Дисциплины*
ГРИ «Vampire: the Masquerade – The Fall»

(версия 1.0)

В рамках игры Дисциплины разделены на три уровня владения. Третий уровень имеется не во всех Дисциплинах и доступен лишь нескольким персонажам. Игрок имеет право сам распределить выделенные ему очки Дисциплин, руководствуясь следующими правилами:

1) В клановые Дисциплины необходимо вложить не менее двух третей очков.

2) Можно выбирать любые из 8 общих Дисциплин, описанных ниже.

3) Обладание уникальное Дисциплиной не вашего клана возможно, но должно быть согласовано с мастером.      

4) Уровень неклановой Дисциплины не может быть выше одной из клановых.

Далее для удобного понимания, некоторые обозначения:

«Автор» – проводящий воздействие, «объект» – цель воздействия.
«Осознается» означает, что объект понимает, что на него применили Дисциплину, а «Не осознается», что применение незаметно для объекта и окружающих даже после окончания действия Дисциплины, и автора нельзя поймать за руку.   
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Анимализм (Animalism)

Знание этой Дисциплины дает вампиру власть над Зверем, живущим внутри каждого животного, вампира или человека. Способности Анимализма позволяют управлять низменными инстинктами, пробуждать и изгонять ярость. 

● Чутье Зверя
Когда мы врем, мы нервничаем. В приватной беседе анималист способен почувствовать волнение чужого Зверя в разговоре, и тем самым определить врал ли его собеседник в течение прошедшей беседы (даже если одно утверждение в беседе было явно и осознанно ложным, весь разговор считается ложным). Вампиры с высоким самоконтролем способны не выдать своего волнения.

Отыгрыш: в ходе беседы автор передает объекту карточку с инструкцией, в которой описаны два незаметных действия (например, почесать нос, цыкнуть зубом), одно из которых соответствует правде, а другое – лжи. Объект должен незамедлительно выполнить одно из них.
Применение не осознается.
Ограничения:
1) Способность может быть использована только в спокойной обстановке, при личной беседе на расстоянии не больше двух метров.

2) Информация, получаемая автором, является его личной находкой и не может быть использована, например, для публичного допроса.

Стоимость: 1 ВР
●● Контроль Зверя

Анималист способен подчинить чужого Зверя, заставить его впасть в Безумие или выйти из него. Это опасная способность может быть использована в бою, чтобы внести смуту в ряды врага. 

Для того, чтобы ввергнуть вампира в Безумие, нужно коснуться его и произнести «безумие». После чего анималист имеет право указать на одну цель и произнести «фас»: безумный обязан напасть на эту цель в первую очередь или на того, кто станет у него на пути. На вампира уже находящегося в Безумии можно использовать только команду «фас» с указанием цели с расстояния не более 2 метров.

Стоимость: 1 ВР

Этот же уровень Дисциплины используется для того, чтобы вывести вампира из Безумия, необходимо указать на него с расстояния не более 2 метров и произнести «уймись».
Стоимость: не требует затрат крови.
Примечание: все способности действуют как на вампиров, так и на людей.
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Прорицание (Auspex)

Обладатель Дисциплины имеет усиленные чувства, поэтому способен ощущать ауры других существ, а также видеть на расстоянии. Однако применение данных способностей часто терпит неудачу против обладателей Затемнения и других маскирующих способностей.
● Чтение ауры

Прорицатель способен читать ауру других существ, откуда может вынести информацию о расе, человечности/пути существа, признаках диаблери или инфернализма.

Отыгрыш: у каждого игрока на значке имеются пометки, которые несут информацию об ауре. У обладателей Дисциплины имеется таблица с расшифровкой. Делиться информацией о принципе шифрования или самой таблицей с другими игроками запрещено.

Применение не осознается. 

Стоимость: не требует затрат крови. 
●● Поиск

Прорицатель способен увидеть другое существо на расстоянии, сконцентрировавшись на зрительном образе искомого. Обычно удается определить местонахождение, направление движения, общее состояние, занятие и обстановку вокруг объекта на момент поиска.   

Отыгрыш: позвонить мастеру и описать внешность искомого. Через некоторое время мастер сообщит вам местонахождение цели. Если вам позвонили и задали вопрос о вашем местонахождении, то это не является сигналом к действию и быстрой смене местонахождения, т.к. вы ничего не знаете о поиске.
Применение не осознается. 

Стоимость: 1 ВР.
Поиск также может быть применен для проверки помещения на наличие и количество в нем людей, словно вы смотрите сквозь стену, находясь возле его дверей. Такое применение занимает чуть больше времени и  данные могут быть неточными. 

Так же этот уровень владения Дисциплиной пассивно сообщает о сильных магических искажениях в городе или дает туманные предчувствия о грядущих событиях.   
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Стремительность (Celerity)

Развитие Дисциплины до невероятных высот поднимает скорость реакции и передвижения. Дисциплина не действует в локациях (в помещениях: квартирах, подъездах и других зданиях), т.к. вампиру негде набрать скорость. Если был заявлен штурм локации, и игроки вышли решать дела на улицу, то эта улица считается улицей, а не помещением, поэтому Стремительность в такой ситуации можно применять.
● Быстрые рефлексы
Эта способность позволяет игнорировать одно физическое воздействие постфактум (удар мечом, попадание из огнестрельного оружия, касание и т.п.) за 2 ВР.
Отыгрыш: Каждое воздействие не наносит повреждений, либо требуемого эффекта.

Применение: 2 ВР.
●● Скорость
Первая точка теперь требует 1 ВР за каждое воздействие.
Также вампир теперь может сбежать от любых неприятностей. Выстрелы и Дисциплины в спину не засчитываются, убегающего вампира нельзя догонять. Убегающий вампир может только убегать от игроков (не в их сторону) и никак не взаимодействовать с другими игроками. 
Отыгрыш: отчетливо произнести «убегаю» и начать убегать.

Ограничения:

1) Убегающего вампира можно догонять, активировав свою «Скорость».
2) Если идет погоня, где оба участника на «Скоростях», то можно использовать только оружие ближнего боя. Во время бегства или погони разрешено доставать холодное оружие, отращивать когти. 

3) Действие Дисциплины заканчивается, как только убегающий останавливается или начинает идти шагом. 

Стоимость: 1 ВР.
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Доминирование (Dominate)

Эта Дисциплина открывает дорогу к подчинению чужой воли для выпытывания информации и исполнения приказов. Дисциплина не действует на вампиров более низкого поколения. При применении Дисциплины можно называть более высокое поколение, чем есть на самом деле, если есть необходимость скрыть силу своей крови.  

● Транс

Вампир взглядом ввергает жертву в транс, в котором та обязана отвечать правду на все задаваемые вопросы. После успешного применения зрительный контакт может быть прерван и применяющий может держать цель только голосом. Транс заканчивается по команде, от сильного раздражителя или через 10 минут. 

Применение осознается при успехе, и провале. По окончании транса цель помнит о вмешательстве, но не помнит, что именно у нее спрашивали, как и поколение автора.
Отыгрыш: поймать взгляд цели и произнести «транс», назвать свое поколение. Стоимость: затраты 1 ВР.

●●  Забвение

Теперь во время транса вампир может отдавать приказы, которые объект выполнит сразу же или по окончанию транса, в зависимости от желания автора. Также автор способен удалять из памяти объекта отдельные элементы, менять их местами или поменять на незначительные новые части в небольшом промежутке памяти. Представьте, что вы можете смонтировать и немного обработать фильм, а не переснять его заново. Нельзя отредактировать воспоминания вчерашней давности или еще более ранние. Также вампир равного или более низкого поколения, чем автор предыдущего воздействия, при повторном применении способности может «найти» удаленные участки и восстановить их. Длительность внушенных приказов не может превышать 1 час. Применение не осознается, если была стерта память о применении, и всегда осознается в случае провала. 
Например, объект зашел в комнату и увидел труп Бруджа, стоящего над ним Тремера, и Гангрела в другом углу комнаты. Автор (здесь Тремер) способен убрать из памяти объекта вообще сам факт того, что он заходил в комнату и что-то там видел. Может внушить, что в комнате никого не было. Что в комнате были Тремер и Гангрел, но не было трупа. Что над трупом стоял Гангрел, а не Тремер. Также можно убрать воспоминания о самом факте доминирования. Но нельзя, например, добавить неизвестное мохнатое существо в комнату или Князя, если его там не было. 
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Стойкость (Fortitude)

Способности Стойкости даруют вампиру отличную защиту от физических повреждений. Дисциплина не требует затрат крови и по умолчанию всегда активна, но может быть отключена по желанию обладателя.
● Каменная кожа

Вампир не получает повреждений от огнестрельного оружия.
Стоимость: не требует затрат крови.

●● Доспехи

В дополнение к первому уровню вампир не получает повреждений от ножей, кинжалов и ударов руками. Но все еще уязвим для когтей и мечей.
Стоимость: не требует затрат крови.

Примечание: попадания не повреждающим оружием не замедляют вампира. Это сделано для того, чтобы игрока не атаковали тем оружием, которое ему не наносит повреждений.
Стойкость никак не влияет на сопротивление колу.
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Затемнение (Obfuscate)

Дисциплина позволяет выдавать ложную информацию и защищаться от дистанционных воздействий. Дисциплина не требует затрат крови и по умолчанию всегда активна, но может быть отключена по желанию обладателя.

● Маска души

Вампир способен изменить свою ауру и узоры души. В общем случае вампир может только ее «нормализовать», т.е. убрать следы диаблери, инфернализма и психозов. Если вампир обладает Прорицанием, то он может проводить соответствующие изменения, чтобы добиться нужного результата.

Отыгрыш: если вампир обладает только Затемнением, то «нормальную» ауру ему выдает мастер. Если игрок обладает также Прорицанием, то он может сам производить необходимые изменения в ауре, согласно системе.  

Стоимость: не требует затрат крови.

●● Сокрытие

Вампир невосприимчив для дистанционных воздействий (поиск, зов, удаленные ритуалы).
Ритуалы, проводимые на объект в его присутствии, действуют как обычно.  
Стоимость: не требует затрат крови. 
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Могущество (Potence)

Изучающий Могущество собрат обладает нечеловеческой силой. Дисциплина крайне полезна в бою. Обладатели Дисциплины могут оглушать людей и гулей голой рукой, даже не активируя способность.
● Сила в руках

Это первоочередная способность для бойцов с другими собратьями и другими существами, отличными от людей. Вампир способен использовать в бою длинноклинковое холодное оружие. 

Стоимость: 1 ВР/10 минут
●● Кулак Титана 
Такого вампира тяжело застать врасплох, его оружие всегда с собой. Теперь при активации первого уровня Могущества, вампир может кроме меча, наносить удары руками (2 уровень повреждений), обозначая такие атаки словом «удар». 
Кроме того теперь использование любого уровня Могущества не требует затрат крови.    
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Присутствие (Presence) 

Способности Очарования позволяют воздействовать на эмоции цели, заставляя обожать или бояться чарующего. Мастера этой Дисциплины способны оказать действие на расстоянии, используя концентрацию и остаточный эффект от общения с жертвой.
● Очарование
В ненапряженном разговоре вампир очаровывает жертву и располагает ее к себе. Объект хорошо относится к автору, готов оказать мелкую помощь, предупреждает об опасности для автора, становится более сговорчивым. Если объект уже завел о чем-то разговор и остановился, потому что ему не стоит выдавать эту информацию или он хочет ее продать, и на него применили Очарование, то он обязан продолжить. Это не касается тех случаев, если при разглашении информации объекта ожидает реальный вред или опасность. Длится около 10 минут. Некоторые старые вампиры не восприимчивы к этим трюкам, так как в них уже почти не осталось ничего человеческого. 

Применение не осознается, даже в случае провала воздействия. 

Стоимость: 1 ВР.

Например, если Гарпия (объект) попала под Очарование неоната, и последний интересуется, какой договор заключили Сенешаль и Шериф, то Гарпия с удовольствием расскажет о нем. А вот если Гарпия убила кого-то пару дней назад и сейчас убийцу ищут, то не под каким Очарованием она не расскажет о своем преступлении. Если объекту известно, что на автора объявлена Кровавая Охота, но объекту запретили об этом сообщать автору под страхом Окончательной Смерти, то объект скажет примерно так: «Уходите из города, вам опасно здесь оставаться», но без уточнений.
●● Зов

Вампир вызывает у жертвы непреодолимое желание придти к нему. Объект сохраняет рассудок, способен применять Дисциплины и сражаться, но хочет как можно быстрее прибыть на место Зова. Зов прекращается, когда объект находится на расстоянии не более 2 метров от автора в прямой видимости или через три часа действия. Если другие персонажи интересуются, куда направился объект, то тот обязан придумать правдоподобные причины и рациональные объяснения. Автор волен сам сообщить, какие мотивы преследует цель: например, вышел в магазин за свежей газетой или съездить в Элизиум, чтобы заключить сделку. От мотивов и расстояния зависит, будет ли брать жертва оружие. В целом жертва ведет себя адекватно, никаких повадок зомби и помутнения рассудка, но подсознательно не хочет брать с собой друзей или сообщать о своем походе другим, только если они сами не навяжутся.

Не осознается, даже если Зов был прекращен, жертва продолжает думать, что сама хотела пойти туда, куда ее звали, но уже не хочет туда идти. В случае провала (т.е. если Зов сразу же не подействовал), жертва осознает Зов и слышит, куда ее зовут, но может туда не идти. А может и идти.  

Например, если вас «позвали» покурить, вы просто встаете и идете курить, а не объявляете об этом всем. Если же вас спросят, вы скажите, что идете курить. Вы не будете никого звать с собой, но если кто-то захочет пойти с вами, вы ему не откажете. В общем, ведите себя минимально подозрительно. Случаи «слива» применения Зова союзникам будут караться.       

Отыгрыш: звонок мастеру, указание объекта и конечной точки. Если автор меняет свое местонахождение, то он должен сообщить об этом мастеру.

Стоимость: 1 ВР. 

1) Вампиры чье поколение на два ниже чем у автора могут потратить 1 ВР и стать иммунными к любому Очарованию автора до конца ночи.
2) Для применения способности необходимо контактировать с целью в течение последних трех часов. Например, побыть в одной комнате пару минут или перекинуться парой фраз. Кратковременно столкнуться в бою или случайно разминуться на улице не достаточно.

Стоит заметить, что применение Зова на старейшину может быть приравнено к покушению.

*Данные правила являются исправленной версией правил ГРИ «Vampire: the Masquerade – Последний Шаг»
