятие одинокого ритуалиста исходить от ковенанта, или, может, это просто реакция самой Дисциплины.
Поскольку он вызывает, а затем питает силу Зверя, Круак отдаляет Аколитов от Человечности. Изучение точки Круака – это переломный момент для Человечности 4 (стр.107) и даже простое знание Дисциплины снижает Человечность на 10-рейтинг Круак точек. 
Круак и Стрикс
Как сила, тесно связанная со Зверем, требующим отвергнуть Человека в себе, Круак часто кажется очень подозрительной тем Сородичам, которые знают о Стриксе некоторые подробности. Особенно ужасает факт, что Стрикс может использовать ритуалы Круак наравне с любым Аколитом. Кто кого обучил Дисциплине, остается загадкой – и ритуалистам Стрикс нужна в Витэ Сородичей, а не своя собственная темная сила, чтобы влить её в ритуалы (как правило, они делают это, принося в жертву пленников-вампиров). Независимо от того, кто впервые совершил ритуал, Стриксы считают Круак своим искусством, и требуют высокую цену с аколитов, которые пытаются научиться ритуалам, которые знают только Стриксы.
Фивейское Чародейство
Ритуальная Дисциплина ковенанта Ланцеа Санктум, Фивейское Чародейство было исследовано давно. Согласно записям Святого Даниэля, одного из первых членов ковенанта, его вел ангел, называвший себя Амониэль, в глубокую пещеру под Фивами в Египте. Стены пещеры были покрыты записями заклинаний и диаграмм. Это стало основой Фивейского Чародейства, которое Даниэль тщательно записал и передал своим друзьям Сородичам. Фивейское Чародейство – это суровая, волевая и карающая практика – и сила, вызывающая его, такая же. Некоторые ритуалисты описывают силу чудес как перераспределение Проклятья Господа (в противоположность Зверю) на субъект. Чудеса этого Чародейства – это прорицания, наказание еретиков и нарушителей законов Церкви. Совершение Фивесйкого Чародейства – это акт чистой веры, изматывающий ментально, который нельзя провести в спешке. Каждое чудо требует физического таинства, символического элемента, который рассыпается в прах, когда ритуала достигает апогея, как будто это очень древний предмет. 
Изучение Фивейского Чародейства
Только святые отцы Ланцеа Санктум со Статусом • или больше могут изучать Фивейское Чародейство или те чудеса, что используют его. Если ритуалист теряет статус в ковенанте, он не может изучать новые чудеса. Изучение этой Дисциплины требует клятв, что никогда не откроешь их секреты посторонним – и церковь может найти и покарать тех, кто нарушит клятву. Персонаж может изучать ритуалы с рейтингом равным или ниже числа его точек в Фивейском Чародействе. Поскольку оно не получится без осторожных и серьёзных упражнений разума и веры, Фивейское Чародейство требует от ритуалистов, чтобы они поддерживали свои способности. Посвященный ритуалист должен обладать уровнем Человечности, равным или превышающим чисто точек любого чуда, которое он хочет совершить.
Обряды и Чудеса
Круак и Фивейское Чародейство обладают уровнями точек, как любая Дисциплина, но не дают никаких эффектов, всё, что они могут – это призывать Зверя или накладывать Проклятье. Ритуалист должен затем удержать эту силу с помощью крови или священного объекта (святыни), прежде чем воплотить её во что-то полезное.
Персонажи ритуалисты могут покупать обряды и чудеса отдельно от Ритуальной Дисциплины – каждый за два Опыта. Каждая точка Круак или Фивейского Чародейства (включая первую) также дают "бесплатный" обряд или чудо, рассматриваемый ковенантом как часть обучения. Если ритуалист потерял свой статус, требуемый для изучения Дисциплины, он всё ещё может покупать новые точки Ритуальной Дисциплины, но не получает бесплатные обряды.
Жертвоприношение
Ритуальное жертвоприношение должно быть совершено в начале, до использования Ритуальной Дисциплины. Если ритуал не удался, жертвоприношение всё равно считается потраченным. Обряды Круак стоят одну Витэ за точку обряда. Первое очко Витэ, потраченное заклинателем, также питает Дисциплину. Любая оставшаяся Витэ должна быть влита в заклинание, и необязательно заклинателем – кровь смертных непригодна, пока она не поглощена вампиром и не преобразована в Витэ, но некоторые Аколиты заставляют своих студентом жертвовать Витэ на особенно дорогие обряды, или убивают пленников-вампиров как часть ритуала.
Вампирская кровь, потерянная во время ритуала, становится инертной и непригодной для питания. Фивейские чудеса стоят одно очко Силы Воли, чтобы ментально подготовить ритуалиста, и освященный объект, предлагаемый святым и ангельским силам, которые наблюдают за чудесами. В конце неудачной попытки или когда ритуал удается, объект рассыпается в прах. Многие ритуалисты идут дальше, чем эти минимальные требования, добавляя ассистентов, реквизит и усложняя процесс. Эти изменения не меняют ритуал, но могут играть важную психологическую роль, подпитывая Силу Воли ритуалиста.
Изобретение новых Ритуалов
Дополнение "Магия Крови: Таинства и Проклятия"  содержит систему для изобретения новых обрядом и ритуалов, в которых персонажи получают точки в Ритуальной Дисциплине. Если вы используете эту систему, сверяйтесь с этой книгой, как считать точки, и как считать число успехов для импровизированных ритуалов. Ритуал расширенного действия заменяет один в этой книге.
Просьба
Когда жертвоприношение совершено, ритуалист собирает силу с помощью Ритуальной Дисциплины.
Бросок: Манипулирование + Оккультизм + Круак или Интеллект + Образованность + Фивейское Чародейство
Действие: Длительное. На странице 170 вы найдете правила по длительным действиям. Ритуалисты могут бросать кости столько раз, сколько им позволяет уровень точек. Обычно время броска – полчаса, может снизиться до 15 минут, если чисто точек персонажа в Ритуальной Дисциплине больше числа точек самого ритуала. Ритуал нужно завершить за одну попытку. Ритуалисты не получают бонусов на попытки совершить ритуалы, которые им до этого почти удались; ритуалы считаются неудавшимися, если их прервали; и ритуалисты не могут использовать Защиту во время заклинания. Многие ритуалы – это соревновательные или действия на сопротивление, смотрите в описании. Если в описании Достоинства отдельно не указано, что оно применимо к Магии Крови, Круак или Фивейскому Чародейству, считается, что Достоинства на ритуалы не влияют. Исключение – это Достоинство Библиотеки (стр. 121), которое применимо к Фивейскому Чародейству по разрешению Рассказчика.
Результаты
Драматический провал: Ритуал совершенно не удался, и жертвоприношение прошло зря. Ритуалист также получает Состояние Искушения (за Круак) или Состояние Смирения (за Фивейское Чародейство). Следующий ритуал получает штраф в –2 кубика.
Провал: У ритуалиста появляются трудности, и становится сложно завершить ритуал. Игрок решает, продолжить или бросить ритуал. Если он продолжает, он получает Состояние Оплошности.
Успех: Ритуал идет успешно. Если необходимое число успехов получено, эффект ритуала сразу вступает в силу.
Исключительный успех: У заклинателя все получается невероятно хорошо. Игрок решает, какой из следующих эффектов применить в дополнение к успехам:
• Снизить необходимое число успехов на число его точек в Ритуальной Дисциплине.
• Снизить время броска до 15 минут (или до 5 минут, если у него больше точек в Дисциплине, чем рейтинг ритуала).
• Приметить Состояние Экстаза (для Круак) или Вознесенное (для Фивейского Чародейства), если и когда ритуал будет успешен.
Если необходимое число успехов достигнуто, эффект ритуала наступает сразу.
Сила
Некоторые ритуалы имеют шкалу измерения их эффективности – например, вызывающие ранения у жертвы. Сила ритуала равна 1, когда достигается необходимое количество успехов, и вырастает на 1 за каждый дополнительный успех. Если вы выбросили исключительный успех, вы можете добавить точки вашей Дисциплины к Силе, если ритуал завершен удачно, в дополнение к другим последствиям исключительного успеха. 
Предлагаемые Модификации:
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Защита против Магии Крови
Тот, на кого направлено действие ритуала, не обязательно должен присутствовать рядом, но ритуалисты очень осторожны, используя ритуалы, целью которых становятся Сородичи или другие сверхъестественные существа. У жертвы ритуала есть шанс сбросить его с себя.
• В описании ритуалов указано, Соревновательные они или на Сопротивление, и указаны требования к броскам. Соревновательные броски – рефлекторные.
• Через ощущение, похожее на кровную связь, вампиры всегда знают, если кто-то использует ритуалы Магии Крови на них – их Звери реагируют на присутствие чар с момента жертвоприношения до конца ритуала. Это работает даже во время дневного сна или торпора, хоть они и не могут ничего сделать до пробуждения. Обратите внимание, что вампиры не знают, какой именно ритуал совершается, только сам факт.
• Жертвы, которые осознают, что на них направлено воздействие, могут потратить Силу Воли, чтобы повысить свои шансы, получив +3 кубика к соревновательным, и +2 к действиям на сопротивление.
• Безумие повышает шансы жертвы на сопротивление, как если бы она потратила Силу Воли.
• Во время совершения ритуала у жертвы усиливается кровная связь с ритуалистом на два уровня, если он из того же клана, а если он из другого клана, жертва начинает его чувствовать, как дальнюю родню.
Обряды Круак
Ниже список обрядов, которые изучают в Колдовском Круге.
Муки Прозерпины (•)
Необходимое число успехов: 6
Сопротивление: Сопротивление + Сила Крови
Жертва чувствует сильный голод, провоцирующий безумие в Сородичах. Жертва может быть на расстоянии километра от места ритуала, и стараться противостоять безумию, независимо от того, сколько крови она выпила.
Трупное окоченение (•)
Необходимое число успехов: 5
Сопротивление: Самообладание
Жертва, которая должна быть вампиром, и не более, чем в километре от места ритуала, страдает от потери Витэ. Его следующее физическое действие получает штраф в -3 кубика.
Зеркало (••)
Необходимое число успехов: 5
Сопротивление: Самообладание
Жертва этого ритуала должна присутствовать при заклинании, чтобы заклинатель мог её коснуться. На остаток ночи ритуалист может видеть и слышать то же, что и она, независимо от расстояния.
Витэ Гидры (••)
Необходимое число успехов: 5
Ритуалист проклинает свою собственную кровь, превращая её в яд. Вампиры и Стриксы, питающиеся от ритуалисты, получают одно очко летального урона за каждое очко взятой Витэ, и не насыщаются ей. Смертные и гули, которые пьют эту кровь, получают два очка летального урона. Кровь ядовита, только пока она находится в теле ритуалиста, и эффект заканчивается с рассветом.
Обмануть деревянную судьбу (•••)
Необходимое число успехов: 6
Ритуалист защищает себя от того, чтобы его сердце пронзили. Все попытки вогнать в него кол проваливаются – до следующего рассвета.
Прикосновение Морригана (•••)
Необходимое число успехов: 6
Ритуалист вливает мощную, разрушительную силу Зверя в свои руки. Он может попытаться ударить противника открытой ладонью (Касание Цели требует Ловкости + Драки в битве). В первый раз, когда он делает это, жертва получает летальные ранения, равные Силе ритуала. Ритуал заканчивается на первом же использовании или рассветом, смотря что произойдет раньше.
Цена Крови (••••)
Необходимое число успехов: 8
Сопротивление: Самообладание + Сила Крови
Ритуалист заклинает кровь, поглощенную субъектом. Он должен быть вампиром или гулем, и присутствовать при заклинании. Каждый раз, как субъект пьет кровь, Витэ, равная Силе ритуала, переходит не ему, а заклинателю. Если субъект пьет больше, чем крадет у него ритуал, он восстанавливает равновесие. Эффект ритуала заканчивается с рассветом.
Упрямая Витэ (••••)
Необходимое число успехов: 7
Ритуалист делает себя неуязвимым для Винкулума и зависимости от крови на остаток ночи. Ритуал не прекращает зависимость или Винкулум, которые уже есть.
Больная Кровь (••••)
Необходимое число успехов: 8
Сопротивление: Выносливость + Сила Крови
Ритуалист мистическим образом разрушает кровь жертвы. Смертные получает летальный урон, равный Силе ритуала. Сородич, Стрикс и гуль теряет Витэ, равную Силе ритуала. Это обычно вызывает проверку на безумие у Сородичей.
Кормить Круг (••••)
Необходимое число успехов: 10
Ритуалист меняет свои клыки злобную, разрывающую плоть пасть. Она не получает Витэ от питания, пока действует эффект ритуала, но её укус приносит +2 отягченного урона. Действие ритуала проходит со следующим рассветом, или если она использует Витэ, чтоб закончить его раньше, вернув клыки в обычное состояние.
Чудеса Фивейского Чародейства
Ниже список того, чему можно научиться в Ланцеа Санктум.
Кровавая Плеть (•)
Необходимое число успехов: 6
Святыня: Собственная кровь заклинателя – минимум одна Витэ.
Ритуалист преобразует порцию своей крови в оружие. В любой момент до рассвета он может создать хлыст из Витэ (оружие 2). Плеть рассыпается в пыль в конце сцены, в которой используется, или когда действие ритуала заканчивается с рассветом.
Ларец для Витэ (•)
Необходимое число успехов: 5
Святыня: любой объект размера менее •••
Ритуалист наполняет объект Витэ, равным Силе ритуала. Эта Витэ может быть использована любым вампиром, Стриксом или гулем, который коснется объекта. Эта Витэ может вызвать зависимость и Винкулум у того, кто выпьет её. По истечении лунного месяца действие ритуала заканчивается, и объект рассыпается в прах.
Греховные речи (•)
Необходимое число успехов: 5
Соперничество: Решимость  Сила Крови
Святыня: клочок бумаги с именем жертвы
Ритуалист называет жертву, которая должна быть менее, чем в километре от него. В следующий раз любой ударный урон, полученный жертвой, становится летальным. Ритуал усиливает любой урон в одной атаке, и заканчивается с рассветом, если жертву не ранили этой ночью. Версия ритуала с четырьмя точками требует 8 успехов и усиливает урон с летального до отягчённого.
Вавилонское проклятие (••)
Необходимое число успехов: 6
Сопротивление: Решимость
Святыня: язык человека или животного
Жертва этого ритуала (расстояние до неё должно быть меньше километра) оказывается неспособной говорить или писать до следующего рассвета.
Наказание Лжеца (••)
Необходимое число успехов: 5
Соперничество: Решимость + Сила Крови
Святыня: панцирь насекомого
Ритуалист проклинает жертву, которая должна присутствовать на ритуале, не говорить неправды. Если жертва лжёт во время следующей сцены, из её рта выползают жуки.
Проклятие отчаяния (•••)
Необходимое число успехов: 13
Соперничество: Решимость + Сила Крови
Святыня: прядь волос жертвы
Ритуалист проклинает жертву (расстояние до неё должно быть меньше километра) в отношении конкретного действия. В следующий раз, когда жертва совершит это действие, она получит штраф в –5 кубиков. Это происходит только один раз. Действие ритуала заканчивается по истечении лунного месяца.
Дар Лазаря (••••)
Необходимое число успехов: 8
Святыня: пластина, помещенная под язык трупу
Ритуалист поднимает слугу, оживляя человеческое тело. У слуги нет Силы Воли, но есть все навыки, которыми обладал человек при жизни. За каждый день, когда слуга был мертв до ритуала, отнимайте от Атрибута по одному. Ритуалист может приказывать слуге сам или сказать ему слушаться другого. Если его крайняя правая клетка здоровья заполнится отягченным уроном или пройдет лунный месяц, действие ритуала заканчивается, и слуга разрушается.
Стигмата (••••)
Необходимое число успехов: 5
Сопротивление: Выносливость
Святыня: распятие
Ритуалист проклинает жертву (которая должна присутствовать при ритуале) ранами Христа. Стигмата длится число ходов, равное Силе ритуала. Смертные жертвы получают одно очко летального урона за ход – из-за потери крови. Вампиры и гули теряют одну Витэ за ход. Если у вампира заканчивается Витэ во время этого ритуала, он начинает получать летальный урон, провоцирующий безумие.
Трансмутация (•••••)
Необходимое число успехов: 8
Соперничество: Выносливость + Сила Крови
Святыня: капля жидкого золота
Ритуалист трансформирует одно вещество в другое – воду в вино, олово в золото, человека в камень, волка в кота. Объект, создание или человек, которого нужно превратить, должен присутствовать при ритуале. Ритуал не может повлиять на что-то размером больше, чем сам заклинатель, не может создавать разумное существо и не может вредить тому, что превращает, хотя ранения и повреждения, полученные в измененной форме, остаются после возвращения в исходное состояние.
Все превращения проходят со следующим рассветом.
Тайны Дракона
В Ордо Дракул ходят легенды об основателе Ордена, который избежал проклятия, изменив его. Легенды описывают, что Дракула мог ходить под солнцем, выдерживать века без крови, и никогда не поддавался своему Зверю. Никто не знает, что из этого правда, но эти истории дарят надежду. Надежду, что состояние Сородичей можно изменить, и, со временем, улучшить. Основанный на знаниях, передаваемых от невест Дракулы, Ордо Дракул начал искать пути достичь трансцендентности. Драконы рыщут по миру в поисках оккультных секретов, способных расширить их знания о Проклятии. Они называют результаты, выявленные с помощью строгого самоконтроля и очищения разума, Тайнами Дракона. В отличие от дисциплин, которые меняют тело или ауру хищника, Кольца Дракона воздействуют и стремятся изменить саму сущность вампира. Каждое связано с общим аспектом состояния Сородичей, меняя Проклятие и Зверя к выгоде вампира. Кольца не питаются драгоценной Витэ, хотя некоторые из них могут пользоваться некоторыми её эффектами. Орден немного расходится во мнениях о том, куда ведет их паломничество. Есть те, кто говорит, что их исследования ведут к тотальному доминированию среди прочих проклятых. Другие заявляют, что истинная эволюция лежит в манипуляциях со Зверем, а не отрицании его. Кто-то верит традиционных историям, что трансцендентность – это предательство Бога и природы. Остальные считают их веру метафорой успеха вампира над неизведанными силами, создавшими его.
Кольца Дракона
Кольца Дракона рассматриваются в качестве доказательства того, что методы Ордо Дракул приносят результаты. Кольца, как Дисциплины, могут иметь от одной до пяти точек. С каждой точкой появляется сильная и длительная трансформация состояния вампира. С помощью этих изменений  Дракон может обойти проклятия, усилить свойства крови и создать более тесные союзы с проклятиями, чем средний вампир. Некоторые Отступники даже считают, что лучший способ победить божественное проклятия – это найти более сильное и столкнуть их между собой.
Новые Кольца
Новые Кольца появляются часто, в то время как старые исчезают. Ордо Дракул постоянно развивается и создает новые вариации. Всегда существует более одного варианта, как достичь нужного результата, который вам нужен для персонажа или для украшения истории.
Трудный процесс разработки новых Колец или поиска других источников для существующих Колец может быть забавным элементом тяжелой хроники.
При присоединении к Ордо Дракул вампир выбирает одну Тайну. Каждая Тайна содержит Кольцо, которое практикуют члены Тайны. Вершиной каждого Кольца является просветление, разное для каждой Тайны. Достижение этого вознесет вампира на совершенно новый уровень существования. На сегодняшний день существование вершины не было доказано, но Дракона считают, что то, что они достигли, и есть доказательство того, чего они могут достигнуть.
Система: Дракон изучает новые уровни своей Тайны за три Опыта за точку, и во время создания персонажа игрок может потратить одну точку из его начальных Дисциплин, чтобы получить точку в его Тайне. Изучение Колец вне выбранной Драконом Тайны возможно, но идеологические и личные различия между принадлежащим к разным тайнам означают, что Дракон, идущий по другому пути, может преуспеть. Дракон не может иметь больше точек в каждом Кольце вне Тайны, чем у него есть в Достоинстве Статуса (Ордо Дракул). Кольца вне Тайны стоят четыре Опыта за новую точку, и их нельзя изучать во время создания персонажа.
Чешуя Дракона 
Драконы совершают множество ужасных экспериментов во имя улучшений, часто на себе, но и других тоже. Большинство этих попыток заканчиваются неудачей, смертью или ранениями субъекта. Но иногда исследования Драконов приносят неожиданные плоды, и помогают продвинуться дальше по пути познания Тайн. Они называются Чешуя. С помощью Чешуи Дракон может делиться с другими аспектами его состояния просветления. Сородичей можно заставить спать ночью и просыпаться днём, смертным можно дать попробовать крови, и гули могут жить дольше их обычного срока. Но эти действия могут быть жестокими, чистыми пытками, и имеют побочными эффектами – и физическими, и психологическими. Таким образом, Драконы, которые преследуют эти цели, работают в частных лабораториях, с высоким уровнем охраны, где они смогут спокойно проводить свои эксперименты. Такие лаборатории могут представлять Достоинства Безопасного места и Убежища.
Система: Для каждой Чешуйки имеется требования к Кольцам, определенный уровень, с которым резонирует Чешуя. Для Драконов, которые не отвечают требованиям, Чешуя стоит два Опыта, если требования удовлетворены, цена снижается до одного.
Развитие новых Чешуек
Кольца можно развивать через изучение и эксперименты, и новые Чешуйки открываются в процессе. Каждый Дракон стремится расширить свою область знаний, но развивать Чешую тяжело. Не существует гарантий успеха, сильной и быстрой практики для уничтожения Проклятия. Единственный вариант – это экспериментировать.
Система: Дракон, который хочет развить новую Чешую, должен много работать над этим. Процесс занимает месяцы, и требует и ресурсов, и Человечности.
• Во-первых, выберите Кольцо, которое будет считаться требованием для Чешуи, такое, действие которого совпадает с действием Чешуи. Это не обязательно должно быть Кольцо, которое Дракон знает сам, или которое вообще существует, но в ином случае процесс будет тяжелее.
• Следующее, что Дракон должен собрать, это правильные компоненты. Это значит – приобрести пробные объекты, собрать оккультные тексты и ингредиенты, и найти безопасное место, в котором можно проводить эти эксперименты. Персонаж, у которого есть точки Убежища, Стада или Ресурсов (стр.112 и 123), может временно использовать некоторые или все эти точки в экспериментах, в это случае каждая точка добавляет кубик к следующему длительному броску. Если он это делает, эти точки остаются недоступными, пока эксперимент не закончится.
• Бросьте длительное действие Интеллекта + медицины, Оккультизма или Науки (по решению Рассказчика), где каждый бросок представляет неделю экспериментов. Каждая точка Достоинства добавляет кубик к броску. Персонаж, который прибегает к особым усилиям, чтобы добыть особые компоненты, должен знать, что может получить бонус за свои усилия – от одного до пяти кубиков. Необходимое число для этого броска – это число точек требуемого Кольца, умноженное на три, если Дракон удовлетворяет требованиям, и число точек Кольца, умноженное на пять, если нет.
Неважно, успех или провал, но Дракон получает переломный момент на уровне Человечности 5 минус число точек требуемого Кольца. Если бросок успешен, он все равно должен потратить обычный опыт, чтобы усвоить новую Чешуйку. Представляя новую Чешую его Культу, он сразу получает повышение Статуса.
Тайна Асцендента
Тайна Асцендента следует одной строгой доктрине:
Солнце – враг; победить его лучи значит победить все невзгоды. Посвященные в Тайну верят, что если Дракон победит проклятие солнечного света, то он сможет победить любое проклятие. Не следует это путать с возвращением к смертному состоянию. Такое изменение будет считаться скорее возвращением к слабости, чем истинной трансцендентностью, а над подобным исследованием скорее посмеются или проигнорируют.
Чешуя Асцендента манипулирует связью между жизнью и смертью, проверяя пределы возможностей разума и тела в попытке найти идеальное состояние "почти жизни". Прямое воздействие света и огня, лишение сна и смерть, вызванная медицинскими средствами – это обычная практика. Все эксперименты преследуют одну цель – вылечить вампира от его уязвимости к солнечному свету и позволить Дракону ходить днём; опасному, неуязвимому и бесстрашному.
Кольца Асцендента
Преодоление Дневного сна •
Дракона не задержат рассеянные лучи заходящего солнца, и он не будет слабеть от его присутствия. Пока он пользуется румянцем жизни (стр.90), Дракону не требуется бросать кости, чтобы противостоять дневной сонливости, и он не получает Состояние Летаргии.
Теплое Лицо ••
Прежде, чем победить солнце, Дракон должен выглядеть так, как выглядел, когда мог под ним ходить. Румянец жизни теперь длится 24 часа, а не одну сцену.
Победитель Красного страха •••
Посвященный может бояться света, но Дракон нет. Дракон, который получил это Кольцо, больше не может получить безумие от воздействия огня или солнечного света (стр.103). Он может оставаться рядом с огнем, или смотреть на восходящее солнце, и сохранять самоконтроль (хотя последнее может быть довольно болезненным).
Примириться с Огнем ••••
Победить проклятие огня – это одна из самых значительных побед, которые Дракон может одержать на своём пути. Пока он пользуется румянцем жизни, он получает только летальный урон от огня, а не отягчённый. Если у него есть точки в Дисциплине Сопротивления (стр.141), она увеличивает его выносливость, и каждая точка снижает одно очко ущерба от огня с летального до ударного.
Забытый поцелуй солнца •••••
Это Кольцо представляет Тайну Асцендента, которая ближе всех к достижению защиты от солнца, которой обладал Дракула. При активации румянца жизни Дракон может потратить дополнительную Витэ. На каждую дополнительную Витэ, которую он потратит, Сила Крови снижается на один, до минимального уровня в одну точку, чтобы определить интервал, в который солнечный свет вредит ему (стр.102).
Примеры Чешуек Асцендента
Не спать днём
Требуемое кольцо: Преодоление Дневного сна
Процедура: Субъект, вампир, должен сопротивляться дневному сну, пока сопутствующие штрафы Состояния Летаргии не снизят его бросок сопротивления до броска на удачу. Затем он может задремать, но только ближе к вечеру, и только в ярко освещенной комнате. Традиционно это выполняется с большим количеством свечей, но новые практики также считают, что яркие лампы также эффективны.
Результат: Цикл сна субъекта изменился – он просыпается на рассвете, как будто это сумерки, и ложится спать ночью вместо того, что делать это днём. Состояние не ограничено по времени, пока субъект засыпает в ярко освещенной комнате каждую ночь. Если это не удается больше двух дней подряд, действие Чешуи заканчивается.
Ванна, защищающая кожу
Требуемое Кольцо: Забытый Поцелуй солнца
Процедура: Дракон наполняет большую емкость, обычно ванну, алхимической смесью крови, соли, человеческого жира и других ингредиентов. Сородич субъект полностью погружается в ванну, и остается в жидкости на час, пока Дракон медленно вливает Витэ в смесь. Этот последний шаг можно выполнять и будучи в ванной, если Дракон производит ритуал над самим собой.
Результат: Каждое очко Витэ, влитой в ванну, увеличивает Человечность субъекта на один при определении вреда от солнечного света (стр.102). этот эффект длится сутки, считая от времени, когда вампир вылез из ванны. 
Лечение прививанием плоти
Требуемое Кольцо: Примириться с огнем
Процедура: Используя систему прививания кожи и вливания человеческой крови, Дракон преобразует мертвую плоть в почти живое состояние, что позволяет быстро заживлять серьезные раны. Привитая кожа готовится сутки, и пропитывается человеческой кровью. Чтобы начать лечение, Дракон плотно оборачивает кожу вокруг поврежденных участков, затем делает инъекции человеческой крови не старше одной минуты.
Результат: Плоть субъекта на короткое время переходит в почти живое состояние. Сородичам это позволяет лечить отягченные уроны с помощью Витэ, как если бы они были летальными (стр.91). Смертные способны залечить летальный урон, потратив Витэ. Конечно, так как большинство людей не обладают Витэ для лечения, Дракон должен включить её в инъекцию. В этом случае Чешуя также активизирует кровные узы второй степени (стр.99) у субъекта, а также может быть использована для создания гуля.
Тайны Змия
Обычно черты вампира рассматриваются как проклятие,  сверхъестественный недуг тела и души. Посвященные в эту Тайну отвергают это утверждение. Согласно их доктрине Реквием - это благословение. Но за всю силу им достается Зверь – дикий и склонный к панике. Тайна Змия стремится исправить это, подружиться со Зверем и подчинить его желаниям Дракона. Чешуйки Змия – это дикие практики, даже по стандартам Ордена; субъекты часто оказываются ранены или подвержены безумию. Эти эксперименты сфокусированы на управлении Зверем и увеличении естественной силы вампира.
Кольца Змия
Оживление Зверя •
Прежде чем приручить Зверя, Дракон сначала должен научиться его будить. За очко Силы Воли он сможет впадать в безумие без подготовки. Когда он это делает, Дракон выбирает цель или объект, не более, чем несколько слов, которыми становится цель его безумия. У него есть не больше контроля над своими действиями, чем при обычном безумии (стр.103), и все броски на противостояние безумию до того, как заявленная цель достигнута, получают штраф в –2 кубика. Когда изначальная цель больше не давит или невозможна, безумие заканчивается.
Оживление Зверя – это рефлекторное действие, и его можно использовать, чтобы избежать обычного безумия.
Голод Зверя ••
Зверь обеспечивает всех Сородичей инструментами, в которых они нуждаются, чтобы быть хищниками; Дракону нужно только изучить, как заставить его замолчать. Когда бы он ни впал в безумие, сознательно или невольно, добавьте точки Дракона в Кольцах Змия к его Силе Крови, чтобы определить остроту его вампирских чувств (стр.90) и интенсивность его ауры хищника (стр.91).
Поводок Зверя •••
Когда они со Зверем узнают друг друга лучше, Дракону намного легче им управлять. Оседлать волну (стр.105) больше не стоит Силы Воли, и он добавляет свои точки в Кольцах Змия как бонус при попытке оседлать волну. 
Сила Зверя ••••
Зверь – это источник нескончаемой силы и дикости, с которым ты оставляешь позади страх и медленные реакции смертных. С помощью Зверя Дракон может освободиться от этих пут. Когда он впадает в безумие, Дракон может отказаться от всего сопротивления, полностью погрузившись это состояние, которое не закончится, пока Зверь не насытится (хотя он все еще может оседлать волну). В этом случае Дракон добавляет свою Силу Крови к своей Защите, Здоровью или Скорости на время безумия.
Бесконечное безумие •••••
К этому моменту Дракон и его Зверь близки к тому, чтобы стать одним целым. Он бурлит силой каждую секунду, используя своим внутренним чудовищем как оружие против своих соперников. Пока он в безумии, Дракон не впадает в торпор, даже если все его клетки здоровья заполнены летальным уроном. Если он должен выйти из безумия, когда все клетки полны летальным уроном, он сразу же впадает в торпор. К счастью, он может сохранить безумие до конца сцены, оседлав волну от импульса до импульса, пока он не разрушится, или пока сон не одолеет его. (Он также может выбрать выходить из безумия в конце каждой сцены).
Примеры Чешуи Змия
Дополнительная жидкая Витэ
Требуемое Кольцо: Сила Зверя
Процедура: Иглы, стеклянная трубка, и герметичный контейнер – всё это нужно приобрести и очистить в алхимическом растворе перед выполнением этой Чешуйки. Подготовившись, Дракон ставит иглы в основные вены в груди, руках и ногах. Затем он совершает одно действие, чтобы потекла кровь, равное использованию Физической Силы (стр.91).
Результат: Физическая сила Дракона остается неизменной, вместо этого Витэ вытекает через стеклянные трубки в контейнер для хранения, где и сохраняет силу на столько часов, сколько у вампира Силы Крови. Если её впитывает смертный, на этот период Витэ усиливает его физические данные так же, как Дракон мог бы усилить собственные. Внутри человека Витэ циркулирует и укрепляет тело на более длительное время, усиливая человека на целую сцену. Существуют побочные эффекты этого процесса – так, это очень ядовито и опасно для здоровья смертного. В конце сцены субъект падает в обморок и получает столько ударных уронов, сколько Витэ впитал, умноженное на два. Также он получает зависимость от крови (стр.99).
Накопитель чувств Сородича
Требуемое Кольцо: Голод Зверя
Процедура: Дракон готовит отвар из крови и костей, который кипятит и процеживает в течение двух часов в противное горючее вещество. Эту субстанцию затем заливают в нос и глаза смертного субъекта, а остаток вливают в гордо. Это отвратительная процедура, и вскоре после этого субъекта тошнит остатками вещества.
Результат: Человека тошнит, но он получает способность видеть и чуять кровь так, если бы он был вампиров с двумя точками Силы Крови (стр.89). Субъект также чувствует голод, как новообращенный, хотя не получает никаких преимуществ, кроме риска для своей Целостности и ужасное самочувствие. Действие длится примерно 24 часа.
Хирургическое удаление сердца
Требуемое Кольцо: Бесконечное безумие
Процедура: В течение примерно шести часов Дракон хирургически вырезает сердце Сородича (которое обычно хранится в черной коробке из оникса) и перевязывает вены, насмехаясь над их изначальным порядком. Это процесс и рискованный и сложный, он требует длительного броска Интеллекта + Медицины с целью в десять успехов и интервалом в один час. В случае успеха эту процедуру можно отменить идентичным броском.
Драматический провал: Сердце субъекта уничтожено во время операции. Шок настолько ужасен и внезапен, что субъект впадает в безумие, и в конце сцены к нему приходит Окончательная Смерть.
Провал: Сердце отсоединили неправильно. Пациент сразу впадает в торпор, как если бы его закололи, и не просыпается, пока его сердце не вернули на место.
Успех: Без сердца Сородича нельзя проткнуть колом. Он также получает дополнительную Витэ от питания, хотя он также может тратить собранную до этого Витэ. Если его тело разрушено, субъект регенерирует из одного сердца после достаточного времени в торпоре. Как только его сердце разрушено, он сразу умирает.
Исключительный успех: Все обычные преимущества Исключительного успеха в длительном броске, но ничего более.
Тайны Воеводы
В крови есть сила; это кредо Короля. Пока другие Драконы тревожатся о проклятиях и Звере, те, кто посвящены в Тайну Воеводы, сосредотачиваются на кровных узах. Они ставят своей целью занять высокое положение в политическом обществе Проклятых, стать существами чистой и трансцендентной воли. При жизни Дракулу называли Воеводой, и это не оспаривалось. После смерти его потомки вернули себе это звание. Чешуя этой Тайны фокусируется на крови и порабощении. Посвященные применяют психологические пытки; вызывают зависимость от Витэ и проводят эксперименты на создании кровных уз, гулей и других Сородичей. С учетом характера их целей, большинство Драконов практикуют эти искусства в условиях абсолютной секретности, поскольку местные власти могут… неправильно понять их.
Кольца Воеводы
Вкус верности •
При первом шаге в становлении королем, Дракон формирует цепь кровных уз, связывая других клятвой о службе. Его Витэ вызывает зависимость намного сильнее, каждое очко считается за два при учете зависимости от Витэ (стр.99). Более того, зависимые от его крови считают любую другую кровь пустой и безвкусной. Зависимые могут снять с себя Состояние Лишения (стр.302), вызванное, если он выпил Витэ от кого-то с этим Кольцом.
В отаре ••
Связь между субъектом и его хозяином должна похода на связь в семье. Дракон создает кровную связь (стр.98) с теми, с кем он связан кровью. Кровные узы первого уровня считается как четвертной степени, второго уровня – как третьей степени, а третьего уровня – как второй степени. Если Дракон уже родственник субъекту, используйте более близкую связь, определяя бонусы.
Призыв на Службу •••
Как будущий король, Дракон не может тратить время на умасливание других и на то, как медленно привязывать их кровью. Они должны хотеть идти за ним, и делать это сразу. При образовании кровных уз (стр.99) Дракон может потратить дополнительную Витэ, чтобы ускорить процесс. Три Витэ поставят жертву сразу на второй уровень уз, а пять сразу на третий всего после одного глотка крови. Этой Витэ можно делиться не более, чем несколько минут, но она не ограничена ходами.
Бесспорный Воевода ••••
Воевода стоит над всеми остальными; никто не может им руководить или сделать своим рабом. Связанные с ним кровной связью не получают бонусов к дисциплинам, используемым против него. Кроме того, он прибавляет свои бонусы кровной связи к броскам с целью противостоять кровным узам или соперничать с аурой хищника (стр.91) кого-то, с кем он связан.
Большая династия •••••
Для обычного вампира Обращение – это опасное действие, которое разъедает его Человечность. Но король требует свиту присматривать за его королевством, пока он спит. Это Кольцо убирает автоматическую потерю Человечности при Обращении смертного. Акт Обращения происходит вместо переломного момента на уровне Человечности 3; Дракон добавляет один кубик в дополнение к другим модификациям к броскам с целью избежать отрешенности.
Примеры Чешуи Воеводы
Ритуал очищения крови
Требуемое Кольцо: Вкус верности
Процедура: Дракон готовит раствор из крови и внутренностей животных, смешанных с несколькими частицами его Витэ. Он использует этот раствор для процедуры "мытья": Дракон несколько раз вливает раствор в нос и рот субъекта. Так как по мере применения этой Чешуйки она становится из просто мучительной настоящей пыткой, субъекты, как правило, привязаны.
Результат: Этот процесс повторяется раз на каждое очко Витэ, которое Дракон влил в зелье. Каждый раз, если жертва связана кровными узами с другим вампиров, бросьте число кубиков, равное Силе Крови Дракона минус Сила Крови создателя уз. Успех в каждом броске убирает кровные узы. Несмотря на вливание Витэ Дракона, этот ритуал не создает связь между Драконом и жертвой.
Награда за верность
Требуемое Кольцо: Призыв на службу
Процедура: Эта Чешуя применима только на смертном, и только на том, кто на третьем уровне кровных уз с Драконом. Дракон питается от жертвы до тех пор, пока его последняя клетка Здоровья не заполнится, затем режет его запястья и сливает его кровь в таз. Субъект должен выпить эту Витэ, и потом может отдыхать 48 часов.
Результат: Когда субъект просыпается, он становится гулем (стр.100), наполненным Витэ до его естественного состояния. Это состояние длится целый год, вместо обычного месяца, и его можно продлить только если Дракон поделиться Витэ обычным способом. Когда это состояние проходит, гуль умирает в ту же секунду, и поднимается как упырь в следующее новолуние. 
Массовое обращение
Требуемое Кольцо: Большая династия
Процедура: Всё по порядку – чтобы обратить группу смертных, Дракон должен их найти и собрать. Принимая во внимание риски этой Чешуи и последующую слабость Дракона, обычно рекомендуют попросить помощи союзников. Жертвы собираются в каком-то помещении, лучше вроде бассейна, которое может вместить большое количество жидкости (в данном случае, крови). Затем Дракон выполняет следующие шаги. Первое, он позволяет вытечь всей Витэ, вместе с кровью на землю. Затем он идет от жертвы к жертве, выпивая их досуха и вливая свою кровь в общий бассейн. И наконец, Дракон должен выпить из бассейна у его ног, и впрыснуть кровь в вены уже мертвых жертв. После этого, хотя это не обязательный шаг, вампир должен уйти в укрытие.
Результат: Люди Обращены и поднимаются с Силой Крови 1 и одной точкой Витэ. Бросьте бросок на удачу для каждого субъекта. Те, у кого выпадет успех, просыпаются, полностью контролируя свои действия, а те, кто нет – впадают в безумие. Те несчастные, для кого бросок заканчивается драматическим провалом, поднимаются как упыри. Как и одиночное Обращение без модификаций, это стоит точку Человечности.
Кровавое укрепление
Требуемое Кольцо: В отару
Процедура: Используя большой шприц, Дракон извлекает Витэ и смешивает его с комбинацией тайных ингредиентов. В течение десяти минут подготовки этот коктейль должен быть введен в живой сосуд, человека или животное, или эта витэ будет потеряна. 
На это требуется одно очко Витэ.
Результат: Несмотря на инъекции ядовитого вещества, жертва не рискует умереть, обрести кровные узы или зависимость от Витэ. Вместо этого он становится сильнее и быстрее, как под стимуляторами. Это смешанное чувство – он слегка дезориентирован, но получает возможность почувствовать себя гулем. Для него на этом действие заканчивается, но для вампира эта Чешуя дает намного больше. Вампир считает свою Силу Крови на четыре точки ниже, когда определяет, может ли он питаться этим существом, и на четыре точки выше, когда определяет дистанцию, на которой он может почувствовать его кровь. Укрепление длится одну неделю, хотя побочные эффекты могут развеяться раньше.
Это значит, что даже древние Сородичи с большой Силой Крови могут питаться от жертв Кровавого укрепления. Но поскольку другие вампиры будут пить кровь Дракона вместе с кровью жертвы, они рискуют стать зависимыми или образовать кровные узы с Драконом. С другой стороны, те, кто уже зависимы от крови Дракона, смогут утолить свою жажду кровью жертвы, как будто это кровь самого Дракона.
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