ОБЩИЕ ПРАВИЛА

	1. Общая информация
Игра проходит ночью в реальном времени с 20:00 по 06:00. Каждая игровая ночь делятся на 2 пятичасовых цикла - (с 20:00 до 01:00) и ночь (с 01:00 до 6:00). В 6:00 игротехнически наступает рассвет, в 20:00 закат. Днем играют только гули и люди (вампиры спят), ночью играют все. 
Для вампиров вводится параметр «положение», который объединяет в себе статус, силу крови и возраст. На игре будет три положения:
• неонат - новообращенный или же просто молодой вампир 13-12 поколения в возрасте до 80 лет.
• анцилла - "оперившийся" вампир 11-10 поколения в возрасте 80-150 лет.
• старейшина - старый вампир, съевший собаку на политических делах, 9-8 поколения в возрасте 150-300 лет.



	
	2. Маскарад
На игре существует понятие Маскарад, исходящее из первой традиции Камарильи. За небольшие нарушения – устное предупреждение, за существенные или многократные – смерть.
Маскарад можно нарушить различными способами: 
- питаться «без разрешения» в чужом районе; 
- питаться в районе где есть не устраненное нарушение маскарада;
- прямо раскрыть Маскарад смертному: в разговоре, послании и т.д.
- использовать дисциплины, нарушающие маскарад, в присутствии посторонних;
- демонстрировать людям базовые сверхъестественные способности, в том числе при сражении между сородичами (выносливость, сила, скорость реакции);
- устраивать сражения между сородичами в людных местах
Столкновения между вампирами (см. правила по стратегии) должны происходить в безлюдных местах. Если имеются свидетели, то по общей договоренности можно либо отменить результаты столкновения и разойтись без возможности повторного столкновения, либо автоматически записать крупное нарушение Маскарада на счет ВСЕХ участников сражения.
Нарушение маскарада может быть легким или крупным. Если нарушение произошло при большом скоплении народа (на людной улице, в супермаркете и т.п.) либо в домене, где уже есть не ликвидированное нарушение маскарада оно всегда считается крупным. 
Любое нарушение можно попытаться ликвидировать в течение 1 часа.
Для легкого нарушения есть 2 варианта: 
• пытаться ликвидировать самому (обоснование и трата ресурса экономики) 
• оповестить шерифа/эмиссара анархов, чтобы он и его команда ликвидировали 
нарушение (от команды шерифа требуется прибыть на место, отыграть с игротехами ликвидацию нарушения, потратить ресурсы.).
Крупные нарушения маскарада могут ликвидировать только шериф/эмиссар и его команда (от команды шерифа/эмиссара требуется прибыть на место, отыграть с игротехами ликвидацию нарушения, потратить ресурсы.). 
При отыгрыше с игротехами команда шерифа/эмиссара может потерпеть неудачу (не обнаружить свидетеля нарушения, не успеть догнать его и устранить или заставить забыть о нарушении, свидетель может успеть сообщить о нарушении кому то другому и тогда команде шерифа/эмиссара придется искать того, кому он сообщил о нарушении Маскарада и т. д.), в таком случае нарушение считается не ликвидированным. 
Если нарушение не было ликвидировано в течение 1 часа, оно исчезает, влияя на показатель «Целостность Периметра Домена» (см. правила по стратегии). Не ликвидированное легкое нарушение добавляет – 2 к показателю Целостности Периметра (+2 для Шабаша) Домена, крупное – -5 к показателю Целостности Периметра Домена (+5 для Шабаша). Ликвидированное крупное нарушение является отличным результатом защищенности Домена и добавляет +2 к показателю Целостности Периметра Домена. 
Любое питание без ведома хозяина домена (или сверх ресурса домена) считается легким нарушением Маскарада. Питание в домене, в котором есть не устраненное нарушение маскарада тут же вызывает крупное нарушение Маскарада.
Хозяин домена в кратчайшие сроки узнает о факте нарушения в своем домене.




	
	FORTHESABBAT: На данной игре Шабаш в связи с необычным положением, так же стремиться соблюдать нечто похожее на Маскарад. Тактика нарушений Маскарада будет моделироваться на игре, но в связи с тем, что это может так же нанести вред шабашитам. Большое число нарушений маскарада будет вредно всем игрокам в не зависимоти от фракции и места совершения и иметь страшные последствия (так что не переусердствуйте)


	
	3. Оружие и инвентарь
На игре в качестве оружия используются:
- кулуарка в качестве холодного оружия;
- кол;
- когти, наносящие агравированные повреждения (см. ниже). Одеваются только при использовании способностей дисциплины превращения;
- ларповое оружие (использование и демонстрация ларпового оружия длинной более 30 см. вызывает легкое нарушение Маскарада)
- НЕРФ в качестве огнестрельного оружия.
Требования к оружию:
Кулуарка – нож из дерева, пластика, резины, текстолита или дюраля, с длиной лезвия от 15 до 30 см, шириной не менее 3 см, и скругленными краями.
Кол – палка с закругленными концами длиной от 15 до 30 см и диаметром от 3 до 5 см.
Когти – перчатки, заантураженные под когти. Должны выглядеть как когти, а не как «байкерские» обрезанные перчатки.
Ларповые клинки длинной свыше 30 см - тут все понятно.
НЕРФ - должен быть заантуражен, а не выглядеть как яркий пистолет из магазина игрушек.
Любое оружие должно быть зачиповано. Если вас убили незачипованным оружием, значит вы не мертвы.
Помимо оружия на игре могут быть амулеты, артефакты и квестовые предметы, зачипованные соответствующим образом и имеющие соответствующие карточки спецификации (описания). Без предъявления карточки предмет работает (карточка может быть утеряна и не восстановлена на момент активации), без чипа – нет.
Так же повреждения могут нанести дисциплины, огонь и солнце.
Допускается использование различной брони, которая может давать дополнительные хиты (бронижелеты, мотоциклетная защита, доспехи и т. д.). Какая именно броня может быть у вашего персонажа и сколько она может давать хитов обсуждается индивидуально с мастером (молодой неонат тремер врятли будет ходить по городу в латах).




	
	4. Здоровье и ранения
В игре используется хитовая система. Каждый персонаж имеет определенное число хитов: вампиры 3 хита, гули 2, люди 1. Поражаемая зона "шорты- футболка" При падении хитов до нуля (или уходе в минус) вампир впадает в торпор, а гули и смертные считаются тяжело ранеными. Вампир в торпоре не способен двигаться и говорить, тяжело раненный гуль/человек способен издавать негромкие звуки и передвигаться с посторонней помощью. Персонажа в торпоре/тяжелом ранении можно добить. Для этого требуется громко и четко сказать «добиваю» и отыграть добивание с помощью оружия или дисциплины.
Вампир в торпоре умирает, если не будет транспортирован в убежище к рассвету (концу игрового дня). Тяжело раненный гуль – если в течение часа ему не дали испить крови вампира. Человек – если его в течении часа не доставили в больницу или не дали становление/гуление. Время торпора для каждого вампира различно: неонаты лежат в торпоре1 игровойцикл, анциллы – 2, старейшины – 3.
Атакой считается любое попадание оружием (холодным, когтями или колом, попаданием каждого снаряда из нерфа) в другого игрока, а также испитие (см. ниже). 
Одно попадание любым оружием (кроме кола) по умолчанию снимает один хит. Каждый выстрел из нерфа снимает по хиту. При стрельбе очередью снимается количество хитов равное количеству попавших снарядов из очереди. Колющие удары запрещены! Для холодного оружия и когтей, попадание – четкое касание области «майки» с интервалом не менее секунды («швейная машинка» запрещена). Для кола – четкое касание грудной клетки РУКОЙ, в которой зажат кол. Для нерфа – четкое попадание выстрела в поражаемую зону (шорты - майка). 
Когти и огонь наносят "агравированные повреждения". Они могут быть излечены только на вторые сутки, после того, как были нанесены. 
Кол вампиров обездвиживает. В таком состоянии вампир находится до тех пор, пока не вытащат кол.



	
	5. Питание и кормление
У каждого вампира и гуля есть кровяной запас (блад пул). Он составляет:
- длягулей 2 пенкта крови
- для неонатов 3 пункта крови
- для служителей 4 пункта крови
- для старейшин 5 пунктов крови
Кровь необходима для поддержания жизни и использования дисциплин. На однократное использование дисциплины 1-2 уровня тратится один пункт крови. На однократное использование дисциплины 3 уровня тратится 2 пункта крови. 
Если на конец ночи у сородича оказывается 0 пунктов крови, он впадает в голодный торпор. После выхода из торпора сородич восстанавливает половину пунктов крови (округляется в меньшую сторону).
Каждый вечер, после пробуждения, вампир автоматически восстанавливает 1 пункт здоровья и теряет 1 пункт крови. Для питания вампир должен сделать заявку мастеру на питание, указав район, в котором находится. Питание восстанавливает столько единиц крови и здоровья, сколько позволяет ресурс крови в домене, где происходит питание. При питании сверх лимита или без разрешения хозяина домена – происходит нарушение маскарада (восстановленные пункты крови / единицы жизни в этом случае определяет мастер). 
Гуль/смертный может добровольно напоить вампира своей кровью (один раз за день), гуль при этом теряет 1 пункт крови, человек просто испытывает слабость. При попытке повторного кормления, оно проваливается, а гуль/смертный испытывает острую слабость и не может совершать игровые действия до конца дня.




	
	6. Узы крови и диаблери
Любой вампир может провести «Атаку испитием», используя одурманивающее свойство «Поцелуя вампира». Для этого он подходит к жертве сзади, кладет ей руку на плечо, говорит: «поцелуй вампира» и начинает считать вслух до десяти. Гули не могут сопротивляться и после 10 секунд падают в «тяжран». Вампиры могут медленно достать оружие и так же медленно его использовать или же атаковать дисциплиной. Атакующий клыками вампир обязан одной рукой держать жертву, а второй имеет право защищаться. Если он отпускает жертву до истечения 10 секунд, хиты у нее не снимаются.
Любой вампир, испивший крови другого вампира, испытывает на себе эффект Уз Крови. Узы крови имеют три уровня(эффект от уз работает 1 раз в сутки):
1 Глоток – Персонаж чувствует приязнь к тому, чей крови он испил. Обязательно к отыгрышу, игромеханически никак не влияет.
2 Глоток – Персонаж чувствует любовь и сексуальное влечение к тому, чей крови он испил. Но персонаж все же дорожит своей жизнью, может хранить секреты и не выполнять опасные приказы. Давший кровь может подвергать его ментальным воздействиям вне зависимости от поколения. 
3 Глотка – Персонаж становится рабом того, чей крови он испил. Он расскажет и выполнит все, что прямо не угрожает его жизни. Возможность подвергать его ментальным воздействиям вне зависимости от поколения сохраняется. 
Разница между глотками должна быть не менее суток.
Совершая «Атаку испитием» вампир может поглотить не только душу, но и саму суть вампира, забрав его способности и изъяны. После совершения диаблери, игрок делает звонок мастеру и мастер сообщает ему какие плюсы и минусы он получил от диаблери.
В Камарилье диаблери – страшное преступление. Если диаблериста обнаружат, то тут же уничтожат.



	
	7. Эллизиумы
Элизиумы на игре являются мастерскими зонами, где запрещено атаковать других игроков. Однако применение ментальных или скрытно действующих дисциплин (например 1-й точки Смертоносности) мастерами не запрещается. Все внутренние правила элизиума определяются хранителями элизиумов. 
На игре будет возможность осады элизиумов (см. правила по стратегии).


8. Правила по исследованиям.
На игре будут присутствовать книги. Книги будут отыгрываться листом А4, с информацией. Часто, информации на листе будет достаточно для выполнения квестов. Но иногда необходимо провести исследование. Для его проведения персонаж должен обладать навыком ИССЛЕДОВАНИЕ. Уровень Исследования и наличие этого навыка определяет Мастер, но чаще всего этим навыком обладают ученые.
Книги в которых можно провести исследование, будут содержать информацию об этом:
Каждая книга с возможностью исследования будет пронумерована и иметь внизу задание – (посчитать количество определенных слов, количество определенных знаков препинания, количество определенных предложений).
Имея навык ИССЛЕДОВАНИЕ, персонаж может выполнить задание и попробовать позвонить Мастеру по Исследованиям. Он называет уровень своего навыка ИССЛЕДОВАНИЕ, номер книги и ответ. Если ответ верен, и персонажу хватает уровня навыка ИССЛЕДОВАНИЕ, то он может приехать к мастеру и получить вторую часть задач. Если нет, то он должен найти персонажа с более высоким уровнем исследования и попросить исследовать для него книгу или бросить эту затею.
При получении второй части задачи, необходимо отдать мастеру 1 $ моделируя тем самым огромный труд и затраты вложенные в это дело.
Во второй части будет указано математическое уравнение, логическая задача, решив которую, вы завершите свое трудоемкое исследование.
Результатом исследования будет лист А4 с информацией скрытой в недрах книги. 
Любой привлеченный к исследованию персонаж, может потребовать Мастера по исследованиям включить себя в список исследователей. Все персонажи из списка исследования получают информацию с результатами исследования.

9. Правила по расследованиям.
Если вам нужно узнать какой-то факт о Персонаже из ВАШЕЙ Секты (инфильтратор считается членом секты в которую он инфильтрирован). Подтвердить его легенду, узнать какие у него дисциплины, чей он сир, кто его сир, какое у него поколение или чем он известен в секте. Вы можете заявить мастеру по расследованиям действие «расследования», четко сформулировав вопрос. 
Мастер по расследованиям в зависимости от сложности вопроса задает вам N ответных вопросов про любых других персонажей в игре, НЕ обязательно СВЯЗАННЫХ с вашей целью.
Далее вы выясняете эту информацию в игровых беседах с персонажами и, получив необходимые данные, возвращаетесь к мастеру по расследованиям. 
Мастер по расследованиям определяет сколько из этих ответов правильные. Если правильные все – он дает искомую информацию. Если ответы не верны, то он уведомляет игрока о количествен неверных ответов (действительно, не все персонажи в разговорах бывают честны). Игрок имеет право «выкупить» правильные ответы по курсу 1 игровой $ за каждый неправильный ответ.
Можно не проводить расследование, а сразу выкупить вопросы на которые нет ответов.
Каждый Носферату (и персонаж с навыком Детектив) может выкупить один не отвеченный вопрос без траты игровых $.
Анимализм позволяет получить на один вопрос меньше.

Заявлять расследования по стратегии, могут только персонажи с навыком «детектив». Они могут делать это не более 1 раза в день (см. правила по стратегии).

10. Правила по медицинским изысканиям.
Некоторые персонажи могут проводить медицинские изыскания(в карточке игрока будет прописан навык Медик). Для этого будут указаны определенные условия по достижении которых, можно будет провести операцию-изыскание.
Для медицинских изысканий мастерами будет заготовлено несколько медицинских одноразовых стендов для операций. Число стендов ограничено.
К каждому стенду будет прилагаться список задач, которые необходимо решить во время операции (удаление органов, взятие проб тканей и проч.).
Операция осуществляется ТОЛЬКО при наличии инструментов и не менее двух ассистентов. Один из которых следит за состоянием «пациента» - на каждом стенде будет работать капельница, количество жидкости в которой отражает количество оставшегося времени на операцию.

11. Оборотни

ТТХ оборотней, если вам не посчасливится с ними встретиться. 
Оборотень имеет 15 хитов, неуязвим для ментальных дисциплин, хиты с него снимаются либо оружием из серебра, либо дисциплинами наносящими агровированный урон. Аграва по оборотню проходит как обычные повреждения. Сородичей без Стойкости оборотень отправляет в торпор с одного удара. У сородичей со Стойкостью, при боевке с оборотнем, столько хитов, сколько у него точек в Стойкости (сородича со стойкостью 1 оборотень отправляет в торпор с 2-х ударов, со стойкостью 2 - с 3-х, со стойкостью 3 - с 4-х). При высоком уровне дисциплины Анимализм, с оборотнем можно попытаться поговорить, но не факт, что он будет настроен вас слушать. Так же не забывайте, что оборотни могут перемещаться по городу и в облике человека. Сородичи с дисциплиной Прорицание могут видеть ауру оборотней (см. закрытые правила по аурам для сородичей с Прорицанием).

ПРАВИЛА ПО СТРАТЕГИИ

1. Общая информация. Диспозиция

Город разделен на 3 зоны: Запад (земли Камарильи), Восток (земли Шабаша) и Пограничье (земли Анархов). Игровое взаимодействие возможно в любой части города, однако борьба за территории и ресурсы разворачивается только внутри этих зон. Владеть доменами и совершать стратегические действия на карте могут только группы, сформированные на начало игры (Князь с Сенешалем, кланы Камарильи, стаи шабаша, анархи). Лидер группы (князь, примоген клана, глава стаи шабаша, барон анархов) распоряжается всеми ресурсами группы и совершает стратегические действия от ее лица. В случае его смерти, вновь совершать стратегические действия можно будет только после выбора нового лидера (определяется внутри группы).
Каждый домен включает три ключевых объекта, которые составляют его основу, а также все пространство рядом с ними. Ключевые объекты приносят владельцу некоторое количество ресурсов каждый экономический цикл. Ресурсы бывают 4-х видов: деньги, военная мощь, кровь (1Ресурс крови (1РК)=2 Пунктам крови(2БП)) и влияние (специальный ресурс).

Диспозиция на начало игры. Карта представляет собой участок 3 на 5 клеток, вытянутый с запада на восток вдоль реки Дон. Запад города (6 доменов) контролирует Камарилья, восток (6 доменов) находится под властью Шабаша, в центре, зажатые между двух огней, расположены 3 домена анархов. Такая диспозиция держится уже в течение долгого времени и любое нарушение этих границ будет воспринято как акт агрессии и начало войны. Не все домены, находящиеся на территории камарильи/анархов/щабаша принадлежат им на начало игры (есть свободные территории, над которыми не установлен контроль). Все домены можно захватывать и перезахватывать на игре.

2. Ключевые объекты. Разведка.

В каждом домене располагается 3 ключевых объекта (точки): 2 ресурсные и одна специальная. Ресурсная точка может приносить один из трех базовых ресурсов: экономику, кровь или военную мощь. Спец точка приносит спец ресурс. Копить спец ресурс можно только с объектов, соответствующих вашей группировке (объекты тремеров связаны с наукой, для тореодоров это театры и т.п.). На карте есть не менее 2-х точек спец ресурса для каждой группировки. 

На начало игры всем игрокам известно только по одной точке базового ресурса в каждом домене. Узнать другие точки можно несколькими способами:

- заявить действие «разведка» с тратой ресурсов (см. ниже),

- проведя расследование без траты ресурсов (см. общие правила). Проводить расследования по стратегии могут только персонажи с навыком «детектив». Возможно не более одного расследования по стратегии в игровой день.

- купить эту информацию у того, кто ее знает 

Некоторым сородичам (особенно тем, кто уже давно в городе), будет доступна расширенная информация об объектах на начало игры. 

Действие «разведка» позволяет выяснить информацию об объектах в районе. Для совершения разведки, сородич должен прибыть в тот район, где он хочет ее провести. После этого он делает заявку мастеру (по телефону) и тот сообщает ему маршрут (последовательность точек), который сородич должен пройти. Проходя маршрут, игрок должен сделать фотографию в каждой указанной точке, после чего сделать звонок мастеру и сообщить, какая точка, на его взгляд, является ключевой. После этого мастер либо подтверждает, что точка найдена верно, либо дает подсказку. Если после подсказки, игрок также не угадывает точку – разведка считается проваленной. Мастер имеет право потребовать фотографии объектов для подтверждения факта разведки. 

3. Контроль над доменами. Ресурсы.

На начало игры все группы уже имеют базовый доход, не привязанный к районам. Однако, для того, чтобы увеличить его, необходимо захватывать районы и объекты в них.

При захвате района, владелец сразу получает базовый доход района (несколько единиц 2-х разных ресурсов каждый цикл) и контроль над базовой ресурсной точкой (ключевым объектом). Для того, чтобы выяснить информацию о других точках – необходима разведка. Получить информацию об обычном объекте сравнительно несложно, о спец объекте гораздо сложнее. Если разведку проводит сородич из группы, которой соответствует спец объект – действие значительно упрощается.  

Сразу после захвата район не дает владельцу ресурсы, однако потом приносит их каждый цикл, начиная со следующего. В начале цикла доход автоматически поступает на виртуальный счет группы, лимита у ресурсов нет. Ресурсы могут тратиться на совершение стратегических действий только с этого счета. В любой момент ресурсы могут быть сняты со счета и через мастера по экономике переданы любому игроку. Автоматический перевод между счетами невозможен. В элизиуме Камарильи и Анархов будет постоянно находиться мастер экономист, моделирующий «банкомат», Шабаш сможет снимать ресурсы «в поле» через своего мастера региональщика. Все ресурсы на руках у игроков являются побираемыми (их можно снять с тела, украсть и т.п.). Назначение ресурсов:

Ресурс «экономика» необходим для защиты районов от атак, проведения захватов, защиты/расшатывания границы, покупки информации, проведения ритуалов тремер и других целей. Он моделирует деньги.

Ресурс «военная мощь» необходим для атаки на районы, защиты/расшатывания периметра и других целей. Он моделирует контакты вооруженных людей, которым можно в любой момент позвонить и вызвать в любую точку города.

Ресурс «кровь» необходим для быстрого питания без нарушения маскарада. Он моделирует пакеты с человеческой кровью. 

Спец ресурс «влияние» необходим для проведения отыгрываемых заявок в соответствии со спецификой клана, проведения захватов, а также для эффективной защиты/расшатывания периметра (каждая единица влияния, вкинутая в периметр, равна 2-м единицам экономики или военной мощи). «Влияние» моделирует особые возможности клана. 

Игроки в процессе игры могут заключать сделки с другими игроками. Предметом сделки могут быть ресурсы, районы, услуги и т.д. В результате таких сделок обеими сторонами подписывается документ, в котором фиксируется, какие районы/ресурсы были переданы, какие услуги оказаны и т.д. Документ вступает в силу сразу после подписания. 

4. Граница пермиметра и список районов

Карта доменов доступна в интернете по адресу: http://maps.yandex.ru/?um=2233KMs2_V02ADyR3AzuHEjRPG3262PI&l=map

Граница Анархов с Шабашем проходит по пр. Ворошиловский, Камарильи с Анархами – по пр. Буденовский.

Список районов и объектов в них, известных на начало игры:
1. Границы:Текучева-Театральный-Красноармейская-Кировский-Малюгина-Чехова .
Объекты: Ипподром (Военная мощь)
2. Границы:Кировский-Красноармейская-Театральный-Садовая. 
Объекты: Мединститут (Экономика)
3. Границы:Богатяновский-Садовая-Театральный-Дон
Объекты: РГСИ (Экономика)
4. Границы:Ворошиловский-Текучева-Чехова-Малюгина-Кировский-Красноармейская .
Объекты: Золотой Вавилон (Экономика)
5. Границы:Ворошиловский-Красноармейская-Кировский-Садовая.
Объекты: Тюрьма СИЗО (Военная мощь) 
6. Границы:Ворошиловский-Садовая-Богатяновский-Дон
Объекты: Больница №4 (Кровь).
7. Границы:Буденовский-Текучева-Ворошиловский-Красноармейская.
Объекты: Больница №1 (Кровь)
8. Границы:Буденовский-Красноармейская-Ворошиловский-Садовая .
Объекты: Табачная фабрика (Экономика)
9. Границы:Буденовский-Садовая-Ворошиловский-Дон.
Объекты: Центральный рынок (Военная мощь)

10. Границы:Гвардейский-Текучева-Буденовский- Красноармейская.
Объекты: Бизнес-центр (Экономика) 
11. Границы:Сиверса- Текучева-Буденовский-Садовая.
Объекты: Штаб СКВО (Военная мощь) 
12. Границы:Сиверса-Садовая-Буденовский-Дон.
Объекты: Ростовский порт (Экономика) 

13. Границы:Приволжский-Текучева- Гвардейский - Красноармейская.
Объекты: Больница СКЖД (Кровь) 

14. Границы:Медный-Профсоюзная-Ярославский-Чебанова-Депутатская-Темерник-Сиверса-Стачки.
Объекты: Главный ЖД вокзал (Военная мощь) 

15. Границы:Литвинова-Стачки-Сиверса-Дон-Портовая.
Объекты: ТРЦ Сокол (Экономика) 

Итого: 7 объектов экономики, 5 объектов военной мощи и 3 объекта крови

5. Стратегические действия

1. На игре будет 4 стратегические ночи и 6 стратегических циклов

1 цикл: 9-10 апреля, 20:00 - 03.00

2 цикл: 10-11 апреля, 20:00 - 01.00

3 цикл: 10-11 апреля, 01:00 - 06.00

4 цикл: 11-12 апреля, 20:00 - 01.00

5 цикл: 11-12 апреля, 01:00 - 06.00

6 цикл: 12-13 апреля, 20:00 - 01.00

В течение цикла группы могут заявлять и реализовать стратегические действия.   

Действия, объявленные в этот ход, должны быть совершены до начала следующего или они сгорают. 

Действия бывают следующих видов:

· Атака: атака района, соседнего с вашим, или находящегося через одну клетку от вашего. Требуемый ресурс: от 2 до 99 военной мощи. Сила ближней атаки равна числу потраченных ресурсов военной мощи. Сила дальней атаки равна числу потраченных ресурсов военной мощи -5. Если хозяин домена, через который происходит атака, не против прохода войск, то -2. Можно сделать не более одной атаки в цикл. Если у игрока нет районов, все районы на территории его фракции считаются соседними. Каждая единица свыше 10 единиц на границе не в вашу пользу дают -1 к ближней атаке через границу. Проводить дальнюю атаку через границу можно, только если значение на границе в вашу пользу.

· Защита: временное увеличение защищенности района на случай атак (активна только в течение текущего цикла). Требуемые ресурсы: от 2 до 99 экономики. Сила защиты равна числу потраченных ресурсов экономики +1.

· Укрепление: постоянное увеличение защищенности своего района на случай атак (активно со следующего цикла). Требуемые ресурсы: от 4 до 98 экономики. Прирост защиты равен половине потраченных ресурсов экономики (эффективно тратить четное число ресурсов). Если район захватывается другим владельцем, укрепление пропадает.

· Захват: захват ключевого объекта в своем или чужом районе. Требуемые ресурсы: от 2 до 18 экономики, военной мощи или влияния. Каждая вложенная единица ресурса сверх базовых 2-х дает +1 к дальности захвата. Каждые вложенные 2 единицы ресурса сверх базовых 2-х и за вычетом штрафа по дальности, дают +1 к эффективности захвата. При великолепном отыгрыше можно получить максимальный поинт без дополнительных вложений. Отыгрываемая заявка, не более 1 захвата в цикл, не более 4-х на игру для каждой группы (обычных или дальних). Проводить дальний захват через границу можно, только если значение на границе в вашу пользу.

· Рейд: постоянное уменьшение защищенности чужого района (активно со следующего цикла) + грабеж ресурсов. Требуемые ресурсы: от 2 до 98 военной мощи. Уменьшение защиты и эффект грабежа равны половине потраченных ресурсов (единица округляется в сторону устроителя рейда). Эффективно тратить четное число ресурсов. Нельзя награбить больше ресурсов, чем дает район, нельзя ослабить защищенность ниже базового показателя мощи.

· Спец действие (крупная отыгрываемая заявка в соответствии со спецификой клана). Требуемые ресурсы: от 2 до 98 влияния. Не более 1 в цикл, не более 2-х на игру для каждой группы.

· Разведка: определение ключевых объектов в своем или чужом районе, поиск убежищ шабаша и квестовых объектов. Требуемые ресурсы: от 1 до 10 экономики. Число попыток для выяснения объекта = числу потраченных единиц экономики.

· Создание Хэвена (действие шабаша): организовать Хэвен в одном из доменов. Требуемые ресурсы: от 2 до 10 экономики, военной мощи или влияния. Отыгрываемое действие, позволяет получать часть дохода с домена и объектов в нем вместо хозяина, равное успешности действия (определяется мастером). Каждые вложенные 2 единицы ресурса сверх базовых 2-х, дают +1 к эффективности создания хэвена. При великолепном отыгрыше можно получить максимальный поинт без дополнительных вложений. Можно создать не более одного Хэвена в цикл.

· Грабеж: позволяет шабашу едино разово получить весь доход с локации за этот цикл вместо хозяина (в случае успеха). Требуемые ресурсы: 2 военной мощи. Можно провести не более одного грабежа в цикл.

6. Атака на район

Для атаки на район, необходимо заявить ее мастеру не позднее, чем за час и потратить некоторое количество ресурсов. Мастер в ответ называет место, куда необходимо прибыть для проведения атаки (атакующий может высказать свои пожелания по месту). Атакующая сторона прибывает туда в указанное время и информирует об этом мастера. Если район ничейный, мастер через 10 минут сообщает им результат атаки и район либо переходит под их контроль, либо остается ничейным (как производится расчет см. ниже). Если на ничейный район претендует сразу несколько кланов, либо район принадлежит другому клану, атакующий гарантировано узнает об этом через 10 минут после начала атаки. В этом случае происходит «столкновение». 

Если была совершена атака на район, принадлежащий другой группе, то в зависимости от соответствующего показателя защиты владельца района, ему может быть сообщено об атаке за пол часа, за 15 минут или прямо в начале атаки. Защитники могут прибыть на место столкновения и попробовать отбить свой район. Если защитники не успевают прибыть к месту через 30 минут после начала атаки, они автоматически проигрывают в столкновении. Если успевают, то получают еще +15 минут на проведение атаки

Причем они могут не вступать в бой сразу, а потратить это время на подготовку, ожидание опоздавших, рекогносцировку и даже атаковать игроков в круге не начиная столкновение (например, дистанционными дисциплинами). Столкновение считается начатым, как только представители двух сторон оказываются внутри поля боя (круга, очерченного на земле). 

Однако, атакующие, увидев движение рядом с кругом , могут выйти из него, оставив там хотя бы одного бойца и попытаться убить подошедших защитников (это считается маневром и не начинает столкновения). 

Как только столкновение началось (представители обоих сторон оказались внутри круга), работает простое правило: та сторона, которую выбивают из круга – проигрывает спустя минуту, если не вернется в круг (время громко отсчитывается мастером). 

Если защитники накладывают на себя эффект, из-за которого они не могут быть атакованы, но при этом сами не могут атаковать без деактивации дисциплины (затемнение, единение с землей, форма тумана, мумификация и т.п.), считается, что они не находятся в круге (пример: если в круге 4 защитника, при этом на двух затемнение, третий в форме тумана, а на четвертом нет эффектов, то при смерти четвертого, будет считаться, что в круге защитников нет).

Если атакующим (хотя бы одному сородичу) удается удержаться на месте столкновения в течение 30 минут от времени начала атаки (+15 минут, если защитники успели прибыть к месту столкновения), им присуждается победа. Если атакующая сторона сама не прибывает на место через 10 минут после заявленного времени атаки, она автоматически проигрывает (даже если район был ничейный). 

После окончания боестолкновения происходит определение исхода атаки. 

Сила защитника = показатель мощи района + показатель защиты (ресурсы потраченные на защиту). 

Сила атакующего = показатель атаки (ресурсы, потраченные на атаку)

У проигравшей стороны сила делится на два (округляется в пользу проигравшего), после чего происходит сравнение. Если показатель силы атакующего оказывается больше, чем у защитника, он становится новым хозяином района. В противном случае, защитник сохраняет район (даже если проиграл боестолкновение). 

В результате боевого столкновения никто из игроков не умирает! Считается, что они приходят с приличным количеством подконтрольных им людей, которые в случае опасности, вытаскивают их с поля боя. Однако, после столкновения у всех участников столкновения остаются раны и эффекты, полученные в процессе боевки, также учитываются БП, потраченные в процессе столкновения. "Убитые" выходят из столкновения с одним хитом. 

По дороге к месту столкновения, игроки могут быть ранены, убиты, введены в торпор или подвергнуться влиянию дисциплин. 

У каждого района есть свой базовый показатель мощи. Он может быть усилен действием защиты или укреплением. Мощь района является закрытой информацией, но ее можно выяснить с помощью разведки, расследования или покупки информации. Когда район переходит под ваш контроль, вы точно узнаете показатели его мощи. 
Пример: Район №1, мощь 2. Для захвата нейтрального района, необходимо перекрыть его мощь. То есть, если мы атакуем район №1 с силой 3, то мы захватим район (3 больше 2).

Если несколько групп одновременно захватывают один и тот же домен, выиграет тот, кто сильнее перекроет соответствующий показатель мощи района. 
Пример: клан А атакует район №1 (защищенность 2) с силой 4, а клан Б атакует район с силой 5. Для клана А результат=4-2=2. Для клана Б результат=5-2=3. В результате, район перейдет под его контроль. В случае равенства результатов, район остается ничейным (считается, что обе стороны встретили в районе сопротивление и в итоге никому не удалось его захватить).

7. Захват и спец действие

Захват – это отыгрываемое действие. 

Захват необходим для взятия под контроль второй базовой и спец точки района. Захватывать можно только объекты в своих районах. При переходе района от одной группы к другой – он переходит только с базовым (ключевым объектом). Все остальные объекты не меняют владельца, однако их доход снижается на 1.
Пример: клан А хочет захватить Банк Центр Инвест. Глава клана связывается с директором банка, представляется крупным инвестором и договаривается о встрече в неформальной обстановке. Во время встречи, он использует гипноз и внушает директору мысль о том, что неплохо бы давать ему бессрочные кредиты на выгодных условиях. 


 Качество отыгрыша захвата оценивается по пятибалльной шкале. Захват может быть: 

· провальным (успешность=0)

· слабым (успешность=1)

· нормальным (успешность=2)

· хорошим (успешность=3)

· отличным (успешность=4)

· поражающим мастера наповал (успешность=5)

Количество ресурсов, которые даст объект, зависит от  успешности захвата и вложенных ресурсов. 

Успешность захвата зависит от:
• Соответствия процесса захвата специфике группы (гангрелы не ведут встречи на высшем уровне, а вентру не бьют морды «браткам») 
• Логичности и реалистичности действия, т.е. мастера верят, что такое в принципе могло произойти и принести выгоду (читай встреча с директором банка прошла не на публичке, и встретится он согласился не с Васей Пупкиным). 
• Атмосферы действия, т.е. это должно хорошо смотреться. 
• Числа задействованных в нем игроков (всем кланом захватить проще, чем в одиночку). 


При весьма успешном захвате мастер может наградить участников личными ресурсами (поощрить их за качественно исполненный захват). Эти ресурсы идут сверх полученных группой в результате действия и переходят в личное пользование участников (не обязаны быть переданы главе их группы). Передача личных ресурсов происходит по общим правилам.

Спец действие – это возможность делать глобальные заявки мастеру в соответствии с спецификой своего клана. Целью заявки может быть домен (как свой, так и чужой), конкретный сородич, группа сородичей, граница. Заявляемый эффект может быть позитивный, негативный или нейтрального характера. Спец действие обязательно должно отыгрываться. Возможен простой отыгрыш (прийти на место, отзвониться мастеру), но качественный театральный отыгрыш увеличивает эффективность спец действия (оценивается по критериям захвата). Для использования спец действия необходимо тратить очки влияния. 


8. Рейд
Действие «рейд» можно объявить на любой объект, находящийся под контролем другого игрока, потратив Х ресурсов военной мощи. Рейд в случае успеха приносит игроку X/2 единиц ресурса соответствующего объекту, и на столько же единиц отнимает этот ресурс у хозяина объекта. Также рейд ослабляет мощь района, в котором находится объект на X/2 того параметра (экономика/военная мощь), которому соответствует объект рейда.

Для совершения рейда, он должен быть заявлен главой группы, после чего игрок, совершающий действие, должен прибыть к объекту рейда (находиться на расстоянии не более 10 метров от него), взять в руку красную ленту (так чтобы ее было хорошо видно) и заявить мастеру о начале рейда. Хозяин объекта, на который совершен рейд, всегда узнает о факте рейда в момент его начала и может прибыть на место, чтобы помешать ему состояться. Для прерывания рейда достаточно найти игрока с красной лентой у своего объекта и коснуться его.

Если игроку, совершающему рейд, удастся удержаться на месте рейда в течение 15 минут (рейд не прервали, игрок не отходил от объекта рейда более чем на 10 метров, не был убит, обездвижены или введен в торпор), рейд считается успешным. Игрок, совершивший успешный рейд должен отзвониться мастеру и сообщить ему об этом. 

9. Действия шабаша.

Шабаш получает на 30% меньше ресурсов со своих доменов и объектов, чем Камарилья, но при этом может совершать 2 уникальных стратегических действия: устроить Хэвен в одном из районов и ограбить район.

Устроение Хэвена требует отыгрыша. Шабашиты организуют его в неком доступном месте в одном из районов города. Устроенный Хэвен позволяет получать часть дохода с этого района, равную успешности создания хэвена (определяется мастером по критериям захвата). 
Камарилья может вычислить хэвен в районе с помощью разведки, после чего найти его и уничтожить. После этого район вновь будет приносить полный доход его хозяину. Сила Хэвена определяется отыгрышем по критериям Захвата.

Ограбление является расширенной версией рейда. Успешное ограбление позволяет шабашу получить весь доход с локации за этот цикл и требует мало ресурсов для организации, однако оно требует сложного отыгрыша. Для совершения ограбления шабашиты должны прибыть в место, указанное мастером, найти там деревянный ящик (сейф), вывинтить из него все шурупы (моделирует вскрытие сейфа) и забрать оттуда мешки с ресурсами, оттащив их до машины или убежища. 1 шабашит тащит 1 мешок. Шурупы может отвинчивать только 1 сородич (можно использовать шуруповерт). Хозяин домена узнает об ограблении при его начале и может попытаться помешать его совершению. Все игроки, погибшие в ходе грабежа, умирают навсегда.  

10. Поддержка и расшатывание границы (периметра).

Любой игрок в любой момент игры может вкинуть ресурсы на поддержку (в пользу Камарильи) или расшатывание (в пользу Шабаша) периметра. Требуемые ресурсы: экономика, военная мощь или влияние от 1 до 98. Каждая вброшенная единица влияния идет за 2 единицы экономики или военной мощи. 

В конце каждого цикла игроки узнают текущий коэффициент на периметре, после чего следует эффект (информация о коэффициенте на периметре вывешивается в элизиумах и сообщается главам групп). 

Граница между Камарильей и Шабашем (западом и востоком) проходит по доменам Анархов (пограничью). При положительных значениях на периметре, Камарилья может совершать дальние атаки и дальние захваты на территории Шабаша, при отрицательных значениях Шабаш может делать дальние атаки и захваты на территории Камарильи. При нулевом значении этой возможности лишены обе стороны. При значении на периметре более 10 любые атаки Шабаша  через границу идут со штрафом -1 за каждое значение сверх 10. Аналогично для Камарильи (если значение меньше -10). Также при больших значениях на периметре не в вашу пользу, страдает доход ваших территорий, повышается шанс беспорядков и нарушений маскарада. 

Как только одна сторона захватывает домен на территории другой  – происходит прорыв границы. В этом случае все атаки прорвавшейся стороны идут без штрафов, как если бы показатель на периметре был в ее пользу (также снимаются ограничения на дальние атаки и захваты). Атаки стороны, потерявшей домен, не облагаются дополнительными штрафами. Возврат утерянного домена происходит без пенальти на периметр (поскольку он находится на своей территории).

При устранении прорыва, периметр вновь начинает действовать по прежним правилам. 
Прорыв периметра сохраняется, пока захватившая сторона удерживает хотя бы один домен на чужой территории. Возможен двусторонний прорыв (если Шабаш и Камарилья захватят домены друг друга).

Уникальное положение Анархов в пограничной территории позволяет им всегда игнорировать периметр (как при прорыве границы), однако Шабаш и Камарилья также игнорируют периметр, атакуя или захватывая анархов. Т.о. для атак и захватов на территории анархов понятия «Периметр» не существует.

	ПРАВИЛА ПО ДИСЦИПЛИНАМ

1. Применение дисциплин
Каждый персонаж на игре имеет карточку игрока, на которой указан его статус: человек, гуль, неонат, служитель или старейшина. Она непобираема и моделирует сверхъестественную силу персонажа. Карточка не требуется для использования дисциплин, но ее ношение рекомендуется всем игрокам для быстрого разрешение спорных ситуаций. Дисциплины делятся на: обычные, пассивные, ментальные и уровневые.
Каждая дисциплина имеет три точки развития, называемые способностями. Если дисциплина ментальная, то все способности в ней ментальные (также для обычных и пассивных).
Для того чтобы активировать способность, необходимо ее объявить и потратить пункт крови. Для объявления игрок четко произносит название способности, число точек в соответствующей ей дисциплине и свой статус. Например: «Приказ, второй, служитель». Если способность не ментальная – статус можно опустить. Если не уровневая – можно опустить уровень. Для объявления ряда способностей необходимо соблюдение некоторых условий: коснуться жертвы, находиться в укрытии и т.п., иначе она не активируется. 
Ментальные способности воздействуют только на игроков не ниже вашего статуса. Гуль может воздействовать на людей и гулей. Неонат на людей, гулей и неонатов и т.д. Если один игрок (например неонат) пытается использовать ментальную способность на другого игрока, который выше его по статусу (например на служителя), жертва может сказать «блокирую, служитель» и способность не сработает. Игрок также может смолчать и притвориться, что попал под действие дисциплины. Если он прекращает притворяться – он обязан сказать: «блокирую, [свой статус]». 
Уровневую способность соответствующей дисциплины можно прервать, имея больший или равный уровень контр дисциплины. Блокирующий игрок должен заявить об этом и потратить пункт крови (если крови нет, заблокировать нельзя). При этом игрок заблокировавший способность (и только он) игнорирует ее эффект. Пример: «незримое присутствие, второе» – «блокирую, прорицание, третье» – заблокировавший незримое присутствие игрок видит невидимого персонажа. Уровневые способности подробно описаны в главах «Затемнение» и «Стремительность». 
Если ментальная дисциплина была заблокирована в силу статуса, то использовавший ее тратит один пункт крови, а заблокировавший не тратит ничего. Если уровневая способность была заблокирована в силу определенного уровня контр способности (например затемнение второе заблокировано вторым прорицанием), оба игрока тратят пункт крови.
Пассивная дисциплина не требует активации. Ее эффект с вами всегда. При этом активна максимальная из доступных точек этой дисциплины. 
Обычные дисциплины – это все остальные (не ментальные, не пассивные и не уровневые). 
Для применения ряда способностей необходимо указать имя цели, на которую она применяется. В условиях применения таких способностей указано «на цель». Крайне желательно, чтобы имя было игровым, однако главное, чтобы игрок понял, что способность использована именно на него. Пример: «Призыв Зверя, третий, на Георгия» 
Некоторые способности не могут быть использованы в столкновениях (см. правила по стратегии). Для таких способностей указано: «не используется в столкновениях».
На игре могут быть дисциплины не указанные в правилах (например, дисциплины независимых кланов). После объявления такой дисциплины, ее эффект должен пояснить игрок, который активирует, либо мастер.Игроки, которые при использовании или блокировании способностей назовут неверный статус, эффект, уровень дисциплины или не соблюдут необходимые условия использования – будут наказаны.



	
	2. Распределение дисциплин
Распределение точек в дисциплинах зависит от параметра «положение» и происходит следующим образом: 
Неонат имеет 4 точки на раскидку, служитель 6, старейшина 8.
Неонатам и служителям доступны первый и второй уровни дисциплин, старейшине все три. Неонат может брать только одну дисциплину на вторую точку, служитель - все три. Неонат не может брать внеклановых дисциплин, служитель может взять 1 первую точку во внеклановой дисциплине, старейшины могут брать вторые точки в двух внеклановых дисциплинах. Внеклановая дисциплина не может быть выше клановой. Гуль автоматом получает первый уровень двух самых прокаченных дисциплин хозяина.

Клановые дисциплины:
- Вентру: Доминирование, Стойкость, Присутствие.

- Тремеры: Тауматургия, Прорицание, Доминирование.

- Тореадоры: Присутствие, Прорицание, Стремительность.

- Малкавиане: Помешательство, Прорицание, Затемнение.

- Бруджа: Мощь, Стремительность, Присутствие.

- Носферату: Затемнение, Анимализм, Мощь.

- Гангрелы: Анимализм, Стойкость, Превращение.
- Ассамиты : Стремительность, Затемнение, Смертоносность.
- Ласомбра: Власть над тенью, Могущество, Доминирование.
- Цмисхи: Изменчивость, Анимализм, Прорицание.
- Салюбри Антитрибу: Стойкость, Прорицание, Валерен.
- Раносы: Стойкость, Анимализм, Химерия.




	
	3. Затемнение (уровневая)
Игрок в затемнении считается невидимым. Обнаружить его может только игрок со значением прорицания не ниже чем затемнение спрятавшегося. Пример: если игрок использует покров тени и у него одна точка в затемнении, он должен сказать: «покров тени, первый», чтобы проинформировать окружающих о том, что они его не видят. Если рядом есть игрок хотя бы с первой точкой в прорицании, он говорит: «блокирую, прорицание, первое» и обнаруживает спрятавшегося. Персонажей в затемнении могут видеть ТОЛЬКО персонажы с прорицанием, для остальных они остаются невидимы. Атака и использование способности прерывает затемнение. Для того чтобы активировать затемнение - необходимо одеть специальный бейджик (можно просто держать в руках так, чтобы все видели) с указанным на нем уровнем затемнения. Бейджики будут выданы мастерами. Эффект затемнения прекращается через 30 минут после активации. Игрок сам может прервать действие затемнения в любое время (бейджик снимается).

° Покров Тени (необходимо скрыться из поля зрения врага и занять любое укрытие: вжаться в стену, спрятаться за мусорным баком и т.п.)
Игрок становится невидимым. При этом он не может перемещаться, издавать звуки и совершать игровые действия, иначе действие дисциплины прекращается. Спрятаться в голом поле нельзя. Неустанно караулить игрока в затемнении, если по игре не уверен, что он здесь – запрещается.

°° Незримое присутствие (необходимо скрыться из поля зрения врага)
Игрок становится невидимым. При этом персонаж может свободно перемещаться шагом, не боясь деактивировать дисциплину. Если игрок контактирует с чем-либо, что может выдать его присутствие (роняет вазу, налетает на кого-нибудь), а также издает звуки – он становится видимым. Появляющиеся из ниоткуда следы на снегу, звук шагов и хрустящие ветки не выдают спрятавшегося.

°°° Внезапное исчезновение
Работает, как незримое присутствие, однако вампир может исчезнуть прямо на глазах сторонних наблюдателей. При этом ему позволяется не только перемещаться (шагом/бегом), но издавать звуки и общаться с другими персонажами, не боясь деактивировать данную дисциплину.



	
	4. Мощь
(пассивная)

° Мощь 1 
Персонаж обретает физическую мощь, превосходящую возможности смертного. Это позволяет переносить обездвиженных игроков (включая игроков в тяжране и торпоре) «по игре», а не «по жизни». Обездвиженный игрок может передвигаться самостоятельно, пока держит персонажа с мощью за руку (не имеет права сопротивляться «переносу»).

°° Мощь 2 
Удар холодным оружием снимает два хита, позволяет атаковать колом персонажей с первой стойкостью + эффект Мощи 1.

°°° Мощь 3 
Удар холодным оружием снимает три хита, позволяет атаковать колом персонажей со второй стойкостью + эффект Мощи 1.

(если у вас есть способность мощь, то при атаке холодным оружием нужно говорить "2 хита", а при атаке колом "мощь X", где X - значение вашей мощи)




	
	5. Анимализм

(обычная)

° Шепот Зверя 
Позволяет получить дополнительный БП в сутки. Этот БП можно использовать самому, а можно отдать другому сородичу, кроме Вентру.
°° Усмирение зверя. С помощью данной способности можно снимать с других персонажей эффекты безумия, ротштрека и некоторых психозов. Для применения не нужно физического контакта, необходимо чтобы цель была в пределах видимости. Так же позволяет получить бонус к расследованию в виде одного ответа на вопрос расследования (см. правила по расследованию).
°°° Призыв Зверя (на цель)
Безумие своего собственного Зверя вампир передает другому. Жертва обязана атаковать ближайшего игрока до тех пор, пока не введет его в тяжран / торпор или не упадет в него сама. Не считается ментальной дисциплиной.



	
	6. Превращение 

(обычная)

° Когти (необходимо надеть перчатки-когти)
При активации дисциплины у персонажа вырастают когти, которые держатся до рассвета или пока не будут деактивированы (персонаж снимает перчатки). Удар когтями наносит по 1 агравированного урона (см. общие правила). Бонусы от могущества влияют на урон когтями. 

°° Единение с землей (необходимо находиться на почве)
Персонаж становится неуязвим к атакам и воздействию дисциплин, но при этом он и сам не может использовать дисциплины и атаковать. Если персонаж уходит с почвы, действие дисциплины прекращается. 

°°° Облик зверя (необходимо надеть перчатки-когти и при объявлении указать конкретный облик, например: «облик зверя, волк»)
Вампир превращается либо в волка либо в крупного нетопыря. Толстая шкура волка позволяет игнорировать удары холодным оружием, полет нетопыря дает неуязвимость к огнестрелу. Так же вампир в форме нетопыря может улететь из боевого столкновения и догнать его может только другой вампир в форме нетопыря. При активации дисциплины у вампира вырастают когти. В данном облике он обязан атаковать только когтями.




	
	7. Стойкость 

(пассивная)

° Стойкость 1
Повышенная прочность вампира дает ему один дополнительный хит. Дает неуязвимость к атаке колом персонажей без мощи и с мощью 1

°° Стойкость 2
Повышенная прочность вампира дает ему два дополнительных хита и неуязвимость к атаке колом персонажей с мощью 2. 

°°° Стойкость 3
Повышенная прочность вампира дает ему три дополнительных хита, неуязвимость для огнестрела и неуязвимость для атак колом вообще.



	
	8. Доминирование

 (ментальная)

° Приказ (необходимо коснуться жертвы).
Игрок произносит команду из одного слова, которой требуется подчиниться немедленно. Приказ должен быть четким и простым — стой, не шевелись, беги, кашляй, падай, прыгай, смейся. Цель обязана непрерывно совершать это действие в течении минуты. Игроку нельзя приказать совершить нечто, способное причинить ему прямой вред (не защищаться, умереть). В «приказе» нет приложения действию, только само действие: "стой", "упади", "не двигайся". "Догони" – уже не понятно кого. Однако приказы типа "догони", "возьми" возможны и обязательны к исполнению, хотя и допускают "трактовку на усмотрение цели".

°° Гипноз (необходимо коснуться жертвы и посмотреть ей в глаза, не используется в столкновениях).
После активации игрок задает жертве одну программу, которой она следует в течение следующих 3-х часов. Команда может быть любой сложности: от простых прямых указаний (отдать предмет), до сложных и многоступенчатых (вести записи о чьих-нибудь привычках и предоставить эти сведения в указанный срок). Жертве можно задать лишь одну команду единовременно. Игрок может активировать команду немедленно или указать стимул, который пробудит ее позднее. Гипноз не воздействует на эмоции и не может принудить жертву нанести себе прямой вред. 

°°° Забвение (необходимо коснуться жертвы, не используется в столкновениях).
После активации жертва не сопротивляется действию забвения. В течение 10 минут вы можете читать воспоминания вампира, задавая вопросы, на которые тот обязан отвечать правдиво (запрещается лгать). Вы можете стирать воспоминания, оставляя вместо них амнезию, либо надиктовав вампиру ложные воспоминания. Под понятие «воспоминания» попадают исключительно факты – что видел, слышал, делал, но не мысли и планы жертвы. По прошествии 10 минут жертва теряет сознание на полчаса. Жертва не помнит, что находилась под действием забвения. Если жертву во время применения на неё дисциплины пытаются убить – действие забвения прекращается.


	
	9. Помешательство 

(ментальная)

° Преследование (необходимо коснуться жертвы).
Игрок взывает к страхам жертвы, активируя их и заставляя ее бояться каждого шороха. Дисциплина начинает работать, когда жертва остается в одиночестве (не оказывается игроков в зоне видимости). Она парализуется страхом и не может совершать игровых действий (атака, использование дисциплин), а также нормально общаться до тех пор, пока какой-либо игрок не убедит ее, что бояться нечего (требуется отыгрыш). При попытке атаки (игрок направил пистолет, вынул нож и пошел на тебя) действие преследования прекращается. Звонить другим игрокам по телефону можно. Пока цель говорит с другим игроком по телефону и тот ее успокаивает – эффект помешательства временно снимается. Как только общение прерывается – возобновляется. Полностью снять эффект можно только при живом общении или дисциплиной (например с помощью доминирования).

°° Глаза Хаоса (необходимо смотреть прямо на жертву и находиться от нее на расстоянии не более 15 метров, не используется в столкновениях).
Игрок получает возможность отслеживать узоры души и просчитывать действия цели. Можно определить клан персонажа, психозы, диаблери и в течении дня от мастера получить информацию о местонахождении и действиях объекта. Успешность действия зависит от уровня помешательства и определяется мастером. 

°°° Абсолютное Безумие (необходимо смотреть прямо на жертву и находиться от нее на расстоянии не более 15 метров, активируется только через мастера, не используется в столкновениях).
Игрок извлекает сумасшествие из самых укромных уголков разума жертвы, сконцентрировав его во всепоглощающую волну безумия. Жертва получает случайный психоз и обязана до рассвета действовать полностью в соответствии с ним, в ущерб всему остальному: здравому смыслу, интересам клана и даже собственной безопасности.



	
	10. Прорицание 

(ментальная)

° Прикосновение духа (необходимо коснуться цели, не используется в столкновениях).
Позволяет считать информацию с человека или предмета. В случае человека, позволяет увидеть его ауру и узнать некоторую информацию о нем (состояние, сущность, диаблери). В случае предмета позволяет узнать о том, что происходило в помещении (на улице), где находился этот предмет. Персонаж может считать информацию с конкретного объекта лишь один раз, неважно, с какой степенью четкости. Успешность действия сильно зависит от уровня дисциплины прорицания и определяется мастером (с первой точкой много не узнаешь). Если действие успешно, цель не знает, что ее ауру прочитали.

°° Телепатия (необходимо вести диалог с целью хотя бы в течение минуты, не используется в столкновениях)
Способность позволяет узнать, что думает жертва, самые сокровенные мысли, чувства и планы. При активации способности, цели запрещается лгать в этом разговоре, однако она может юлить и давать нечеткие ответы при нечетком вопросе. Цель не сможет добровольно закончить разговор до истечения 10 минут после использования дисциплины. Жертва не помнит о воздействии дисциплины.

°°° Астральная проекция (необходимо коснуться цели, не используется в столкновениях).
При касании создает астральную проекцию себя самого, которая полностью копирует оригинал. Игрок при этом впадает в подобие сна. Проекция полностью материальна, способна перемещаться, общаться и совершать игровые действия, как обычный игрок, но не может использовать оружие и дисциплины. При атаке по астральной проекции или применении к ней любых дисциплин она развеивается, но персонаж, продолжает спать до конца игровых суток. В конце суток (с рассветом) проекция развеивается сама собой.




	
	11. Присутствие 

(ментальная)

С помощью дисциплин присутствия нельзя убедить игрока в том, что он должен тебе услугу. Также убеждения не должны угрожать жизни цели.
Присутствие слабо пригодны для выяснения информации (в отличие от доминирования и прорицания), поэтому игрок может увиливать от ответа и давать не четкие формулировки.

° Убеждение (не используется в столкновениях)
После активации дисциплины игрок произносит мысль (убеждение), в которую жертва честно верит до конца ночи. 

°° Восторг (необходимо коснуться жертвы, не используется в столкновениях).
Игрок подчиняет эмоции жертвы, на три часа превращая ее в добровольную слугу. Жертва выполняет все приказы игрока, не наносящие ей прямого вреда, пока находится с ним в непосредственной близости (в зоне прямой видимости и на расстоянии не более 50 метров). Слуга сохраняет возможность адекватно мыслить и старается выполнить приказ как можно эффективнее (не идет пешком на Северный из Центра). В противном случае игрок может быть наказан мастерами.
Если приказ угрожает жизни жертвы, она может темнить с ответами на вопросы и не выполнять действия, обязательно предупреждая об этом.

°°° Величие 
Игрок заявляет способность и начинает говорить осмысленную речь. Все те, кто его слышат, попадают под действие дисциплины. Попавшие под влияние этой способности считают вампира настолько величественным, что не рискуют вызывать его неудовольствие: игроки замирают и не могут делать ничего, кроме как слушать речь игрока, применившего величие. Если игрок совершит атаку, применит способность или если в его речи будет пауза более пяти секунд – действие величия прекращается.



	
	12. Стремительность 

(уровневая)

° Скорость
Игрок заявляет действие: «Скорость, X» (где X его значение стремительности) и быстро убегает из локации на расстояние не менее 200 м (отыгрывается). Когда игрок останавливается – способность деактивируется. Уносить что-либо тяжелое или кого-либо при этом нельзя. После заявки, убегающему и над убегающим нельзя совершать игровых действий (атаковать, использовать способности). Однако, если рядом есть игрок с большим либо равным значением стремительности (например 2), он может заявить «Блокирую, стремительность 2» и получить возможность совершать действия над убегающим (использовать против него оружие и дисциплины). Догнать игрока с большим значением скорости, чем у тебя нельзя. 

°° Безупречное парирование
Защита от попаданий, нанесенных в ближнем бою, в течении 10 секунд. Время вампир считает вслух. Игрок с большим или равным значением стремительности может блокировать способность и проносить урон. По персонажу, активировавшему "безупречное парирование", не проходят никакие атаки ближнего боя и дисциплины требующие прикосновения. От огнестрела и любых дистанционных атак и дисциплин эта способность не защищает.

°°° Цветок Смерти
В бою скорость убивает, как и все остальное. Правильное применение «Стремительности» в бою может превратить даже самого кроткого каинита в ходячую бойню. Насколько же смертоносным может быть вампир, всецело использующий в бою свою сверхъестественную скорость? Ответом будет — «Очень». «Цветок Смерти» позволяет вампиру взять свою «Стермительность» и полностью вложить ее в каждую производимую им рукопашную атаку или атаку холодным оружием.
Сородич заявляет «стремительность 3, цветок смерти» и получает + 3 к урону в следующей атаке в ближнем бою. После нанесения урона эффект исчезает. "Цветок Смерти" способен пробивать защиту "безупречного парирования".




	
	Тауматургия
Внимание! Приводится описание наиболее распространенных путей Тауматургии. Тауматурги, желающие взять себе более редкие пути заявляют об этом мастеру. Правила по редким путям и ритуалам будут закрытыми.

13. Путь крови 
(обычная)

° Вкус крови (необходима кровь цели)
Вампир пробует кровь цели на вкус и может определить статус вампира, его клан и раскидку дисциплин. Успешность действия сильно зависит от уровня дисциплины и определяется мастером.

°° Сила крови (необходимо коснуться жертвы)
До конца цикла вампир может поднять показатель статуса другого вампира (или свой собственный) на один уровень вверх. При этом число пунктов крови и доступных дисциплин не увеличивается, но ментальные способности работают согласно новому статусу. При этом люди не становятся гулями, гули не становятся неонатами, а старейшины остаются старейшинами.

°°° Котел крови (необходимо коснуться жертвы)
Данная способность кипятит кровь оппонента, опрокидывая гуля и смертного в тяжран, а вампира в топор. Действует в обход стойкости.



	
	14. Путь мощи Нептуна 

(обычная)

° Глаза Моря (необходимо находиться рядом с источником воды)
Глядя в воду, вампир может узнать, что происходило рядом с этим источником воды. Успешность действия сильно зависит от уровня дисциплины и определяется мастером.

°° Кровь в воду (необходимо коснуться жертвы)
Касанием вампир лишает гулей и вампиров всех пунктов крови.

°°° Обезвоживание (необходимо коснуться жертвы)
Касание убивает смертного и гуля, а вампира отправляет в торпор. Не действует на персонажей со стойкостью.




	
	15. Путь привлечения огней

(обычная)

Для колдуна, избравшего путь привлечения огней, снимаются ограничения ротшерка: он не боится огня. Колдун может свободно использовать огонь в своих ритуалах. Другим вампирам нужно держаться от пироманта, держащего в руке огонь на расстоянии 5 метров.

° Огонь (необходимо взять в руку теннисный мячик, желательно красного цвета, который отыгрывает файербол)
В руке игрока, использовавшего пламя, появляется файербол. Пиромант может удерживать огонь в руке в течение пяти минут, после чего он гаснет. Остальные игроки должны отыгрывать ротшерк (боязнь огня), пока файербол в руке тремера. 

°° Пламя (необходимо взять в руку теннисный мячик, который отыгрывает файербол)
В руке игрока, использовавшего пламя, появляется файербол, который он может запустить в другого игрока. При попадании наносит 1 хит агравированных повреждений, от которых нельзя излечиться обычным способом. Игнорирует бонусы от стойкости и бронежилета. Пиромант может удерживать огонь в руке в течение пяти минут, после чего он гаснет. Остальные игроки должны отыгрывать ротшерк (боязнь огня), пока файербол в руке тремера. 

°°° Пожар (необходимо взять в руку теннисный мячик, который отыгрывает файербол)
Тоже, что и пламя, но при попадании наносит 2 хита агравированных повреждений.



	
	16. Путь громовержца 

(обычная)

° Разряд (на цель, необходимо смотреть прямо на игрока и находиться от него на расстоянии не более 15 метров)
Игрок может создать сильное электромагнитное поле которое выведет из строя всю электронику, находящуюся у цели: мобильные телефоны, фонарики, нетбуки, КПК и пр. Можно вывести из строя автомобиль, если цель находится в нем (работает только если автомобиль стоит или трогается с места).

°° Электрошок (необходимо взять в руку теннисный мячик, желательно синего цвета, который отыгрывает электрический шар)
В руке игрока использовавшего электрошок появляется электрический шар, который он может запустить в другого игрока. При попадании оглушает цель без нанесения ей урона. Игрок полностью парализуется на 10 минут. Игнорирует бонус от бронежилета.

°°° Молния (необходимо взять в руку теннисный мячик, который отыгрывает электрический шар)
В руке игрока использовавшего электрошок появляется электрический шар, который он может запустить в другого игрока. При попадании наносит 3 хита повреждений. Игнорирует бонус от бронежилета.




	
	17. Химерия. 

(обычная)
Внимание! Каждую способность дисциплины Химериявозможно применять не чаще чем раз за ночь.
° Фата-Моргана. 
Данная способность, благодаря создаваем иллюзиям, позволяет равносу украсть какой либо игровой предмет у жертвы. Игрок заявляет мастеру применение данной способности на жертву, после чего мастер изымает игровой предмет у жертвы и передает равносу. Если жертва обладает Прорицанием 1, она замечает попытку воровства.
°° Видения.
Равнос, в случае возникновения опасности создает иллюзию собственной смерти и скрывается с места боя. 
После завершения боя, погибший Равнос может заявить использование этой дисциплины и скрыться без получения какого либо урона. Если у одного из нападавших на Равноса есть дисциплина Прорицание 2, способность не срабатывает.
°°° Кошмарная реальность.
Вместо того, чтобы создавать обычные иллюзии, вампир теперь может проецировать видения прямо в разум жертвы. Жертва этих иллюзий всецело верит, что образ реален; огонь-галлюцинация может ее обжечь, воображаемая петля может ее связать, иллюзорная стена может ее удержать. Эта способность воздействует лишь на одного индивидуума за раз.
Равнос заявляет применение этой дисциплины на жертву и жертва получает 4 урона от создаваемой иллюзии.



	
	18. Власть над тенью. 

(обычная)
° Покров ночи.
Ласомбра призывает облако тьмы на жертву и жертва не может никого атаковать или преследовать, однако жертва может защищаться в случае нападения на нее. Жертвы владеющие дисциплиной Прорицание имунны к воздействию этой способности. Для активации дисциплины нужно указать жертву и заявить эффект (к примеру, "Покров ночи на Жору!" или "Покров ночи на сородича справа!". Естественно заявлять четко и громко, чтобы жертва услышала).
°°. Руки бездны. 
Ласобра призывает щупальца из тени, которые могут удерживать жертву.
Захват щупальца отыгрывается попаданием маркера в цель (тенисный мячик, желательно черного цвета). Ласобра может призвать количество щупальцев равное своему значению дисциплины Власть над тенью. При захвате одним щупальцем, жертва может передвигаться только быстрым шагом. При захвате двумя щупальцами жертва привязывается к месту и может атаковать только дистанционно. При захвате тремя щупальцами жертва полностью связана и может использовать только дистанционные дисциплины. Жертвы с дисциплиной Могущество могут разрывать хватку щупалец, при условии, что их Могущество выше чем Вдасть над Тенью атакующего.
°°° Форма мрака.
На этом уровне власть Сородича над тьмой настолько велика, что он может физически превращатсья в нее. При активации этой способности вампир становится чернильно-черным, амебовидным сгустком тени. Вампиры в этой форме практически неуязвимы и способны просачиваться сквозь трещины и щели.
Вампир в данной форме не может физически атаковать, но может применять другие способности Власти над тенью. Так же он становится неуязвим ни для чего кроме солнечного света и огня, однако огонь наносит ему одну единицу дополнительного урона. (Для отыгрыша желательно использовать кусок черной ткани, наброшенный на плечи)




	
	19. Валерен 

(обычная)
Внимание! Так как отступники Салюбри являются молодой линией крови, они не могут заявляться на игру старейшинами. Однако так как отступники Салюбри активно изучают и развивают дисциплину Валерен, анцилы отступников Салюбри могут брать третью точку в этой дисциплине, при условии, что отступник Салюбри следует Пути Соглашения Чести.
° Чувство Жизни
Салюбри, прикоснувшись к другому сородичу способен определить количество оставшихся у него хитов, пунктов крови, его психозы и воздействия дисциплин, которым жертва подвергалась за последние две ночи.
°° Обжигающее прикосновение.
Вампир дотрагивается до цели и поражает ее жгучей болью. Вампир, дотронувшись до жертвы, громко вслух считает до 10. Если по истечении этого времени жертва не вырвется, ее парализует боль от прикосновения. Эта способность не наносит реальных повреждений и жертва не теряет хитов. Как только салюбри отпускает жерву боль утихает и паралич спадает.
°°° Месть Самиэля.
Взывая к именам великих воинов-Салюбри прошлых времен, Отступник Салюбри поражает своих врагов с нечеловеческой силой и точностью.
Салюбри заявляет эту способность и все последующие атаки холодным оружия автоматически считаются успешными, даже в случае парирования. То есть даже если жертва парирует атаку Салюбри холодным оружием, она все равно получает урон. Действие способности заканчивается когда заканчивается бой.



	
	20. Смертоносность 

(обычная)

° Призыв Дагона
Эта ужасающая и недавно открытая заново способность позволяет Ассамиту утопить жертву в ее собственной крови. Сосредоточившись, Ассамит разрывает кровеносные сосуды жертвы и наполняет ее легкие кровью, которая начинает душить ее изнутри. Кровь, по сути, сдавливает тело жертвы и переполняет ее органы; таким образом, это действует даже на недышащих Сородичей. Пока жертва не начнет биться от боли или в предсмертной агонии, эта способность никак внешне не проявляется, и многие Ассамиты предпочитают пользоваться ею, поскольку она не оставляет следов их присутствия.
Ассамти должен прикоснуться к жертве рукой (именно рукой, не оружием), после чего, он в течении часа может активировать действие этой дисциплины (отыгрывается звонком мастеру). Жертва получает количество летальных повреждений, равное значению Смертоносности ассамита и теряет такое же количество пунктов крови (но всегда оставляет у жертвы минимум 1 пункт крови). Используется не чаще одного раза за ночь.
°° Ласка Баала.
Предпоследнее из применений крови в качестве оружия (за исключением самого диаблери), «Ласка Баала» позволяет Ассамиту превратить свою кровь в смертоносный гной, уничтожающий любую живую или не-мертвую плоть, с которой соприкасается. В былые ночи, когда Ассамиты возглавляли атаки легионов Сарацин, можно было часто наблюдать, как Ассасины лизали собственные мечи, надрезая себе языки и смазывая оружие гнойными выделениями.
Ассами тратит один пункт своей крови для усиления одного клинкового оружия. После этого оружие, в течении ночи, наносит агровированные повреждения.

°°° Вкус смерти.
Усовершенствование «Ласки Баала», «Вкус Смерти» позволяет Ассамиту плевать в цель едкой кровью.
Отыгрывается броском контакта. При попадании в цель наносит 3 хита агравированного урона.


	
	21. Изменчивость 

(обычная)
° Модификации тела.
На этом уровне дисциплины Цимисх может производить различные модификации как собственного тела, так и любого другого. Модификации требуют затрат пунктов крови и времени, отыгрыш обязателен. Каждый сородич может перенести не более 1 операции за 1 цикл. Возможны следующие модификации:
1) Перенос сердца. Сердце переносится из грудной клетки, в любую другую часть тела. Операция тратит 1 пункт крови и занимает час. 
2) Сращивание ребер. Срощенные ребра дают бонус к защите от атаки колом, так, как если бы у персонажа была дисциплина Стойкость 1. Если персонаж владеет Стойкостью, при атаке колом в грудь, считается, что значение его Стойкости выше на 1. Дает бонус только к защите от атаки колом. Операция тратит 1 пункт крови и занимает час.
3) Укрепление костей. Прочные кости дают эффект + 1 Стойкость против любых атак. Операция тратит 2 пункта крови и занимает 3 часа. Сумируется с эффектом дисциплины Стойкость, но не выше эффекта равного Стойкости 3.
4) Когти. Позволяет отрастить когти, эффект которых будет равен 1 точке дисциплины Превращение, с той разницей, что эти когти нельзя спрятать. Для удаления когтей требуется еще одна операция. Операция тратит 1 пункт крови и занимает пол часа. Операция на удаление когтей так же тратит пункт крови и занимает 15 минут. 
5) Улучшенное зрение. При попытке обнаружить сородича в затемнении или сопротивлении дисциплинам Химерия и Власть над Тенью дает бонус +1 Прорицание. Значение самой дисциплины Прорицание это не увеличивает. Операция тратит 1 пункт крови и занимает 1 час.

°° Образ Зуло.
Цимисхи применяют эту способность, чтобы стать страшными монстрами; естественно, это дает большие преимущества в бою.
Цимисх автоматически получает когти, + 1 к урону (аналогично Мощь 2), + 2 хита и неуязвимость для атак колом. Дополнительные хиты сумируются с хитами от дисциплины Стойкость, если она есть. Обязателен антураж формы Зуло. 
°°° Форма Крови. 
Цимисх, владеющий этой способностью, может физически превратить всё свое тело или его часть в наделённое сознанием витэ. Эта кровь во всех смыслах идентична обычному витэ вампира; он может использовать его, чтобы питать им себя или других, создавать гулей или устанавливать узы крови. Если всю эту кровь выпивают или иным образом уничтожают, вампир обретает Окончательную Смерть.
Отыгрывается большим куском красной ткани, накинутой на плечи. Находясь в форме крови персонаж становится неуязвим ни для чего кроме солнечного света и огня, однако его можно диаблезиовать, для этого необходимо находится рядом с ним вплотную в течении 20 минут. Так как вампира в форме крови невозможно схватить или удержать, то чтобы его диаблезировать, нужно постоянно идти за перетекающей лужей и пить из нее. Персонаж в форме крови может перемещаться только быстрым шагом.

22. Висцератика.
° Кожа хамелеона.
Аналогична первой точке в Затемнении, но горгулья должна стоять вплотную к стене.
°° Доспехиземли.
Горгулья получает дополнительный хит и агравированные повреждения по горгулье проходят как обычные.

	
	
23. Путь Управления Смертной Оболочкой.


	
	1. Искажение.
Тауматург касается конечности жертвы и ее мышцы сводит судорогой. Жертва не способна шевелить этой конечностью в течении часа. Накладывается только на руку или ногу.
2. Припадок.
Тауматург касается жертвы и жертва практически полностью утрачивает контроль над своим телом на минуту. Жертва считает вслух до 60. Во время припадка жетва не может атаковать, говорить и передвигается только медленным шагом. Однако может применять дисциплины. (Уйти в землю, убежать на селере, превратиться в облако тьмыи т.д.)
3. Отказ Тела. 
Работает дистанционно, тауматург называет жертву и тело жертвы сковывается параличем на 5 минут. Единственное, что может делать жертва – применять дисциплины не требующие никаких физических действий (Превратиться в облако тьмы, распасться кровью или уйти в землю. Персонаж в форме облака тьмы или крови может спокойно перемещаться и пользоваться доступными в такой форме дисциплинами, так как его тела, скованного параличем не существует в физическом облике. Однако если он обратно вернется в свою физическую форму до истечении 5 минут, его тело снова будет парализовано.)


1

