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— Меня зовут Беккет.
Гангрел стоял на пустой парковке, протянув руку. Друзилла смотрела на неё с сомнением, и Беккет 

ощущал неуверенность неонатки.
— Я не кусаюсь, — добавил он, обнажив зубы в улыбке.
Помедлив ещё мгновение, Друзилла пожала его руку.
— Говорят, о нашей истории стоит побеседовать именно с тобой, — сказала она.
Беккет усмехнулся, отнимая руку.
— Вообще, я скорее археолог, чем историк. Хотя и научился кое-чему ещё, — ответил он, надевая 

потёртую кожаную шляпу.
— Я пробовала расспросить сира, а она отправила меня к тебе. Сказала, это плата за услугу, которую 

она тебе когда-то оказала.
Беккет фыркнул так, что шляпа съехала ему на глаза.
— А, тот перевод… Не слишком-то он был хорош, — он сделал паузу и, поправив шляпу, взглянул на 

неонатку. — Само собой, сиру об этом лучше не говори. Так ты хотела спросить о…
— Да, — перебила она. Что-то в ухмылке Беккета вызывало у неё жгучее желание поскорее получить 

ответы и уйти. Хоть она и не знала, что именно. — Я спрашивала у сира, почему вампиры не записывают 
свою историю. То, что мне удалось узнать, по большей части было лишь воспоминаниями других вампиров. 
Это как-то… неэффективно.

Археолог сел на бетон, и Друзилла, помедлив мгновение, опустилась рядом.
— Твой вопрос некорректен. Вампиры постоянно ведут записи. Мне доводилось видеть летописи 

Сородичей аж времён шумерского царства. Я даже слышал о табличках, исписанных каким-то протоязыком, 
которым наши предки-вампиры пользовались исключительно для собственных нужд.

Друзилла округлила глаза, а Беккет продолжил:
— Так что вопрос должен звучать так: почему мы не делали этого чаще до Маскарада? Основная 

часть известных мне теорий сводится к одной-единственной прописной истине: вампирам свойственно 
верить, что мы умеем быть весьма… убедительны. Если ты мне солжёшь, я смогу заставить тебя сказать 
правду — или по крайней мере то, что ты сама считаешь правдой. А вот заставить книгу изменить то, что в 
ней написано, мне не по силам, — он вновь поправил шляпу. — У меня, конечно, есть и иные догадки на 
этот счёт, но именно с этим доводом я сталкиваюсь всякий раз, когда пытаюсь побудить других оставить 
записи о том, что с ними происходило.



— Тогда почему никто не пытался свести воедино наши изустные предания? Многие истории, которые 
я слышала, или противоречат друг другу, или полны недомолвок. Почему бы просто их все не собрать?

Беккет вновь рассмеялся:
— Дитя, если пригласить в одну комнату нескольких вампиров и сказать им, что они смогут уйти, лишь 

придя к соглашению по какому-то вопросу, они, скорее всего, впадут в ярость от голода и поубивают друг 
друга. А если в течение сотен лет тебе будут повторять, что твой клан особенный и уникальный, захочешь 
ли ты вдруг узнать что-то иное?

— Так ты хочешь сказать, что вампиры слишком горды и зациклены на себе и им нет дела до правды 
о том, откуда мы все взялись? — удручённо спросила Друзилла.

Беккет поднялся на ноги, вынудив неонатку последовать его примеру.
— Это самый простой вывод. В действительности нам всем есть дело до правды — по-своему. Но 

когда одним из нас под силу извлечь правду из крови, а другим — буквально изменить твои мысли, трудно 
понять, что же является истиной. Большинство из нас выбирает ту правду, которая их устраивает, вместо 
той, которая подкреплена фактами. А устные рассказы всегда передают истинные чувства лучше, чем книги.

С этими словами он слегка приподнял шляпу и собрался уходить.
— Постой!
Беккет остановился и обернулся к неонатке. Его глаза мерцали алым в темноте. Друзилла на мгно-

вение почувствовала прилив страха, но не поддалась ему.
— Если все так, как ты говоришь, почему же ты столько времени изучаешь нашу историю?
Беккет постоял мгновение, обдумывая вопрос. Наконец он повернулся и пошёл прочь, бросив через 

плечо:
— Только изгою по силам сложить мозаику лжи, чтобы узнать скрытую в ней правду.



8 Введение

Сир всегда говорила мне: «К  бытию нежити руко-

водство не прилагается, строукур1». Я верил ей, ведь 
она была старше и умнее меня, а киасиды превыше 
всего ценят знание. Само собой, у нас есть множе-

ство других традиций. Некоторые из них мы даже 
пишем с Заглавной Буквы.

Многие сиры отравляют мозг своему потомству 
ложью о том, каков Единственный Истинный Путь 
вампира. Моя сир тоже этим занималась, когда 
не  изнуряла меня голодом, вынуждая заучивать 
её уроки на  безупречном исландском. Некоторым 
вампирам и  вовсе нет до того никакого дела: они 
просто выкидывают своё нежеланное потомство 
на  улицы, тем  самым предоставляя ему возмож-

ность во всём разбираться самостоятельно. Другие 
обильно умащивают свои наставления религиоз-

ными догмами, философскими доводами или  ми-

стическим словоблудием. Но ни у кого нет буклета 
с  чёткими и  ясными инструкциями для  новообра-

щённых Проклятых.
Что  ещё  хуже, все они лгут своему потомству, 

своим товарищам и даже самим себе. Все вампиры 
лгут — кроме меня, конечно. Но худшая ложь — та, 
что скрыта между двумя истинами, верно? Так на-

зываемые «Сородичи» травят байки в  Элизиумах 
или толкают безумные проповеди в убежищах стай, 
но  в  любом случае в  их  речах должно быть доста-

1. Прим. пер.:  (исл.) strákur — мальчик.
2. Прим. пер.:  (исл.) krónur — кроны.

точно фактов, чтобы их никто не смог опровергнуть. 
Это чрезвычайно хрупкое равновесие.

Однако есть разница между истиной и фактами. 
Факт — вещь сухая, лишённая жизни и  вкуса. Это 
лишь кусочек информации, расчленённый и  при-

колотый к  листу бумаги, как  насекомое. Наша 
линия крови превосходно умеет собирать факты. 
Истина же дарит ощущение правильности. Когда ты 
познаёшь истину, она тут  же встаёт на  своё место 
в твоей картине мира. И ты чувствуешь себя умнее 
и лучше просто потому, что понял её.

Факты неизменны, их  можно записать в  книгу 
и хранить веками. Истина же неуловима, как ветер. 
Она развивается и  меняется со  временем. Некото-

рые вещи сейчас куда правдивее, чем были сотни 
лет назад во времена старейшин. Другие же кажут-

ся истинными, когда слетают с уст птенца, но к кон-

цу ночи ты их  и  не  вспомнишь. Когда множество 
вампиров Камарильи объединяются, чтобы силой 
низложить Принца, или  когда стая разъярённых 
шабашитов устраивает охоту на  впавшего в  ересь 
Епископа, чтобы отведать его крови, факты стра-

дают первыми. Но ставлю доллары против кронур2: 
все они считают, что знают истину. Для них иначе 
просто не может быть.

Я  специально изучал наши кланы. У  каждого 
из них есть собственная версия истины, веками пе-

Введение

Вымысел — это факт, превращённый в истину.

Эдвард Олби
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редаваемая от сира к потомку. Тринадцать версий 
реальности в  умах нежити, и  каждая чем-то  отли-

чается от  остальных. Иногда одно забытое имя за-

меняют другим — более удобным. Иногда вымары-

вают из истории память о понесённом поражении. 
А порой то, что на самом деле произошло, не согла-

суется с тем, что все считают правдой.
Вот эти тринадцать истин, дитя. Они могут со-

гласовываться с тем, что ты знаешь, а могут и нет. 
То, о чём умалчивают представители клана, порой 
говорит о нём больше, чем то, о чём заявляют пря-

мо. Одни рассказчики будут дразнить тебя слухами 
и непостижимыми тайнами, другие ударятся в рас-

суждения о  вещах, которые немногим приходят 
на  ум. Кое-что  из  их  слов не  будет подтверждено 
ничем, но в то же время не все их слова — ложь.

Но  сами рассказчики не  так важны для  истины, 
как  их  истории и  сокрытый в  них смысл, полный 
запретов и  наставлений. Вампиры объясняют мир 
лишь частично, в  пределах собственного разуме-

ния, скрывая свои недостатки и  пропуская его че-

рез призму баек и пропаганды. Разные слушатели 
и  читатели извлекут из  преданий кланов разные 
факты, но каждый будет знать, что на шаг прибли-

зился к истине.
Давай  же вместе отыщем зёрна мудрости среди 

этой лжи.

О чём эта книга
Каждая глава описывает один из  тринадцати 

кланов тёмной современности с точки зрения вхо-

дящих в их состав вампиров:
Ассамиты, безмолвные убийцы, несущие бремя 

множества проклятий, разобщены вековыми рас-

прями между тремя кастами.
Бруха, бывшие прежде мудрыми королями древ-

ней цивилизации, мечутся, не  в  силах решить, от-

вергнуть ли свой вечный гнев или принять его.
Вентру  блюдут древние традиции и  сохраняют 

статус-кво общества Сородичей, а  также противо-

стоят тем, кто жаждет его нарушить.
Гангрелы, необузданные и  дикие, рыщут 

на  задворках общества Сородичей, борясь разом 
и со зверями, и с вампирами.

Джованни   — обособленное сообщество семей 
некромантов, похитивших секрет бессмертия ради 
власти над этим миром и миром мёртвых.

Ласомбра, гордые аристократы и  лидеры, про-

тивники Вентру, готовые пойти на всё ради победы. 
На всё!

Малкавиане, клан, расколотый и объединённый 
безумием, использует свою особую проницатель-

ность и  дар прорицания, чтобы наставлять и  обу-

чать «непросвещённых».
Носферату, чудовищно изуродованные тор-

говцы информацией, которые скрываются в тенях 
от других Сородичей и от древнего врага.

Последователи Сета  почитают хтоническое 
божество, являющееся во  множестве обличий, 
и в то же время растлевают других, завлекая в свой 
культ.

Равнос  — кочевники и обманщики, путешеству-

ющие по  всему миру, чтобы бороться с демонами 
и распространять разрозненные наставления своей 
религии.

Тореадор   — чувственные художники, которые 
превозносят собственную связь с  человечеством, 
жаждут обожания и падки на красоту материально-

го мира.
Тремер, тайное общество тех, кто познал магию 

крови, выступающее разом в роли союзника и про-

тивника многих кланов тёмной современности.
Цимисхи, жуткие владыки Старого Света, кото-

рые обладают властью над плотью и видоизменяют 
себя (и других) в  поисках более совершенного бы-

тия.
Каждая глава начинается с истории клана, за ко-

торой следует повествование о том, чем клан живёт 
в  настоящее время, а  в  конце приводится множе-

ство Дисциплин Слияния, достоинств, недостатков 
и прочих правил для игроков и рассказчиков. С по-

мощью этих элементов вы можете разнообразить 
образы типичных представителей клана, придав 
им индивидуальность и глубину.

В  конце книги находится несколько Приложе-

ний, в которых рассказано об антитрибу каждого 
клана, различных известных Сородичах, а  также 
о тех, кто не относит себя ни к одному из кланов: 
о каитифах.

Рассказчикам тоже полезно прочитать эту книгу. 
Решите, какие сведения вы будете использовать 
в вашей хронике. Представленный здесь материал 
происходит из множества источников, появивших-

ся за  всю двадцатилетнюю историю игры «Вам-

пиры: Маскарад», а также содержит новые, ранее 
нигде не  публиковавшиеся интересные идеи. Не-

которые из  них отлично подойдут вашей хронике, 
другие — нет. Используйте те, которые вам по нраву, 
а другие объявите ложью и ересью — эти материалы 
предназначены для того, чтобы помочь вам вести 
игру, а  не  диктовать единственно верный способ 
изобразить каждый клан.
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Он хочет крови. Кровь смывают кровью.Он хочет крови. Кровь смывают кровью.

Уильям Шекспир. Макбет (пер. Б. Пастернака)Уильям Шекспир. Макбет (пер. Б. Пастернака)

тайный заговор
Мириам почтительно поклонилась вновь прибывшим и поприветствовала их на араб-ском, турецком и фарси, а затем повела по коридору в конференц‑зал, где уже ждали Тегирий и другие гости. Войдя, вновь прибывшие помедлили, чтобы окинуть взглядом собравшихся, после чего молча заняли свои места. Это собрание являло собой удиви -тельный срез всего клана Детей Хакима. Было немыслимо предположить,  что эти ассамиты вообще соберутся в одной комнате, если бы не гостеприимство самого Ви -зиря. Бо́льшую часть помещения занимал огромный круглый стол, места за которым были тщательно распределены: ни один гость не оказался рядом с ненавистным ему собратом по клану. Полдюжины небольших экранов располагались вокруг стола так, чтобы  каждому  было  их  видно.  За  самим  столом  расположились  только  наиболее важные гости, а позади них сидели потомки и слуги. Здесь собрались представители всех  линий  крови  и  организаций  Детей  Хакима.  Кроме  одной,  как  мрачно  подумала Мириам. Никто из присутствующих ассамитов не был членом Сети клинков.Книжников  представляли  Визирь  Тегирий,  безумный  русский  доктор  Дмитрий Бородин и математик ‑ассасин Дэвид Вендт. От касты чародеев явились Сара Шнай -ер  (любимица  Амра)  и  главный  разведчик  Бадр  аль‑Хайвани.  Каста  воинов  была представлена  легендарной  Фатимой  аль‑Факади  и  Гилелем  аль‑Масаари,  прежним Султаном Кордовы. За каждым из этих знаменитых сородичей сидели другие, менее известные,  но  не  менее  примечательные  ассамиты.  Донья  Техрени  из  Сестринства эриний. Даниэль Гольдман из Леопардов Сиона. На их фоне здесь казался  совершенно неуместным коренастый и стриженный «ёжиком» солдат — не кто иной, как Рэнди Хопкёрк  из  неофициального  «общества  снайперов»,  известного  как  Тысячеметровый клуб. Мириам было любопытно, как будет выглядеть этот бледный паренёк из Ала-бамы через сто лет, когда его кожа потемнеет. Но тут Тегирий поднялся с места и благодаря природной харизме мигом завладел всеобщим вниманием — даже несмо-тря на то, что здесь собрались знаменитости.


