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5 Введение

Работать над этой книгой было интересно.
Когда я начинал придумывать «Вампиры: Тёмные 

Века» в  далёком 1997‑м, книги писались совсем 
не так, как  сейчас, во  времена открытой разработ‑
ки. Мне приходила идея, мой менеджер её одобрял, 
я  составлял набросок, писатель разворачивал его 
в текст, арт‑директор и дизайнер красиво оформля‑
ли, и книга попадала к вам в руки.

Теперь всё иначе. Я  и  разработчик, и  писатель, 
и  при  этом постоянно слежу за  открытым каналом 
связи с  теми, кто  будет использовать созданные 
мной материалы. Мне больше не  приходится нести 
текст в офис, чтобы шесть недель ждать его выпуска, 
надеясь, что он кому‑нибудь понравится. Теперь мы 
с вами вместе проходим весь путь шаг за шагом. Так 
были созданы «Вампиры: Маскарад. Классические 
правила» (далее — В20, потому что это чертовски дол‑
го выговаривать), и так же мы хотим поступать впредь.

Например, когда я  показал набросок главы о  ти‑
тулах, то  получил неожиданно широкий отклик. 
Игрокам не  понравились правила, связанные с  со‑
циальным положением. Они посчитали, что правила 
делают титулы какими‑то  однобокими, плохо отра‑
жают привилегии носителя, зато порождают стран‑
ные явления вроде внезапной пропажи игральных 
костей из  пула проверки, когда Архиепископ гово‑
рит: «Ты больше не паладин». Пуф! Игральные кости 
исчезли вместе с титулом.

Благодаря обратной связи от игроков я отказался 
от этих правил.

Книга есть книга. Её объём и  содержание огра‑
ничены. Конечно, я  считаю, что  эта книга хороша 
и содержит множество удачных и интересных идей 
для «Вампиров», но всё‑таки в ней всего около 40000 
слов и  70 страниц. Если включить все обсуждения, 
которые велись на  White Wolf Blogs, в  коммента‑
риях, на форумах и в разных социальных сетях, где 
мы рассказываем о разработке, объём бы составил 
320000 слов. Это уже близко к книге В20, в которой 
почти 600 страниц.

Что  я  пытаюсь этим сказать? Если вам нравятся 
материалы этой книги или  просто интересно об‑
суждать «Вампиров», присоединяйтесь к  открытой 
разработке. С  вашей помощью у  меня получится 
именно та книга, которую вы хотите. Я  смогу ра‑
ботать с  группой креативных и  проницательных 
игроков, а вы будете знать, почему я принимаю те 
или  иные решения, а  не  просто брать то, что даёт 
вам издатель. Это очень хорошая система.

Множество отличных идей возникло, когда я  по‑
казывал черновой материал или  просто обсуждал 
игру; мне хотелось бы все их уместить здесь. Если 
вам интересен круговорот идей, если у  вас есть 
новые материалы для  хроники или  новые кон‑
цепции персонажей и  завязки для  конфликтов, 
поделитесь ими с  нами! Даже если они не  войдут 
в официальное издание, вы наверняка вдохновите 
кого‑то  ещё  или  найдёте вдохновение сами. Разве 
не в этом прелесть игры?

Введение



6 Введение

Что внутри книги?
Обычно книга‑компаньон, которая дополняет ос‑
новную книгу правил, — своего рода режиссёрская 
версия материала, то, что  не  поместилось в  книгу, 
а  осталось лежать на  монтажном столе. В  этот раз, 
однако, управляющий и арт‑директор «Трансмедиа» 
Ричард Томас не  захотел так поступать. Он решил 
освободиться от  старых привычек и  ограниче‑
ний, которые накладывала печать книги, притом 
что  сейчас мы в  основном распространяем цифро‑
вую версию и  печатаем на  заказ. В  частности, он 
хотел отдать большую часть книги в  руки игроков 
и  по  максимуму использовать преимущества от‑
крытой разработки.

Ещё Рич хотел, чтобы книга давала возможность 
выбора, перестановки, внесения изменений, чтобы 
каждая труппа могла сделать свою хронику лич‑
ной и  уникальной. В  первом черновике был раз‑
дел о  подстройке правил физических Дисциплин 
под  разные стили игры, но  после обсуждения с  со‑
обществом #v20 в  Твиттере и  яростными коммен‑
таторами с White Wolf Blogs стало ясно, что игроки 
хотят больше сочных подробностей о мире, который 
можно исследовать в процессе игры.

Так что я составил набросок, Рич и Эдди его утвер‑
дили, и  мы вывесили его в  сеть, чтобы получить 
обратную связь. Вы внесли свои предложения, мы 
прислушались к  ним в  процессе написания, и  вот 
перед вами обзор финального, одобренного игрока‑
ми материала.

Глава первая: сообщество здесь высказало своё 
мнение очень категорично, велев мне выкинуть 
правила ради более многочисленных и разнообраз‑
ных титулов. Результатом стало изобилие титулов — 
от  традиционных званий из  двадцатилетней исто‑
рии «Вампиров» до  новых концепций и  титулов, 
которые открывают интересные грани вампирского 
общества. В  этой главе также приведены дополни‑
тельные материалы по  редким фракциям для  луч‑
шего понимания существующих в них титулов.

Глава вторая: эта глава расширяет идею торгов‑
ли долгами от практики, бытующей исключительно 
в Камарилье, до некоего межфракционного comme 
il faut, которое позволяет Проклятым ожидать опре‑
делённого поведения от  членов других фракций — 
а  потом ненавидеть их, когда давшие обещание 
не  сдержат своего слова. Описана система долгов 
и услуг, которыми Сородичи обожают обмениваться, 
и социальные последствия подобного обмена.

Глава третья: эту главу о  Сородичах и техноло‑
гиях было сложнее всего писать по двум причинам. 
Во‑первых, тема слишком широка и  ей можно 
посвятить отдельную книгу. Обзор того, насколько 
технологии изменились за  20  лет существования 
«Вампиров», — это огромный массив информации, 
не  говоря уже о  мнениях Сородичей по  этому во‑

просу. Во‑вторых, не нужно забывать об отношении 
вампиров к  прогрессу: как  правило, старейшины 
боятся технологий и  презирают их, а  неонаты хва‑
таются за  них в  надежде получить преимущество. 
Однако и то, и другое почти очевидно, так что гла‑
ва должна иногда обманывать ожидания, чтобы 
предлагать новые идеи и  позволить Сородичам 
показать себя с  новой стороны. В  результате полу‑
чилась глава с нестандартной структурой — скорее 
коллекция идей, чем  последовательное раскрытие 
темы. А ещё в главе о технологиях анархи выходят 
из упадка ранних 2000‑х.

Глава четвёртая: ещё  одна часть книги, на  ко‑
торую невероятно сильно повлияла обратная связь 
от  сообщества. Изначально я  планировал сделать 
этакий обзор Мира Тьмы: пригоршня мест, которые 
призваны раскрыть основные темы «Вампиров» 
и, возможно, побудить персонажей игроков вы‑
браться за  пределы родного домена. В  ответ обру‑
шилась лавина комментариев: казалось, у каждого 
активного члена сообщества есть крутая идея места 
или просьба больше рассказать об их собственном 
регионе. Глава вдвое увеличилась в  размерах. Ну 
и  что? Покупатели книги сказали, чего они хотят, 
моя же задача — предоставить желаемое, не сорвав 
сроки выпуска.
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