Доминирование

Некоторые Сородичи способны подавлять чужой разум своей силой воли, влияя на поступки и даже мысли. Чтобы воспользоваться Доминированием, персонаж должен поймать взгляд жертвы. Таким образом, Дисциплину можно использовать только на одну цель за раз, и она бесполезна, если невозможно установить контакт глаза-в-глаза.

Доминирование не наделяет способностью всегда быть понятым или общаться мысленно. Команды должны произносится вслух, хотя отдельные чрезвычайно простые приказы (например, команда «Выметайся!», выраженная указанием пальцем и соответствующей позой) могут передаваться жестами на усмотрение Мастера. Телепатическая связь непригодна для отдачи приказов. Каким бы могущественным вампир ни был, он не сможет заставить жертву повиноваться, если она его не понимает – например, если жертва не говорит на том же языке, не слышит, или если приказы просто не имеют смысла.
Обратите внимание, что жертвы Доминирования могут понять, что с ними сделали. А именно, к ним не осознают автоматически, что их контролируют, но они могут потом задаться вопросом, почему они внезапно повели себя именно так, а не иначе. Мудрые Сородичи, особенно те, кто знаком с Доминированием, вероятно, поймут это очень быстро, и мало кто терпит, когда ими манипулируют таким образом.

Большинство Сородичей, кто освоил Доминирование, становятся властным, довлеющими личностями, и они могут добиться сомнительной репутации, если будут пользоваться этой Дисциплиной направо и налево.

Это особенно верно в отношении тех, кто слишком полагается на Доминирование, поскольку это признак слабости – а Сородичи как никто быстро реагируют на слабость. Любители Доминирования, таким образом, либо находятся в плохих отношениях с другими вампирами, либо наоборот, приходят к позиции такой власти, что остальные Сородичи не могут даже выразить свое недовольство открыто.
Доминирование работает эффективнее против смертных, чем против Сородичей. Большинство описанных далее способностей Доминирования дают жертве шанс перебороть эффект; а именно, проводится встречная проверка против воздействующего игрока. Поскольку смертные не наделены Силой Крови, большинство людей находятся в неблагоприятном положении, когда сталкиваются с этой Дисциплиной.
Также сила Доминирования возрастает, когда оно применяется против тех, кого вампир подверг Винкулуму. Господин может использовать силы Доминирования (за исключением Зомбирования) без контакта глаза-в-глаза, когда жертва – его слуга. Слуга лишь должен слышать голос господина.

Доминирование, а не Анимализм, применяется против иных разумных сверхъестественных существ, как, например, перевертышей, которые могут принимать облик зверя. Таким образом, вампир может попытаться навязать свою волю оборотню – даже в личине зверя – применением Доминирования. Соответственно, Анимализм бесполезен против другого вампира, принявшего вид волка или иного животного. Анимализм никак не может помочь вампиру, когда речь заходит о таких разумных существах.

Также примите к сведению, что применение любой способности Доминирования, для использования которой требуется контакт глаза-в-глаза, представляется намного сложнее, если жертва не стоит спокойно или не обездвижена вовсе. Если жертва находится в движении, проверка для активации соответствующей силы проводится со штрафом -1, помимо прочего.
---

Смотри мне в глаза…

Поскольку целая Дисциплина строится вокруг него, а на игре в связи с этим возникает ряд проблем, встает вопрос об определении контакта глаза-в-глаза. Игрок должен действительно установить такой контакт с другим игроком – не смотреть ему в лоб, не пялится на щеку или переносицу, а именно посмотреть в глаза – чтобы применить Доминирование. Только в этот момент он может совершить проверку Доминирования. Если он не может установить контакт глаза-в-глаза, он не может использовать Дисциплину. Помимо того, такой контакт вне игры не учитывается. Тем не менее, игроки могут использовать любые грязные трюки при отыгрыше, чтобы заставить других посмотреть им в глаза, и от жертв ожидается, что они будут честны и справедливы при решении таких вопросов.
---
• Приказ

После того, как он установил контакт глаза-в-глаза, вампир произносит приказ в одно слово, который жертва должна выполнить немедленно. Команда должна быть ясной и прямолинейной – замри, прыгай, беги, падай, кашляй, моргай и так далее. Если отдается туманный или вводящий в замешательство приказ, жертва может отреагировать не сразу, или просто исполнить его не лучшим образом. Также, приказы всегда интерпретируются в пользу жертвы (в пределах разумного). Например, если цель стоит на краю крыши, и персонаж отдает приказ «прыгай!», жертва скорее будет прыгать на месте, чем вниз. Само собой, жертва в любом случае вряд ли прыгнула бы с крыши, даже если бы персонаж нашел способ отдать такой приказ. Жертв Приказа нельзя заставить напрямую причинить себе вред, поэтому очевидно суицидальные команды, как, например, «Умри!», не возымеют действия. Приказы вроде «Спи» заставляют жертву подчиниться, если она не считает, что ей угрожает смертельная опасность. Персонаж, которого Сородич соблазнил, может заснуть, получив такой приказ, но если его допрашивают, или вокруг кипит бой, то он не подчинится. В таких опасных ситуациях персонаж просто замирает на ход. Существа, которые физически не могут выполнить Приказ, например, Сородич, которому приказали спать, также не подчинится.

Вампир может включить Приказ в предложение, с целью скрыть применение способности. Сам Приказ должен быть выделен интонацией, и персонаж должен встретиться взглядом с жертвой именно когда произносит его. Наблюдатели могут обратить внимание на такое ударение, но только те, кто находится особо настороже – и не понаслышке знаком с Дисциплиной – опознают ее применение.
Стоимость: -

Проверка: Интеллект + Запугивание + Доминирование против Решимость + Сила Крови

Действие: встречное; сопротивление не занимает действия.

Результат Проверки

Провал: Персонаж проиграл при проверке или результат – ничья. Жертва не подчиняется.

Успех: Персонаж набрал больше успехов. Жертва подчиняется Приказу буквально, не забывая о самосохранении.
Если Приказ подразумевает длящееся действие, например «жди» или «спи», жертва подчиняется количество раундов или минут, равное количеству успехов, набранных при проверке. В случае сна или подобных состояний, жертва немедленно просыпается, если ее атакуют или просто тормошат, и не теряет свою Защиту на ход, хотя и не может Уворачиваться (маневр в бою – прим. переводчика).
Если способность применяется против вампира, с которым вас связывает кровная связь (семейные узы вампиров – прим. переводчика), вы получаете бонус +2.

•• Гипноз

Эта способность породила множество легенд о гипнотизирующем взгляде вампира. Она позволяет Сородичу породить в разуме жертвы ложную мысль или идею. Ее применение зависит не только от взгляда, но и усиленной концентрации, а также четкой формулировки, поэтому ничто не должно отвлекать персонажа или жертву (особенно бой). Сородич может активировать вложенную в разум жертвы мысль или команду немедленно – «Подойди сюда и открой дверь» - или установить некий стимул, который вызовет реакцию позднее – «Когда ты увидишь человека в синем костюме с красной розой в петлице, ты прольешь на него свое вино». Жертва должна понимать вампира. Сородичу необходимо поддерживать контакт глаза-в-глаза пока он не заложит в разум жертвы мысль или приказ.
При помощи Гипноза можно формулировать поистине комплексные и долгоиграющие команды, например, следовать за кем-либо, записывать, что он делает, а потом доложить первого числа следующего месяца. Разум жертвы может вмещать только одну ложную мысль в любой момент времени. Она полностью стирается из разума жертвы через месяц после применения способности.

Стоимость: -
Проверка: Интеллект + Экспрессия + Доминирование против Решимость + Сила Крови

Действие: Встречное; сопротивление не занимает действия.

Если способность применяется против вампира, с которым вас связывает кровная связь, вы получаете бонус +2.

Результат Проверки

Провал: Персонаж проиграл при проверке или результат – ничья. Жертва не подчиняется.

Успех: Персонаж набрал больше успехов. Жертва подчиняется с максимальной самоотдачей. 
Способность продолжает действовать, пока жертва не выполнить поставленную задачу, или пока персонажа не настигает смерть или торпор. Невыполнимые задачи, как, например, «Пересчитай каждую песчинку на этом пляже», или установки, которые тщетны просто из их размаха, не могут укорениться в разуме жертвы. Аналогично, слишком общие команды, как, например, «Никогда не ослушайся меня», не возымеют действия. Указы, данные при помощи Гипноза должны быть достаточно четкими, чтобы их можно было понять как единый набор команд, которые могут быть выполнены в обозримый период времени. Гипноз также не может заставить жертву непосредственно причинить себе физический вред, и потому такие приказы как «Вонзи себе в сердце кол на следующей неделе» не возымеют успеха. Если в процессе выполнения приказа жертва осознает, что она подвергает себя опасности или же действует абсолютно вопреки своим представлениям о морали, проверка Решимости может быть проведена с целью освободится от приказа. Это встречная проверка. Количество успехов должно превзойти количество успехов, которое набрал вампир, исходно применив Гипноз. 
Провал: Жертва продолжает выполнять приказ.

Успех: Жертва освобождается от наваждения. 

Каким бы могущественным ни был вампир, как бы много успехов он ни набрал, он не сможет заставить жертву причинить себе физический вред напрямую. Любая команда, понуждающая к самоубийству, игнорируется, хотя приказы, которые очень вероятно приведут к вреду – например, «Войди в этот притон и выстрели в человека в красной майке» - могут быть навязаны, хотя к ним и применяется вышеупомянутая проверка Решимости.

Если вампир пытается повлиять Гипнозом на цель, которая уже находится под подобным воздействием, сравните количество успехов, набранное при первом применении и в данный момент. Новый приказ возымеет действие только если вампир наберет большее количество успехов. В противном случае, только исходные указания остаются в силе. Ничья трактуется в пользу первой команды. Не забывайте, что вампир также должен иметь больше успехов, чем при проверке Решимость + Сила Крови жертвы.
••• Девичья Память

Владея этой силой, вампир может буквально проникать в сознание жертвы и при желании красть или изменять ее воспоминания. Как и в случае остальных способностей Доминирования, для применения силы требуется контакт глаза-в-глаза. Девичья Память не наделяет способностью общаться телепатически. Вместо этого, вампир действует во многом как гипнотизер: он задает вопросы, чтобы заставить жертву говорить, затем описывает ее новые воспоминания в деталях. Небольшие изменения, например, затрагивающие поверхностные и свежие воспоминания, не требуют особых усилий (и приходятся очень кстати при устранении свидетельств питания или других нарушений Маскарада). Комплексные изменения, вплоть до полной замены памяти и даже личности жертвы, возможны, хотя и намного сложнее.

Подсознание жертвы сопротивляется ложным, навязанным воспоминаниям. Чем глубже вампир детализирует новые воспоминания, тем больше шанс, что жертва их полностью усвоит. Неполные или слишком простые ложные воспоминания разрушаются намного быстрее и легче, чем воспоминания, над которыми вампир действительно поработал по части деталей. Например, «После работы ты приехал домой и в целом провел ужасный вечер» вряд ли задержится в разуме жертвы. Намного удачнее будет подобная формулировка: «Ты поздно ушел с работы из-за изменения планов со стороны клиента, сделанного в последнюю секунду. Ты также умудрился застрять в пробке на лишних 25 минут, и был на взводе, когда свернул с автострады. По радио даже не крутили никаких хороших песен. В трех кварталах от дома тебя остановил коп за то, что ты не притормозил у знака «стоп». Хорошо, что ты отделался только предупреждением, но все равно это была лишняя морока. На ужин ты разогрел в микроволновке замороженную гадость, по телеку крутили какой-то повтор, который тебе не понравился, а новостной блок поверг тебя в уныние. В конце концов, ты с отвращением выключил телевизор и отправился спать».

Таким образом, для успешного применения Девичьей Памяти, требуются настоящее мастерство и ангельское терпение, а также возможность все продумывать заранее, спокойно и в деталях. Нет ничего сложного в том, чтобы, не вдаваясь в детали, быстро «пролистать» воспоминания жертвы и убрать самые свежие из них, но в памяти жертвы остается провал, который может привести к новым проблемам. Большинству людей претит мысль о том, что они не могут вспомнить события нескольких часов или даже ночи, и вполне вероятно, что они попробуют во всем разобраться. Даже новые воспоминания, которые создает вампир, обычно уступают по яркости оригиналу, и потому расследование и открывшиеся противоречия могут их пошатнуть, если не развеять вовсе. Например, жертва может и не вспомнить, что на нее напал вампир, но память о том, что ее укусили, может всплыть, пускай укус и спишут на дикое животное или паука. Более яркие воспоминания могут вернуться в виде снов; иногда произнесение какой-либо фразы или некий запах могут возродить их. Могут пройти недели или даже годы прежде чем смысл этих внезапных вспышек памяти станет ясен жертве, но даже самые искусные манипуляции с памятью далеки от совершенства – или постоянства.

Вампир также может использовать Девичью память, чтобы почувствовать подобные изменения в памяти жертвы, иногда ему может даже удаваться восстановить исходные воспоминания. Тем не менее, ни одному Сородичу не под силу восстановить при помощи Девичьей Памяти свои утерянные или измененные воспоминания.

Стоимость: - 

Проверка: Сообразительность + Убеждение + Доминирование – Решимость

Действие: Длительное (требуется от 1 до 100+ успехов, что зависит от объема и сложности воспоминания; каждая проверка занимает минуту беседы с жертвой)

Результат Проверки

Провал: Попытка не увенчалась успехом.

Успех: Персонаж на пути к изменению части воспоминаний. Одного успеха достаточно, чтобы жертва перестала сопротивляться данному применению способности. И вампир, и жертва должны находиться в безопасности и относительном спокойствии при применении способности; к примеру, она не в силах успокоить кого-либо в бою. Чтобы восстановить украденную память, или избавиться от ложных воспоминаний, или чтобы почувствовать изменения в памяти, вампир должен владеть Доминированием на том же уровне, что и вампир, исходно вторгнувшийся в разум жертвы. При соблюдении данного условия, игрок должен набрать больше успехов, чем автор исходных изменений..7 — FORGETFUL MIND MODIFIE
Модификатор

Ситуация

+2


Способность применяется против вампира, с которым у вас кровная связь.

От -1 до -3

В новых воспоминаниях не хватает деталей.
Перевод - GM


