Технические правила*
ГРИ «Vampire: the Masquerade – The Fall»

(версия 1.0)

I. Общие положения
Соглашаясь на участие в игре, игрок обязуется соблюдать настоящие правила. 

Настоящие технические правила ставят перед собой задачу удобно смоделировать боевые и специальные возможности в Мире Тьмы с точки зрения вампиров. В системе имеются значительные отступления от оригинальной механики  в пользу простоты и баланса. Так игрокам нужно запомнить три основных величины: 10 секунд, 10 минут и 2 метра.
Мастер сохраняет за собой право в любой момент изменить правила, а также разрешить действия, нарушающие правила. В спорных случаях на месте принимает решение игрок, обладающий «красной картой» – знаком осведомленности в технических правилах и доверия мастера.  

Часть механики скрыта. Если текст спец. возможности противоречит общим правилам, то спец. возможность имеет приоритет. В спорных случаях защитные действия имеют приоритет над агрессивными.

II. Безопасность и организация
Желательно проводить боевые взаимодействия в безлюдных местах: дворах, пустырях и т.д. Боевые взаимодействия в особо людных местах (общественный транспорт, метро, магазины) запрещены. Во время передвижения по городу любое оружие должно быть спрятано (в чехлы или под одежду). Всем участникам игры настоятельно рекомендуется иметь при себе удостоверение личности.  

Мастер ответственности за жизнь и здоровье участников не несет. Всем игрокам рекомендуется иметь защитные очки.
На игру допускаются макеты холодного оружия из резины, дерева, текстолита, дюральалюминия. Метательное оружие запрещено. Для страйкбольного оружия ограничение по скорости до 100 м/с.    

Для кольев необходима толщина не менее 1,5 см в диаметре, длинна не менее 25 см, а также видимость заострения (сужение, но тупой конец).

Стрельба и удары в голову и пах запрещены, остальные зоны поражаемые. 

Из боевых приемов разрешены захваты оружия. Связывание и обыск моделируются по договоренности.
В случае, если боевое взаимодействие затруднено (захват локации, нападение в машине или общественном транспорте), то вступают правила «договорного боя». Агрессоры намекают на необходимость такого боя фразой «решить дела» (например, «остановите автомобиль, я бы хотел решить дела с вами»). Все участники должны устранить неприятность (выйти из машины, проследовать в безлюдное место), где стороны должны разойтись на 10 метров и по знаку защищающихся («поехали») начинается бой.  

На время игры игрок обязан носить на груди значок участника, а также перецеплять его на верхнюю одежду и наоборот. Временный вынужденный выход из игры обозначается снятием значка и надеванием белой повязки на голову (в присутствии других игроков).
III. Боевые правила
В основе боевых правил лежит система одного попадания: любое попадание оружием вводит персонажа в тяжелое ранение, выводя его из боя. Стойкость и ее аналоги дают полный иммунитет к определенным видам оружия, а Превращение и его аналоги – сокращают поражаемую зону. Попадания из оружия, не повреждающего персонажа, его не замедляет. Поэтому, если вы провели успешную атаку каким-либо оружием по игроку, а он не среагировал, то вам необходимо либо сменить оружие, либо зону поражения.

Находясь в состоянии тяжелого ранения, персонаж не может передвигаться, громко говорить, атаковать и использовать Дисциплины. Но он все еще может, например, позвонить по телефону и использовать лечение кровью.

Не сопротивляющимся персонажам, как то парализованным, подчиненным, в тяжелом ранении, или по их доброй воле, можно воткнуть кол в сердце. Удар колом наносит тяжелые повреждения (3 уровень), вампиров он парализует, пока не будет извлечен.

Находясь в парализованном состоянии, персонаж не может совершать никаких действий, даже лечиться, но его органы чувств включены: он слышит и видит. Поэтому вампиры с колом в сердце способны воспринимать окружающую действительность, но рассуждать можно только про себя. Если кол из вампира был извлечен, то он не может сразу же встать и побежать, т.к. находится в ранении. 

Для человека тяжелое ранение через 10 минут заканчивается смертью, если ему не будет оказана помощь (хотя бы перевязаны раны). Скорость восстановления обычных людей крайне низкая, поэтому обычный человек не восстановит свои силы до конца игры, если на него не будут применены мистические способности. Для гулей и вампиров ранения не осложняются и не приводят к смерти сами по себе.

Оружие, согласно его мощности, наносит различные уровни повреждений:

• 1 уровень – легкие повреждения. Огнестрельное оружие.
• 2 уровень – средние повреждения. Ножи, кинжалы, удары руками (Могущество ••).  

• 3 уровень – тяжелые повреждения. Мечи, катаны, сабли, шпаги*, а также когти.

* Использовать длинноклинковое оружие могут только обладатели Могущества • или его аналогов. Переносить такое оружие может каждый, но наносить удары только обладатели специальных возможностей.

Акцентированное добивание раненного персонажа (перерезание горла, протыкание сердца, контрольный выстрел) приводит к его гибели (верно для людей и гулей). Для уничтожения вампира необходимо сжечь его, отрубить голову, вырезать сердце или вынести на солнце. Добивание должно сопровождаться поясняющей фразой, например, «Покойся с миром» или «Сдохни, мразь». В рамках нашей механики тела вампиров старше 300 лет обращаются прахом мгновенно, в противном случае остается то, что было бы с обычным трупом такого же возраста.
Для вампиров помимо оружия опасен солнечный свет. 10 секунд пребывания на свету приводят к тяжелому ранению, а через 10 минут от тела остается только горстка праха.

Преждевременное прерывание жизни для вампиров невозможно (т.е. нельзя взять и умереть от ранения), ведь гораздо хуже стать рабом или сдать своих друзей. 

IV. Кровь и ее свойства

В настоящей механике кровь является динамичным числовым параметром, источником энергии, который используется вампиры и гули.

Для человека запас крови составляет 4 ВР. Потеря 1 ВР не оказывает видимого влияния на человека, 2 – чревата плохим самочувствием и потерей сознания. Если у человека менее 2 ВР, он умирает от потери крови в течение 10 минут, если ему не будет оказана экстренная помощь (переливание крови). Кровь у человека восполняется 1 ВР/сутки.

Запас крови гуля также равен 4 ВР. Даже потеря всей крови не убивает гуля, а вводит его в состояние комы, аналогичное параличу. Запас крови гуля может быть восстановлен питанием кровью вампира или переливанием крови. Во втором случае полученная кровь не может быть использована для применения Дисциплин. Потеря каждой конечности уменьшает максимальный запас крови на четверть с округлением в большую сторону. Таким образом потеря четырех конечностей вводит вампира в торпор, а гуля или человека убивает сразу. При этом Становление уже дать нельзя.
Запас крови вампиров варьируется. Для молодых он обычно равен 4-5 ВР, а у старых может превышать 10 ВР. Если запас крови вампира опускается до 1, то его начинают выдавать хищнические повадки. При падении запаса крови до 0, вампир впадает в торпор (аналогично параличу), пока его не отпоят. Вампир может восстанавливать кровь переливанием или питанием. Укус вампира моделируется прикосновением губами к открытой части тела. После укуса нужно тихо спросить, сколько в жертве крови, и после ответить, сколько вы из нее пьете. Можно выпить даже 0 ВР (присосаться, но не пить). Люди и гули получают удовольствие и не могут сопротивляться укусам вампира. Вампиры могут сопротивляться укусам. Вампир пьет кровь примерно по 1 ВР в 10 секунд, не быстрее.
Вампир не может усвоить за ночь крови больше, чем его максимальная вместимость х2 (излишек удаляется). Это значит, что вампир, имеющий 4 ВР, может потратить 3 ВР, потом отпиться до номинала, потом снова потратить 3 ВР, потом снова отпиться до номинала, потратить 3 ВР, но уже восстановится только до 3, так как уже употребил за ночь 6 из 8.   
Лечение кровью. Вампиры и гули могут самостоятельно восстанавливаться из тяжелого ранения, потратив 1 ВР (вычитается по окончанию лечения) сконцентрировавшись на своих ранах в течение 10 минут.

Узы Крови. Кровь вампиров обладает мистической способностью связывать чужую волю. Любое существо, будь то человек или вампир, отпив крови вампира, привязывается к нему Узами Крови. Каждая ночь, в которую реципиент пил кровь донора (достаточно одного глотка), повышает Узы Крови на одну ступень. Таким образом, для создания полных Уз Крови необходимо три ночи.

• Первые Узы Крови – легкая привязанность, повышенный интерес к объекту. Такие Узы еще не защищают от агрессии реципиента, а для диаблеристов вовсе могут стать затравкой для убийства.

•• Вторые Узы Крови – проявляется симпатия, желание помочь, как будто бы объект всегда находится под Очарованием. Агрессия со стороны реципиента уже невозможна.

••• Третьи Узы Крови – реципиент считает донора другом, любит его, готов защищать, рискую жизнью и выполнять его указания, как свои собственные задачи.
Человек, выпивший крови вампира, становится гулем. И пусть сразу же у него не проявляются Дисциплины, но лечение кровью ему уже доступно даже после первого глотка. Узы Крови не перебиваются другой кровью (т.е. у существа на Узах новые Узы Крови не создаются). При гибели донора Узы Крови разрушаются, что может явно почувствовать реципиент.

Становление. Когда вампир полностью выпивает человека, он может дать иссушенному телу часть своей крови (хотя бы 1 ВР), превратив его в вампира того же клана и с поколением больше на 1.  
Диаблери. Если вампир полностью выпивает кровь другого вампира, он может продолжить пить дальше. Вампир способен вытянуть из собрата душу (или «кровь сердца»), получив часть Дисциплин жертвы, а также понизив поколение, если кровь объекта была сильнее. Совершение диаблери занимает 10 минут полной концентрации, от которой нельзя отвлечься (даже взрывы над головой не отвлекут такого вампира). После совершения диаблери необходимо позвонить и проконсультироваться с мастером.
Мизер. Вампиры расходуют по 1 ВР на пробуждение вечером. В этот же 1 ВР включены расходы крови на покрытие человеческих прихотей (еды, курения, дыхания и т.д.), а также кровь, которую вампир использует для создания Уз Крови, анализа крови, т.е. где используются ее малые количества.  
Образцы крови. Как образец крови может быть использована кровь, взятая шприцом (не может быть незаметно для объекта) или холодное оружие, которым был нанесен успешный удар (даже если оружие не ранило, оно точно оцарапало). Необычная кровь, в том числе кровь вампиров, легко ощутима другими сородичами, поэтому тайно помешать ее нельзя. Если вы все же решаете подмешать кровь, то вы должны оставить на сосуде наклейку с кодом крови. Отдайте такую же наклейку тому, кто захочет взять вашу кровь.
V. Состояния разума

Некоторые Дисциплины способны оказывать воздействие на разум описанным образом. В случае возникновения конфликта между воздействиями (например, Доминированием приказали убить того, кто держит вас на Узах Крови), руководствуйтесь следующим правилом: Дисциплины преобладают над Узами, между двух Дисциплин преобладает та, что применена позже.

Безумие. Будучи голоден, подвергнувшись оскорблению, встретившись с огнем или солнцем, вампир может впасть в Безумие. В состоянии Безумия вампир не контролирует свои действия, им движет одно желание: уничтожать то, что рядом с ним, и не важно, врагов или друзей, донора Уз Крови или давнюю любовь. В Безумии вампир может использовать Дисциплины и оружие для более эффективного уничтожения, однако, если противник повержен, то он не стремится его добивать, пока не будут ранены остальные. Когда все враги будут повержены, вампир под властью Зверя займется отрыванием голов или питьем их крови. Впадение в Безумие от естественных факторов остается на откуп игрокам, а впадение под действием Анимализма обязательно. Приступ Безумия длиться 10 минут, если не будет прекращен раньше. В состоянии Безумия на вампира не действуют никакие ментальные воздействия, кроме Анимализма, т.е. не действуют Очарование, Доминирование и страх.
Люди и гули могут впасть в состояние аналогичное Безумию только под действием Анимализма.

VI. Специальные возможности

Для простоты запоминания все специальные возможности и их командные слова сведены в один список. «Автор» - тот, кто произвел на вас воздействие.

«Транс». Если ваше поколение больше или равно названному числу, то вы впадаете в транс и внимательно слушаете инструкции автора.

«Очарование». Вы расположены к автору и будете помогать ему в том, что не наносит вам прямого вреда.

«Страх». Вы бежите прочь от автора как можно дальше или замираете на месте, если некуда бежать. Эффект длится не менее 10 секунд.

«Паралич». Вы замираете на 10 секунд. Не ментальное воздействие.
«Безумие, фас». Вы впадаете в Безумие и нападаете на ту первую жертву, которую укажет автор. Если вы уже были в Безумие, то «фас» это указание вашей жертвы. 

«Удар». Вы получили удар 2 степени. Если нет Стойкости ••, вы в тяжелом ранении.

«Убегаю». Не догоняйте автора, пока он бежит.
«Плотина». Вы не можете использовать кровь ни для каких целей (в том числе лечения) в течение 10 минут.

«Очарование». Вы испытываете расположение к собеседнику и готовы предостеречь его об опасности, поделиться информацией и т.п. 

«Цепи». Вы не можете двигаться. Имеющие Могущество могут игнорировать.

«Яд». Вы отравлены. Отыгрывайте затруднение дыхания. Нельзя никого атаковать. Применимо только к людям и гулям. Стойкость позволяет игнорировать воздействие. Если в течение 10 мин. не будет оказана квалифицированная помощь, то вы впадаете в кому. После получения помощи можете вступить в игру через 1 час.

[image: image1.jpg]



Если вампир берет в руки предмет с данным знаком, либо обмотанный красной лентой, то он получает легкие повреждения. При этом предмет выпадает из рук. Стойкость позволяет игнорировать данный эффект.
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Если гуль берет в руки предмет с данным знаком, либо обмотанный белой лентой, то он получает легкие повреждения. При этом предмет выпадает из рук. Стойкость позволяет игнорировать данный эффект.

Не важные для запоминания маркеры, но дающие кое-какую информацию о происходящем.

«Темный рыцарь». Автора окутывает угольно-черная тень, это производит зловещее и пугающее впечатление.

«Неуязвимость». Автор неуязвим ни для каких воздействий по объективным причинам.

«Плеть забвения». Если вы не уверены, что это на вас действует, то игнорируйте воздействие. 

Если вы получили карточку с инструкцией, то выполните то, что в ней написано.

Если вы решили принять препарат или активировать артефакт, и не уверены в эффекте, то свяжитесь с мастером и узнайте последствия. После консультации с мастером от действия отказаться нельзя.  
Поколения

Как всем известно, поколение отражает близость (или отдаленность) вампира от Каина. Чем оно ниже, тем больше крови Каина в собрате и тем он сильнее. В наше время самыми распространенными являются 11-13 поколения. Однако ходят слухи о существах, кровь которых настолько слаба, что они могут ходить под солнцем. Также поколение определяет максимальный запас крови собрата.

	Поколение
	Запас Крови
	Точки Дисциплин

	13 
	4 
	2 

	12
	4
	2

	11
	5
	3

	10
	6
	4

	9
	7
	5

	8
	8
	6

	7
	15
	10


Все гули считаются 14 поколением. Все люди – 15-м.
Правила Маскарада
Существует две условные шкалы отображающие абстрактный уровень опасности нарушения Маскарада и уровень криминальной обстановки в Городе. Показатели шкал динамично изменяются в течение игры, в зависимости от действий персонажей. 

Маскарад.

Маскарад существует в первую очередь для безопасности самих Сородичей. По крайней мере, этой точки зрения придерживаются члены Камарильи. И каждый из этих вампиров, особенно мудрые Старейшины, боятся отнюдь не за весь род Проклятых, который может быть стерт с лица Земли прозревшими смертными, а лично за себя. Геена, веришь в нее или нет, абстрактна, безумные фанатики с огнеметами и Истинной Верой – конкретны и, в любом случае, гораздо ближе. 

Маскарад на «бытовом» уровне, с которым сталкивается практически любой Сородич, это в первую очередь: аккуратное питание, минимизация контактов со смертными, незаметное использование сверхспособностей. (Конечно, всегда бываю исключения, Бруджа-панк может вращаться в тусовке готов и считаться «реально отмороженным», потому что при всех пьет кровь своей подружки; Тореадор-музыкант может не сходить с первых полос глянцевых журналов; а Тремер-сектант может использовать эффектную Тауматургию среди членов своей религии. Речь, однако, идет об общих случаях). 

Аккуратное питание. 

Исключим здесь питание из донорских пакетов, стада или гулей. Остановимся на самом популярном способе питания -  охоте в угодьях. Конечно, стилей охоты может быть множество, но мы рассмотрим самые известные, и постараемся учесть очевидные ошибки. Рассмотрим стили по степени опасности для Маскарада, начиная с наиболее уязвимого. 

Загонщик

Вампир просто патрулирует темные улицы и заброшенные пустыри своих угодий, выслеживая одинокую цель, после чего подкрадывается и нападает. Большинство старается не убивать своих жертв при этом. Однако оставляя смертного в живых, следует помнить об опасности нарушить Маскарад.

На самом деле жертва укуса вампира не забывает, что с ней происходит. В большинстве случаев, у нее просто выпадает из памяти сам момент Поцелуя, из-за выброса гормонов. Также она может потерять сознание от потери крови, однако это зависит от конкретного человека и количества крови, которое выпивает вампир. Естественно, что женщины и дети будут терять сознание чаще, чем здоровые мужчины. Так или иначе, жертва все еще будет помнить, что с ней происходило до Поцелуя и после того, как она пришла в себя. Если вампир не был под Затемнением или иным образом не обнаружим перед Поцелуем, жертва будет помнить нападение посреди темной аллеи, даже если и не разглядит нападавшего. В этом случае, логичней всего обставить питание, как обычное ограбление. Иначе сообщение о странном нападении без мотивов может привлечь внимание охотников. 

Бродячий кот (Alleycat)

Так называют вампира, который питается от бездомных и бродяг. Это подтип предыдущего стиля охоты, но он немного безопаснее из-за того, что к бомжам редко относятся с той же заботой, что и к прочим гражданам. Даже смерть бродяги не привлечет большого внимание, конечно, если постараться замести все следы. К несчастью для вампиров, большинство охотников так же вращаются в маргинальных кругах и первым делом наводят справки об «обескровленных трупах бездомных», на которые правоохранительные органы обычно не обращают такого внимания.

Сирена, Казанова (Siren)

Вампир, который соблазняет своих жертв перед Поцелуем. 

Непростая, но эффективная тактика, доступная в основном красавцам или мастерам ментальных Дисциплин. Вообще-то к этому стилю стоит отнести не только тех, кто затаскивает своих жертв в постель, но всех, кто больше использует навыки убеждения и общения для охоты. Конечно, объяснить легкое недомогание после потери крови результатом бурной ночи проще, чем результатом длительных бизнес-дебатов, но если дебаты оканчиваются фуршетом, то вы дадите жертва весомое оправдание потере сознания и слабости. Главное, постараться не оставлять все на самотек, и помочь жертве в объяснении ее состояния. 

Песочный человек (Sandman)

Это вампир, который прокрадывается в чужие дома и пьет кровь у спящих.

Хороший стиль для мастеров Затемнения и скрытного перемещения. Не так просто реализуется в городах с многоэтажными застройками. Первые этажи обычно оборудованы решетками на окнах, а не всякий мастер скрытности при этом еще и хороший альпинист. Однако если расширить эту тактику, то можно отнести к ней тех, кто питается у беспомощных жертв. Отличие от вышеописанных стилей очевидно – вампиру не нужно придумывать оправдание для недомогания смертных, вампир уже пользуется состоянием жертвы. Обычные цели для такого стиля – пьяницы и наркоманы, больные люди, сумасшедшие и дети, рассказам о вампирах которых вряд ли поверят, а также раненные в результате несчастных случаев или бандитских разборок (главное оказаться в нужном месте в нужное время). 

Контакты со смертными.

При всем внутреннем одиночестве, значительная часть вампиров социальные существа. Общение со смертными может быть удовольствием, частью бизнеса, исследовательской работой и так далее. Каковы бы ни были мотивы, данная практика существует, и следует позаботится о минимальных принципах безопасности. Есть ряд вещей сам собой разумеющийся для смертного, и вызывает странности его отсутствие. Конечно, подавляющее большинство вампиров могут выглядеть как обычные люди, особенно после применения небольшого количества крови или питания. Чаще всего выдают не физические странности, а социальные. Группа перемигивающихся молодых людей, во весь голос (или даже шепотом) обсуждающих непонятные вещи вроде «Дисциплин», «Витэ», «поколений» и «кланов», конечно может показаться просто странной или вообще не привлечь внимания большинства обывателей. Но ведь никогда не известно, где обыватели, а где охотники под прикрытием. Вот почему следует остерегаться частого употребления специфических терминов Братства или его жаргона. 

Использование сверх-способностей.

Это то, что однозначно нарушает Маскарад, ведь куда проще рационализировать маловероятные вещи, чем откровенно невозможные. После нескольких очередей из автомата люди не встают и не убегают, тощие девочки не могут разрубить одним ударом человека пополам, и никто не может просто взорваться после нескольких слов какого-то странного типа в черной мантии. Применяя эффектные Дисциплины или способности вампиров, следует позаботиться о союзнике, владеющим Доминированием, или просто не оставлять свидетелей в живых. 

Можно указать список Дисциплин, которые очевидно нарушают Маскарад и тех, которые безопасны. 

Нарушения Маскарада и последствия для Города.

На самом деле Маскарад – это ответственность всех Собратьев Города. Шкала не показывает вину конкретного вампира в нарушении (виновных отыщет Шериф, если понадобится), она отражает общий уровень дестабилизации безопасности. Каждый, от Князя до последнего анарха могут быть виновны, но последствия касаются каждого вампира. 

Каждое действие из перечисленных выше, а также многие другие очевидно нарушающие Маскарад, увеличивают уровень угрозы Маскараду, выражающийся для удобства в числовых пунктах. Превышение определенного лимита привлекает внимание смертных охотников и чем выше уровень опасности, тем их больше и тем они опаснее в своих действиях. Задача Собратьев и в первую очередь властей Камарильи Города предупреждать нарушение Маскарада и снижать уровень опасности. Конечно, есть много способов для устранения «проколов», но один из самых эффективных и быстрых (и реализующихся в рамках механики игры), это подкуп должностных и влиятельных лиц смертного общества. Большая часть Старейшин и Служителей Камарильи имеют связи с миром смертных. За несколько часов можно договориться о публикации, развенчивающей «мистическое происшествие» ночи, или заставить следователя не заводить уголовное дело какому-то случаю. Все это доступно за деньги. 

За определенное количество долларов можно снизить уровень опасности Маскараду на шкале на пункт или несколько. К сожалению, величина подобных инвестиций может становится все больше с каждой ночью (или даже в течение ночи) и не последний фактор здесь играет криминальная обстановка в городе.

Криминал.

Ночные улицы - дом не только для Проклятых, но и для многих смертных, предпочитающих темное время для темных дел. Криминальный мир это один большой организм, просыпающийся каждую ночь (если он вообще засыпал днем) и любой Сородич так или иначе связан с ним, хотя бы потому, что они не существует профсоюзов вампиров, а значит, они не так уж и часто могут заниматься законными делами. Некоторые вампиры больше вливаются в мир преступности, некоторые меньше, но грань переступают все. 

Однако если преступность это организм, то здесь подразумевается, конечно, организованная преступность. И как любой организм он остро реагирует на инородные тела, под которыми подразумеваются проявления преступности неорганизованной. Шкала Криминала отражает именно это. Когда в Городе происходит не привычные, не отлаженные преступные дела (вроде подпольной торговли оружием или наркотиками, «крышевания» давно известного бара и т.д.), а что-то новое (например, «наезд» на новую точку, или «разборки» между группировками, или убийство – неважно, запланированное или нет), то есть то, что заставляет всколыхнуться этот организм и перестроится под новые обстоятельства, тогда уровень Криминала повышается. 

Как это сказывается на людях мира преступности? Вся своеобразная криминальная экономика перестраивается, что приводит к росту цен (и ценностей). И даже если Собратья не связаны с миром криминала напрямую, это сказывается на них, потому что размеры взятки, за которую соглашаются работать их смертные контакты, увеличиваются, и закрывать дыры в Маскараде таким способом становится все дороже. 

Однако, рост криминогенной обстановки имеет и другой эффект для Маскарада. В городах с высоким уровнем преступности гораздо легче соблюдать Маскарад, ведь очередной труп, пусть даже и с аномальными укусами просто затеряется среди множества других уголовных дел, а сообщение о сверхъестественном событии напуганные жители города скорее всего пропустят мимо ушей, поглощенные новостями об очередном взрыве посреди города. Таким образом, высокие показатели на шкале Криминала слегка отодвигают планки критичности на шкале Маскарада. 

Впрочем, есть причины довольно серьезные, почему Князья Камарильи не спешат превращать свои города в рассадники преступности подобно городам под властью Шабаша. 

Приблизительный список моделируемых на игре предметов

Бейсбольная бита, арматура, обрезок трубы и проч.

Гуманизированый деревянный либо пластиковый шест соответствующего внешнего вида.

Наносит средние повреждения. Для использования ничего не требует.

Факел
Короткий шест, один конец которого обмотан тряпьем и подожжен. 

(Моделируется палкой с замаскированной лампочкой на батарейках и с красным оформлением в виде языков пламени)

В качестве оружия против вампиров наносит тяжелые повреждения только когда зажжен, ничего не требует для использования. Наносит легкие повреждения смертному при ударе. Удерживание зажженного факела возле неподвижного тела в течение 10 секунд воспламеняет его, полностью уничтожая вампира или нанося тяжелые повреждения смертному. Не может быть использован обычным вампиром.

Прибор инфравидения
Радар с подключенными очками, улавливающий температуру движущихся объектов.

(Моделируется специальным прибором и данными с расшифровкой данных на значке о виде персонажа)

Позволяет отличить вампиров от смертных, гулей и других существ. Не предоставляет никакой другой информации. 

Огнемет
Оружие, стреляющее языками пламени.

(Моделируется оружием, распыляющим подсвеченную воду или негорячий пар)

Наносит тяжелые повреждения при попадании. Не может быть использован обычным вампиром. Попадание в носителя огнемета из огнестрельного оружия или удар оружием ближнего боя по баллонам приводит к взрыву, уничтожающему (мгновенная, окончательная смерть) носителя и всех в радиусе трех метров. 

Бронежилет II-го класса
Броня закрывающая спину и грудь и защищающая от пуль.

(Моделируется антуражным тяжелым жилетом с пластинами)

Защищает носящего от попаданий огнестрельного оружия в корпус подобнно эффекту Дисциплины Стойкость 1.

Датчики слежения

Небольшие устройства, определяющие местоположение носителя. 

(Моделирование маленькая прищепка со светодиодом)

Прикрепляются на цель. До тех пор пока датчик находится на цели, ее место положение всегда определяется по запросу к мастеру. Дублирует эффект Дисциплины Ауспекс 2, игнорирует эффект Затемнеия. Время работы 12 часов.
Клановые недостатки
Вентру: Пьют кровь только определенного сорта. (Чипованную цветом, отличным от обычного)
Тореадор: Застывают неподвижно и не реагируют ни на какие раздражители кроме непосредственной атаки (уже после удара или воздействия) в случае, если наблюдают крайне красивый объект.

Малкавиан: Всегда имеют как минимум один перманентный неизлечимый психоз.

Носферату: Обязаны иметь соответствующий внешний вид. А при отсутствии Затемнения и на людях (в неигровых локациях тоже!). 

Тремер: В силу ритуала, проводимого над каждым новообращенным, не могут игнорировать приказ, отданный более высоким чином во внутренней иерархии.

Бруджа: Порог впадения в Безумия повышен до 2 ВР.

Гангрел: Соответствующий внешний вид. Неубирающиеся когти, вертикальные зрачки, заостренные уши, мех и т.п.

Равнос: Клептомания. Всегда будут пытаться заполучить любым способом любой ценный предмет. Даже во вред себе.

Сеттиты: Даже обычный яркий свет будет наносить средние повреждения.

Джованни: Укус Джованни с целью питания всегда наносит легкие повреждения жертве.

Ласомбра: Впадают в Безумие автоматически при виде своего отражения в зеркале.

Ассамиты: Попробовав витэ другого вампира хоть раз, будут уже не в силах отказать себе в соблазне повторить. Начав пить из вампира, будут пить до самого конца, включая дьяблери.

Тзимицу: За каждую ночь проведенную вне родной земли (не окружив себя хотя бы двумя горстями) будут терять по одной точке Дисциплин на усмотрение мастера.
*Данные правила являются исправленной версией тех. правил ГРИ «Vampire: the Masquerade – Последний Шаг»
