Время
В идеальных условиях, вампиры живут вечно. В отличии от хроник о вампирах. Время возможно один из наиболее важных ресурсов в игре о вампирах, и сильнейший драматический элемент, если должным образом овладеть им. Ниже несколько приёмов использования времени в ваших играх.
Сцены
Сцена является основной единицей времени в Системе Повествования. Его длинна может изменяться, всецело завися от событий, происходящих в игре. Но один из простейших способов испортить сцену, это дать ей затянуться. Это как терпеть гостей, которые просто не понимают намёков и не уходят. Для смены сцены каждый может проголосовать завершение сцены. Достаточно просто спросить: «Конец?». и если каждый игрок согласится и ответит «Конец», тогда сцена заканчивается. Это означает, что какие бы события не происходили, они остаются за кадром. Если это погоня, она оканчивается бегством.  С другой стороны, этим способом часто злоупотребляют. Это не относится ко всем, но помните, что иногда перемотки только усиливают конфликт. Если персонажи сбегают от Шериф, это только сподвигнет её удвоить усилия и ударить сильнее в следующий раз. В любом случае, за Рассказчиком остаётся последнее слово, и он может вмешаться, если игроки пытаются закончить сцену только чтобы избежать последствий. Идея состоит в том, чтобы продвинуться к важным моментам и продолжить уже там. Это позволяет избежать затягиваний и поставить чёткую точку в конце сцены.
Воспоминания и вставки
В Вампире, ход времени может изменяться. Если персонаж жил века, почему бы не поиграть в разные временные периоды? Если котерия обладает связями, которые напоминают о себе даже спустя годы, будет не лишним изучить эти моменты в игре.
Сцены воспоминаний могут происходить в любое время, когда часть предыстории влияет на настоящее, но не должны полностью перетягивать внимание на себя. Каждый, кто играет персонажем, не соответствующим воспоминанию, должен быть поощрён на создание персонажа для отыгрыша его в воспоминании. Что важнее, воспоминания должны быть закончены, чтобы не прерывать основное направление игры. Если воспоминание очень объёмно, то оно может быть продолжено в отдельной собственной сессии. Те, кто играет не своими персонажами, сохраняют полученные очки Такта для своих основных героев, они должны получить хотя бы одно очко Такта в награду за потраченное время.
Вставки, это абсолютно иной приём. Вставки используются, когда что-то происходит далеко от основного действия и в целом далеко от главных героев. Есть два способа управления ими. Менее активный способ, показать и управлять сценой Рассказчику. Взять любых соответствующих персонажей и показать игрокам, что случилось за кадром. Более сложный способ, дать каждому сыграть часть вставки. Хоть и более трудный для отыгрыша, он и более стоящий, потому что каждый игрок вносит свой вклад в сцену. Когда вы используете вставки, вы расширяете свой сеттинг. Информация, которую вы даёте персонажам игроков, не очень секретна, зато вы показываете богатство мира, который перестаёт вращаться вокруг персонажей. Вставка может стать не только небольшим тизером, но и может вызвать симпатию к персонажам, которые не имели шанса заслужить её в сценах с персонажами игроков. Например, принц кажется властным тираном при встрече с персонажами игроков. Но если вы покажите его взаимодействие с детьми вне сцены, вы можете показать его ранимость и чувственность, которые он не демонстрировал им.
Ускорение и замедление
Очень просто сказать, что неотложные дела заняли определённое время на разрешение. Например, если вы скажете игроку «это дело отняло у тебя два часа», что довольно мало в масштабах игры. Например, боевые ходы, занимающие три секунды в игре, могут длиться минут десять, а часовая поездка на автомобиле может длиться лишь несколько секунд. Это часть абстракции ролевых игр.
Если вы объясняете это и указываете чёткие значения, всё станет гораздо понятнее. Разбейте время на шаги и определите, какие это шаги. Нарисуйте карту. Покажите всем, что это значит.
Например: У котерии есть два часа до отлёта самолёта, с которым улетят доказательства невиновности одного из них. Они должны гнать через весь город, чтобы успеть на частную взлётно-посадочную полосу и остановить настоящего убийцу. Покажите им, что это значит. Их враг не настоящий преступник. Их враг время. Нарисуйте часы, отметьте 11 часов вечера и напишите, что самолёт отходит в час. Скажите им, что каждый бросок это 20 минут. Обычно, это звучит как «У вас есть шесть бросков, чтобы выполнить продолжительную проверку». Но с каждым броском ставьте на часах отметку всё ближе. Дайте им отыграть несколько минут диалогов после каждого броска. В таком случае, вы получите наглядный индикатор, напоминающий игрокам что на кону.
Приём: Как Песок В Часах
Чтобы показать спешку немного сильнее, почему бы не использовать реальное время, как дополнительный механизм? Возьмите таймер, а лучше песочные часы. Одно- или трёх- минутные часы будут лучшим выбором (одноминутные, если вы хотите сделать сцену максимально напряжённой). Когда Инициатива распределена, дайте таймер первому игроку. Он ставит таймер на стол и начинает действие. Затем он отдаёт таймер следующему за ним игроку. Так продолжается, пока сцена не завершится. Если игрок не успел, он перезапускает таймер и все его действия теряют один уровень успеха. Исключительны успехи станут обычными, обычные успехи станут провалами, а провалы станут полными провалами. Каждый раз, когда таймер заканчивается на ходе того же игрока, его успехи опускаются ещё ниже. Если ход слишком затянется, он гарантированно даст полный провал.
Это поощрит очень быстрые ходы. Чем быстрее походит игрок, тем больше времени получит следующий за ним. Это добавит новый уровень стратегии в игру, уменьшив желание прерывать сцену проверками правил и вопросами. Для Рассказчика, это означает, что игроки не всегда будут принимать лучшее решение в данный момент, что добавит немного хаоса и неопределённости в игру.
For the Storyteller, this means the players won’t always make
the best possible decisions in the moment, which adds some
chaos and uncertainty to capitalize on.
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