Нижеприведенные правила призваны максимально уравнять шансы игроков с различными особенностями бэкграунда, а так же подчеркнуть образ и стилистику тех или иных кланов в рамках сеттинга Vampire: the Masquerade, то же время, сохраняя широкий функционал доступных действий. 
Все вампиры владеют Дисциплинами — сверхъестественными способностями, гарантируемыми свойствами крови Сородичей.
Каждый персонаж-вампир на старте имеет определенное количество точек, которые он вкладывает в развитие тех или иных дисциплин. Клановые дисциплины, в виду «врожденной» предрасположенности, доступны без штрафов (1 точка – 1 уровень дисциплины). Неклановые дисциплины осваивать крайне непросто, даже при наличии ментора. В связи с этим 1 уровень неклановой дисциплины обойдется вашему персонажу в 2 точки.

Гули тоже владеют Дисциплинами, но ограничены в выборе. Гулям доступны только Могущество, Стойкость, Прорицание и Стремительность.
Некоторые способности, даруемые дисциплинами, крайне сильны, поэтому требуют от персонажей особых усилий, следовательно на них необходимо потратить одно или несколько BP (blood point(s) – очко(и) крови).
Список дисциплин:

Анимализм (Animalism)

●Успокаивающее Пение
Позволяет усмирить впавшего в Безумие.
Отыгрыш: указать на цель рукой и сказать «уймись». Действует на расстоянии ~3 метра. 
●●Вселить Зверя
Анималист способен подчинить чужого Зверя.

Вы вводите в состояние Безумия смертного, гуля или вампира. 

Отыгрыш: посмотреть в глаза жертве на расстоянии не более 3 м и произнести «безумие». Цель впадает в состояние безумия вне зависимости от того, сколько имеет ВР, на 1 мин. 
Стоимость: 1 ВР
*Анималист может потратить 1 BP и указать вампиру, находящемуся в Безумии, на одну цель и произнести «фас». В этом случае, обезумевший обязан напасть на указанную цель в первую очередь или на того, кто станет у него на пути. Со всеми последствиями, описанными в разделе «Безумие».
**Вампиры Шабаша, ставшие целью способности «Вселить Зверя», в виду особенностей культуры секты, могут потратить 1 BP, чтобы «Оседлать волну» Безумия. Оседлавший волну вампир игнорирует команду «фас» и действует по правилам, описанным в разделе «Безумие», с той поправкой, что обезумевший не может атаковать отдавшего команду вампира.
•••Победа над Зверем
Те, кто владеет Дисциплиной Анимализм, зачастую гораздо лучше понимают сущность Зверя внутри, чем все остальные вампиры, а те, кто владеют способностью Победа над Зверем, похоже, понимают Зверя лучше всех. С этой способностью персонаж не может впасть в состояние Безумия и сохраняет полный контроль над Зверем. 
Всегда активна.
Прорицание (Auspex)
● Восприятие ауры
Прорицатель способен читать ауру других существ и предметов. (Вне боевой ситуации). Видна сверхъестественная сущность объекта или отсутствие таковой и присутствие/отсутствие признаков диаблери. Так же позволяет исследовать эмоциональные отпечатки на предметах, оставленные кем-либо в прошлом, ауру взаимодействовавшего с предметом, либо следы мистики и магии на предмете.
Отыгрыш: позвонить мастеру, описать внешность (назвать имя) персонажа или предмета и задать вопросы касательно описанного выше.
*Видны следы эмоций, которые испытывали люди/гули/вампиры/другие и ауры контактировавших с предметов в течение последнего месяца.
●● Поиск
Прорицатель способен увидеть другое существо на расстоянии, сконцентрировавшись на ауре искомого. Не узнавали ауру? Значит, не пытайтесь искать. Таким образом определяется местоположение искомого.

Отыгрыш: позвонить мастеру и описать внешность искомого или назвать имя персонажа. 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.

*Возможно «запустить поиск» по ауре, которую вы считали с предмета. Но поиск происходит по ауре, которая была у искомого на момент взаимодействия с предметом.
●●● Прозрение
Дает возможность искать сквозь Затемнение. Кроме того, о некоторых вещах или персонажах вы можете узнать больше, чем при использовании первой точки. Звоните мастеру, описываете или называете имя того, чью ауру смотрите, и указываете, что смотрите ее с третьей точкой Ауспекса. Стоимость – 1 ВР.

*Владеющие это точкой Прорицания могут заметить, что где-то рядом находится персонаж, скрытый «Невидимостью» (3-точка Затемнения). Потратив 1 ВР, персонаж с «Прозрением» может кратковременно сосредоточиться и на мгновенье заглянуть за вуаль, удостоверившись, что ему не показалось и сообщить окружающим, что рядом находится лазутчик. Т.к. взгляд за завесу крайне мимолетен, то никаких других действий (атака, питание, применение дисциплин и др.), кроме информирования окружающих, Прорицатель и окружающие не могут совершить в отношении невидимого. Работает только в помещении.
Стремительность (Celerity)
● Бегство
Кричите «убегаю» и убегаете. Убегающего можно догонять, только активировав свою Скорость. Начинать искать сбежавшего можно через 5 минут. На вас никак нельзя воздействовать, пока вы не остановитесь. Вы также можете только бежать. Дисциплина действует только на открытом воздухе (!) или где-то, где достаточно просторно (большая комната квартиры не подходит). Действие дисциплины заканчивается через 5 минут или как только вы остановились. 
●● Уворот
В случае, если вас атакуют, вы игнорируете попавший по вам удар, будь то удар клинком, когтями, колом или выстрел из арбалета.  Каждый «уворот» требует 2 ВР. Можно использовать в локации. 
●●● Резкий удар
Вы настолько развили способность быстро перемещаться в пространстве, что за время, когда любой другой бы успел ударить всего один раз, вы успеваете ударить еще. Каждый удар оружием снимает 1 дополнительный хит. Стоит 1 BP.
Отыгрыш: Атакуя, четко произнесите «Резкий удар», чтобы противник вас услышал.
Помешательство (Dementation)
● Безумное родство
Вы привыкли к своему сумасшествию настолько, что с легкостью определяете безумных людей/гулей/сородичей.
Позволяет персонажу видеть все имеющиеся у объекта психозы.
●● Замешательство 
Каинит может спутать чувства своей жертвы посредством контакта глаза в глаза или разговора (или то и другое одновременно). Чувства жертвы теряются на некоторое время, она теряет память и бесцельно блуждает. Контрольное слово «Конфуз». В бою применяется. Действует 1 минуту. Состояние может быть прервано сильным раздражением (атакой, встряской, телефонным звонком). Каждое применение требует затраты 2 ВР.
*Вы еще лучше научились уживаться с безумными порывами своей психики и теперь способны влиять и на чужое сумасшествие. За 2 BP абсолютно бесконтактно вы можете заставить проявиться уже имеющийся психоз у кого-либо.
Отыгрыш: Звоните мастеру и говорите, чей психоз сейчас вырвется наружу.
●●● Чистый разум
Иммунитет ко всем ментальным дисциплинам.
Доминирование (Dominate)
Дисциплина не действует на вампиров более низкого поколения, чем ваше. На равное действует. 
● Гипноз
Вы способны подавить волю собеседника и склонить его не утаивать от вас ничего.
Отыгрыш: Необходимо установить контакт глаза в глаза с целью, сказать «Гипноз» и негромко назвать свое поколение. После чего жертва впадает в транс, правдиво и точно отвечает на любые вопросы, на которые знает и помнит ответы. Транс прерывается, если гипнотизер отвлечется. Жертва помнит, что ей задавали вопросы и осознает подавление воли.
●●Забвение
Используя данную способность, вы можете прятать в закоулках памяти воспоминания объекта или вытащить их «на поверхность». Кроме вас память может восстановить только вампир с более низким, чем ВАШЕ, или равным ВАШЕМУ поколением.
Отыгрыш: произнести «забвение», назвать (тихо) ваше поколение, описать события, которые персонаж должен забыть. Таким образом, можно устранять воспоминания о гипнозе. Также можно стереть из памяти любой другой эпизод, который вам достоверно известен, но для этого необходимо его детально описать. 

*Заявки вида «Ты забыл всю свою жизнь/вчерашний день/месяц/год» эффекта не имеют.

**Действие забвения не осознается.
●●● Приказ
Жертве в трансе можно внушить приказ. Длительность либо до выполнения, либо один час. Приказы, направленные на причинение вреда самому себе или сородичу, к которому ваша жертва привязана Узами,  не выполняются. Самоубийственные приказы не выполняются. Приказ неонату «Иди и убей Князя» причисляется к самоубийственным.
*Ваша воля теперь настолько подавляет, что вы можете использовать «Забвение» чтобы не просто стирать воспоминания, а заменять их другими.
**Действие «Приказа» не осознается.
Отыгрыш: произнести «Приказ», назвать свое поколение. 
Стойкость (Fortitude)
Тела вампиров, владеющих Стойкостью, гораздо более крепки и таких вампиров намного сложнее ранить.
● Каменная кожа
Урон, наносимый любым видом оружия или боевой дисциплиной, уменьшается на 1 хит.  Постоянно активна.
●●Поглощение урона – «Удар Каина» и аналогичные воздействия наносят всего лишь 2 хита урона вместо своего обычного действия (Не уменьшается Стойкостью 1 до одного), а «Резкий  удар» не наносит урона сверх того, который зависит от используемого оружия (урон оружием уменьшается Стойкостью 1).
●●●Каменное сердце.
Если в вас был воткнут кол, вы можете вынуть его, причем ничто не мешает вам это сделать в любое удобное вам время, как и сам кол вам совершенно мешать не будет.
Затемнение (Obfuscate)
● Маска Души
Вампир способен изменить свою ауру. Обо всех изменениях сообщите мастеру. Поменяли ауру в процессе игры и не сообщили мастеру – считайте, не поменяли. Аура по-прежнему читаема для других. Действует постоянно после применения, по желанию можно отключить. 
●● Сокрытие
Защита от поиска (2 точка Прорицания). Постоянно активно.
●●● Невидимость
Когда игрок набрасывает вуаль, персонаж становится абсолютно невидим обычным взглядом и, соответственно, на него невозможно оказать никакого прямого воздействия – он неуязвим для всего, кроме Присутствия (3-я точка «Зов»). Единственные, кто способен увидеть сквозь вуаль – могущественные прорицатели. При взаимодействии с окружающим миром действие Дисциплины прекращается.

Отыгрыш: Белая повязка на одежде.
 Применение: 2 ВР, действует 20 минут. Из Невидимости можно вонзить кол.
Могущество (Potence)
Владеющий Могуществом вампир обладает нечеловеческой силой. 
Любой обладатель дисциплины способен оглушить гуля или человека голой рукой, даже не активируя дисциплину.
● Сила Зверя
Отыгрыш: произнеся «сила зверя», вампир наносит один мощный и точный удар колом, протыкающий сердце вампира и парализующий его. Применяется только как неожиданный удар. Если жертва начала уклоняться, то удар не проходит. Каждое применение требует 1 ВР.
●●Удар Каина
Вампир способен голой рукой нанести сокрушающий удар, который снимает людям и гулям – 3 хита, вампирам - 4 хита.
Отыгрыш: легонько толкнуть противника и произнести «удар Каина». Требует затраты 2 ВР.
●●● Безграничное могущество
Теперь «Удар Каина» стоит для вас 1 ВР, а Сила Зверя не требует затрат крови.
Присутствие (Presence)
Эффект Присутствия не зависит от поколения применяющего и жертвы.
● Восхищение
Необходимо в процессе ненапряженного разговора улыбнуться, произнести «восхищение». Теперь вы можете просить объект оказать вам небольшую услугу. Это может быть просьба принести что-нибудь из соседней комнаты, уступить место, проводить на улицу, оставить вас в покое и др. Окружающие не осознают применение дисциплины рядом с собой (игроки не обращают внимание, если слышат «Восхищение»). 
Просьбы о помощи в преступлении, дотолкать машину до соседнего города, набить морду тому парню и подобные вызывают у цели удивление и вы получите логичный отказ.
●●Взгляд ужаса
Эта способность может вызвать сильнейший страх и отвращение у того, на кого направлена. Обычно она выражается в демонстрации клыков и когтей с громким шипением. 
Отыгрыш: Произнести «Ужас» и указать на жертву, она должна находиться вблизи (1-2 м) и видеть вас. Жертва обязана покинуть помещение, если находится в одной комнате с применившим или отбежать как минимум на 20 м. Не действует на впавшего в Безумие. 

Стоимость: 2 ВР.
●●●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. 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 скажете, 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: 2 ВР. 

Применять способность можно только на объекты, с которыми вы общались лично и разговор не имел характера десятисекундного обмена односложными репликами. 
Превращение (Protean)
● Когти Зверя
Вампир отращивает на свои руках когти, наносящие повреждения в размере 3 хитов.
Отыгрыш: надеть заготовленные макеты когтей. 
Применение: 3 ВР; Могут быть убраны в любой момент. 
Когти наносят повреждения только если отыгрываются макетами. 
*Не стоит забывать, что отращивающий когти – ходячее нарушение Маскарада и будет вызывать соответствующую реакцию у смертных и у «лиц, следящих за соблюдением Традиций» в случае публичной демонстрации способности.

**Так же, на этом уровне владения Превращением персонаж может в небоевой ситуации слиться с землей (именно с землей!), при этом становится неуязвимым для зова и поиска. Таким образом обычно избегают встречи рассвета, если нет возможности спрятаться от солнца другим образом. Выйти из этого состояния вы обязаны на том же месте. 
●●Когти Монстра
Вампир освоил превращение своих рук в смертоносное оружие на еще более высоком уровне. Отращивание когтей стоит на 1 BP меньше (= 2 BP).
●●●Когти Демона
Сородич практиковал Превращение так много, что отращивание когтей для него - сущий пустяк. Теперь когти не требуют траты BP.

Власть над тенью
•Искажение Теней – Вампир способен исказить свою ауру до неузнаваемости воздействием из бездны. Обо всех изменениях сообщите мастеру. Поменяли ауру в процессе игры и не сообщили мастеру – считайте, не поменяли. Аура по-прежнему читаема для других. Действует постоянно после применения, по желанию можно отключить. 
••Форма мрака – На этом уровне власть Сородича над тьмой настолько велика, что он может физически превращаться в нее. При активации этой способности вампир становится чернильно-черным амебовидным сгустком тени. Вампиры в этой форме практически неуязвимы. Игрок становится неуязвим для любых воздействий (кроме эффекта «Пламя», которое сбивает эффект дисциплины), а также его нельзя изолировать в помещении или удерживать, у такого игрока на одежде будет черная лента. В «Форме мрака»  персонаж не может атаковать.
Применение: 1 ВР.
•••Эгида Теней – Эта способность позволяет облачаться в броню, состоящую из полуматериальной тени. Снижает урон, нанесённый оружием на 1. Эффект не суммируется с «Каменной кожей» (Стойкость 1).
Применение: 1 ВР. Длится 10 минут. Далее следует потратить следующий ВР.
*На этом уровне владения Властью над Тенью вампир имеет возможность связывать персонажей как описано в правилах по связыванию, но без помощи веревки. Из подобных пут невозможно выбраться без посторонней помощи, даже используя Могущество.
Отыгрыш: Опишите игроку, которого связываете, что он видит, как чернильные тени из углов/со стен комнаты/улицы спрыгивают ему на руки/ноги и намертво фиксируют его в таком положении.
Изменчивость(Vicissitude)
Владеющие Изменчивостью вампиры способны лепить свою и чужую плоть, как им вздумается. Этот процесс может быть невероятно болезненным, что делаем обладателя дисциплины особо опасным субъектом пыток (может влиять на отыгрыш пыток). Так же владеющие это дисциплиной могут позволить себе некоторые особенности бэкграунда, отражаемые в легенде.
● Текучий облик – Способность менять собственную внешность как угодно влияет на саму суть вампира. Таким образом Сородича становится невозможно отследить по ауре, да и сама аура нестабильна. Обо всех изменениях в ауре сообщите мастеру. Поменяли ауру в процессе игры и не сообщили мастеру – считайте, не поменяли.  Аура по-прежнему читаема для других. Действует постоянно после применения, по желанию можно отключить. 
●● Лепка кости – Вампир отращивает на свои руках когти, наносящие повреждения в размере 3 хитов.
Отыгрыш: надеть заготовленные макеты когтей. 
Применение: 2 ВР; Могут быть убраны в любой момент. 
Когти наносят повреждения только если отыгрываются макетами. 
●●● Облик крови -  Сородич настолько освоил технику изменения собственной плоти, что может обратить ее в кровь в одно мгновенье. Вампиры в этой форме практически неуязвимы. 
Игрок становится неуязвим для любых воздействий (кроме эффекта «Пламя», которое сбивает эффект дисциплины), а также его нельзя изолировать в помещении или удерживать, у такого игрока на одежде будет красная лента. В «Облике Крови»  персонаж не может атаковать.

Применение: 1 ВР.

	



