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Предупреждение: материалы для взрослых 

Рассказывая фантастические истории в жанре ужасов, игра «Вампиры: Маскарад» последние несколько десяти‑

летий фокусировалась на ужасах реального мира, таких как СПИД, капиталистическая эксплуатация, сексуаль‑

ное насилие, возрождение ультраправого политического экстремизма, религиозный фанатизм, тотальная слежка 

и многие другие. Новая версия игры не отворачивается от названных выше тем. По нашему мнению, касаться этих 

проблем в ролевых играх так же допустимо, как и в любых других развлекательных сферах. Включение актуальной 

проблемы в ролевую игру не означает восхваление той или иной стороны конфликта. Напротив, это шанс лучше 

во всём разобраться. Понимание причин тех или иных проблем — это оружие, которое помогает бороться с ними.

В этой книге напрямую или косвенно упоминается сексуальное насилие, политический экстремизм, физическое 

насилие вплоть до кровопролития, манипулирование сознанием, пытки, издевательства, похищения и незаконное 

удержание, расизм, сексизм и гомофобия. Список этот далеко не полный, ведь «Вампиры» — это игра о чудовищах.

Возможно, ты задаёшься вопросом: «К чему это предупреждение?»

Кто‑то за твоим столом видит эту игру впервые. Кто‑то за твоим столом сталкивался в реальной жизни с теми 

ужасами, о которых она повествует. Кому‑то за твоим столом будет гораздо спокойнее, если он будет знать, что ты 

прочитал наше предупреждение и, безжалостно погружая героев в кошмары Мира Тьмы, будешь внимателен и так‑

тичен по отношению к игрокам.

В «Приложении» ты найдёшь описание приёмов, которые можно задействовать в игре, чтобы сгладить острые 

углы. Обсуди перед игрой со всеми участниками, какие из них вы собираетесь использовать. Потребности и пред‑

почтения у всех разные — тот или иной приём подойдёт далеко не каждому.

Эта игра повествует о чудовищах. Но это всего лишь игра.

Не стоит оправдывать игрой бытие чудовищем.



16 февраля 2018

Дорогой Алекс,

Если ты не желаешь знать всего того, что я хочу поведать тебе, 

сожги это письмо ради своего же блага.

Прости мне это мелодраматическое начало, которое 

сделало бы честь мистеру Стокеру, но, уверяю тебя, дело 

чрезвычайно важное. И это касается не только данного письма, 

но и нашей давешней встречи, которая, как ты, наверное, уже 

понял, была отнюдь не романтическим свиданием. У «Виллы» 

и вправду были скрытые мотивы, но, вероятно, не те, которых ты 

ожидал и на которые надеялся.

На самом деле меня привёл к тебе вопрос жизни и смерти — 

и обращения одного в другое.

Я бы ни за что не приблизилась к тебе ни под собственным 

именем, ни в качестве «Виллы», если бы не две непреложные 

истины, неразрывно связанные между собой.

Во-первых, тебя ждала смерть через пару десятилетий 

агонии. Врачи рано или поздно нашли бы порок в твоей 

крови и, не имея возможности узнать правду, дали бы этому 

недугу подходящее эпохе название. У твоей матери в своё 

время констатировали «синдром Чедиака-Хигаси», у бабушки 

авторитетные специалисты из Цюриха нашли «тяжёлую талассемию», 

а прапрадед Куинси медленно умер от «хронического миелоидного 

лейкоза».

Во-вторых, человека — Зверя — осквернившего кровь твоих 

предков, больше нет. Полагаю, на этот раз он и вправду нашёл 

свой конец — возможно, от руки какого-нибудь современного 

лорда Годалминга, увешанного цифровой аппаратурой, а может 

(и я всё ещё на это надеюсь) умер, как умирает всё живое, 

уснув в лучах солнца в гармонии с Творцом. Когда мы впервые 

одержали над ним верх, мне показалось, будто тень его 

растворилась, и я тогда решила, что его кровь умерла вместе 

с ним. Правду я узнала только после того, как родился Куинси — 

дитя, которому, не ведая того, я передала проклятую кровь.



Однако же, хоть мне и снились кошмары и страх шептал мне на ухо о неизбежном, правда открылась мне в письме, подобном тому, что ты держишь в руках. Он по-прежнему оставался жив, и власть его над моей душой отнюдь не ослабла. Его письмо было попыткой исповеди, но вместе с тем угроза сквозила в каждой строчке. Он поведал мне, что «с величайшим интересом» следил за жизнью моего сына и внуков. И я поняла, что ничем не смогу им помочь, пока его интерес не ослабнет. И что бездействие до поры до времени — лучший выход.

Моя решимость, без сомнения, слабела, по мере того как на моих глазах угасали мои дети и внуки, отравленные его кровью. Я смотрела, как они сражаются с собственной плотью, как страдают от солнечных лучей и сторонятся утешения Всевышнего. И я не могла даже в малейшей степени облегчить их участь, объяснив причины их недугов, ведь это подвергло бы ещё большей опасности как их самих, так и их детей. Нужно отдать ему должное — в этом он оказался лучше меня. Он поведал мне — довольно сильно при этом рискуя, как я вскоре поняла, — о моей новой природе и о той тёмной изнанке мира, на которую меня привели моя глупость и его жадность.

Я сожгла его письмо после прочтения. Даже в те времена, когда я ещё ходила под солнцем, память моя была безупречной, и я рассудила, что документ этот подвергнет нас обоих излишнему риску. Однако теперь обстоятельства изменились. Его кровь теперь течёт и в твоих жилах, и, я полагаю, справедливо будет передать тебе и его знания, дополненные моими собственными наблюдениями там, где они разнятся.

К тому моменту, когда ты это прочтёшь, боль Становления будет уже позади и ты, полагаю, уже познаешь мучения от своего нового голода. Если фильмы ужасов не совсем прошли мимо тебя, ты наверняка уже догадался хотя бы в общих чертах, что с тобой произошло. Твои предположения в целом верны, однако же источники, из которых ты мог черпать сведения, в лучшем случае неполны, что неудивительно. Отдадим, впрочем, должное сценаристам, ведь даже наши собственные источники часто противоречивы и, вполне возможно, содержат ложные сведения по злому умыслу, а не по неведению. По многим причинам, о которых ты мог уже догадаться, мой долг — помочь тебе разобраться, где правда, а где вымысел.



Начну, пожалуй, с того, чем многие из нас готовы 
хвастаться: кресты, чеснок, аконит, проточная вода и другие 
народные средства, мол, не более чем сказки, и они не способны 
нам навредить. Но я собственными глазами видела, как Сородичи 
(так мы себя называем) отступали перед священными символами, 
хотя за ними, казалось бы, не стояло ничего, кроме жалких 
остатков людских суеверий. И точно так же немногие готовы 
признать, что стресс и голод толкают их на странные 
поступки: словно персонажи какой-нибудь сказки, они начинают 
пересчитывать зёрнышки, останавливаются у проточной воды 
или бегут прочь от животных белого цвета. Впрочем, самые 
опытные из нас предпочитают обходить стороной животных любого 
окраса, если только мы не ведаем верного способа их успокоить: 
звери чуют запах смерти, который мы источаем, поэтому скалятся 
в нашу сторону или пытаются убежать от нас подальше.

Мнимые опасности способны повредить лишь тому, кто в них 
верит, но есть и то, чего стоит бояться каждому Сородичу. 
Пресловутый деревянный кол в сердце, например, да и обычная 
сталь или пули, если нанести с их помощью существенный урон, 
могут парализовать Сородича — мы погружаемся в глубокий 
торпор, от которого пробудимся нескоро, возможно через десятки 
лет, если наша кровь густа и сильна. Если же парализованного 
Сородича обезглавить или сжечь, это убьёт его так же верно, 
как любого смертного. Огонь, кстати говоря, пожирает нашу 
плоть независимо от того, парализованы мы или нет. То же 
самое можно сказать про солнечный свет, хотя и тут не всё 
так просто: старейшины под лучами солнца испытывают муки ада, 
и в то же время некоторые из самых молодых, неоперившихся 
птенцов, которых называют слабокровными, выходят на улицу 
днём и получают разве что лёгкие солнечные ожоги, и то по неосторожности.

Несмотря на все преимущества молодости, вес в обществе 
Сородичей можно получить лишь с возрастом.

И дело тут не только в обычной инертности аристократии — 
по мере того, как кровь перетекает от сира к потомку и одно 
за другим сменяются поколения, она истончается, становится 
всё слабее. По легенде, первым Сородичем был Каин, проклятый 
дважды: в первый раз — когда убил брата, а во второй — когда 



в гордыне своей основал город и стал в нём правителем. Он 

породил троих потомков, став их сиром, а те, в свою очередь, 

породили следующее поколение, Третье. И так продолжалось, 

пока Великий потоп не уничтожил их город, погубив почти всех,
 

кто в нём обитал. Вскоре после этого Каин удалился, покинув 

выживших предтеч.

Предтечи приложили руку к уничтожению своих сиров 

и побратимов. Они укрепляли свою власть и готовились 

к пиршеству. После кровавой бани каждый из них породил 

собственное потомство, ведомое его добродетелями и терзаемое 

его пороками, — клан, передающий кровь своего прародителя 

из поколения в поколение, из-за чего она становится всё слабее
. 

Со временем предтечи, не желавшие повторить судьбу собственны
х 

сиров, ушли в тень и за долгие века превратились в легенду. 

В эти ночи некоторые Сородичи считают само их существование 

не более чем еретическим мифом.

Лично мне больше по душе история Тёмной Матери, колдуньи 

Лилит, научившей Каина искусству алхимии, благодаря которому 

он изменил кровь своих детей. Согласно этой легенде, они 

вместе хотели сотворить некое волшебство, но нетерпеливость 

и последующее отступничество Каина разрушили их планы. 

Но я не настаиваю на том, что эта легенда истинна. Самое 

главное, что ты должен понять, — грехи отцов и вправду 

оказывают на нас всё меньше влияния от поколения к поколению,
 

и это одновременно и наше благословение, и наше проклятие. 

Старейшинам приходится более тщательно прятаться от солнца, 

но это ещё не всё — им также нужно больше крови, и непременно 

человеческой, ибо животные уже не могут их насытить. Как все 

старики, они коснеют в своих убеждениях, теряют способность 

адаптироваться. Постепенно они утрачивают воспоминания 

о смертной жизни и даже своё посмертие помнят лишь отрывками —
 

только обиды и унижения остаются в их памяти. Даже мои 

ровесники нередко обнаруживают, что события прошлого тускнеют
, 

если нарочно не освежать их в памяти. А по мере того, как тают
 

воспоминания, уходит и всё человеческое — не только жалость 

или любовь, но также чувство меры и способность к эмпатии. 

Ну а утратив связь с миром, они становятся лёгкой добычей 

изголодавшегося Зверя.

Зверь и Голод — вот твои вечные спутники.



Если ты скажешь, что Зверь — не более чем удобное 

оправдание для наших грехов, своего рода проекция подсознания
 

или как там это сейчас называют психологи, лично меня это 

ничуть не заденет. Нет, я даже буду рада за тебя, ведь это 

значит, что душа твоя ещё не ощутила жар его дыхания. Когда 

ты впервые предашь свою Человечность, нарушив собственные 

правила ради удовлетворения чудовищного сиюминутного порыва 

(а случится это очень скоро) — тогда ты сможешь составить 

собственное мнение о том, существует ли Зверь.

Каждый Сородич помнит, как в первый раз оказался 

в лапах Зверя. Все мы страшимся той ночи, когда ничто 

уже не сможет ослабить его хватку, когда мы не сумеем 

вырваться и снова стать самими собой. Неизбежность падения, 

мысль о том, что рано или поздно каждый из нас потеряет 

контроль, подтачивает наш разум, словно крыса, грызущая 

корабельные снасти, превращая бессмертное существование 

в издевательскую пытку. Некоторые пытаются заглушить терзания
 

одержимостью искусством, азартными играми, элегантной одеждой
 

или бесконечной политической игрой. Другие ищут спасения 

в самообмане, отрицая совершённые ими зверства или утверждая,
 

что совершили их по собственной воле. Они пытаются загнать 

Зверя в какие-то рамки: мол, они убивают лишь недостойных, 

или тех, кто заслужил наказание, или только защищая невинных.
 

Это казуистика, которая облегчает чувство вины, но Зверя 

не проведёшь.

Проклятье наше таково, что мы должны удовлетворять кровью 

наш голод, чтобы держать Зверя в узде. Жить по-звериному, 

дабы не превратиться в зверя — таков наш удел. Наш голод 

сочетает в себе муки умирающего от недостатка пищи и воды 

с вечным стремлением что-то кому-то доказать и бесконечным 

отчаянием покинутого, охваченного страхом ребёнка. Кровь — эт
о 

вожделение, это мощный стимул, это дурман крепче опиума, это 

игла острее, чем кокаиновая. Пожалуй, я увлеклась высокопарны
м 

слогом, тем не менее суть в том, что голод обнажает наши 

ощущения настолько, что нам трудно описать их словами. 

Он сводит с ума, толкает на странные поступки, не даёт 

сконцентрироваться — и отступает только тогда, когда мы 

осушим очередную жертву до последней капли крови. И даже посл
е 

этого он вернётся, как только сядет солнце, — снова и снова, 

до конца времён.


