В этом разделе рассмотрим основные моменты бытия вампира (и их реализацию) в рамках данной игры. Иногда информация, рассмотренная тут, может повторяться с информацией, рассмотренной в других разделах.
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Основные вопросы

Правила

Правила игры основаны на правилах настольной ролевой игры Vampires: the Masquerade, Revised Edition (все права принадлежат компании White Wolf), а также гайдах для каждой секты и кланбуках (естественно Revised Edition). Все остальные книги по Миру Тьмы не являются основой либо источником информации для данной игры, так как информация изложенная в них может (и скорее всего будет) не соответствовать игровым реалиям. 

Базовыми правилами является версия правил, опубликованная на сайте. Раздел правил по созданию персонажа содержит всю необходимую информацию (необходимый минимум) для расписки вашего героя, однако в нем не указаны многие вещи, например различные достоинства и недостатки, абилки и пр., которые описаны в кланбуках и гайдах, а также в настольных правилах. Это не значит, что их нет на игре, если вы знакомы с дополнительной литературой и хотите использовать для своего персонажа что-либо оттуда – пишите, не стесняйтесь, скорее всего пропустим).
ВРЕМЯ И МЕСТО
Игра будет проходить на территории г. Киева, игровое время – от захода солнца (либо с 18:00) до 23:00. Персонажи, которые могут играть раньше захода солнца следовательно могут начать раньше, игра после 23:00 может продолжатся по согласию всех играющих в эпизоде (либо эпизод будет перенесен на следующий день, но играть его можно только до начала игрового времени), если кто либо не может играть после этого времени – он может покинуть игровой эпизод без каких-либо последствий для персонажа, однако мы рекомендуем не злоупотреблять данным правилом в личных целях. 
Игра идет в реальном времени, глобальных откатов нет. Играть между собой можно и днем, при этом будет считаться, что события происходят прошлой ночью (но не больше 3х часов и при условии что ваш персонаж может играть, то есть не в торпоре, плену и т.д).
ОРГАНИЗАЦИОННЫЕ ВОПРОСЫ

В рамках игры подтверждением способностей персонажей является игровой паспорт и сертификаты. Вносить какие-либо корректировки в паспорт игрока или игровые сертификаты может только мастер, игрокам делать это самостоятельно категорически запрещено. Если сертификат был утерян, связанный с ним предмет также считается утерянным в игровой реальности. Без сертификата допускается использование легкодоступных предметов ( например – нож, палка, топор) при наличии их муляжей для отыгрыша.

Персонажи-вампиры начинают свою игру с закатом, или в 18:00 если закат до этого времени не наступил. За каждое очко разницы пути просветления персонажа с 7й начисляются штрафы/бонусы  в30 минут к времени пробуждения (так если персонаж с путем просветления семь вступает в игру в 18:00, то персонажи с путями 6 и восемь вступают в 18:30 и 17:30 соответственно). Персонажи-люди могут взаимодействовать в течении целого дня, однако отыгрыш на квестовых локациях или иные дневные действия, требующие присутствия мастера, следует заранее уточнять с МГ, так как мастера люди работающие, а потому днем зачастую недоступны…
к оглавлению
Основные понятия

Сила Воли (Willpower)


Сила воли показывает, насколько персонаж может противостоять порыву и страсти, которая может привести к неприятностям. В отличии от других характеристик, Сила Воли (СВ) не имеет постоянного значения и постоянно изменятся. Если вы применили один Пункт Силы Воли (ПСВ), то значение силы воли уменьшится на единицу и будет оставаться таковым пока вы ее не востановите. Максимальное значение вашей СВ всегда остается одним и тем же, но количество ПСВ постоянно изменятся, в зависимости от обстоятельств.


Количество ваших ПСВ будет частенько изменяться во время игры. Оно уменьшатся, если персонаж решает употребить один ПСВ для того, чтобы сделать что-то необычайное, или увеличить результат броска на единицу. Это можно делать до тех пор, пока у персонажа не останется ни одного ПСВ. После этого он уже вряд ли сможет что-то сделать, ибо он не сможет ни на чем сконцентрироваться. Да и настроения у него что-то делать тоже не будет. Конечно, во время игры персонаж может восстановить свои ПСВ, но это еще не повод, разбрасываться ими направо и налево. По этому не стоит злоупотреблять вашей Силой Воли. Как и Человечность, Сила Воли измеряться не от 1 до 5, а от 1 до 10 (или даже больше).

Отслеживание количества ПСВ остается на честность игроков.

к оглавлению
Применение Пунктов Силы Воли


СВ одна из любимейших характеристик в Вампирах, потому что ее можно применять и восстанавливать в различных ситуациях во время игры. Так как СВ очень изменчивая характеристика, пожалуйста, запомните следующие правила ее применения.


ПСВ можно применить во время действия, чтобы увеличить результат броска на 1. За один раунд можно применить только один ПСВ. По этому в любом простом действии можно добиться успеха, просто сконцентрировавшись на нем.

Замечание: Вы должны объявить о том, что вы собираетесь применить ваши ПСВ для получения успеха еще до того, как вы будете бросать кубик. После броска вы уже не можете это сделать. Для определенных действий Мастер может запретить применение ПСВ.


Иногда Мастер может вам сказать, что ваш персонаж делает что-то автоматически, инстинктивно или просто из страха ("В припадке ужаса ты отбегаешь от окна, увидев первые лучи солнца"). Для того, чтобы ваш персонаж в такой ситуации делал то, что вам нужно, необходимо применить один ПСВ. Но ваш порыв может вернуться, и, возможно, понадобиться применить еще один ПСВ.


Если вдруг в неподходящий момент на волю рвутся ваши психические отклонения и страхи, то побороть их можно с помощью ПСВ. При достаточном употреблении ПСВ этот Психоз можно побороть на продолжительное время. Для тех Психозов, которые получает каждый Маклавиан в начале игры, это правило не работает.


Один ПСВ можно применить для того, чтобы целый раунд игнорировать минусы, которые вы получаете из-за ваших ран. Это позволит вам заглушить на короткое время боль, для того, чтобы совершить ваш последний геройский (или подлый) поступок. Обездвиженные или лежащие в коме персонажи не могут воспользоваться этим правилом.

к оглавлению
Восстановление Пунктов Силы Воли


Силу Воли можно восстановить и применять снова. Далее приводиться различные способы, с помощью которых ваш персонаж сможет восстановить свои ПСВ. Таким образом, он может восстановить только свои потерянные Пункты Силы Воли, максимальное значение Силы Воли персонажа таким образом увеличить нельзя. В общем, персонаж может восстановить свои ПСВ тем, что он достигнет какой-то поставленной цели, или просто сможет другим образом поверить в себя, добившись чего-либо.


Персонажи регенерируют один ПСВ за день, и получают его тогда, когда просыпаются.


Во время игры персонаж сделал что-то особенное и при этом Мастер считает, что этот поступок помог персонажу поверить в себя (и тем самым восстановить все или часть своих ПСВ).


Вы выполняете критерий, по которому выбранный вами архетип поможет восстановить вам ваши ПСВ.

к оглавлению
Запас Крови (Blood Pool)


Запас крови вашего персонажа зависит от его Поколения (см. Таблицу Поколений).

Запас Крови просто показывает, сколько крови находится в данный момент в кровообращении вампира и любого другого существа, а так же насколько сильна эта кровь. Каждый Пункт Крови (Blood Point - далее BP) соответствует примерно одной десятой от общего количества крови в теле взрослого человека. Максимальное количество BP, которые вампир может иметь в своем теле, зависит от его Поколения. Точно так же и количество BP, которых он может применить за один раунд. Вампир c нулем BP невероятно голоден.


Каждую ночь вампир расходует один BP, чтобы пробудится после дневного сна. Персонажи могут так же употреблять свою кровь в других целях.


Запас Крови очень важный фактор для всех бросков самоконтроля. Для любого броска, в котором принимает участие Самоконтроль, значение самоконроля не может быть больше чем текущее кол-во BP. Если у вас только два BP, то ваш  самоконтроль не может быть больше двух, даже если значение вашего Самоконтроля обычно равно 4. Это отображает негативное влияние Голода на Самоконтроль. 

Каждый раз, когда кол-во ваших ВР становится меньше или равно (9-Самоконтроль), вы должны сделать проверку самоконтроля чтобы не впасть в Безумие. 

к оглавлению
к оглавлению
Применение Запаса Крови


Как раньше уже было сказано, за ночь вампир употребляет, как минимум, один BP. Персонажи могут так же применять свою кровь в других целях. Число BP, которые вампир может использовать за один раунд, зависит от его Поколения. Это число вы можете посмотреть в соответствующей таблице.


Один BP может быть применен для того, чтобы восстановить один Уровень Здоровья (УЗ), но только в том случае, если  персонаж отдыхает и ничего другого больше не делает (спит).


Обратите внимание на то, что вампиры могут лечить свои раны только с помощью применения BP. Бессмертие Собратьев не только сохраняет им вечную молодость, но и препятствует природному 
лечению ран.


Один BP может быть применен для того, чтобы увеличить один из их физических Атрибутов (Сила, Ловкость, Выносливость) на единицу (игрок должен объявить об этом заранее фразой «трачу кровь», либо заявив мастеру). Физические атрибуты можно увеличить только максимум на единицу больше твоего обычного значения. Усиленные атрибуты сохраняют свои значения до конца сцены.


Вампир может пожертвовать свои BP другому вампиру. Для этого необходимо разорвать свою артерию и дать другому вампиру попить оттуда. Некоторые вампиры, возможно, впадут в Безумие при этом и попытаются выпить больше крови, чем им хотят дать. Поэтому эта акция может оказаться очень опасной.


Вампир может позволить смертному выпить его кровь. До тех пор, пока кровь каинита находится в кровообращении смертного (или животного), тот является гулем. Гуль теряет 1 BP в месяц.


Даже если вампиры (исключая Носферату, Самеди и Гаргулий) и выглядят как живые, но некоторые признаки мертвости все же сохраняется, например их кожа очень холодная и бледная и они не дышат. Если вампир употребит некоторое количество 3 BP(+разница между восьмеркой и человечностью, если она меньше восьми), то он может до конца сцены выглядеть как настоящий человек.  Его кожа станет нормального цвета, лицо румяным, он сможет дышать и даже сможет заниматься сексом (но это еще не значит, что вампир может зачать при этом ребенка или забеременеть, труп он и есть труп). Вампир с Человечностью 8 и больше без проблем справиться с этим. Чем меньше Человечность, тем сложнее вампиру это сделать. Вампиры, которые не имеют Человечности, а встали на тот или иной Путь Просветления, не могут этим воспользоваться, ибо полностью отказались от своей человеческой части.


Кровь может быть применена для использования определенных Дисциплин. О необходимости применить определенное количество BP стоит в описании конкретной Дисциплины.
к оглавлению
Восстановление Запаса Крови


Когда персонаж пьет кровь других, он получает пропитание для себя. Кровь необходима для существования вампира. Эти "другие" не обязательно должны быть людьми.


Пить кровь это довольно таки рискованное дело. Когда вампир пьет кровь своей жертвы, всегда есть опасность, что он выпьет слишком много. Не гигиеничные вампиры могут через укус передавать болезни и вирусы, которые находятся еще в засохшей на их клыках крови других жертв. Если вампир выпьет больше 20% крови жертвы, жизнь той будет находиться в опасности. Обычно, чтобы избежать смертельного исхода, необходим медицинский уход. Если же будет выпито больше половины, жертва должна быть моментально доставлена в больницу, или же она умрет. За 1 раунд можно выпить до 3 BP, больше за три секунды выпить невозможно. Многие вампиры пьют очень медленно, чтобы максимально насладиться процессом.


После того, как человек уже укушен, не оказывает он уже никакого сопротивления и становится соучастником экстаза. Поэтому вампир может не боятся жертвы после того, как он впустил в нее свои клыки. Многие смертные даже наслаждаются этим процессом и даже могут стать зависимыми.


Конечно же, многие животные имеют больший объем крови, чем человек, но эта кровь не такая питательная для вампира. По этому животные имеют меньше BP, даже если они и имеют больше крови.


Старая кровь уже не так хороша, как свежая, конечно же, если это не могучая кровь (например, кровь старейшины). За один выпитый у старейшины BP новообращенный вампир может получить два или больше BP. Старейшины могут концентрировать кровь в своем теле и за счет этого увеличить свой Запас Крови. По этому старейшины и имеют больший Запас Крови, хоть их тело и может быть меньше.

Для того, чтоб знать, как и на столько ваш персонаж восстанавливает свои запасы крови вы должны подробно описать мастеру способ охоты или иные источники пищи вашего персонажа. Если этого не сделать, ваш персонаж не сможет восстанавливать запас крови.
к оглавлению
Здоровье (Health)


Ваш персонаж обладает неким параметром под названием "Здоровье", который состоит из семи уровней. Хоть вампиры и бессмертны и уже не могут умереть естественной смертью, но достаточное количество может вывести их из строя, погрузить на долгое время в состояние, очень близкое ко сну или же даже убить (на этот раз окончательно).


Таблица здоровья помогает точно определить физическое состояние персонажа на данный момент. В ней так же приведены пенальти для всех уровней здоровья, которые вы получаете на все ваши броски. Если ваш персонаж получает все больше и больше повреждений, то его здоровье уменьшается. Это происходит до тех пор, пока он не будет обездвижен или убит.


Каждый персонаж имеет семь уровней здоровья - от синяков до обездвиженного состояния. Кроме того, персонаж может быть полностью здоров, мертв или находится в торпоре. 


Число, стоящее слева от уровня здоровья, показывает величину пенальти на данный момент на все ваши действия. Это число вычитается из общего количества кубиков, которое вы используете для любого броска до тех пор, пока рана не заживет. Это не действует на автоматизмы и на броски для сопротивления повреждениям. Чем большее ранен персонаж, тем сложнее будет ему выполнять даже самые простые действия.


Пенальти так же показываю ограничение в передвижении персонажа. Для удобства таблица с уровней здоровья и пенальти приводится еще раз. 

к оглавлению
Таблица здоровья

Таблица Здоровья на листе персонажа помогает точно определить физическое состояние персонажа на данный момент. В ней так же приведены штрафы для всех уровней здоровья, которые вы получаете на все ваши броски. Если ваш персонаж получает все больше и больше повреждений, то его Здоровье уменьшается. Это происходит до тех пор, пока он не будет обездвижен или убит.

Уровень
Штраф
Ограничения на передвижение

здоровья

7 здоров            0           нет штрафов

6 Синяки
0
Персонаж имеет только синяки и царапины и не получает

(Bruised)

ограничений на передвижение.

5 Поврежден
-1
Легкое повреждение, персонаж передвигается нормально.

(Hurt)

4-Тяжело
-1
Небольшие раны, максимальная скорость уменьшается вдвое.

поврежден

(Injured)

3-Ранен
-2
Персонаж не может бежать, но может нормально идти.

(Wounded)

2-Тяжело
-2
Персонаж имеет глубокие раны и может только ковылять (3м/раунд).

ранен 

(Mauled)

1-Покалечен
-5
Персонаж может только ползти (1м/раунд).

(Crippeld)

0-Обездвижен

Персонаж полностью обездвижен и скорее всего находится в

(Incapacitated)

бессознательном состоянии. В этом состоянии вампир способен



только применять BP.
Торпор


Торпор - это состояние сна, которое очень близко к смерти. Это довольно обычное состояние для вампиров (особенно для старых представителей этого рода). Возможно самостоятельно впасть в состояние торпора. Многие вампиры, уставшие от своей эпохи погружаются в торпор в надежде проснутся в более лучшей эпохе. Так же в торпор можно впасть и по другим причинам, например из за потери крови или сильных ранений. Если персонаж впадает в торпор, то он спит определенное время, которое зависит от его Пути.

Человечность/путь
Продолжительность торпора (*может быть изменена мастером)

10
День

9
2 дня

8
4 дня

7
неделя

6
10 дней

5
14 дней*

4
16 дней*

3
3 недели*

2
много

1
еще больше

0
очень много


Персонажи, которые не имеют больше крови, начинают терять уровни здоровья в том случае, если они по правилам должны для чего либо применить BP. Код же уровень здоровья достигает состояния "Обездвижен", персонаж впадает в торпор. Это состояние продлится до тех пор, пока кто либо другой не пожертвует персонажу хотя бы один BP. Если это случилось, то персонаж просыпается не зависимо от его Человечности. Этот способ сработает только в том случае, если вампир впал в торпор в результате потери крови.


Вампиры, которые впали в торпор в результате ран и повреждений, должны сперва отдохнуть и восстановить свое здоровье в течении определенного времени. Это время зависит от Пути Просветления вампира.

По прохождении этого времени, персонаж может применить один BP, чтобы проснутся. Если же крови в теле вампира нет, то он не сможет проснуться до тех пор, пока не получит кровь от кого то другого. Если же бросок не пробуждение не удался, то игрок может попробовать еще раз на следующую ночь. Если бросок удался, то персонаж просыпается и его уровень здоровья соответствует "Покалечен". Он либо должен применить дальнейшие BP для излечения, либо идти на охоту.


Персонаж может добровольно впасть в торпор. Это состояние похоже на обычный отдых во время сна. Только этот сон более глубокий и погрузится в него не так уж и легко. Во время того, как вампир находится в торпоре, он не ощущает потребности в крови, так как его состояние напоминает зимнюю спячку.


Смертные не могут впасть в торпор, если они получают дальнейшие повреждения уже после того, как они были обездвижены, они умирают.


Окончательная смерть: Убить вампира, особенно старого или имеющего сильную кровь (низкое поколение) дело довольно непростое. В обычных же случаях, для того чтобы убить другого вампира необходимо довести его до состояния торпора, и отыграть добивание (вне боевого эпизода) – отрубить ему голову либо вырвать сердце, хотя наиболее надежным является всеже огонь.

Обездвиженный или находящийся в торпоре вампир может быть уничтожен так же большим количеством повреждений от удара или смертельных повреждений. Он может быть раздавлен под десятитонной скалой, уничтожен сильным взрывом, высоким давлением в глубине океана и т.д. Эти повреждения должны быть достаточно велики, чтобы полностью уничтожить тело или разорвать его на кусочки. 

Персонаж, умерший окончательной смертью, изымается из игры и его игрок должен создать себе нового персонажа, если он хочет играть дальше.
к оглавлению
Состояния бытия


Мир Тьмы - враждебный мир. Он полон ловушек и скрыты опасностей, которые при определенных обстоятельствах могут причинить вреда, не меньше, чем простая уличная драка. Кроме того, самый главный враг всех вампиров прячется не снаружи, а внутри, и его имя - Зверь. В независимости от того, находится ли вампир в припадке коротком бешенстве, или же он медленно скатываться в состояние монстра, Зверь не спит, и всегда готов помочь вампиру скатится до полного безумия.


Следующие главы показывают, в каких состояниях может находится вампир и какой вред это ему может нанести. Будь то физические или духовные или эмоциональные повреждения. Так же тут будут описаны те редкие состояния, в которых вампир, возможно, сможет подняться своего обычного уровня существования и победить в себе Зверя.

к оглавлению
Узы Крови (BloodBond)


Наверное, самая загадочная и пугающая особенность крови вампира. Каждый, кто три раза отопьет ее становится почти рабом. Каждый глоток у одного и того же вампира предоставляет ему большую эмоциональную власть над выпившим. Если некто три раза подряд выпьет кровь одного вампира, то выпивший впадает в состояние, которое среди каинитов известно как Узы Крови. Тот, у кого была отпита кровь, зовется Повелителем, тот, кто отпил кровь - рабом.


Короче говоря, Узы Крови - это одно из самых сильных эмоциональных состояний, которые известны в Мире Тьмы. Жертва, находящаяся под властью Уз полностью подчиняется своему Повелителю, и сделает для него все. Даже самые могучие Уровни Доминирования никогда не смогут сравниться по своей силе с Узами Крови.


В большинстве случаев Узы применяют для запугивания и подчинения смертных или мертвяков. Но по отношению к вампирам это тоже применимо. Сила крови настолько велика, что даже могущественный Старейшина может быть связан Узами Крови с неопытным Новорожденным 13 Поколения. Узы Крови являются основной стратегией для Джихада. Говорят, что несколько старейшин превратила в своих рабов огромное количество влиятельных вампиров современности.


Первый глоток: Выпивший начинает проявлять очень сильные чувства к вампиру, у которого он выпил кровь. Тот может присниться ему во сне или же "случайно" встретить его на улице. На этом моменте никакие специальные правила не вступают в действия, но привязанность к другому вампиру должна быть отыграна. Любой вампир испытывает такую привязанность к своему Сиру, ибо первый глоток происходит уже во время Становления. Новорожденный может любить или ненавидеть своего Сира, но никак не может остаться к нему равнодушным.


Второй глоток: Чувства выпившего становятся настолько сильными, чтобы с помощью них можно было влиять на поступки вампира. На этой стадии выпивший еще не является рабом, но тот, у кого была выпита кровь, играет большую роль в жизни вампира. Он может делать все что хочет, но должен использовать один ПСВ для того, чтобы совершить действие, напрямую способное причинить тому, к кому у него узы. Он даст себя легко уговорить и позволит помыкать собой.


Третий глоток: Абсолютные Узы Крови. На этом уровне выпивший более или менее привязан к вампиру. Он - очень важная персона в его жизни: любовники, родственники и даже дети становятся маловажными по сравнению с этой связью.


Теперь хозяин может применять Дисциплину Доминирование, даже не имея контакта с глазами жертвы. Порой хватает услышать голос своего хозяина. Если же жертва по каким либо причинам захочет воспротивиться этому приказу, то сложность возрастает на 2. Конечно же, вампир более высокого поколения не может применить Доминирование на вампира более низкого поколения.


Узы Крови - это настоящая любовь, даже если немного и странная ее разновидность. Некоторые жертвы Уз, например конформисты или те, у которых Сила Воли меньше или равна пяти, сделают все для своего хозяина, вплоть до самоубийства или убийства. Другие персонажи, имеющие какие то твердые принципы или убеждения, не будут их нарушать.


Полные Узы Крови практически нерушимы. Жертва полностью находится под контролем хозяина, и только под его контролем. Если Узы не спадут "природным" образом, то жертва не может быть связана узами с другим вампиром. Вампиры могут образовывать "слабые" (один-два глотка) Узы с несколькими персонами. Многие вампиры проделывают это между собой, чтобы вызвать в мертвых сердцах хоть какие то чувства. Но после образования полных Уз все более слабые чувства исчезают. Любящие друг друга вампиры связывают друг друга полными Узами Крови. Это состояние наиболее близко к настоящей любви. Через столетия это чувство может перерасти в отвращение или даже в ненависть. Только очень немногие вампиры настолько доверяют друг другу, чтобы связать себя Узами.


Узы Крови - огромная сила и власть. Полного своего потенциала Узы достигают, если глотки продолжаются и дальше. С каждым дальнейшим глотком власть над жертвой только возрастает. И на оборот, если жертва на протяжении долгого времени не получала кровь своего хозяина, то власть Уз ослабевает. Как и при любых других отношениях, играет поведение и тут свою роль. Жертва, с которой хорошо и вежливо обращаются и регулярно подкармливают, будет любить своего хозяина еще сильнее. В то время, как жертва, которую унижают и используют без конца, может однажды сорваться и выпустить свой гнев на угнетателя.


Так же возможно, хоть и очень сложно, временное противостояние Узам Крови. Для этого игрок должен провести бросок (ПСВ – 7), но кроме того, что бросок должен быть успешным, выброшенное значение должно быть равно или больше уровню уз. После этого он должен потратить один ПСВ.  После этого Узы будут разрушены на какое-то время: от одной сцены (если персонаж хочет плести интриги против своего хозяина, передать другим важную информацию о нем и прочее) до одного раунда (если персонаж хочет повредить своего хозяина физически). Персонаж может употребить ПСВ для того, чтобы увеличить время своей "свободы", но как только он это прекратит, Узы Крови моментально получают всю свою силу назад.


Узы Крови можно разорвать, но это значит не только то, что персонаж должен долгое время не видеться со своим хозяином, но и то, что он должен инвестировать довольно много ПСВ в это.


Более опасный способ разбить Узы - это убить своего хозяина. Этот способ опасен со многих сторон и не гарантирует того, что все пройдет без проблем. Те, кто, таким образом, избавились от Уз, утверждают, что в момент окончательной смерти хозяин Узы разбиваются как кристалл. Характер персонажа играет при этом большую роль. Будут ли его мучить кошмары после смерти хозяина или же все пройдет безболезненно. В этом случае решение полностью зависит от Мастера.

к оглавлению
Братание


Братание является одним из Писаных ритуалов Шабаша и обязательно для всех стай секты. Братание также практикуется большинством стай Мятежников, не входящих в Шабаш. Смесь из крови всех вампиров стаи, освящается священником стаи и выпивается всеми членами стаи. Это создает множественную связь крови (Винкулум) между всеми членами стаи, подобную Узам крови. Влияние Винкулума не равнозначно для всех членов стаи и измеряется рейтингом в значениях от 1 до 10. В игре, для каждого персонажа назначается рейтинг Винкулума по отношению к каждому из членов их стаи, выражающий как сильна эта связь к каждому из них, записывается в Карточку игрока. Значение рейтинга Винкулума может быть использовано в бросках на социальные взаимоотношения между членами стаи.


Братание похоже на Узы крови, но имеет некоторые различия в целях и функциях. Оно передает чувства, в отличии от искусственных эмоций Уз крови, вызываемых выпитой кровью. Для персонажа вполне возможна как ненависть по отношению к тому, ради кого он рисковал бы нежизнью, так и сильная любовь к тому, с кем рейтинг Винкулума низок и любые другие чувства, лежащие между этими двумя.

Рейтинг Винкулума

1.
"Да пошел он…" Это не обязательно враждебность, но на этом уровне Винкулума эта 
персона вам безразлична на уровне личного общения.

2.
Вы испытываете слабые родственные чувства, но не собираетесь помогать, если в этом 
нет вашей выгоды. 

3.
Ваше отношение лояльно до тех пор, пока лояльность не становится помехой вашим 
интересам.

4.
Вы готовы помочь, если это не связанно с риском для вас.

5.
Вы испытываете уважение, и готовы помогать до тех пор, пока это не становится слишком 
рискованным или беспокойным. 

6.
Ваши чувства сильны, и вы готовы помочь, даже если это грозит вам большими 
неудобствами. Вы охотно будете сражаться за Побратима. 

7.
Вы можете пойти на риск быть раненным, и, в зависимости от вашего кодекса этики, вы 
можете совершить убийство. 

8.
Вы охотно окажите помощь своими ресурсами или влиянием.

9.
Вы сделаете почти что угодно, даже подвергая себя большой опасности.

10.      Вы легко готовы убивать или быть убитым ради Побратима.

к оглавлению
Диаблери (Diablerie)


Есть еще одна вещь, которую старые вампиры боятся даже больше, чем солнца или огня. Это грех, который известен под именем Диаблери. В обществе Камарильи это страшнейшее преступление. Те, кто практикует Диаблери, преследуются и наказываются самими жестокими способами, которые только известны. Это так же страшно, как и каннибализм в обществе смертных. Вампиры Шабаша и бойцы Ассамитов практикуют это без зазрения совести. За это другие старейшины их так ненавидят.


Диаблери - это просто термин для того, когда один вампир убивает своим укусом другого. Но вампир выпивает при этом из другого вампира не только его кровь (кровь вампиров гораздо вкуснее, чем кровь простых смертных), а так же и его силу, и его могущество. Вампир выпивает жизнь другого вампира, ближе стоящего к Каину, и тем самым делает свою кровь сильнее. Таким образом, даже юный вампир может получить власть старейшин, конечно же, если у него хватить смелости отнять у них эту силу.


Среди вампиров ходят страшные легенды о тех, кто убивал своих Сиров и после этого пожирал их. И по этому старые вампиры не сильно доверяют молодым и с опаской смотрят на них. Даже великий Джихад скорее всего имеет свои корни в этой извечной борьбе за обладание абсолютной властью.

к оглавлению
Преступление


Вампир, который хочет совершить Диаблери, должен сперва выпить всю кровь другого вампира. После этого он должен продолжать пить, пока (как гласят легенды вампиров), он не выпьет всю душу своей жертвы. Этот процесс не из самых легких и приятных, душа вампира не очень охотно покидает свое мертвое тело.


После того, как вся кровь выпита, начинается настоящее сражение. Игрок диаболиста должен каждый раунд делать бросок Силы . Каждый успешный бросок отнимает у жертвы один уровень Здоровья (жертва не может восстановить эти повреждения). После того, как все уровни здоровья были "выпиты", диаболист начинает выпивать душу вампира. После этого тело жертвы моментально распадается.


Вампира, который уже начал процесс Диаблери, легко атаковать. Он полностью концентрируется на борьбе со своей жертвой, ибо, если он хоть на малейший момент прервется, то душа жертвы может вырваться. Все атаки на вампира, который совершает Диаблери, имеют бонус 3.

к оглавлению
Проклятье Диаблери


После удачного завершения Диаблери, вампир впадает в состояние полной эйфории и должен сделать бросок (Самоконтроль -(10 - Человечность персонажа)), чтобы предотвратить свое впадение в состояние Безумия. Это чувство можно сравнить с оргазмом, но гораздо интенсивнее. Именно по этому многие вампиры не могут больше остановиться, совершив однажды этот грех. Другие вампиры боятся их и считают их опасностью для всего Братства.


Настоящие преимущества Диаблери появляются в случае, если диаболист выпьет душу вампира более низкого Поколения (например, если вампир 9 Поколения совершит Диаблери над вампиром 7 Поколения). При этом диаболит в прямом смысле ворует силу и мощь крови своей жертвы и тем образом понижает свое поколение на единицу, тем самым, приближаясь к легендарному Каину. Вот только некоторые преимущества более низкого Поколения - больший Запас Крови, возможность контролировать большее количество других вампиров, и в некоторых случаях, возможность поднять свои значения выше 5.


Кроме того, таким образом можно увеличить значение своих дисциплин на один, два или же больше пунктов. Все зависит от того, насколько старым и могущественным был вампир. Если же вампир был намного старше, чем диаболист, то действие его крови можно сравнить с настоящим чудом. Все, таким образом, полученные дополнительные.


Для того, чтобы совершить Диаблери вампир должен пить кровь напрямую из своей жертвы без перерыва. Кровь не может быть сохранена на потом, для дальнейшего употребления. Кроме того, жертва может быть выпита только одним диаболистом. Некоторые поговаривают, что Тремере и Ассамиты имеют мистические средства для преодоления одного или обоих ограничений.

к оглавлению
Опасности Диаблери


Для совсем еще молодого вампира Диаблери представляет собой идеальное преступление. После преступления не остается трупа. И без доказательств даже для самого деспотичного Князя тяжело обвинить кого-то в смерти другого вампира. Но те, кто уже однажды совершили Диаблери, знают, что самая большая улика остается в твоей душе. Вампир, имеющий дисциплину Прорицание может с помощью Восприятия Ауры узнать диаболиста. Украденная энергия жертвы перемешивается с энергией диаболиста, при этом оставляя толстые черные полосы в его ауре. Эти полосы выделяются так же, как и пятно машинного масла в кристально чистом озере. Они частично перекрывают настоящие цвета ауры и выдают преступника без сомнений.


Не все вампиры знают о Диаблери о тех следах, которые она оставляет. Многие молодые вампиры могут только удивляться странной окраске ауры. Но почти все более старые вампиры знают значение черных полосок и имеют право моментально потребовать наказание за совершенное Диаблери или же оставить эту информацию на потом, для оказание давления и шантажа диаболиста.


Эти полосы остаются на столько лет, сколько поколений разницы было между диаболистом и жертвой. Если, например, вампир 12 Поколения выпивает кровь вампира 9 Поколения (и в результате этого получает 11 Поколение), то следы этого останутся в его ауре на три столетия. Кроме того, чародеи Пути Крови могут установить наличие преступления уже через столетия после него.


Даже те, кто не имеет этих способностей, чувствуют, что диаболист каким то образом изменился. За каждое поколение разницы между ним и жертвой, диаболист в течении месяца издает так сказать "волны", которые заставляют более чувствительных вампиров чувствовать себя не очень хорошо в его близи. Такой вампир, возможно, не знает, что совершил диаболист, но он чувствует себя в его близи очень неудобно.. Последователи Путей обычно не получают это непривычное чувство, так как их эмоции и мораль больше не соответствуют привычной нам человеческой морали. Мастер является при всем этом последней инстанцией.


Для вампиров Камарильи Диаблери настолько ужасно, что для многих старейшин даже кровавая охота порой бывает слишком простым наказанием. Охотники могут выпить кровь своей жертвы, даже до последней крови, но пить дальше они не должны ни в коем случае. По указанию Внутренних Кругов Камарильи совершить Диаблери над своим ребенком, может только его Сир, да и то только во время кровавой охоты (хотя многие молодые вампиры используют хаос кровавой охоты для того, чтобы убить себе подобных). На такие преступления Князь частенько закрывает глаза.


И под конец, все вампиры Камарильи и другие последователи пути Человечности не должны забывать о потере Человечности. Диаблери даже хуже, чем убийство: диаболист высасывает не только всю кровь жертвы, но и ее душу, тем самым лишает ее шанса найти вечный покой в мире ином. Это ужасающее преступление уменьшает Человечность персонажа минимум на один пункт. При особо жестоком нападении на жертву Мастер может потребовать еще один бросок Сознательности. Неудача означает потерю еще одного пункта, Провал же может привести к тому, что персонаж потеряет гораздо больше пунктов Человечности.


Диаболист также может получить Психозы своей жертвы, особенно если они являются клановыми слабостями. Например, Равнос наградит диаболиста клептоманией; Тзимице - изменениями психики, связанными с влиянием Изменчивости; Малкавиан… - лучше не трогайте их.

к оглавлению
Отторжение


Одно можно сказать точно. Раньше или позже в своей нежизни вампир отклонится от пути своих Добродетелей. Добровольно или нет (моральные принципы тяжело соблюдать во время приступа Безумия), но вампир начнет совершать плохие поступки, и тогда существует опасность потерять свою Человечность и уступить Зверю. Если персонаж сожалеет о своих поступках, то его Человечность находится вне опасности. Но если он смотрит сквозь пальцы на такой поступок, то его Человечность становиться меньше.


Одна из важнейших тем в "Вампирах" - это борьба каинитов за сохранение своей души  и стремление не поддаться Зверю. По этому это неимоверно важно, воплотить Человечность и мораль в драматическом свете. Если Мастер позволяет игрокам идти по трупам (иногда даже дословно), то его история пострадает, так как у нее пропадет вся трагедия существования вампиров. Но если Мастер слишком строго следует правилам Человечности, то уже после первой игры персонажи игроков превратятся во всепожирающих, измазанных в крови безумцев. Правильно обращаться с Человечностью очень сложно. По этому система отторжения должна помочь вам в этом.


Система предельна проста: как только Мастеру кажется, что персонаж игрока совершает аморальный поступок, то этот игрок может быть подвергнут отторжению - то есть потере Человечности. Если отторжение возможно, то игрок персонажа, совершившего действие, должен совершить бросок Сознательности (обычно с бонусом, зависимо от преступления). При этом броске нельзя применять СВ. Даже самое большое эго не может избавить от чувства вины.


Если при игрок успешно выполняет бросок, то его персонаж не теряет Человечность. Муки совести являются для него достаточным наказанием, или же он смог каким то образом оправдать свой поступок перед своей совестью. Если же бросок провален, то игрок теряет один пункт Человечности. Как становится видно, каинит не должен относиться к морали пренебрежительно. Не забывайте о том, что персонаж с Человечностью 0 не может быть персонажем игрока. Честно сказать, персонажи с очень низкой Человечностью тоже не сильно подходят для игры, но могут служит трагическими персонажами по сравнению с их человечными оппонентами.

к оглавлению
Безумие и Пирофобия
Безумие (Frenzy)


Есть одна скрытая истина, замаскированная в фальшивой цивилизованности Камарильи и утверждаемом товариществе Шабаша. Вампиры - это монстры, одержимые внутренним Зверем. Хотя, как и люди, они имеют возможность пересилить свои низшие инстинкты, это не всегда удается. Когда не удается, Голод и Зверь становятся неконтролируемыми, и никто не застрахован от эксцессов. Старые вампиры говорят о следующих вспышках жестокости как о "поражении перед Внутренним Зверем.". Младшие Братья называют эти всплески просто Безумием.

Природа Зверя


Во время Безумия, персонаж буквально и, обычно, против своей воли отдается низшим инстинктам вампирской природы. Персонаж просто поглощается яростью голода, неспособный или не желающий осознавать последствия его поступков. Друзья, враги, любимые, этика: все это уже ничего не значит для вампира, впавшего в Безумие. Если вампир в Безумии голоден, он поест из ближайшего к нему человека, не раздумывая о благополучии сосуда. Если вампир рассержен, он сделает все в своей власти, чтобы уничтожить причину его гнева. Испуганный вампир сделает все, чтобы убраться от источника его ужаса, независимо от последствий. Персонаж полностью отдается животным аспектам Натуры, отбрасывая Маску, в которой он чаще всего предстает перед окружающими. Короче говоря, он Зверь.


Среди Камарильи поддаться Безумию считается слабостью, унизительной потерей контроля. Вампиры, часто впадающие в Безумие, особенно публично, подвергаются риску быть отвергнутыми, или еще худшему. Хотя многие среди Братства Камарильи - монстры от начала и до конца, законы Маскарада и простая цивилизованность требуют, чтобы Зверя держали под контролем; те, кто не могут делать этого - не вампиры, а животные, и от них надо избавляться ради всеобщего блага. Среди Шабаша Безумие рассматривается как естественный позыв, как потребность смертных в еде или сексе. Вампиры Шабаша высмеивают отношение Камарильи к Безумию, считая это позицией слабовольных глупцов, которые не могут принять их истинную хищническую природу. Соответственно, Шабаш обычно стремится не предотвратить Безумие, а контролировать его и использовать для своего преимущества.


Безумие может быть спровоцировано многими вещами, но сильная ярость или голод - самые частые причины. Опасно отказывать или унижать нежить. Поэтому вампиры Камарильи обычно выказывают пренебрежение или угрозы в завуалированной форме, в сетях двусмысленностей и неуловимых тонкостей, так, чтобы не устроить внезапную вспышку в Элизиуме или конклаве. Мастер имеет абсолютное право сказать вампиру бросить бросок от Безумия в любой момент, когда он чувствует, что персонаж может иметь причины потерять контроль.


В Безумии вампир получает несколько временных преимуществ, отличных от их обычного состояния. Вампир в Безумии полностью игнорирует все штрафы на боль при любых бросках до тех пор, пока оно не кончится. Как только Безумие кончается, боль возвращается, и вампир начинает в полной мере страдать от своих ран. Все Трудности на применение Доминирования к персонажу в Безумии увеличиваются на 2, и все Трудности для бросков защиты от Доминирования уменьшаются на 2. Персонаж не должен тратить свои ПСВ, для того чтобы совершить что-то героическое, потому что его в достаточной мере наполняет ярость, которая позволяет перешагнуть через барьер допустимого. И наконец, вампир в Безумии невосприимчив к пагубным эффектам Пирофобии.

Система


Правила для Безумия специально сделаны весьма гибкими для того, что бы Мастеру было проще вводить свои изменения. Эти изменения всегда приветствуются, особенно если они помогут более гладко провести хронику.


Иногда каинитам удается противостоять зову Безумия. Вампир на грани безумия должен совершить бросок Самоконтроля.


Провал означает то, что персонаж впадает в Безумие и начинает делать то, что ему хочется, не думая о возможных последствиях. Критический провал означает то, что персонаж находится в состоянии Безумия до тех пор, пока Мастер сам не окончит его. Следующая таблица показывает возможные причины, которые могут вызвать приступ Безумия, а так же соответствующие бонусы к самоконтролю. Не забывайте, что Мастер всегда может заменить это на свое усмотрение.

Провокация
Бонус
Запах крови (в состоянии голода)
0 (в экстремальных случаях больше)

Вид крови (в состоянии голода)
-1 (в экстремальных случаях больше)

Грубость по отношению к персонажу
-1
Опасность для жизни
-1
Злобное издевательство
-2
Физическая провокация
-2
Вкус крови
-3 (в экстремальных случаях больше)

Прямое оскорбление
-3

Замечание: Мастер является последней инстанцией в вопросе о том, что может спровоцировать Безумие. В некоторых случаях Мастер может просто игнорировать то, что по мнению игрока может довести его персонажа до белой горячки. Вместо этого он может решить, что совсем незначительное событие может вызвать приступ Безумия. Обычно это бывают такие ситуации, которые по мнению Мастера могут иметь прямое отношение к личности персонажа. Или же Безумие персонажа необходимо для дальнейшего развития истории.

к оглавлению
Пирофобия, Красный Ужас (Rotschreck)


Хотя есть немного вещей, которые могут убить вампира, и хотя многие среди Проклятых утверждают о том, что их бессмертие им отвратительно, определенные источники вреда пугают всех вампиров. Солнечный свет и огонь могут вызвать паническое состояние типа "улетай или сражайся". Под действием Пирофобии, вампир убегает в слепой панике от объекта своего ужаса, неистово сметая все на своем пути, независимо от любых личных привязанностей или симпатий. Пирофобия во многом похожа на любое другое Безумие - просто Зверь берет контроль, как во время великой ярости, так и великого страха.


Относительно безвредные стимулы или стимулы, находящиеся под прямым контролем персонажа, вряд ли вызовут Пирофобию. Например, персонаж, видящий зажженную сигарету в ночном клубе или огонь за каминной решеткой в доме союзника, может чувствовать себя не в своей тарелке, но вряд ли поддастся Красному Ужасу. Но если та же самая сигарета угрожающе нацелена на вампира, или каминный огонь внезапно вспыхивает на сквозняке...


Вампир, желающий избегнуть Пирофобии, должен кинуть бросок Смелости. Неудача означает, что вампир в безумии убегает от опасности, мчась по прямой к безопасности и разрывая на куски все, что (и всех, кто) встанет на его пути. Любая попытка вырвать вампира из когтей Красного Ужаса приводит к немедленной атаке, так, как будто бы персонаж страдал Безумием. Можно потратить 1 ПСВ, чтобы сохранить контроль на один ход.

к оглавлению
Голконда (Golconda)


Для большинства вампиров, быть вампиром - значит быть вечно проклятым. Много легенд говорят о вампиризме не как о проклятии только Каина, но и самого Дьявола. Стать вампиром значит быть навсегда покинутым Богом или человеком, так что ужас нежизни ведет, в конце концов, к загробной жизни в Аду. Даже те вампиры, которые презирают эти "суеверия" тем не менее, видят длящийся веками ад в их Звере, их Жажде и простой скуке, которая приходит со столетиями существования.


Неудивительно поэтому, что некоторые вампиры говорят о состоянии бытия, в котором они смогут побороть их вечный голод и гнев. Считается, что вампиры, которые достигают этого состояния, называемого "Голконда", могут контролировать Зверя до такой степени, что он больше не управляет их действиями. Хотя они всё ещё должны потреблять кровь, вампиры в Голконде нуждаются в гораздо меньшем её количестве, чем их голодные собратья. Более того, они способны подавить своего Зверя до такой степени, что они могут никогда не бояться потерять контроль над ним. Они больше не "правильные" вампиры, но полностью другая, более высокая раса.


Ходят слухи, что Голконда известна только нескольким из Собратьев, и они больше не участвуют в Джихаде и не участвуют в общественных делах других вампиров. Они живут в диких местах и едины с животными в полях и птицами в небе. Даже оборотни оставляют достигших Голконды в покое, поскольку они не Прокляты, но Освящены. Вампиры в Голконде иногда появляются в больших обществах Братства, ища учеников, которых они могут вести по Пути к Голконде, но появляются они только тайно, поскольку Джихад вызывает у них недовольство, и они не хотят связываться с ним. Несколько историй говорят, что один из Патриархов нашел путь к Голконде, и что он хочет привести других Проклятых к Голконде и разбить планы своих противников. По правде говоря, никто не может или не хочет сказать, правда, всё это или нет.


В Камарилье Голконда рассматривается как приятная, причудливая, но, в конечном счете - сказка; аллегория для поддержания Человечности, но ничего больше. Некоторые из Инконню, как считают, владеют тайнами Голконды, и активно помогают в её достижении, но опять-таки, об этих отшельниках итак ходит много слухов. Шабаш наоборот, презирает Голконду и ищущих её, как недостойных истинных вампиров. "Волки", - говорят они, - "не должны стараться подражать овцам".


Голконду, тем не менее, нельзя получить за очки опыта и т.д. Она столь же эфемерна, и столь же сильна, как любовь или самопознание, и её достижение должно быть целью целой хроники. Чаще всего, персонажи узнают о Голконде только после того, как проведут достаточно много времени среди Собратьев, поскольку знания о Голконде разбросаны в непонятных загадках и шепотом передаются от ищущего к ищущему. Многие вампиры никогда не слышат об этом вообще.


Если вампир действительно обретает это легендарное состояние, эффект просто чудесный. Главный эффект - полный иммунитет к Безумию и Пирофобии. Вампир никогда больше не будет совершать злые действия под влиянием Зверя (хотя игрок может все еще совершать грехи, кубики никогда больше не заставят персонажа поступать неправильно). Хотя вампир и в Голконде должен пить кровь, никогда больше не должен он бояться неосторожно взять слишком много её у своей жертвы.


Также, персонаж не должен пить кровь так часто, как другие. Персонаж теряет один пункт крови в неделю вместо одного пункта крови в ночь. Он должен все еще тратить кровь как обычно для активации Дисциплин, излечения ран, и т.д.


Более того, вампир в Голконде частично преодолеть Проклятие, ограничивающее его могущество тем, насколько он далек по крови от Каина. Делая это, он может увеличивать любой Трайт до 10, независимо от Поколения. Однако его Запас крови остается неизменным.

Вампир в Голконде должен поддерживать твердые стандарты физической и умственной чистоты. Если его Человечность когда-либо упадёт ниже 7, или его Сознательность упадёт ниже 4, вампир теряет все выгоды от Голконды, включая усиленные Трайты.

Возрождение


Не смотря на истории о Голконде, некоторые легенды повествуют о вампирах, которым удалось сбросить с себя проклятье Каина и снова стать смертными. Никто точно ничего не знает об этом. В большинстве случаев эти истории повествуют о "любовнице друга Сира моего Сира" или же о "дите Князя в какой то далекой стране" или же о каком то другом, неопределенном существе. Возможные причины такого превращения весьма разнообразны. От убийства собственного Сира и до нахождения Настоящей любви или самопожертвования себя во имя другого (при этом в момент смерти вампир вновь становится смертным). Многие циничные и много пережившие вампиры только кривят носом от таких историй. С другой стороны Настоящая Любовь и добровольное самопожертвование в мире каинитов являются действительно большой редкостью. В принципе то, сколько правды таится в этих историях, может решить только сам Мастер.

к оглавлению
Психозы (Derangements)


Почти каждый вампир обладает каким-либо видом невроза или даже  психозом, который управляет его поведением. Когда вы в напряжении или вам кажется, что ситуация угрожающая, Психоз может "активизироваться", управляя вашими действиями. Это одна из форм Безумия.


Психозы - это образцы поведения, которые образуются, если сознание вынужденно переносить какие либо непереносимые или противоречивые чувства. Такие как парализующий страх, глубокое чувство вины и прочие подобные чувства. Если сознание вынужденно иметь дело с давлением или эмоциями, с которыми оно не может справиться, то сознание пытается увильнуть от внутреннего конфликта путем развития определенных образцов поведения. Таких, как истерия, мания величия и стремление похудеть и многие другие. Эти образцы поведения являются как бы отдушинами для стресса и напряжения, которые возникают в результате напряжения.


После того, как смертный или вампир пережил большой страх, чувство вины или страх, как результат у него может развиться Психоз. Если игрок провалит (выбросит единицу) бросок Силы Воли или Добродетели, то Мастер может решить, что эта неудача может вызвать у персонажа приступ Психоза. Другими примерами для возникновения Психоза являются убийство любимого человека, или вас захоронили заживо, или же у вас рухнул план, который вы готовили не одно столетие. В общем, любое  переживание, связанное с интенсивными и неприятными чувствами, или ситуация, которая в корне противоречит моральным или религиозным представлениям человека, может вызвать у человека или вампира тот или иной Психоз. Только Мастер может решить, какой Психоз получит персонаж. Он может выбрать Психоз из приведенного списка или придумать какой-либо Психоз сам, в зависимости от того, при каких обстоятельствах тот или иной Психоз был получен.


Психозы приобретаются в процессе создания персонажа, но могут также быть получены в любое время в течение хроники. Наиболее вероятный случай, при котором может быть получено другой Психоз, это истощение Запаса Крови и впадение в Безумие из-за этого. Психозы могут быть даны Мастером  в "награду" за жестокие действия, совершенные вами или над вами. Когда вы переносите или совершаете злые действия, это всегда деформирует вашу личность. Психозы отражают это.


Психозы описаны ситуациями, которые провоцируют их приступы, и поведением персонажей во время приступа. Активизированный Психоз всегда управляет разумом персонажа. Психоз начинаются только по решению Мастер или когда он вызван другим персонажем, который знает, что вы обладаете Психозом. Другой игрок должен правильно назвать ваш Психоз, обстоятельства должны быть соответствующие (вы должны быть под некоторым напряжением, связанным с вашим Психозом). Безумие, вызванное Психозом, может длиться различное количество времени, но 10 минут - это стандарт. Оно всегда заканчивают, как только обстоятельства, его вызвавшее, устранено.


Многие Психозы могут проявляться в более спокойной форме и не вызывать Безумия. В этом случае они попадают под действие правил Достоинств и Недостатков. От действия любого Психоза можно на время избавиться, потратив ПСВ. Впадение в Безумие в результате воздействия Психоза может быть предотвращено броском Самоконтроля. 


Вампиры клана Малкавиан при создании персонажа в обязательном порядке получают один Психоз по выбору игрока. Для представителей этого клана возможности избежать приступов Психоза и впадения от них в Безумие значительно затруднены (более высокая Трудность броска Самоконтроля, и, на усмотрение Мастера, Малкавиан может потребоваться более одного ПСВ для того, чтобы временно избавиться от воздействия Психоза)


Амнезия: В высоко травмирующих ситуациях вы иногда забываете кто, и даже ЧТО вы. Это обычно происходит, когда вы сталкиваетесь лицом к лицу с вашей вампирской сущностью. Вы можете просто забыть отдельный эпизод или ситуацию, а можете забыть ВСЁ о самом себе, включая даже вашу истинную природу. Когда происходят события, которые могут вам напомнить забытые эпизоды, память может вернуться, иногда так внезапно, что вы можете впасть в Безумие.


Багровая Пелена: Вы очень склонны к гневу и насилию. Когда вы спровоцированы, рассержены или испуганы, вы иногда впадаете в безумный гнев, во время которого вы яростно атакуете того, кто вам противостоит. Это Безумие может окончиться также быстро, как и началось, но обычно оно оканчивается только после вашей победы или поражения.

Голод: Вы чувствуете постоянную жажду крови. Вы жаждете ее, даже если ваш Запас Крови ещё не исчерпан. Когда вы видите кровь, вы делаете всё, чтобы добраться до неё; вы атакуете из-за неё и пьёте её как награду. Когда вы питаетесь, вы стараетесь выпить всё, что можно, пока источник не истощится.


Ужас Бессмертных: При виде солнечного света или огня вы иногда испытываете такой сильный ужас, что становитесь неспособны ни на какие действия, кроме панического бегства. Даже вид огонька зажигалки способен вызвать в вас волну страха. Ваши реакции диктуются Безумием, но это чаще Безумие страха, чем ярости.


Интеллектуализация: В ужасающих вас ситуациях вы защищаете себя тем, что стараетесь не испытывать никаких чувств. Вы изолируете себя в мире логики и интеллекта, где нет места чувствам. Изолируя неприемлемые для вас желания и чувства, вы сохраняете контроль над собой. Однако напряжение неминуемо накапливается и плотина внезапно рушится. Если ваши чувства и эмоции прорвутся во время стрессовой ситуации, вы можете впасть в Безумие. Это Безумие может длиться различное время, в зависимости от того, как давно вы в последний раз "выпускали пар" (поговорите с Мастером).


Маниакально-депрессивный психоз: Вы подвержены сменам настроения, от блаженной эйфории до полного отчаяния. Вы начинаете каждую игру или в депрессивной или в маниакальной фазе (по решению Мастера или по броску монеты). В маниакальной фазе вы дико счастливы и возбуждены - до тех пор, пока что-нибудь или кто-нибудь не попытается вас "вразумить" (т.е. заставить прислушаться к своим доводам или расстроить вас), и тогда вы можете впасть в Безумие. В маниакальной фазе вы с готовностью тратите Запас Крови по самым незначительным поводам. В депрессивной фазе вы действуете как под Угрызениями Совести (см. ниже). Вы  переключаетесь из одной фазы в другую по прихоти Мастера.


Раздвоение Личности: У вас есть несколько различных индивидуальностей с различными Натурами и Масками, которые могут меняться в стрессовых ситуациях. Таким образом, в разное время вы ведёте себя совершенно по-разному. Конечно, из-за этого другие вам не доверяют и опасаются вас. Ваша текущая индивидуальность сохраняется до тех пор, пока вы снова не измените её, попав в стрессовую ситуацию, или не потратите пункт Силы Воли чтобы перейти к вашей "основной" индивидуальности.


Навязчивая Идея: Когда в вашей жизни появляется новое лицо или вы сталкиваетесь с какой-то драматической ситуацией, вами иногда может овладеть навязчивая идея, связанная с этим лицом или с каким-то предметом, ассоциируемым вами с этой ситуацией. Навязчивая идея это один из видов извращенной страсти, на которую вы направляете всю вашу энергию. Если вам прямо препятствуют в вашей навязчивой идее, вы можете впасть в Безумие.


Паранойя: Когда вам кто-то угрожает или упорно противостоит, вы можете подумать, что этот кто-то следит за вами и хочет "достать" вас. Вас охватывает навязчивая идея о тех, кто, как вы верите, является вашим врагом, и вы предпринимаете все мыслимые и немыслимые приготовления, чтобы защитить себя. Во время приступов вашего Психоза вы не доверяете никому и держите под подозрением даже своих самых близких друзей. Если вы зайдёте далеко в вашей паранойе, то можете впасть в Безумие.


Совершенство: Когда дела идут плохо и ничто, кажется, не делается правильно, вас может охватить навязчивая идея о совершенстве. Всё должно быть совершенно и вы используете всю вашу энергию, чтобы предотвратить все ошибки и проколы. Вся ваша энергия и внимание обращены на то, чтобы всё вокруг вас было в совершенном, неизменном состоянии. Когда всё становится безнадёжно неправильным, вы можете впасть в Безумие ("неправильной" может быть и грязная одежда).


Безумие Силы: Идея контроля, силы и доминирования может настолько завладеть вами, что вы полностью теряете контроль. Когда ваши амбиции срываются, вы иногда впадаете в ярость и атакуете того, кто противостоит вам. В общем, вы ищите полного и абсолютного контроля над всеми и всем, что вас окружает.


Регресс: В ответственные моменты, когда многое зависит от вас, вы можете впасть в детство, возвращаясь к менее зрелому аспекту вашей индивидуальности. В такие моменты вам трудно делать что-либо самостоятельно, и без помощи других вы совершенно беспомощны. Если в такие моменты вам физически угрожают, вы можете впасть в Безумие.

Угрызения Совести: Когда вам кто-то или что-то напоминает о каком-то очень злом или мерзком деле, которое вы когда-то совершили, вас иногда начинает так одолевать совесть и жалость к самому себе, что вы даже не в состоянии предпринимать какие-либо действия для защиты самого себя. Ваша боль может быть такой большой, что вы можете даже впасть в Безумие.


Мстительность: Когда вы обижены каким-либо образом, вас может настолько захватить месть, что вы направляете на неё всю свою энергию. Вы не даёте себе отдыха до тех пор, пока ваши враги не будут наказаны за их грехи. Если вам препятствуют в достижении этой цели, вы можете впасть в Безумие. Это состояние длится до тех пор, пока вы не отомстите или пока не потратите ПСВ.

к оглавлению
ВНЕШНИЕ ФАКТОРЫ

Яды и наркотики


Так как вампиры уже мертвы, то боятся обычных ядов им особо нечего. Но яды или наркотики, растворенные в крови их жертв, могут им навредить. Некоторые вампиры специально ищут тех, кто находится под действием наркотиков или алкоголя для получения большего наслаждения.


Мы, конечно же, не сможем перечислить в этих правилах действия всех наркотиков и ядов. Далее приводится несколько примеров того, что может случиться с вампиром, выпившим кровь отравленного или находящегося под действием наркотиков человека. Вампир с низким показателем Силы Воли (4 или ниже)  и/или с соответствующим характером (бонвиван, ребенок) могут даже попасть в зависимость от определенной субстанции, но это весьма маловероятно. В общем эффект большинства наркотиков для вампиров будет слабее, чем эффект тех же наркотиков у людей.


Алкоголь: За каждые два алкогольных напитка, находящихся в крови жертвы, вампир получает штраф -1 на любые броски, связанные с Ловкостью и МА. Этот эффект исчезает в течении часа за каждый потерянный кубик.


Марихуана: Восприятие времени немного изменяется, и вы получаете -1 к броскам МА. Трудность бросков против Безумия уменьшается на 1 из-за успокоительного действия наркотика. Действие сохраняется около часа.


Галлюциногены: вы получаете штраф -2 к любым броскам (вампир просто не в состоянии контролировать себя). Он страдает от эффектов, которые можно сравнить с эффектом Дисциплины Помешательство второго уровня -  "Душевное беспокойство". Действие наркотика продолжается (8 - Сила Воли) часов.


Кокаин/Крэк/Спид: Вампиры с Дисциплиной Быстрота получают на (10 - Сила Воли) минут с момента питья дополнительный пункт в этой Дисциплине. Трудность броска против Безумия увеличивается на один.


Героин/Морфий: На (10 - Выносливость) минут все броски, связанные с Ловкостью получают штраф -2. На (12 - Выносливость) часов вампир находится в расслабленном и мечтательном состоянии. Трудность бросков против Безумия уменьшается на один.


Салмонеллез (отравление продуктами питания): Вампиру становится плохо и он не может больше пить кровь. Он получает один уровень обычных повреждений. Эффект сохраняется примерно одну ночь.


Яд: Вампир получает штраф -1 для всех своих бросков и в зависимости от силы яда получает каждый раунд или каждую сцену от одного до трех уровней обычных повреждений. Только немногие яды представляют опасность для вампиров и многие из них наносят только определенное количество повреждений и прекращают действовать. Вампир может спокойно использовать отравленную кровь для своих нужд, а повреждения обычно проходят автоматически через пару минут или через час.

к оглавлению
Болезни


Довольно таки неплохо быть бродячим трупом. Одно из преимуществ при этом - иммунитет почти ко всем болезням. СПИД, рак, грипп и другие заболевания практически не несут за собой никаких проблем для каинитов.


Но иммунитет к болезням еще не означает того, что вампиры могут вообще игнорировать существование болезней. Каждая передаваемая через кровь болезнь представляет для вампира потенциальную проблему. Вампир становится носителем болезни и возможно будет передавать болезнь от жертвы к жертве. Многие вампиры на Гаити и в Соединенных Штатах стали активными носителями СПИДа. Они пьют кровь у одного зараженного и передают вирус дальше всем своим следующим жертвам.


В некоторых городах вампир, у которого обнаружен вирус СПИДа, будет на время заперт для блага общины. В некоторых случаях наказание за разнесение болезни была окончательная смерть.


В крупных городах вампиры со знанием медицины будут наняты Советом Примогенов для того, чтобы регулировать распространение болезни через Поцелуй. В последнее время такие вампиры так же приглашаются на крупные конклавы, на которых они должны рассказать старейшинам и новорожденным о внешних признаках и симптомах употребления наркотиков или заболевания СПИДом у смертных. 


Таким образом каиниты смогут избежать ненужных проблем. Даже вампиры Шабаша, известные своим отношением к смертным и своим Собратьям, начали подумывать о регулировании проблемы носителей заболеваний.


Легенды каинитов поведывают о болезнях, способных повредить даже вампирам. Только немногие знают о таких болезнях, и те, кто о них знают, пользуются большим спросом. Несмотря на чудодейственные силы вампиров, они плохо подготовлены к тем редким заболеваниям, которыми они могут заразиться.

к оглавлению
Экстремальные температуры


Вампиры уже мертвы, по этому они не так сильно страдают от экстремальных температур. Очень высокие температуры (90 градусов Цельсия и выше) могут причинять такие же повреждения, как и солнечный свет. Вампиры, находящиеся под действием низких температур, могут быть вынуждены применить дополнительные BP, чтобы не обморозится (все броски, связанные с Ловкостью получают  штраф -1). Обычно же вампиры не страдают от перепада "нормальных" температур.

Огонь


Вампиры боятся огня, так как огонь относится к тем немногим вещам, могущим прекратить их бессмертное существование. Повреждения от огня тяжелые, и от них не спасают доспехи. Кроме того, этим ранам можно сопротивляться только с помощью Дисциплины Стойкость. Размер огня определяет количество потерянных Уровней Здоровья за раунд, в течении которого вампир находится в контакте с огнем. Он должен покинуть то место, где находится огонь и/или потушить на себе все горящие места, чтобы прекратить получать повреждения. Персонаж автоматически получает повреждения от огня.

Таблица повреждений от огня

Повреждения  
Температура огня

1

Свечка (ожог первой степени)

2

Факел (ожог второй степени)

4

Бунзеновская горелка (ожог третей степени)

6

Электрический огонь

7

Химический огонь

8

Температура плавления металла


Потеря Уровней 


здоровья  за раунд
Один

Факел, горит часть тела

Два

Большой огонь, горит половина тела

Три

Адское пламя, горит все тело


Замечание: Электричество само по себе не наносит вампирам тяжелых повреждений, но температура молнии или высокое напряжение может привести к ожогам, которые тяжело излечить. Повреждения от электричества можно поглощать как обычно, Выносливость + Стойкость.


Если ваш персонаж тяжело ранен, то пламя после таких повреждений обычно оставляет ожоги.
к оглавлению
Солнечный свет


Солнечный свет представляет для вампиров еще большую опасность, чем огонь. Даже очень слабый солнечный свет, пробившийся сквозь темный занавесь, может привести к ожогам. Прямой солнечный свет моментально превратит в пепел любого вампира. Только самые старые и могущественные вампиры могут пережить попадание прямых солнечных лучей. Если персонаж не обладает Дисциплиной Стойкость, то любой солнечный свет, не зависимо от его яркости, наносит повреждения.  Персонажи со Стойкостью (и только они) могут попытаться поглотить повреждения, полученные от солнечного света. Трудность поглощения зависит от яркости света, от количества возможных повреждений и от того, находится или нет какая либо защита от солнечного света.


Ни одна часть тела вампира не является иммунной к солнечному свету. Персонаж, напрямую смотрящий против солнца, моментально слепнет, так как сгорает его сетчатка. К счастью для вампиров, солнечный свет, отражаемый луной не достаточно силен для нанесения повреждений. Хотя может случиться, что вампир получит что-то вроде ожогов от загара, если он будет не защищенным гулять во время полнолуния.


Так же, как и огонь, солнечный свет наносит автоматически повреждения персонажам, не обладающим Стойкостью.

Таблица Трудности поглощения повреждений от солнечного света 
Урон
Яркость света

1
Слабый свет, падающий через закрытые плотные занавеси; сильная 
облачность

2
Очень плотная одежда, солнечные очки,  шляпа с защитной сеткой

3
Непрямой свет, падающий сквозь окно или тонкую занавеску

5
На улице в облачный день; прямое попадание солнечного луча; 
отраженный зеркалом солнечный свет

8
Прямой солнечный свет в ясный день

Потеря Уровней
Незащищенная часть тела

здоровья за раунд     

Один
Малая часть тела не защищена от солнца - кисть или часть лица

Два
Большая часть тела не защищена - нога,  рука или вся голова

Три
Половина тела не защищена - тонкая одежда

к оглавлению
Дневные действия

Персонажи 9-го и ниже поколения могут проснутся и действовать днем, получая при этом штраф -3 к броскам любых дисциплин, сверх сил и к поглощению. Персонажи более высоких поколений, для того чтобы проснутся, должны успешно выполнить бросок пути просветления и потратить (поколение - 9) ПСВ.
Удар током


Вампиры не так чувствительны к электричеству, как смертные. Но, не смотря на это, удар током и для них может оказаться опасным. Сила тока определяет количество смертельных повреждений, которые вампир получает от удара током. Каждый раунд вампир получает указанное снизу количество повреждений, пока контакт с источником тока не будет прерван (бросок Силы, чтобы разорвать контакт - сложность). Вампиры могут поглощать эти повреждения.

Повреждения от тока являются тяжелыми и доспехи от них не защищают.

Потеря Уровней
Источник тока

здоровья за раунд     

Один

Розетка - низкий ток

Два

Забор под током - средний ток

Три

Автоаккумулятор, щиток напряжения - высокий ток

Четыре

Высоковольтные провода


Если смертный персонаж получает очень тяжелые повреждения (уровень здоровья "Обездвижен"), то это не проходит без последствий. Это может привести к телесной инвалидности (уменьшаются Физические Атрибуты), к постоянной потере памяти, к повреждениям мозга (уменьшаются Ментальные Атрибуты). Детали может уточнить Мастер.

к оглавлению
Падение


Даже вампиры при падении с большой высоты получают большие повреждения – 1 пункт легких повреждений на каждые 3 метра падения.

Повреждения от падения можно поглощать обычным образом. Падение на острый предмет по усмотрению Мастера может привести к средним или тяжелым повреждениям.

Если персонаж падает с высоты 30 или более метров, то в полет он достигает максимальной скорости падения, которую может достигнуть тело в земной атмосфере. В этом случае количество возможных повреждений достигает своего максимума в 10, но Эти повреждения являются средними. Начиная с этой высоты защитное значение любых доспехов делится на два (округленно), так как доспехи не предназначены для сопротивления повреждениям такого вида.

Разложение


Вампир, проколотый в сердце или другим образом обездвиженный, по прежнему нуждается в 1 BP за ночь. как только у него исчерпывается запас крови, то его мертвое тело вновь начинает разлагаться. Вампир, оставшийся без крови в своем теле, для поддержания жизни начинает потреблять всю оставшуюся жидкость в своем теле жидкость со скоростью 1 Уровень Здоровья в день. Во время этого процесса вампир начинает превращаться в подобие мумифицированного трупа. Сперва высыхает только кожа, но со временем мясо, мышцы и прочие практически ненужные органы начинают тоже разлагаться. На седьмой день, когда персонаж уже находится в состоянии "Обездвижен", из его черепа выпадают высохшие глазные яблоки, сухожилия его тела начинают болезненно стягиваться, десны становятся мягкими и губы превращаются в ухмылку мертвеца. С этого момента персонаж впадает в торпор.


После этого персонаж находится в состоянии торпора до тех пор, пока ему не дадут достаточно крови, чтобы его уровень здоровья находился на "тяжело поврежден" (минимум 4 BP). Самостоятельно персонаж не может выйти из торпора. Восставший из такого состояния вампир неимоверно голоден и нападает на ближайший источник крови не зависимо от эмоциональных связей.


Обездвижить вампира колом в сердце, довести его до состояния близкого к смерти а потом давать ему немного крови, чтобы он не впадал в торпор является излюбленным методом пыток у Инквизиции или Шабаша. Большинство вампиров, подвергаемых таким пыткам, получают постоянно моральные и психические повреждения.

к оглавлению
Истинная Вера


Как гласит легенда, Бог проклял Каина и тем самым отвернулся от него и от его детей. Возможно, так оно и было, но факт заключается в том, что очень верующие личности, а так же религиозные символы, находящиеся в их руках, могут вызвать чувство неудобства у вампира, а так же нанести ему повреждения.


Большинство смертных, даже верующих, не могут каким то образом управлять каинитам или же причинять им своей верой вред. Но те смертные, которые обладают Истинной Верой, могут облачить ее в свою защиту или же в оружие против вампиров.


Если вы столкнетесь с обладателями истинной веры, то сможете подробнее узнать об ее действии из предъявленных сертификатов)))
Взаимодействия

1. Компьютерный взлом 

(предварительные правила)
Общие понятия

Используя компьютерный взлом, персонаж может получить разовый, или весьма кратковременный доступ(контроль) к(над) цели взлома. Это значит, что взломав, к примеру, сервер центральной библиотеки вы сможете 1 раз получить из нее некую информацию, но для того, чтоб завтра получить доступ к другой информации из той же библиотеки, вам придется проводить взлом снова.
к оглавлению
Механика

Основными параметром для проведения хакерской атаки являются навык «компьютерный взлом» и специальные параметры «аппаратура» и «сеть». Последние
«Аппаратура» - параметр, который отображает уровень обеспечения персонажа соответствующей аппаратурой для проведения взлома, ведь можно быть мега-крутым хакером, но не имея в распоряжении нужного железа вы не взломаете даже самую мелочную цель…
«Сеть» - отображает доступный Интернет ресурс, включая скорость и пропускную способность линии, количество различный прокси- и пр. серверов, используемых при взломе и т.д.

Эти 2 параметра варьируются от 1го до 10.

Для того, чтобы взлом был результативным, вам необходимо как минимум иметь некий минимум, позволяющий преодолеть защиту противника (например, глупо даже пытаться взломать сервера спецслужб с мобильного телефона и Интернет-доступа позапрошлого поколения).
Атака проходит следующим образом: игрок выбирает 1 из 2х типов атак: 
· «Штурм» – хакер начинает всеми доступными способами и со всем мастерством атаковать цель, которая вероятнее всего заметит это и начнет противодействовать. Это, так сказать, война – хакер против цели. Если хакер до  этого «копал» под цель, он получит некие бонусы. 
Система такова: 
Хакер и цель имеют некие «Хиты», кол-во которых равно значениям «сети» у хакера и «безопасности» у цели. Если хиты хакера падают до 0 – его вычисляют, если хиты цели падают до 0 – хакер получает доступ к компьютеру цели.
При начале атаки хакер делает бросок («компьютерный взлом» + «аппаратура» + бонус(если есть до этого проводился «подкоп») – («безопасность» цели (+ «компьютерный взлом» цели если атаку засекли и с той стороны есть кому сесть за комп))). 
Если бросок успешен – «хиты» цели уменьшаются на единицу. При провале цель контр-атакует броском (5+(«компьютерный взлом» + «аппаратура»)цели - («безопасность» +«сеть»)хакера), и при удаче броска уменьшает «хиты» хакера на 1.
После первого провала броска хакером цель начинает отвечать «контр-атакой» на каждую атаку хакера, вне зависимости от ее успешности, т.е. начинается противодействие.
· «Подкоп» – занимает достаточно много времени, которое может исчисляться в днях, или даже неделях. В течении этого времени Хакер «роет» информацию по цели, проводит предварительную подготовку (например засыпает троянами) и ищет дыры в системе. Иначе говоря это «мягкий» взлом, который хотя и занимает время, но менее рисковый.

Система такова:
Как и в случае «штурма», у цели есть некое кол-во хитов, равное ее «безопасности», у хакера хитов нет.

1 раз в определенное время (зависит от «безопасности» цели, минимум раз в день) хакер делает бросок (5+(«компьютерный взлом» + «аппаратура»)хакера – «безопасность» цели). При удачном броске хиты цели падают на 1, и цель делает бросок МА(заметили взлом или нет, если заметили – бросок навыка «компьютер», при успехе которого атака прикращается), при неудачном – проводится проверка навыка параметра «безопасность цели», и в случае успеха атака прекращается, а «безопасность» цели временно вырастает на 1.

Если хакер снял с цели какие-либо хиты, он получает бонус при «штурме» равный кол-ву снятых хитов, но не больше +3. Если хакер снял какие-либо хиты, но потерпел неудачу, он получит бонус +1 при следующем штурме, независимо от кол-ва снятых хитов.

После успешного взлома цели, хакер получает +1 на следующую атаку этой же цели в течении недели.

ПРИМЕР:
Петя хочет взломать сервер районного МВД и вытащить оттуда инфу. У Пети есть хороший ноут («аппаратура»=2) и он неплохо разбирается во взломе («компьютерный взлом» = 3), а также хороший доступ к сети и некоторые средства, которыми он будет маскировать свои атаки («сеть»=3). Петя неспешно начал ломать сервер методом «подкопа». Для этого ему нужно было сделать бросок (5+(2+3) - 4(безопасность сервера МВД))=6. Петя выкидывает 3, снимая с цели 1 хит, цель не замечает атаку (проваливает МА), на следующий день он кидает 8, проваливает бросок и терпит неудачу, после чего в МВД пытаются понять, была ли это атака? Для этого они должны выполнить успешный бросок «4»(безопасность сервера МВД), но выбрасывают 5, и ничего не замечают.
Но тут ВНЕЗАПНО ( Пете очень понадобились сведения компа-цели, времени в обрез, и он решает перейти к штурму. Начиная атаку он делает бросок (5+ 3+2 +(бонус 1) – 4)= 7 и выбрасывает сперва 5 (снимает 1 хит, не заметели), а потом 8 (хиты не снимает, его заметели), в МВД замечают атаку и подключают к ее отражению своего доморощенного спеца с навыком комп. взлома 1, который контр-атакует Петю, пытаясь его вычислить. Для этого он должен сделать успешный бросок (5+3(аппаратура+сеть МВД)-5(безопасность +сеть Пети))=3, и о чудо, выбрасывает 2, тем самым раскрывая одну из маскировок хакера (снимает с него 1 хит) и приближаясь на шаг к его вычислению. Далее атаковать должен Петя, после чего, т.к. его уже заметили, контр-атакует «МВД» и так далее, по кругу, пака у кого-то не кончатся хиты.
«Хиты» обеих сторон считает мастер, т.е. вы не знаете каков прогресс у оппонента.

«Закончить» дуэль можно в любой момент «отключив» железо. В таком случае противник получит некоторую информацию об хакере (если он вышел из игры первым) или хакер получит некий стабильный бонус на любой последующий хак этой же цели
к оглавлению
2. Убежище

Убежище – ваш дом, оплот, место, где ваш персонаж проводит день и может чувствовать себя в относительной безопасности. 
Пожалуйста, предоставьте максимально полное описание своего убежища, желательно с подробными схемами и планами, они могу пригодится в случае нападения. Иначе – все (планировка, защитные системы или их отсутствие) будет по воле мастера.
Параметры

Каждое убежище характеризируется рядом параметров, большинство из которых играют роль только в случае, если ваше убежище пытаются найти или атаковать. Кроме числового эквивалента, к каждому параметру должно прилагаться подробное описание всего этого (например систем защиты и способа маскировки).
«Маскировка» - отображает то, насколько хорошо замаскировано ваше убежище. Чем выше этот параметр, тем сложнее его обнаружить.
0 – вы, мягко выражаясь, не скрываете своей дневки, и вероятно не имеете постоянного и сколь-нибудь оборудованного убежища. Найти вас может даже бомж или случайный прохожий… степень вашей везучести в данном случае характеризуется навыком «выживание»
1 – только тупой не поймет, что это место может быть лежкой вампира. При поиске охотники в первую очередь смотрят именно в таких местах.
2 – ничего необычного: квартира с постоянно закрытыми окнами, погреб заброшенного дома или еще что-то в таком роде… Защиты не много, но по каким-то причинам найти вас уже не так просто (Квартир в городе полно, как и погребов).
3 – то же, но с использованием  более продвинутой маскировки, например квартиры с проживающими там людьми, маскировки входа в убежище или же труднодоступного места для обустройства дома.
4 – для маскировки вашего убежища использовано хитрое прикрытие – например это может быть общественное заведение или же  здание частной фирмы.

5 – вряд ли кому-нибудь сможет прийти в голову искать лежку вампира здесь…

6 – под носом у врага 

..

8 – вы спите на святой земле или ином, хорошо защищенном, труднодоступном и скрытом месте, связать которое с вами смогут лишь после ооочень долгого расследования…

..

10 – прикрытием вашего убежища является, к примеру, штаб-квартира инквизиции

«Защита» - параметр, отображающий степень обороноспособности убежища, включая всевозможные ловушки, сигнализации, средства обороны и пр.
«Гарнизон» - количество существ (слуги, охрана и пр.), постоянно находящихся на защите вашего убежища. К примеру это может быть охранная фирма, вахтер или парочка гулей…
Если вы не предоставили мастеру подробного описания убежища, мастера будут учитывать «параметры по умолчанию» - маскировка 0, защита 0, гарнизон 0

Если ваше убежище оборудовано средствами связи, например линией Интернета, проводным телефоном или пр., это может отразиться на параметрах «маскировка» и/или «защита».

Если у вас в убежище есть доступ в Интернет, то к нему приписываются также следующие параметры: «Аппаратура», «сеть» и «безопасность»
«безопасность» - определяет степень защиты системы без участия пользователя.

к оглавлению
Механика

Штурм убежища будет происходить в режиме словески/настолки. Для того, чтоб добраться до хозяина убежища (если конечно он внутри() необходимо сперва ликвидировать находящиеся на пути к нему защитные системы и избавится от охраны. Для этого в дело вступают виртуальные персонажи – ваши слуги, гули, наемники и причине, кого штурмующая сторона смогла привлечь на свою сторону. 

Если у штурмующей стороны закончились все виртуальные ресурсы, игрок может отправится на дело самостоятельно (игра в режиме настолки/словески), рискуя при этом своим персонажем. В случае успеха вы встретитесь с персонажем, находящимся внутри, в случае провала – окажетесь в его руках (если ваш персонаж в процессе штурма потерял все уровни здоровья он считается торпорированным/раненым).
3. Виртуальные слуги

Виртуальные персонажи (гули, наемники, пр.) могут сильно помочь в игре, выполняя многие ваши поручения, такие как добыча информации, защита убежища, добыча пропитания, борьба с не менее виртуальными слугами врага… однако они не могут взаимодействовать с другими игроками в игровых эпизодах. Для того, чтобы задействовать их в реальной сцене необходимо, предварительно связавшись с мастерами, найти того, кто сможет единоразово отыграть, например вашего гуля/телохранителя/друга, в конкретном эпизоде, такие персонажи получат временный паспорт и смогут стать участниками эпизода на вашей (или нет() стороне.
Единственное исключение – снайпер(т.к. вы всеравно, скорее всего, не сможете обеспечить временного игрока на вооон той крыше офисного здания), но этот случай требует детального согласования с мастером.

Для того, чтобы ваши виртуальные слуги что-либо сделали, вы должны отправить заявку через специальную форму на сайте, либо письмом на мастерскую почту vtm@maleventum.org.ua . Результат вам сообщит мастер, и только он. Еще раз напомню – фраза игрока должна звучать как «я прошу своего гуля съездить в магазин за водкой», а не «мой гуль съездил в магазин и купил водки».
