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Нет больше ничего. Вокруг больших камней
Безбрежность, пустота, и тянутся далёко

Бесплодные пески, куда ни глянет око.

Перси Биши Шелли, Озимандия1.

1. Прим. пер.:  пер. В. Я. Брюсова.

Гэри (штат Индиана) — обречённый город. Его насе‑
ление за последние сорок лет сократилось вдвое. Его 
дома  — опустевшие и  выжженные развалины. Его 
жители  — бесправный и  безработный сброд. Даже 
местные хищники давно бросили свои угодья на про‑
извол судьбы. Теперь здесь осталась лишь крохотная 
горстка Сородичей, но  Модий, принц Гэри, по‑преж‑
нему ведёт свою непримиримую вражду с  хитроум‑
ным анархом по прозвищу Жонглёр, несмотря на то, 
что  ситуация ухудшается с  каждым годом: смерт‑
ные продолжают уезжать из Гэри, и рано или поздно 
их не хватит, чтобы прокормить всех.

Сородичи не  желают, чтобы их  город опустел. 
И  у  Жонглёра, и  у  Модия есть план, способный пре‑
дотвратить гибель Гэри, но  каждый из  них желает 
стать единственным спасителем и, соответствен‑
но, единственным бенефициаром возрождения этого 
городка. И  пока они сорятся друг с  другом, словно 
падальщики за последний клок мяса на дочиста обгло‑
данном трупе, Мария Диматто из клана Джованни 
решает, что настало время схватить судьбу за горло.

Введение
«Прах к праху» — это история для игры «Вампиры: Ма‑
скарад. Классические правила», в  которой персона‑
жам игроков предстоит погрузиться в политическое 

и мистическое закулисье города Гэри, штат Индиана. 
В  каком‑то  смысле эта история является продолже‑
нием истории «Пепел к  пеплу», одного из  первых 
опубликованных сценариев для  игры «Вампиры: 
Маскарад». Но  поскольку с  момента издания той 
истории прошло уже больше двадцати лет, а  сама 
она была написана для  первой редакции системы 
правил «Рассказчик» (которая несколько отличается 
от той, что  используется в  В20), для  игры по  сцена‑
рию «Праха к праху» знакомство с «Пеплом к пеплу» 
вам не потребуется. Всё, что вам нужно, — это книга 
«Вампиры: Маскарад. Классические правила».

Также обратите внимание, что у персонажей дол‑
жен быть выбор, вмешиваться в ход событий исто‑
рии или нет, и в этом «Прах к праху» несколько от‑
личается от большинства традиционных продуктов 
того же плана. Подробнее о том, как это происходит, 
рассказано ниже.

«Прах к  праху» написан с  расчётом на  персона‑
жей‑неонатов, достаточно независимых от  своих 
сиров и  способных принимать самостоятельные 
решения. Естественно, это не  значит, что  они 
не могут быть агентами влияния каких‑нибудь мо‑
гущественных вампиров. Однако, несмотря на  то, 
что  конфликт интересов  — это отличный инстру‑
мент для  развития сюжета и  нагнетания напря‑
жения, персонажам, участвующим в  этой истории, 
не обязательно получать от кого‑нибудь приказы.
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