                                                                         Глава 1.
                                                 Мир Отверженных.
  Проклятье, она наверху. Любят же эти ебучие твари забраться повыше. Имеет смысл – так они получают неслабое преимущество перед Уррата. Все эти ноги, паутина и ловушки спрятаны так, что ты до последнего их не замечаешь.
  Тут наверху стоит запах, словно в аду, и лишь одному Богу известно, чем она его вызвала. Ну нет такого слова в английском языке, что смогло бы описать этот запах. Каггас. Лучшая аналогия из всех, что я могу предложить – пахнет теплом и влагой, но совсем иначе, нежели чувствуют эти запахи люди. К черту. Это не имеет значения. Я увижу потроха этой суки Азлу так или иначе. 
 И мы заглотали наживку. Полезли наверх. И наверху мы нашли…
 …нихрена. Вот дерьмо. Они заворчала и плюнула в нас едкой слюной, переваливаясь через край и скользнув вниз по колонне.
  Стая приходит в бешенство – чертова сучка трахает нам мозги! Каждый взвыл, форму Гауру. Мы прыгаем за ней, крича и рыча, готовые устроить этой паучище Варфоломеевскую ночь.
  И попадаем прямо в их сети. Дюжина Азлу поджидает нас, щелкая жвалами.
  И они голодны.
                                                                  Оборотень – не человек и не волк, но дьявольское создание с худшими чертами обоих.
                                                                     Доктор Йогами, Лондонский оборотень.
  Пройдя Первое Изменение, оборотень попадает в темный, и куда более опасный мир. Вервольфы растут с ощущением чего-то… неправильного внутри себя, и это чувство давит на них. Их инстинкты предупреждают об опасности даже прежде, чем она возникнет. И однажды узнав, кто и что они такое, оборотни начинают познавать теневой мир, свои инстинкты и Ярость, бурлившую в них с самого рождения.
  Таков этот мир. Таков мир Уррата.
  История Тени.
 Что делает оборотня оборотнем? Почему благословение животной силы и проклятие Ярости передаются кровью, а не болезнью, как учат все голливудские фильмы? Ответ может лежать в далеком прошлом, еще до начала Истории. Всё, чем является вервольф – источник его силы и скорости, боязнь серебра и кровавое клеймо «Отверженный» - всё это завязано на легенду об Отце-Волке.
Давным-давно, гласит легенда, все оборотни охраняли мир. Они были верными помощниками Отца Волка, могучего духа, охотящегося по миру и каравшего тех, кто нарушал древние законы. Именно тогда первые Уррата, отцы и матери этой расы, совершили непростительный грех. Другие владыки мира духов отвергли Уррата, оставив их.
Теперь оборотни потеряли почти половину своего наследия. Соглашения, которые они заключили со своими духовными родичами, разорваны. Они живут среди людей, словно волки среди овец, пряча себя за масками мужчин и женщин, потерявшие охотничьи угодья Отца.
  И всё же они продолжают Охоту.
  Легенда о Пангее.
  Это правдивая история.
  Всё, что мы есть, и всё, чем мы были, берет начало в Пангее. Вы уже знаете, какой была Пангея. Вы слышали истории о Садах Эдема – это всё, что способны вспомнить люди о ней. Вы мельком видите ее в своих снах, а порой даже чуете что-то – аромат растений или запах своей добычи – и почти вспоминаете. Запахи забыть сложнее всего. Но вы не можете вспомнить всего, верно? Никто не может. Только первые из нашего рода ходили по Пангее.
  И они были теми, кто уничтожил её.
  Вы можете вспомнить запах? Мир был свеж и полон надежд. Духи могли с легкостью пройти в мир плоти, а животные и люди без труда проникали в прохладную Тень. Пангея была не единым континентом, как утверждают геологи, а миром в его первозданной форме, где люди и духи общались на общем, первом Наречии. Мы не помним, была ли Пангея временем, местом, состоянием или всем сразу. Но она была прекрасна, и она была потеряна.
  Когда Пангея была в самом расцвете, её красота похитила сердце самой Луны. Мать – Эмахэн Идиус – была околдована миром, живущим под её сиянием. Она приняла форму женщины из плоти и крови и сошла на землю, гуляя по джунглям и погружаясь в моря. Самым прекрасным созданием в мире была она, и не было счету её поклонникам. Величайшего и храбрейшего из них звали Урфахар … и вы знаете это имя, не так ли? Это был Отец-Волк.
Пангея была восхитительна, но она не была воплощением покоя и доброты. То был мир охотников. Львы всё так же охотились на ягнят, а духи всё так же брали необходимое из мира плоти. Смерть была частью этого рая, и лучшим охотником среди всех был Отец Волк. Он был воином как Царства Духов, так и пыльного мира воздуха и земли. Он скитался по Граничным Маркам, сохраняя устоявшийся порядок вещей. Духи проникали в мир материи, но недалеко и ненадолго. Урфахар всегда был готов прогнать духа, злоупотреблявшего чужим гостеприимством. А когда было необходимо, он своими клыками и когтями возвращал чересчур увлекшихся смертных и животных обратно,  в относительно безопасное царство плоти. Его сердце пылало огнем сверхъестественной силы и уверенности, праведной Яростью, которая делала его просто неудержимым. Но он полностью контролировал её. Он был первым из нас и самым великим.
Отец-Волк любил Луну, даже когда она летала по небу, и был охвачен радостью и страстью, встретив ее ходящей по границе двух миров. И эти чувства были взаимны. Луна признала доблесть и мудрость Урфахар, его силу и красоту, и полюбила его в ответ. Они познали друг друга, и она подарила ему детей духа и плоти – первых оборотней. И, несмотря на то, что Луна была в теле человека, она дала рождение выводку из девяти щенков, словно в знак их будущей судьбы.
  От Луны наши предки получили способность менять облик, как она сама меняла его каждые несколько дней. От Отца Волка они получили чувства, силу и скорость, недоступные любому обычному волку. От обоих родителей они получили долю духовной силы, ибо Мать-Луна была Королевой Мира Теней, а Отец-Волк был Владыкой Границ.
После родов Луна вернулась на небо и Волк начал взращивать Первую Стаю. Он научил первых Уррата путям человека и волка, тела и духа. Он показал им дороги из Мира Теней через леса, горы и пустыни в мир плоти, к жилищам людских племен. 
Отец Волк растил Первую Стаю дабы они помогали ему выполнять его долг как хранителя Граничной Марки. Они приняли эти обязанности и были пастухами людей, животных и духов. Они урезали численность каждого стада, племени или стаи, которое становилось слишком большим или опасным, играя роль первых среди хищников.
Конечно, не все духи и плотские существа были рады подобному обращению. Некоторые били в ответ и, благодаря своей многочисленности, магии или силе, не сдавались так просто. Отец и его стая изгоняли худших в самые далекие и дикие края обоих миров. Среди них были могучие духи, их младшие прислужники и даже племена людей, поклонявшихся темным силам и совершавших немыслимые преступления. Другие же, как Чумной Король или Ведьма-Прядильщица, пытались противостоять Отцу Волку и бежали, сообразив, что не смогут победить всю его стаю.
Мы были повелителями этого нового мира, наша великая мощь и способность принимать различные формы позволяла превосходить любое существо. Немногие чудовища  могли противостоять нам. Ни одна добыча не могла сопротивляться нам. Даже могучие мамонты и свирепые хищники той эры не были ровней нашей стае. То было темное время для людей, но для нас это было время нашей славы, Золотой Век, окрашенный кровью наших жертв.
И как любой Золотой Век, он был обречен.
  Отречение от Отца-Волка.
  Видите ли, всё началось с Отца Волка. Задолго до нас, когда люди еще только начали развиваться, а большинство духов были молоды и слабы, одного Отца Волка было достаточно для поддержания порядка в обоих мирах. Ни одному духу не удавалось остаться в материальном мире на слишком долгое время и собрать чересчур много сил. Сила Отца Волка лишь немного ослабла, когда он породил потомство от Матери Луны и других духов. Он всё еще был молод и быстр – в то время.
  Прошло много, много лет – больше, чем возможно сосчитать – но постепенно Отец Волк начал терять свою силу и скорость. Его клыки притуплялись, а ум уже не был так остер как раньше. Всё больше духов избегали его внимания, и создавали свои внушающие ужас королевства среди людей. А когда он ловил этих мнимых богов страдания и обжорства, у него уходило всё больше времени дабы покончить с ними. Некоторым даже удавалось сбежать – пусть и ослабевшим после битвы, но живым. Постепенно Пангея становилась раем для духов и тех людей, кто принимал их власть, и чистилищем для всех остальных. Наши праматери и праотцы видели всё это и сомнения начали терзать их.
  Что происходит, когда волчья стая раз за разом терпит неудачи на охоте лишь потому, что их альфа-самец слишком неуклюж, слишком слаб, слишком слеп дабы возглавлять их? Либо стая гибнет, либо альфу меняют. Тут вопрос был тем же, но ставкой – весь мир. То, что случилось далее, было отвратительной вещью, которая не должна была стать необходимостью – но она стала.
  Падение.
  У каждого духа есть Запрет – нерушимый закон, который определяет сама их природа. Дух боли не может вылечить живое существо, дух-акула не знает покоя. Отец Волк был одним из самых могучих духов во всем Мире, но даже у него были Запрет. Его преданность своему долгу была настолько сильна, что он не остановился бы до тех пор, пока кто-то не занял его место. И его запрет не дал бы ему возможность воспользоваться своей силой против такого существа.
Конечно, лучше всего на место Отца Волка подходили его собственные дети. Истории того времени упоминают о том, что Отец Волк мог обнажить свои когти и устрашающие клыки против своих детей для поддержания своего авторитета. Однако если стая по-настоящему решила бы убить его, то самая его суть оставила его беспомощным. Он не смог бы в полную силу защититься от подобного предательства, и его прочная шкура и могучие мышцы помогли бы ему не сильнее, чем ветер и дождь. Так что низвергнуть Отца Волка можно было осмысленным, смертельным ударом.
И мы нанесли его.

С последним вздохом Отец Волк испустил вой, потрясший оба мира. Люди бились в рыданиях, услышав звук, не оставлявший в их сердцах ничего, кроме страха. Духи съежились в своих норах, пораженные ужасом от того, что кто-то убил великого беспощадного волка-духа. Говорят, что оборотень, нанесший смертельный удар, был сам мгновенно сражен чистой, абсолютной мощью и эмоциональной силой этого воя. Услышав предсмертный крик своего любимого, Луна залилась слезами от страдания и предательства, прокляв всех детей, которых породила. И это проклятье навсегда останется с нами.
Говорят, душа самой планеты была ранена. Пока жители Мира Теней и смертные создания мира физического были погружены в ужас, два мира разделились. Земля сотрясалась, терзаемая бурями и катаклизмами. Ледники перемалывались в труху, а острова погружались в океан. Пангея перестала существовать. После Падения охотничий рай был утрачен навсегда.
  Отверженные.
  Вот почему мы те, кто мы есть. Вот почему мы волки и люди. Вот почему мы дети Мира Теней, но Отвергнутые духами. Они боятся нас – и большинство ненавидит – с того самого дня. Они боятся и ненавидят саму мысль о том, что существа частично из плоти, частично из духа имеют достаточно силы, дабы поддерживать порядок среди них, и что однажды у нас хватило сил уничтожить единственного духа, который повергал их в ужас. А люди сошли бы с ума, узнав, что мы не просто создания из фильмов, но реальные существа, живущие среди них. 
Мы уничтожили величайшее достояние из всех, что имели, потому что это было необходимо. Мы держим мир духов в узде, а духи за это терпеть нас не могут. Мы стараемся удержать людей, дабы они не нанесли миру духов непоправимый урон, и люди презирали бы нас за это, если б знали. Наши собственные братья повернулись против нас, ненавидя за поступок, на который им самим не хватило ни мужества, ни сострадания. Только непостоянная Мать Луна и волчьи тотемы остались с нами, но и этого достаточно. Потому что мы то, что мы есть. Мы Народ. Мы Уррата. Мы волки, которые охотятся в двух мирах.
Мы Отверженные, и пусть небеса помогут тому, кто навлечет на себя нашу ярость.
 Чистая Ярость.
 Говорят, что три оборотня из Первой Стаи не обнажили клыков против своего отца. Когда другие атаковали Урфахара, они отказались в этом участвовать, может из трусости, а может из извращенной любви к тому пришедшему в упадок месту, которым стада Пангея. И хотя самозваные Чистые и их потомки были изгнаны из Пангеи и рассеяны по изменившемуся миру вместе со своими вероломными сородичами, они не признают себя Отверженными. - То была не наша вина, – разносится их вой, – мы были верны Отцу Волку. И этот крик услышали трое самых злопамятных, жестоких полных ненависти потомка Отца Волка: Ужасный Волк, Бешеный Волк и Серебряный Волк. Они ненавидели «племена братоубийц» за кровавое деяние, что положило конец Пангее, и они видели в недовольных средство наказать преступников. Три этих духа предложили трем Чистокровным создать альянс, и так родились Чистые племена – самые свирепые и упорные из врагов, когда-либо известных Отверженным.
  Звери Луны.
  Оборотни рождаются монстрами в облике человека, не знающими кто они на самом деле до тех пор, пока впервые не изменятся под Луной. Они ходят в обоих мирах, но им не рады нигде. Они называют людей и духов «семьей», но не любимы ими. Человеческий разум борется с животными инстинктами. Свет их изменчивой Матери поднимает волны  ярости в их крови.
  И хотя Уррата отказываются забыть покрытые пылью веков истории о Пангее и трагической, но необходимой смерти Отца-Волка, дни легенд давно прошли. Теперь оборотни охотятся в асфальтовых лесах, с кирпичами и стеклом вместо деревьев, испытывая свои когти против стали и пуль. Они  – хищники современной эпохи.
  Сердце Волка.
  Даже если оборотень верит, что несмотря ни на что он остался человеком, его собственное сердце заклеймит это ложью. Со временем его инстинкты становятся всё сильней. Когда он голоден, ему хочется мяса – и чем свежее и кровавее, тем лучше. Оставшись в одиночестве, он ищет компании – присутствие стаи успокаивает его куда лучше одиночества. Он может хранить верность одному человеку, но его сексуальные желания вырастут, и он может стать жестоким по отношению к партнеру. Волчьи инстинкты раскрываются в моменты возбуждения, и ему снятся сны о добыче и луне. 
Чувства показывают ему такие стороны мира, о которых он и не подозревал. Вервольф буквально задыхается в человеческом теле. Зрение служит как всегда, но другие чувства кажутся ущербными. Только сменив облик, он наслаждается всем спектром ощущений. Это кажется мелкой деталью, но она всегда влияет на него. Он понимает, чего лишен в человеческой форме, как много он не слышит и не чует. Спустя время он всё реже принимает облик человека, чувствуя себя более комфортно в форме Далу, ужасающей тех, кто когда-то желал вернуть к своей человеческой жизни.
Оборотни чувствуют эмоции на таком уровне, который людям и не снился. Их радость безраздельна, их меланхолия более подавляет. Но ничто не находит в его сердце такого отклика, как гнев. Даже в детстве вервольфы очень вспыльчивы. Ярость в их душе взрослеет вместе с ними, и превращается в по-настоящему смертоносную силу. Запертый внутри гнев будет душить Уррата до тех пор, пока он не сломается под его весом. И тогда он принимает Гауру, чудовищный облик получеловека-полузверя,  предохранительный клапан,  дающий выход дикому гневу. 
Но эта боевая форма может взять верх над разумом оборотня, затуманив его чувства кровавой пеленой Смертельной Ярости. В этом состоянии вервольф, словно обезумивший берсерк, атакует любого, даже свою семью и членов стаи. Не остается ни человека, ни волка – только монстр.
Но, несмотря на сложность удержания инстинктов в узде, оборотни должны это делать. Тот, кто слишком часто отдается гневу, охотится, когда сыт или поедает плоть людей и волков, всё больше и больше теряет себя, пока не останется лишь первобытный монстр с тонким налетом человеческой хитрости. Однако Уррата не может выжить, отрицая свою природу. Отказ от превращений под светом луны может исказить его разум вплоть до безумия. Оборотень не может поддаться своим инстинктам хищника, и не может забыть о них. Только балансируя на острие ножа между этими крайностями, он может частично обрести покой. Такие моменты равновесия очень скоротечны и хрупки, но благодаря им, Народ способен продолжать своё дело.
  Кровная месть.
  Отверженные всегда осаждены – преимущественно собственными родичами. Несмотря на то, сколько в легенде об Отце Волке правды или вымысла, Чистые Племена очень реальны. Тысячелетиями они раз за разом нападали на Отверженных, атакуя из тени и убивая всех, до кого удавалось  дотянуться. А когда нет возможности  атаковать напрямую, Чистые с легкостью готовы убивать любимых людей своих жертв – но, к счастью, они могут бить в открытую достаточно часто. По всей видимости, Чистокровные намного превосходят числом Племена Луны – и их определенно достаточно для того, чтобы совершать один свирепый налет за другим.
  Два мира. 
Некоторые угрозы исходят даже не из этого мира. Эхо мира духов чувствуется  на грани восприятия – прямо в зеркале или в конце извилистых дорог в никуда. Эта эфемерная Тень, прозванная Хисил, существовала по соседству с обычным миром от сотворения времен.
Оборотни знают об этом мире – это часть их наследия – но эта осведомленность не всегда благо. Знание о мире духов и сущностях, сбежавших оттуда, налагает большую ответственность. Свобода вервольфов пересекать Завесу, разделяющую материю и дух, пробуждает в самих духах зависть и негодование. Однажды узнав о Мире Теней, вервольф знает достаточно, чтобы обречь себя на постоянные стычки с его порождениями.
И как нельзя вервольфу забывать о его звериной стороне, ему нужно помнить о его спиритическом наследии и ответственности. Отверженных могли истребить давным-давно, не заключи они договоры с их могущественными тотемами и не заслужи сверхъестественного благословения Луны. Духи обладают великой силой для тех, кто сможет вырвать её у хозяина – мощные Дары, сложные ритуалы, даже потенциальные союзники – и, меняя нечто водной половине Вселенной, стая так же воздействует на другую. Уничтожение нескольких духов болезней в Тени дает немедленные эффект в материальном мире, оздоровляя его. А разрушение заброшенного дома серийного убийцы рассеет духов страха и смерти, собравшихся вокруг отражения этого дома в Мире Теней.
Дабы захватывать, расширять и улучшать свои владения, оборотням нужно обращать внимание на оба мира. Они могут вытягивать энергию духовного мира для восполнения своих сил, захватывая локусы – места, где духовная энергия изливается в материальный мир. Только так они могут выстоять против легионов врагов, материальных или нет, и в конце концов порвать их на части.
  Охота.
Охота является сутью жизни оборотней. Мало кто их хищников плоти и крови может сравниться Уррата, и еще меньше опасны как целая стая разом. Уррата это существа с острыми острейшими чувствами зверя, инстинктами машины и для убийств нечеловеческой силой. Оборотень не может ждать пока опасность войдет в его жизнь – он вынужден опередить её. И выбор добычи определяет суть вервольфа, натравливая Отверженных и Чистых друг на друга.
В большинстве своём, Отверженные стараются не охотиться на  людей. Они предпочитают духов, что врываются в наш мир, движимые нечеловеческим голодом или другими опасными мотивами. И хотя с некоторыми духами можно заключить договор, большинство этих незваных гостей обнаруживают себя в роли добычи оборотней. Одни из Отверженных охраняют материальный мир из чувства долга и из любви к своим человеческим семьям, что ставятся этими духами под угрозу. Другие не заботятся о людях вокруг, и охотятся, охраняя свою территорию или ради удовольствия. Они так же преследуют потомков древних врагов Отца Волка, так называемых Хостов – отвратительных чудовищ, состоящих в равной степени из духов роевых паразитов, становящихся сильнее и умнее по мере увеличения численности. Оборотни могут охотиться и на людей, если те представляют угрозу их территории.
Но и на них охотятся: озлобленные духи, ненавидящие силу этих ублюдков-волков и их двойственную природу, и их же сородичи. Чистые Племена приняли сторону духов и беспрестанно атакуют Отверженных. Хосты стараются убить любого Урата, которого только найдут, а некоторые сверхъестественные обитатели Мира Тьмы даже охотятся на оборотней с серебряными пулями, руководствуясь, по всей видимости, одной лишь жестокостью.
Это мир охотников. Стая оборотней должна защищать свою территорию от посягательств извне, даже если они исходят из мира духов. Но они не могут ждать, пока враги сделают первый ход. Выследив противника, вервольфы уничтожают угрозу до того, как она сможет превратиться в серьезную проблему.
Это быстрый выбор. Уррата лучшие из хищников, живущих под луной – а хищники должны охотиться.
  Первое Изменение
 Перерождение – вот что создает вервольфа. До того как оно произойдет, оборотень не знает почти ничего о том, кто он есть. Он лишь чувствует, что в нем легко вспыхивает пламя ужасающего гнева, и его жизнь наполнена странностями и проблемами больше, чем должна, но он всё же считает себя человеком. И только когда луна зависнет в небе и начнется Изменение, он поймет, насколько был неправ.
Время перед самим Первым Изменением ужасно. Странные, необъяснимые вещи начинают происходить вокруг новичка. Лежа в постели, он слышит шепот на неизвестном ему, но почти понятном языке. Зайцы и белки убегают, едва завидев его, а собаки держатся поближе, игнорируя все команды своих хозяев. Время и пространство искажаются. Он может идти пять минут и пройти пять километров, или понять, что находится посреди похожего на кошмарный сон места, вроде горящего здания без выхода. Посреди бела дня. Без причин.
Дальше – больше. Он чувствует взгляд незнакомца, наблюдающего за ним, или просыпается посреди ночи на лужайке, голым и замерзшим. А потом происходит оно, нападение. Что-то вроде собаки, волка или просто безумца с острыми зубами нападает на него ночью – может даже в его собственном доме – и глубоко прокусывает его плоть. Рана не выглядит зараженной, и даже вылечивается быстрее обычного.
За несколько дней его жизнь разрушается. Мир изгибается и содрогается вокруг него, а инстинкты, наконец, берут верх. Единственным способом избавиться от этого безумия – измениться под него.
Когда наступает Первое Превращение, его тело бесконтрольно перетекает во все пять форм. Он изменяется частично. Его лицо и кожа могут остаться человеческими пока мышцы увеличиваются в разы, или его ноги могут превратиться в слабые волчьи, а другие части тела остаются тяжелыми человеческими. Многие думают, что они умирают или сходят с ума. Они ошибаются.
И над головой – Луна. Какой бы не была его биологическая мать, оборотень не понимает по-настоящему значение слов «материнская любовь» до тех пор, пока не будет лежать, покрытый потом и вымотанный, в объятьях Луны по завершении Первого Изменения. С этого момента его душа помечена. Фаза луны влияет и на Изменение, и на жизнь оборотня после него. Те, кто впервые Изменились под светом Округлой Луны могут испытать поток пугающих, сюрреалистичных видений, которые они жаждут выразить; те же, кто превратился в Полнолуние, легко впадают в неистовство. Но вне зависимости от фазы, Первое Изменение берет верх над оборотнем и он действует на одних инстинктах вплоть до момента, пока не упадет от изнеможения.
Проснувшись, он лучше понимает, кто он есть, хоть и это понимание… как-то изменилось. Он способен свободно менять форму, хотя поначалу это и требует некоторой практики. Он так же оказывается помечен фазой Луны, называемой Покровительством, хотя пройдет время прежде чем он полностью поймет, что это значит. Он был посвящен плотью своей и кровью пути Уррата, и он будет следовать по нему до конца своих дней.
  Почему это происходит?
  Но почему? Почему Первое Изменение способно так исказить, а порой и разрушить, жизнь оборотня еще до того, как произойдет? 
  Надвигающееся Превращение само по себе источник легкого беспорядка. Словно рябь в темной пруду, от бушующих в сердце вервольфа сил расходятся волны сверхъестественных эмоций. Растущая в нем ярость начинает искажать духовный мир вокруг оборотня, и даже может временно прорвать барьер между духом и плотью.
Другие оборотни тоже это замечают. Большинство из них знает, что это значит, и они довольно быстро находят источник. К тому моменту щенок уже доходит до предела и готов сломаться в любую секунду. Он мог быть рожден в человеческой семье, члены которой несут в себе каплю волчьей крови. Когда она сильна, в семье с большой долей вероятности рождаются оборотни. Подобные семьи являются чем-то вроде ресурса для вервольфов, и за ними присматривают.
Всей стае нет необходимости ловить еще не полноценного Уррата, обычно хватает одного-двух. Один может принять свою монструозную форму и ждать реакции. Находясь так близко к Изменению, большинство оборотней уже не подвержены Лунатизму – сверхъестественному ужасу, который испытывают все люди, сталкивающиеся с оборотнем – но если они умны, то все же ужасаются. Они бегут изо всех сил, уклоняясь, вихляя и делая обманные маневры. Всё, что нужно сделать наблюдателям, это один укус, после чего можно оставить испуганного «человека» в покое вплоть до его Первого Изменения. В каком-то смысле эта погоня является первым, неофициальны ритуалом посвящения в новый мир.
Духи кружат вокруг рождающегося оборотня, сопровождая его всю оставшуюся жизнь, и близкие ему люди не могут не обращать на это внимания. Он всегда всего в сантиметре от мира духов,  и его близость привлекает их. Некоторые из них протестуют. Они рычат и воют. Духи чувствуют неизбежное появление еще одного из их древних врагов – и иногда наносят превентивный удар.
Что еще хуже, мир духов становится ближе и к друзьям и любимым людям нового оборотня. Хисил это и место, и сущность, и отделить одно от другого нельзя. Вервольф не только замечает кровавые пятна на месте своего кота или попадает через кухонную дверь в парк за несколько кварталов от дома. Подобные вещи могут происходить с его семьей, соседями и даже со случайной знакомой из бара. Мир духов сам по себе место, где символизм важнее географии, а потому значимые для оборотня люди могут понять, что они гораздо ближе к миру духов, чем им бы этого хотелось, даже находясь за сотни миль от него. И коли подобное случается, то они не имеют ни малейшего понятия о том, что происходит. Если им повезет, они просто решат что сошли с ума. Если же нет…
  Бродячие волки.
  Бывает, что поблизости нет ни одной стаи, или стая не смогла найти появившегося оборотня. На самом деле Уррата не имеют ни малейшего понятия, сколько вервольфов проходят Первое Изменение в месяц, а тем более в год. Поэтому у таких сирот есть только три пути.
Одних рано или поздно находят, часто заставая их посреди кучи трупов. Оборотни по сути своей существа разрушительные, а прошедшие Изменение не знают, насколько они опасны. Местные духи гнева и жестокости могут присоединиться к веселью, направляя вервольфа атаковать то, что быстрее всего сломается или истечет кровью. Если местные Уррата слышат слухи о подобном, им не составит труда пройти по следу – в случае необходимости можно рискнуть проблемами с Тенью, дабы лучше увидеть источник сверхъестественных волнений.
Других принимают в свои ряды Чистые Племена. Иногда это выливается в гонку между ними и Отверженными, чтобы успеть наложить лапу на испуганного щенка. Кое-кто из Чистых может быть очень убедительным, и некоторые их цели звучат весьма соблазнительно. 
Наконец, вервольф может погибнуть прежде, чем до него кто-либо доберется. Они могут впасть в бешенство, убивая всех вокруг и подняв все окрестные силы правопорядка на охоту за ними. Или разгневать могущественного духа, ведьму или вампира, ещё не имея средств для борьбы с ними. А кто-нибудь может просто упасть со скалы, находясь в плену своих галлюцинаций. Смерть не гарантиированна, но случается удручающе часто.
  Принятие в Племя.
 Это решающий выбор в жизни оборотня, и сделать его нужно как можно скорее. После того как он придет в себя и узнает, кем стал, ему дается право выбрать племя. Вервольф не обязан вступать в него, и хотя другие Уррата способны оказать на него некоторое давление в этом вопросе, никто не может его заставлять. Окончательное решение всегда принимает он сам. Клятва Луны – обет следовать законам, принятым Отверженными – дается добровольно, а не под принуждением.
Племя это словно продолжение семьи, предоставляющее потенциальных союзников, связанных вместе клятвой и общими идеалами. Оно предоставляет немалую поддержку, дабы вести оборотня по особому пути силы. Более того, Племя дает цель потерявшимся и напуганным существам; оно дает правила, которые могут помочь ему полностью понять себя. Даже если Отверженный и его соплеменники оказывается по разную сторону баррикад, племенные законы дают базу для восстановления мира.
Вот эти Племена:
Кровавые Когти – свирепые, безжалостные воины, которые используют всю свою силу против угроз обоих миров. Они идут по пути славы и бесконечного самосовершенствования, превращая себя в идеальное оружие, готовое в любой момент повернуться против врагов Народа.
Костяные Тени – исследователи опасных мест и темных тайн, ищущие возможность вернуть Народ в лоно духовного мира. Они идут по пути мудрости, понимать все угрозы, происходящие из Хисил.
Охотники во Тьме – следопыты, что защищают святые земли  первобытной магией и врожденным неистовством. Они полагаются на чистые инстинкты, силу старых путей и верят в важность дикой природы.
Железные Хозяева – волки в овечьих шкурах, старающиеся быть ближе к своей человеческой стороне. Они идут путём адаптации, веря, что оборотень должен быть достаточно хитер, что бы выживать и в городе и в дикой природе.
Грозовые Владыки – бесстрашные и могучие альфы, старающиеся изгнать малейшую слабость из своих душ. Они идут путём стойкости и нерушимой чести, беря на себя ответственность, быть примером для остальных племен.
Как сказано выше, оборотень может отказаться вступать в племя. Он становится одним из тех, кого называют Призрачными Волками – Уррата, о котором не заботится никто кроме его стаи. В Племенах Луны не относятся к таким родичам с ненавистью или предубеждением, а только с жалостью и сожалением.
Узы стаи
  Племя обучает, помогает и направляет оборотня на долгой дороге к искуплению. Оно учит наследию прошлого и способам подготовить себя к грядущему. И всё же нет уз крепче, чем у стаи. Уррата обладают всеми социальными инстинктами человека и волка, а потому одинокая жизнь становится практически пыткой. Как только вервольфа примут в стаю (или после отказа от инициации), он должен найти себе стаю. Если племя это цемент, держащий всех вместе, то стая является кирпичами в стене. Стая остается с тобой и когда слышен вой Чистокровных,  и когда рушится Вуаль и мир истекает кровью.
Оборотень может быть принят в стаю более опытных Уррата. Такое случается с молодыми стаями, члены которых еще не настроены против новичков и хотят расширить свою территорию, и им нужен еще один человек, на которого можно положиться. Каждая стая рано или поздно теряет кого-то, ведь оборотни ведут полную опасностей жизнь. В случае больших потерь, «свежая кровь» становится одним из важнейших ресурсов.
Однако несколько щенят, найденных примерно в одно и то же время несколькими стаями, могут сформировать свою собственную группу. И пусть подобная цепь случайностей происходит не так часто, она все равно считается хорошим знаком.
Новичок, вступивший в уже сформированную стаю, знакомится с её традициями и территорией по мере посвящения в тонкости общества Уррата. Стая дает попробовать новым членам вкус политики Народа, каких существ можно встретить по соседству, и с какими врагами ему им вероятнее всего придется столкнуться. Новичок занимает место омеги до тех пор, пока в стаю не вступит новый член. Если таковых два и более, то им придется побороться за право занять место, хотя бы на ступень выше, чем у проигравшего. 
  Затем новичка представляют духу-тотему стаи. Обычно это последний шаг в посвящении в стаю, ведь нет никаких гарантий, что дух тотема примет новичка. Если подобное происходит, то оборотню не остается иного выбора кроме как искать другую стаю и более радушный тотем.
Если группа недавно Изменившихся оборотней формирует свою стаю, то перед этими Уррата встает новая проблема. Стая должна состоять как минимум из трех участников, иначе Народ не примет их как стаю. Затем необходимо найти духа, согласного быть тотемом. Им нужно обсудить с ним условия договора и принять любой Запрет, который он назначит за свои услуги. Только после этого они могут решать, кто будет альфой, и какую территорию они займут.
Эти испытания зачастую заставляют выложиться членов стаи на полную мощность, учась верить друг другу и давая понять, покровитель какого типа подойдет им больше всего. Изредка стая знает наперед, какой им нужен тотем, и тогда поиск обучает их пониманию самих себя и своих сил. Вглядываясь в сущность, встреченную в результате поисков, стая видит духовное отражение самих себя. Стая завершает создание тотема в Тени, демонстрируя духу свою мудрость, честь и силу.
Сформировав полноправную стаю, оборотни захватывают себе территорию, и объявляют, что в городе появился новый игрок. Величайшее испытание в их жизни стоит на пороге.
Узы Народа.
  Общество оборотней работает лучше всего на уровне стаи, но их вид рассеян по всему земному шару. В мире около полумиллиона вервольфов и меньше половины из них Отверженные. Какие узы связывают Народ столь сильно, что у оборотней Америки и Сибири не больше отличий, чем у людей из одного города?
  Во-первых, все оборотни разговаривают на одном языке, непонятном для людей. Первое Наречие существует со времен Пангеи, и даже спустя тысячелетия оно не утеряно. Во-вторых, они имеют общую, трагичную, мифологию и историю. И пусть мифы в разных местах могут отличаться один от другого, они чаще всего имеют общие элементы о временах Эдема – Пангеи – и преступлении против предка – обычно это смерть Отца-Волка.
Кроме этих уз есть еще две, что помогают Отверженным понимать друг друга: узы Луны и узы души.
Узы Луны: Покровительства.
  Это правдивая история.
  Когда наши прародители убили Отца-Волка, дабы более сильный смог занять его место, они немедленно затеяли драку между собой. Каждый мнимый альфа считал себя более достойным того, чтобы унаследовать всю силу Отца и его обязанности. Кровь лилась по земле и Мать Луна плакала, виде это.
Никто не знает, как долго это продолжалось. И всё же, несмотря на то, столько они боролись друг с другом вместо врагов, на которых они обещали охотиться раньше, это продолжалось слишком долго. Мы могли бы драться и по сей день, и мир бы страдал от нашей глупости всё сильнее, если бы не Луни.
Почему вмешалась Мать-Луна? Мы не знаем. Никто не способен ее постичь. Некоторые верят, что она сделала это из доброты, как настрадавшаяся, но всё еще любящая мать. Другие говорят, что это было ради ее собственных интересов, потому что мы были лучшими из тех, кто мог бы присматривать за миром и что это был самый простой способ направить нас в нужное русло. Третьи утверждают, что она сделала это, повинуясь какому-то своему неизвестному Запрету, выполняя условия древних соглашений. Последние и вовсе сомневаются, что её слуги помогли добровольно, а не по нашему принуждению. Никто никогда не узнает наверняка, и это тоже часть природы нашей непостоянной матери.
По приказу Луны к нам спустилось пять её потомков. Они сказали нам, что хотя ни одно существо из плоти не сможет обладать всей силой Отца Волка, мы можем унаследовать равные доли его обязанностей. Они собрали всю память и силу Отца Волка в пять ролей – воин, мечтатель, судья, мудрец и охотник – и приложили к ним соответствующую магию, которой пользовался Отец, выполняя каждую из этих ролей. И научили каждого Уррата соответствующей роли. Луна наблюдала Первое Изменение всех из этого поколения Уррата, и видела внутреннюю природу каждого из них, а потому знала какая роль им подойдет. Она пообещала давать знак каждому из будущих потомков Отца, дабы они знали, какая роль им отведена. 
С тех пор каждый из нас – кроме Чистых еретиков – испытывает своё Первое Изменение под пристальным взглядом Матери Луны. Первое изменение – не только ужасное испытание, но и момент общения с пятью Луни, связанными с фазами ночной Луны. Рожденные воинами и убийцами раскрывают весь свой потенциал под светом полной луны, в то время как те, кто обладает мужеством и силой духа, чтобы встретиться с опасностями Мира Теней, приходят в себя под светом Полумесяца. 
Теперь Народ имел средства, с помощью которых можно было проникнуть за Завесу, как это делал их Отец-Волк, и вдохновение так поступать. Вмешательство и благословение Матери возродило в них надежду, что Уррата останутся Отверженными не навсегда.
  Каждый Отверженный вервольф обладает Покровительством – ролью в стае, которая определяется фазой луны, бывшей на небе во время его Перерождения. Отверженные имеют пять покровительств: воин Раху (Полнолуние), мечтатель Кахалит (Округлая Луна), судья Элодот (Полулуние), мудрец Итэур (Серповидная Луна) и охотник Иррака (Новолуние). Считая подобное отметиной предательства, Чистокровные отреклись от Покровительств. Они сосредоточились на актах возмездия оборотням, несущим метки их Матери.
Некоторые полагают, что Покровительство, а так же время Перерождения, определяются фазой луны в то время, когда вервольф был зачат, однако весомых доказательств этого не существует. Фазы Луны определяют не только роль, но и путь к силе. Каждый потомок Луны дает доступ к своим силам только тем, кто несет их покровительство. Например, оборотень со знаком Итэур никогда не сможет воспользоваться теми же Дарами, что и Раху.
Луна изменчива и непостоянна. За месяц её настроение меняется так же, как и её лицо. Ей настроение словно болезнь, отпечатывается в душе каждого оборотня в момент его рождения, а затем еще раз во время Первого Изменения. Луна так же и Небожитель, дух над почти всеми другими духами, и её сила касается каждого Первого изменения пока она смотрит. И пусть она очень далеко, её настроение в момент Первого изменения разделяет все личности Уррата. 
К счастью настроение Луны совпадает с её фазой. Когда близко Полнолуние, она надевает свою маску Разрушителя, злую, дерзкую и сильную. Когда наступает полная луна, её ярость достигает своего пика и эта ярость касается каждого Изменяющегося. Этот момент не только определяет и то, каким будет Первое Изменение. В ночь Округлой Луны, Изменение может быть связано с пересечением границ между материей и духом или с выбором между двумя одинаково привлекательных возможностями. Однако это не считается неофициальным посвящением – скорее принудительная отметина оборотня и его будущей жизни. 
  Раху: Полная Луна.
  Отражение воинского лица Луны, боец, воющий в Полнолуние. Раху на войне берут командование в свои руки, будь то быстрая и тихая стычка против соседней стаи или полномасштабный конфликт с внешним врагом. Раху обладает всеми качествами типичного воина. Они могут быть неудержимыми берсерками и хладнокровными стратегами – порой одновременно. Воины Уррата передают друг другу знания, почерпнутые из множества руководств о военном деле, которые они перенимали у всех, начиная с Цезаря и галлов и заканчивая современным спецназом.
  Кахалит: Округлая Луна.
  Первое Изменение каждого Кахалита происходит до или сразу после полнолуния. Кахалиты это рассказчики, мечтатели и хранители знаний среди Народа. Если выпуклая Луна символизирует «беременность», то Кахалиты отражают это рождением своих многочисленных идей, эмоций и творений. Одни Кахалиты испытывают яркие видения каждую ночь, в то время как другие лезут на стену от обуревающей их  творческой энергии. Они провидцы Отверженных, часто ищущие намёки о будущем, изучающие эхо древних эпох. Когда Луна растет в сторону полнолуния, Кахалит смотрит в сторону следующей ночи, а когда она убывает – в прошедшие.
Многие Кахалиты стремятся выразить свои лунные сны через музыку. Что более важно, каждый Кахалит знает множество легенд и мифов, и способен узнать еще больше от близких духов и Уррата. Для Кахалита история живая. Исчезающий запах может сказать ему нечто о том, кто прошел тут вчера; старая сага может сказать ему о жизни и страсти тех, кто жил давным-давно.
Элодот: Полулуние.
Говорят половина Элодотов проходит Первое Изменение днем, а другая половина – ночью. Каждый вервольф реагирует на изменения фазы Луны, становясь все более агрессивным ближе к полнолунию и успокаиваясь, когда наступает новолуние. Элодоты чувствуют подобные приливы и отливы лучше остальных (некоторые считают, что это связано с их Дарами). Множество Элодотов принимают роли миротворцев. Они могут проводить половину своего времени в каждой из двух основных форм, экспериментируя с партнерами по сексу обоих полов, или просто – неспешно гуляет по обоим мирам.
Такая изменчивая натура дает Элодотам проницательность, недоступную остальным. В результате они часто становятся  судьями в конфликтах среди Народа. Так же они прекрасные дипломаты в тех случаях, когда нужно договориться с заинтересованными представителями духовного мира. Многие Элодоты считают, что понимают Мать Луну лучше остальных Уррата, а потому именно они часто рассматривают случаи нарушения священной Клятвы Луны.
Итэур: Серповидная Луна
 Словно почти закрытое око, выглядит серповидное лицо Матери Луны. Остается лишь тонкая линия света. Оборотни Дети серповидной луны это колдуны Отверженных, те, что изучают секреты магии духов. Где Элодот мягко склоняет духа своим даром убеждения к выгодному ответу, Итэур связывает его своей магией или использует запреты духа в свою пользу. Итэуры хранят множество рукописей с оккультными ритуалами – от безвредных молитв до сотрясающих сами небеса обрядов, что могут косить людей словно траву.
Итэур не может имеет права избегать ужасов Мира Теней. Он тот, кто должен изучать темную сторону Царства Теней. Он тот, кто должен усмирять тех духов, что хотят уничтожить Народ. Жизнь Итэура всегда полна опасностей, и поговорка про риск и шампанское в их случае не всегда оказывается верным.
  Иррака: Новая Луна.
 Когда Луна не светит вовсе, на охоту выходят Иррака. Это разведчики и следопыты, хитроумные охотники, что способны увернуться от любой угрозы только для того, чтобы нанести удар в самое уязвимое место. Они так же ловко используют свои ум, испытывая верность других Уррата их стае, племени и Клятве Луны. Иррака всегда на границе, порой исследуя территорию свое стаи, а иногда странствуют по границе между обществами людей и Уррата. Некоторые Иррака действуют как посредники между оборотнями и теми редкими людьми, которых можно считать союзниками, будь они с примесью волчьей крови или без. Хотя гораздо чаще им приходится сбивать с толку тех, кто чересчур пристально интересуется делами Отверженных, и направлять их усилия в более благоприятное русло.
Иррака обладают острым умом и великой мудростью, словно лисы из древних сказок. Дорога  Новой Луны лежит через темные места, но открывает короткие пути; Иррака, планирующие атаку, скорее прибегнут к внезапной атаке из засады, нежели прямому нападению. Талант к надувательству в крови у Следопытов. Где Кахалит вдохновляется эмоциями, Иррака применяет свою ловкость. С помощью своих уловок, они могут использовать такие тактики, которых их враги не в состоянии просчитать.
  Узы Души: Племя.
  Это правдивая история.
  После смерти Отца Волка Народ должен был занять его место и не давать существам из мира духов устанавливать своё правление над смертными существами. Но, хотя к концу жизни Отец Волк утратил большую часть своей силы и мудрости, на пике силы он несравнимо превосходил первые стаи. Нам было необходимо большее могущество, дабы мы смогли доказать своё право быть теми, кого следует бояться и уважать.
  Наш отец зачинал детей от духов-волчиц так же часто, как и с нашей Матерью Луной. Поэтому наши предки обратились к духовным детям Отца Волка. Перворожденные падение Отца, и хотя они не могли любить Уррата за то, что они совершили, большинство из них всё же понимало причины нашего поступка.
  Но они были горды Как все Инкарны. Они не могли просто дать свой благословение волкам, живущим во плоти, вне зависимости от того, какой расы были наши родители. Если мы хотели получить от них помощь, мы должны были за неё бороться.
  И мы боролись, поливая землю кровью наших сердец. Множество доблестных детей Матери Луны погибли в этой битве, но мы добились победы. Волк Фенрис, уничтожитель, был побежден в битве. Неуловимую Черную Волчицу загнали в ловушку в её логове. Волчицу Смерти призвали и связали сильнейшими обрядами. Зимний Волк преклонил колени, а Красного Волка принудили поклясться в том, что даже он не попытается улизнуть на свободу.
  С поддержкой наших сводных братьев и сестер мы были сильнее, чем когда бы то ни было. Мы были Племенами.
Племена Уррата не похожи на человеческие. Они не связаны кровью, хотя родственные узы внутри Племени это обычное явление. Отдельно взятое племя не занимает определенный участок земли, и его члены не бродят по степям как единое целое в поисках плодородных земель. Уррата не имеют ни признанных лидеров, ни сильной политической структуры – они им просто не нужны. К примеру, несмотря на то, что Кровавые Когти рассеяны по всему миру и разделены океанами, их тотем приглядывает за всеми их поколениями. Все дети Фенриса знают, что у них есть родственники даже на краю мира. Они не знают точно, кто эти родичи и где живут, но знают, что они не одни. Американские мало знают о Ложах в Европе и наоборот, но в то же время племена остаются удивительно едины, не смотря на разрозненность. 
Две характеристики определяют племена оборотней. Во-первых, все члены Племени  следуют за одной из пяти Инкарн, духовным ребенком Отца Волка. Эти тотемы, называемые Перворожденными, приглядывают за современными Уррата словно старшие братья.
Во-вторых, каждый племенной тотем накладывает уникальный Запрет, как и любой другой дух. Он определяет стиль жизни племени и приводится как дополнение в Клятве Луны, связывая всех соплеменников вместе.
Тотемы ведут себя, в лучшем случае, как сводные родственники. Они работают сообща над большими делами, но способны ссориться по мелочам. Они не только часто соперничают за статус или важные сокровища, но и формируют союзы. Эти противоречия отражаются и на рядовых оборотнях, порой даже вызывая распри в стае. Однако справедливым будет заметить, что соперничество тотемов Уррата никогда не вызывает необратимого урона внутреннему доверию в стае.
Правда, между Племенами Луны и Чистокровными таких сильных уз нет. Иногда происходят случаи сотрудничества между ними, но не существует ни одной стаи с оборотнями из обоих фракций. Если у двух тотемов по разные стороны этого конфликта случится иметь общую цель, то они могут предложить племенам объединиться. Впрочем, любой подобный союз долго не живет, обычно заканчиваясь предательством одной из сторон, ведь различия между двумя племенами слишком велики, чтобы им можно было превозмочь даже с помощью привязанности тотемов. Яд ненависти просто слишком глубоко въелся в культуру Народа.
Верный выбор Племени отзывается в сердце вервольфа – симпатией к его тотему, согласием с его целями, готовностью соблюдать его заветы и даже определенной близостью с другими членами этого племени. Выбор племени отражает то, каким образом оборотень готов продолжать дело Отца Волка, и узы с тотемом племени связывают вместе души всех, кто разделяет подобный выбор.
Каждое племя имеет особую философию и особые способы общения с духами, и они стараются следовать каждый по своему пути к знанию, славе, мудрости и силе. И даже убеждают будущих собратьев принять племенные обязанности и Запреты, дабы сделать мир лучшим местом – по крайней мере, лучшим для Уррата.
Ложи.
  Большинство вервольфов выражают идеалы Племени, защищая территорию, помогая состайникам и так далее. В то же время, некоторые Уррата сосредотачиваются на каком-то одном аспекте Тотема. Каждое Племя включает несколько Лож, сообществ, избравших для себя конкретное дело.
У каждой Ложи есть свой дух-покровитель, что представляет её интересы и дарует уникальные, недоступные другим соплеменникам возможности. Участники Лож обычно обладают особыми обрядами и Дарами, что обычно накладывает дополнительные обязанности и ответственность. Такие члены исполняют как минимум еще одну роль сверх положенной обычным вервольфам.
Ложи не принимают в свои ряды очень молодых и неопытных. Каждая ложа имеет свои собственные, особые условия вступления, и простой вервольф не может попытаться их пройти просто попросив. Приглашение могут исходить только от Уррата, уже числящихся членами общества.
Некоторые Ложи, завязанные на отдельных аспектах местной культуры, имеют локальный характер. Например, в Африке существуют странные ложи, обучающие выживанию оборотня в этих землях без волков. По свету ходят так же слухи о межплеменных ложах, но, правда это или вымысел – доподлинно неизвестно.
  Кровавые Когти 
  Кровавые Когти – самые свирепые воины среди Отверженных. Они поклоняются Волку-Разрушителю, воину и бойцу. Называемый так же Фенрисом, он был самым неистовым из детей Отца-Волка, хотя и не самым мудрым, а потому легко попадался в ловушки.
Когти живут по законам воинской чести. Они верят, что должны быть похожи на свирепого Фенриса. По их представлению любой враг, которого можно победить в бою, это слабый враг. Последствия подобной веры часто бьют их по носу, когда приходится иметь дело с противником, опирающимся не на бой, а на подспудную конфронтацию. Корпорация, чьи цели противоречат стаи Когтей, не может быть побеждена на поле боя, пусть даже ей рядовые члены – да. Только самые умнейшие и опытнейшие Кровавые Когти способны справиться с подобным врагом.
Клятва Фенриса гласит: «Не предлагай капитуляцию, которой сам бы ни принял». Подобный обет создает трудности, когда вы ведете с ними дело, если только они не сдерживаются более осторожными состайниками.
  Костяные Тени 
 Костяные Тени ищут спрятанные знания в мире духов. Они несравненны, когда дело касается магических тайн и Мира Теней. Они унаследовали любознательную натуру Матери Луны и инстинктивные знания Отца-Волка о духовном мире. Костяные тени последователи Волчицы Смерти, которая однажды заглянула во владения самой Смерти и вернулась с необычными знаниями. Как говорят Тени, это подходящий тотем для детей богини, которая ходит между светом и тьмой, и духа-волка, который путешествовал между плотью и душой.
Тени бесконечно ищут озарение во мраке. Они исследуют величайшие секреты, учатся неизвестным обрядам и постигают тайны запретов великих духов. Костяные тени помнят, что Отец Волк понимал многое в мире, и они оплакивают своим воем потерю такого великого знания.
Клятва Волчицы Смерти гласит: «Воздавай каждому духу должное» - завет выказывать уважение союзникам, и нести смерть тем врагам. Костяные Тени верны своему обету. Мало кто осмеливается забывать оплатить свои долги этим мастерам мрака и магии. Тени всегда полностью расплачиваются за услуги, что им оказали духи, Уррата, люди и любые другие существа. И так же тщательно они несут возмездие за жестокость и предательство.
  Охотники во Тьме 
  Охотникам во Тьме не интересны люди или их общество. Они не верят, что Отец Волк одобрил бы сегодняшнее состояние мира. Тотем Охотников, Черная Волчица, самый дикий среди всех Перворожденных, что присматривают за оборотнями. Многие Охотники во Тьме стараются проводить как можно больше времени в форме волков. Те же, кто обитает в городах, принимают человеческий облик, но не из удовольствия, я для удобства охоты. 
  Многие Охотники желают вернуть большую часть мира обратно в его дикое состояние, возродить древних хищников и очистить воду, землю и воздух в этом мире. Некоторые отвергают современные удобства, даже те из них, что могут помочь в охране их территории.
  Клятва Черного Волка гласит: «Не давай в обиду священные места своей территории». Естественно, раз нет определения того, что можно считать «святыми землями», а что нет, Охотники во Тьме сами их назначают. Обычно более всего заботятся об нетронутых, диких уголках природы и находящихся под угрозой животных. Иные же стараются работать среди людей, пытаясь показать им, насколько быстро исчезают природные ресурсы.
  Железные Хозяева.
  В отличие от Предыдущего племени, Железные Хозяева стараются жить среди людей ради их же пользы. Железные Хозева – другие племена наотрез отказываются называть их просто «Хозяевами» даже если торопятся – почти всегда живут в городах. Их тотем, Красный Волк, мастер адаптации и родственник Койота.
Мастера Железа верят, что если они отстанут от людей в технологическом или социальном плане – они проиграют. Природные преимущества, какими обладают Уррата перед людьми (их огромная сила, дух, магия, и даже Лунатизм) теряют своё значение в мире современных технологий. Они привлекают в свои ряды тех вервольфов, что еще заботятся о своих человеческих жизнях и стараются сохранить каждую частичку прежнего существования. В этом их сила и слабость – Хозяева часто имеют больше всех союзников и снаряжения, но при наличии в их жизнях такого количества дорогих им людей, просто физически невозможно защитить всех.
Клятва Красного Волка гласит: «Почитай свою территорию во всем». Суть адаптации лежит в уважении к обстоятельствам и окружающему миру, и использованию их себе на пользу. Поэтому, почитая свою территорию и уважая людей, живущих на ней, это племя лучше всего следуют заветам своего Тотема.
  Грозовые Владыки. 
 Владыки доминируют в политике Отверженных. Они воплощение стихийной мощи и политических амбиций. Они не имеют особых предпочтений в образе жизни или выборе территории обитания. Владыки делятся на две группы: те, что наслаждается властью над элементами, и те, кто наслаждается властью над другими.
Штормовые Владыки беспощадны  и к себе, и к окружающим. Их тотем, Снежный Волк -  суровое создание зимней бури и ледяных ночей. Владыки сосредотачиваются на своих целях, целях стаи и Племени и преследуют их с устрашающим упорством. Многие Отверженные считают их самодовольными, амбициозными политиками, а сами Владыки уверены, что другим Отверженным не хватает стойкости.
Штормовые Владыки верят, что Уррата должны как встарь стать повелителями мира – или как минимум повелителями границ между духом и плотью. Клятва их племени гласит: «Не показывай свою слабость и не позволяй ей пользоваться». Владыки близко к сердцу принимают идеалы Уррата и  считают своей задачей вести Народ соответственно им. А это требует твердой руки и властной натуры, потому выказывать хотя бы малейшую слабость строжайше запрещено.
  Призрачные Волки 
 У Призрачных Волков и вовсе нет Тотема – их сложно назвать Племенем. Термин «Призрачный Волк» - иносказательное прозвище, выражает скорее жалость, чем издевку. Призраки выбрали для себя путь, не ограниченный Запретами тотема, что дает им больше свободы – за немалую цену.
Несмотря на непричастность ни к одному из племен, Призрачные Волки часто объединяются в союзы с племенами Луны. Они хотят бегать в стае,  и большинство имеет хотя бы слабое желание воспользоваться своим правом рождения. Многие принесли Клятву Луны и считают себя в рядах Отверженных. Те, кто вступают в стаи, разделяют почтение к тотему стаи, а потому здесь нет дополнительной враждебности между Призрачными Волками и миром духов. Другие же не вступают в стаи вовсе, живя в одиночестве на маленькой территории или находясь постоянно в дороге.
Многие Призрачные Волки отвергают духов тотемов сами по себе. Иные вступают в Племена и затем оставляют их. Другие же смеются над самой идеей племенного тотема. Хотя порой все они признаются, что им чего-то не хватает – что дух, с которым они смогут ужиться, должен существовать… где-то.
Враги.
 Оборотни и их владения постоянно находятся в осаде противников из обоих миров: физического и спиритического. Большинство прямых угроз территории оборотней исходят из мира материи. Множество живых и неживых существ делят пространство с Уррата и соперничают за те же ресурсы. Большая часть подобных существ имеют хотя бы смутное представление о мире духов, и многие из них похоже знают, что духи природы и Уррата находятся не в лучших отношениях.
Кровавая распря между Отверженными и Чистыми, в каком-то смысле, главный конфликт, с которым сталкивались вервольфы. И пусть порой одна стая Отверженных может сцепиться с другой, и даже драться на смерть, каждая такая стычка имеет личностные причины, тогда как Чистые воюют, движимые только фанатизмом и яростью. Они по праву считаются одними из самых опасных врагов Племен Луны.
Оборотни редко доверяют другим монстрам, а монстры не доверяют оборотням. Хотя Народ, в основном, и не ведет с ними открытых боевых действий, у каждого сверхъестественного жителя Мира Тьмы есть свой корыстный интерес в соблюдении секретности, если не больше. Но все делят общее место в ночное время, на задворках человеческого общества. Это словно переполненная бочка. Вервольфы бьются за территорию с подобными существами, и стараются сохранить свои сокровища – локусы, фетиши и так далее -  в своих руках.
При некоторых обстоятельствах оборотни способны работать вместе с другими обитателями ночного мира, хотя предпочитают компанию себе подобных. Древние легенды рассказывают, что Уррата и вампиры сражались вместе, когда Гунны вторглись в Рим. Отверженные и Чистые сообща отражали угрозу Идигам, когда те вернулись на Землю. Подобные альянсы случаются не часто, но не являются чем-то неслыханным.
Угрозы, исходящие от духов, зачастую имеют более тонкую природу, но все равно опасны и порой трудноразрешимы. Оборотни не могут просто уничтожить всех враждебных духов на своей территории. Физический и духовный миры связаны, и массовая гибель духов приведет лишь к появлению безжизненной и бездушной пустоши. А опустевшую владения в Царстве Теней могут занять другие духи, зачастую еще более враждебные, чем предыдущие. Вдобавок большинство духов подчиняются своим лордам, а тот в свою очередь предоставляет им свою защиту. Вервольфы, решившие очистить от бунтующих духов пару акров земли, могут, однажды, увидеть на пороге целую армию.
  Чистые Племена.
  Тысячи лет назад, в соответствии с учением Отверженных, большинство из Первой Стаи восстали и убили Отца Волка – но не все. Некоторые из этих древних оборотней испугались клыков Отца Волка. Другие же не заботились о неспособности Отца адекватно защищать физический мир. (Если бы духи поработили и уничтожили людей, то что это нам? Слабый уступает сильному.) Третьи покинули Пангею, неспособные принять одну из сторон, решив присоединиться после к победителям.
  Потомки этих оборотней не считают себя Отверженными; они возлагают всю вину за смерть Отца Волка на потомков его убийц. Они называют себя Чистыми Племенами, или попросту Чистыми. Племена Луны плохо знакомы со своими разобщенными родственниками, хоть некоторые из них и бывали на другой стороне. Известно, что Чистокровные следуют за Перворожденными, которые родственны тотемам Отверженных, но эти фракции откололись друг от друга тысячелетия назад.
  Что Племена Луны знают точно, так это нерушимую веру кузенов в то, что мир не будет исцелен, пока в живых остался хоть один Отверженный. Однако эти две фракции редко ведут открытую войну – боевые действия сводятся к партизанским вылазкам, точечным ударам и быстрым отступлениям назад, во тьму.
  Чистые Племена держат значительную территорию по всему миру, как и их соперники. Их можно найти посреди городской клоаки, или в самом сердце диких земель; их великое презрение к людской расе очевидно, но они всё равно живут среди «овец», когда потребуется. Порой их территории граничит с владениями Отверженных, порой ближайшая стая Чистых за много миль от них. В нескольких регионах Отверженные сильны, в то время как Чистые малочисленны и рассеяны, но чаще случается так, что Отверженные отбиваются изо всех сил отбиваются от постоянных атак. Говорят, что в целом, Чистых намного больше, и есть все основания этому верить.
  По всей видимости, у Чистых Племен другие отношения с миром духов, нежели у Отверженных – и, похоже, что у них есть множество сильных союзников. Когда проявляется сила тотема их стаи, они превращаются в ужасных существ, напоминающих скорее чудовищ из легенд, нежели волков. Рассказывают о многочисленных ритуалах, взывающих к силам, неизвестным Отверженным. Если эти истории правдивы, то Чистые поставили себе целью помешать охоте Племен Луны на сбежавших из Мира Теней духов. Напротив, они стремятся восстановить господство владык Мира Теней, выковывая новую Пангею, где человечество снова преклонится перед Кролями-духами. Такое темное отражение Клятвы без сомнения доставляет духам много удовольствия.
Если у Чистых и есть слабости, так это помощь Матери-Луны – точнее, её отсутствие. У них нет Покровительств, возможно в силу их высокомерия, которое не позволяет принять  её благословения. Несмотря на свою ненависть к Отверженным и готовность убить любого из них, Чистые никогда не используют серебряное оружие против сородичей. Более того, никто и никогда не видел их с серебряными предметами в руках. Некоторые Кахалиты считают, что проклятье Матери действует на них гораздо сильнее, но насколько – остается секретом, который Чистые Племена ревниво охраняют.
Недавно, в 1990-ых, Чистые провели  серию хорошо скоординированных атак по всей Северной Америке. Данный факт весьма тревожен, так как они смогли захватить большую территорию, работая сообща. Самая организованная война среди вервольфов произошла из ненависти и этот факт не сулит Отверженным ничего хорошего.
  Отмеченные Пламенем (Айзедах). 
  Идеологи и духовные лидеры Чистых Племен. Намного усерднее остальных поддерживают идею «врожденного проклятия» Отверженных. Их иступленные проповеди призывают истреблять Племена Луны любыми средствами, так, чтобы как можно больше побежденных присоединилось к самим Айзедах. Они клеймят Отверженных еретиками, которые чтут Луну в то время как должны воздавать почести Отцу-Волку. Пока в живых остается хоть один потомок убийц Отца, кровавое пятно в истории расы не будет прощено. Только огнем можно выжечь этот позор, и подпаленные шкуры некоторых вервольфов, оставшиеся после ритуалов племени, свидетельствуют о серьезности их намерений. 
Отмеченные Пламенем следуют за Бешенным Волком, и их Дары используют силу болезней и религиозного убеждения. Как и их тотем, они всегда рады принять перебежчика Уррата. В этом Племени много  прекрасных, харизматичных ораторов, и в их посланиях о кровавой вражде смысл искажен настолько, что роняет семена сомнения в души Отверженных. Когда оборотень поворачивается спиной к Племенам Луны дабы вступить в ряды Чистых, он, скорее всего, попадет в племя Подпаленных. Если останется жив.
Запрет Бешенного Волка состоит в запрете говорить ложь. Айзедах должен искоренять ложь в момент её произнесения, даже если это означает ссору с другими оборотнями.
Благородные Когти (Тзуумин).
  Серебряный Волк, тотем племени Благородных Когтей, одержим чистотой. Он не принимает ничего и никого, кто хоть как то связан со «ублюдками Луны». По всей видимости, его дети используют магию крови, дабы раскрыть происхождение оборотня. Если новый рекрут пришел  от Отверженных, а не Чистых, то ему не позволяется вступить в это племя. Только «чистейшие из чистых» будут одарены  прощением Серебряного Волка. Некоторые вервольфы отрекаются от Отверженных в пользу Чистых по личным причинам, но они никогда не попадают к Белым Когтям.
Там, где Отмеченные Пламенем источают огонь страсти и фанатизма, Благородные Когти холодны в своей ярости. Похоже, они обладают сильнейшими способностями предвиденья среди Чистых и зачастую курируют самые долгосрочные проекты. Они более всех стараются поддерживать видимость человеческой жизни, хотя по слухам у людей, подпавших под их влияние, незавидная судьба. Молодые Отверженные часто полагают, что Благородных Когтей можно вразумить и склонить к заключению мирного соглашения, но эти мечты в конечном итоге разрываются на тысячи кусков. Ненависть Благородных Когтей к Отверженным может быть не столь горячей, как у Отмеченных Пламенем или дикой, как у Хищных Королей, но она не менее сильна.
Только те, кто обладают сильной родословной, могут подняться к вершинам силы и влияния среди Тзуумин. Сила здесь передается по наследству, а не по заслугам, как это происходит в Племенах Луны.
  Хищные Короли (Нинна Фаракх).
  Хищные Короли – жестокие первобытные монстры. Они следуют за Ужасным Волком,  и, по возможности, избегают удобств современной цивилизации. Хищные Короли ненавидят Отверженных не за убийство Отца Волка – все, что не способно защитить себя не имеет права на жизнь – но за потерю Пангеи, которая была раем для истинных охотников. Если бы Пангея сохранилась, Уррата могли охотиться открыто, обходясь с людьми как со скотом, которым те и являются. В каком-то смысле они уважают предков Отверженных за то, какими великими охотниками они были, и самих Отверженных за то, какими сильными противниками они стали. Но пока Отверженные стремятся сохранить мир таким, как он есть сейчас, Пангея никогда не вернется. Поэтому они должны умереть.
Любимая боевая форма Хищных Королей это Уршул, в которой они косят противников словно огромные, свирепые волки. Нинна Фаракх – главная ударная сила Чистых Племен, и даже их союзники стремятся отойти от них подальше при начале боя. Их ритуальные охоты настолько жестоки, что после каждой на столах правоохранительных служб появляются кипы папок о нераскрытых убийствах. Похоже, обычно они подчиняются Благородным Когтям, хотя неясно, смогут ли последние контролировать их в экстренной ситуации.
Запрет Ужасного Волка гласит о его неспособности касаться любого творения человеческих рук, кроме как для его уничтожения. Он не может ходить по дорогам, не может касаться одетых людей. Даже пробежка по вспаханному фермерскому полю ранит его лапы. На детей Ужасного Волка этот запрет действует слабее, но они, всё рано стараются носить одежду собственного изготовления – часто из кожи своей добычи.
Гончие Скверны (Асах Гадар).
  Эти вервольфы не являются племенем. Они не следуют за Перворожденным и не держат Клятву – хотя могут притвориться, что это так. Большинство приходят к ним из других восьми племен, иногда сохраняя в себе частицу преданности к ним. Но по-настоящему они верны только своим духам-покровителям, чья натура даже темнее, чем у самого дикого волка-духа. 
Первая Рана была нанесена самым глубинам Мира Теней очень и очень давно, еще во времена Падения. С тех пор открылось множество новых Ран, отражавших злодеяния мира плоти. Раны гноятся и раздуваются, постепенно начиная кишеть духами боли и ненависти, жадности и гнева, жестокости и греха. Как говорят сами Гончие, природа несет серьезный изъян, потому что темные эмоции наиболее глубоки и сильны в человеческом сердце. В разумной и правильной вселенной позитивные, творческие эмоции были бы самыми сильными из всех, что могли бы почувствовать сердце людей и оборотней. Но в нашем мире это не так.  Абстрактные духи боли, ярости, ненависти и похоти куда многочисленнее духов чистой любви, радости и сострадания. Но это не так… мягко говоря.
Гончие Скверны хотят быть на стороне победителей. Они склоняются перед безымянными властелинами этих отрицательных сторон мира, могучими духами, становящимися всё сильнее по мере разложения души человечества. Если страдание, страх, ненависть и похоть самые сильные стороны души, то Гончие будут служить этим силам на Земле. Когда эти силы придут к власти, они разделят с ними часть их божественной силы.
Так эти Уррата неуловимо ходят среди Отверженных и Чистых. Их присутствие невидимо, но ощутимо. С каждым годом происходит всё больше убийств. Больше людей решаются покончить с собой. Семьи распадаются. Их путь отмечает тонкий запах разложения, вместе с шепотом «Поддайтесь». Говорят, впадая в Смертельную Ярость, они получают такую сумасшедшую силу, что превосходит любого Уррата из обеих фракций. Но настоящая опасность Гончих Скверны заключается в том, что они могут охотиться, не различимые окружающими. Их метка не видна никому, кроме их товарищей. Глубины жестокости и ненависти скрыты за фасадом честного взгляда. Они могут быть кем угодно.
  Угрозы из Царства Теней.
  Духи.
 В Мире Тьмы анимизм – вера в то, что у каждой вещи физического мира есть духовный «двойник» – один из аспектов вселенной. Многие (хотя и не все) объекты посылают эхо в мир духов: некоторые животные и растения, механизмы, даже сильные переживания вроде страха и боли. Эти сущности не отличаются добротой, и непрестанно пожирают друг друга в ожесточенной версии естественного отбора. Многие духи враждебны к обитателям материального мира и практически все видят в человечестве источник силы и энергии. Другие же хотят испытать удовольствия плоти и просачиваются через Вуаль, дабы удовлетворить свои желания.
Легенда об Отце-Волке рассказывает о том, как он стерег Граничную Марку и разбирался с нарушителями, изгоняя или убивая на месте. Теперь он мертв, и единственные кто остались для этой работы это Уррата. И духи ненавидят их за это. Не за саму смерть Отца – духи не испытывали любви к этому великому охотнику – но за их двойственную, «противоестественную» природу, смесь материи и духа, которая осмеливается мнить себя судией духовного мира. Оборотни стоят между духами и выражением их мечтаний. Они должны уйти.
У каждого духа есть Запрет – табу или, наоборот, необходимость совершать определенные поступки. Родственные духи часто имеют похожие, но не идентичные Запреты. В частности один дух огня может быть неспособен использовать свои силы во время ливня, а другой способен использовать лишь половину своих сил в зимнее время, пока не будет приглашен внутрь помещения, где сможет развернуться на полную катушку. Итэур по мере сил собирают информацию насчет разнообразных Запретов, дабы найти самый простой способ удерживать духов в узде.
Деятельность духов очень ограничена. Например, многие привязаны к своей физической форме, и могут покидать её только во сне или под действием чар (если вообще могут). Большинство духов связаны сложными договорами, которые определяют их деятельность. Древние сделки дают возможность каждому волшебнику или оборотню, получить помощь духов с помощью соответствующих ритуалов и подношений. Естественно, такую помощь сложно назвать добровольной.
  Духи имеют сложную феодальную иерархию. Практически каждый дух клянутся в верности местному лорду, который обещает в свою очередь поддерживать и защищать своих вассалов. Местные владыки могут подчиняться более сильным сущностям, те – ещё более сильным, постепенно образуя цепь, ведущую к Инкарнам, живущим в духовных пустошах. Городские духи-коты могут приклоняться перед хитрым и жестоким Томом Красным Когтем, который оказывает почтение Гордой Матери, устрашающей кошачьей Инкарне, которая ночами терроризирует темные дороги Тени. Некоторые духи действуют как союзники Уррата, потому что являются вассалами Перворожденных, или привязаны к тотемам стаи. Однако абсолютное жителей Хисил не испытывают теплых чувств детям Матери Луны и Отца Волка.
Чем могущественнее дух, тем вероятнее, что он служит сразу нескольким господам, вынашивает планы занять место кого-нибудь из них  в иерархии или «копает» под своих товарищей. Это соперничество и амбиции являются главной слабостью духов помимо Запретов – что хорошо известно Уррата.
  Одержимые.
  Когда дух проникает в физический мир, он очень уязвим, пока остается без материальной оболочки. Бестелесный еще способен использовать свои Нумина (присущие духам сверхъестественные силы), но чтобы действительно стать ощутимой проблемой, ему нужно тело. Одни используют свой Нумина материализации, другие, неспособные на этот трюк, вынуждены искать другие пути и самым типичным является Одержимость.
Когда дух вселяется в живое существо – порой это животное, но обычно человек – появляется нечто, что оборотни называют Хисиму, Объезженный. Большинство духов предпочитают объезжать человеческие тела, поскольку те способны использовать инструменты и оружие, ходить куда угодно, предаваться практически любой приятной (или болезненной) деятельности, и в то же время достаточно слабы, чтобы не сопротивляться захватчику. Оборотни же и другие сверхъестественные существа слишком опасны. Дух обычно старается спрятаться от вервольфов, не привлекая их внимания попыткой вселиться в одного из них.
Существует два состояния Наездника – Направленный и Захваченный. Направленный (или хисиму) – более слабая форма одержимости. Вселившийся дух способен мягко и незаметно подталкивать человека к определенным желаниям и поступкам, словно пассажир на заднем сиденье автомобиля. Напротив, Захваченные являются жертвами полной Одержимости и контроля. Дух управляет каждым движением своего сосуда, и этот прямой контроль способен влиять на саму плоть человека. Например, дагасум, захваченный духом стекла, может страдать от исключительно хрупких ногтей и зубов, на месте которых вырастают острые осколки.
Желания духов зачастую опасны для человеческой психики, часто уводя Объезженного от его друзей, семьи, работы и дома. Для той большинства людей, кто незнаком ни с магией, ни с теми, кто ей занимается, подобное почти всегда оканчивается разрушением их жизни. Сильный Хисиму же не сталкивается с подобными проблемами, ввиду их полнейшего контроля над жертвой и потакания лишь своим желаниям. А если жизнь сосуда гибнет в процессе, то хозяин просто находит новый и продолжает свою деятельность.
Слабые духи проявляют себя постепенно. Волевые люди способны удерживать желания носителя под контролем за счет одной лишь силы воли, в экстренных случаях прибегая к медикаментам и наркотикам. Некоторые стаи даже находили людей, добровольно открывших себя Одержанию, в силу своих воззрений или жажды власти. И некоторые из них держались с духами, как равноправные партнеры.
  Изгнанники.
  В конце 60-х годов прошлого века несколько сущностей великой силы и непостижимого облика проявили себя по всему миру. Они захватывали сильнейшие локусы, подавляя местных духов: стражей и обитателей. Оборотни, что сталкивались с этими монстрами, сперва не могли их узнать, но вскоре из глубин прошлого всплыло имя – Идигам. Духи, возникшие еще до того как Пангея полностью сформировалась, духи, которых Отец Волк изгнал в тюрьмы, лежащие за пределами досягаемости любого оборотня. 
Никто из вервольфов точно не знает, каким образом Идигам освободились, или как они нашли путь сквозь толщу Земли. Никто даже не знает, сколько их сбежало и куда делись остальные. Единственное, что действительно имело значение – они уже были здесь. Сила одного Идигам была сравнима с мощью многих стай, и в течение десятилетия они были величайшей угрозой, с которой сталкивались Уррата.
Изгнание Идигам предшествовало возникновению Завесы, и главной их целью по возвращению стало разрушение её разрушение, дабы вернуть себе возможность путешествовать между мирами плоти и духа. Остальные же их намерения были непонятны Уррата. Эти духи во множестве овладевали людьми, придавая им причудливые формы, искажая и увеча живую плоть самым чудовищным образом. Одержимые похищало других людей, уродовали их тела и с помощью ритуальной магии придавали в формы, попросту физически невозможные в нашем мире.
Оборотням удалось поймать и уничтожить многих Идигам, но не всех. Они продолжают прятаться в темных уголках мира, несмотря на то, что за тридцать лет на Земле не появилось новых изгнанников. Они могущественны – каждый уникален и каждый силен как десятки вервольфов.
  Хосты.
  Легенды гласят, что во времена Пангеи Отец Волк выследил множество сильных духов, которые вторгались в физический мир. Большинство из них были пойманы и либо изгнаны в далекие тюрьмы на краю света, либо убиты. Некоторые, однако, нашли способ сбежать от Отца-Волка, рассеивая свою сущность на множество маленьких частей. Но когда выросла Завеса, они оказались в затруднительном положении. И хотя многие забыли о том, кто и что они есть, отдельные кусочки их сущности с тех пор эволюционировали в нечто большее. Постепенно эти осколки собирались вместе, ища друг друга. Теперь они Шарса – воинства роевых духов.
  Хост – единое существо во множестве тел. Каждый осколок прародителя-духа стремится обитать в маленьком животном, на манер хисиму. Но по мере того, как эти осколки собираются вместе они сливаются воедино. Два осколка в теле крыс становятся одной, более крупной и умной. Осколки, собранные в пауке размером в баскетбольный мяч, пожирают другие, более мелкие, тоже увеличивая свой размер и интеллект. Постепенно Хосты вырастает до размеров людей, и приобретает соответствующий интеллект. Оно может решить замаскироваться под человека – для чего должен сожрать в нем все, кроме его кожи, которую натянет на себя. И хотя украденная кожа не продержится вечно, она позволяет Шарса ходить среди людей и дает дополнительную защиту от тех, кто желает его убить.
Даже сраженное Хост может не погибнуть полностью. Оно снова рассыпается на кучу мертвых животных обычного размера – если стая оборотней убьет Бешелу, то единственным доказательством его существования станет куча дохлых крыс. И всё же одна среди них неизбежно останется жива, с осколком Хоста внутри себя. Если вервольфы быстро не найдут и не прикончат это существо прежде чем оно сбежит, Хост неизбежно вернется –и будет помнить, кто ранил его в прошлый раз.
Уррата регулярно сталкиваются с двумя разновидностями этих существ: Бешелу, Крысиное Воинство, и Азлу, Паучье Воинство. За минувшую тысячу лет оборотни собрали достаточно информации, чтобы картина истории этих существ начала постепенно вырисовываться. Сегодня многие старейшины верят, что они до какой-то степени понимают происхождение, природу и цели Крысьего и Паучьего воинств. Но ходит молва, что существуют и другие Хосты помимо Азлу и Бешелу – рои саранчи, что бродят по следам Африканских бедствий, или мужчины с гнездами змей в их брюхе. Старейшины принимают во внимание весьма высокую вероятность существования в мире других форм Шарса, но с причинами, побуждающими их стремиться оставаться вне поля зрения оборотней.
  Азлу: Паучье Воинство.
  Мифы упоминают о раздутой кошмарной Плетущей Ведьме, которая скрывалась среди первобытных лесов и под великими горами, пока Отец Волк не поймал ее и не порвал на клочки. Однако за время погони, убегая на всех своих двенадцати паучьих ногах, она успела отложить яйца – сотни, тысячи яиц, каждое размером с мышиный череп.
А после появления Вуали яйца начали вылупляться.
Азлу не до конца понимают инстинкты, что заставляют их плести нити, но они заставляют – и Азлу им повинуются. Из каждого яйца появился паук величиной с тарантула с осколком сущности внутри и зачаточным интеллектом. Каждый осколок в сердце Паучьего Множества старается объединиться с другими, и они кормятся земными пауками, чтобы увеличиться в размере. Азлу с одним осколком может постепенно вырасти до размеров голубя. Более крупные и сильные, вобравшие в себя множество сородичей, становятся куда большей проблемой. Подобные создания способны принять формы полчищ крохотных паучков, громадного паука размером с небольшую машину, хитиновых пародий на человека или даже омерзительного сплава арахнида и человека. И конечно, достигнув размера, достаточного для поимки человека в свою паутину, оно может выпить его внутренности, не оставив ничего кроме полезной кожи.
Азлу вынуждены прясть – это побуждение сравнимо с силой спиритических Запретов. Локусы их любимое место обитания – там всегда есть чем поживится, будь то оборотни, колдуны, духи или другие существа. Одни Азлу исключительно сильны и живут в одиночестве, другие же сплетают общую сеть и делят еду поровну.
Второй по важности задачей, Азлу стараются укрепить Завесу с помощью своей уникальной  Нумина. Частично они делают это из побуждения закрыть все локусы кроме собственного и не оставить потенциальным жертвам иного выбора кроме как прийти прямо к ним в сети. Но также они подчиняются инстинкту. Какая-то часть древнего страха Ведьмы-Прядильщицы по отношению к своему преследователю отпечаталась на осколках внутри каждого яйца, и этот страх существует по сей день. Несмотря на то, что Азлу не понимают до конца, почему они должны запечатать мир духов от мира плоти, им всем снятся полузабытые кошмары об Отце Волке, который уничтожит их, как только найдет. Пересекаясь с Уррата, Азлу узнают в них переродившегося древнего врага.
И вервольфы охотятся на них. Паучье Воинство стараются контролировать локусы, в определенной мере помогая уменьшить наплыв духов, что даже в какой-то мере облегчает работу оборотней. Однако заканчивается это плачевно – слишком сильно Азлу любят вкус плоти Уррата. Что хуже, они усиливают Завесу и закрывают все локусы кроме собственного, отрезая Народ от источников Эссенции. Азлу стремятся еще сильнее отделить оба мира друг от друга, нанеся этим рану самой сути физического мира и превратив живых существ в безвольные оболочки. Само собой разумеется, это будет только на руку Паукам – мир, полный сонного, беззащитного скота, которым они беспрепятственно могут кормиться. Стая оборотней легко давит отдельных небольших Азлу, но могущественные Паучьи Воинства, состоящие из умных, сильных, наделённых сильнейшим ядом и мощными Нумина, особей, победить не просто. А когда Азлу делят территорию, поддерживая друг друга вместо попыток поглотить – они становятся настоящей бедой.
  Бешелу: Крысиное Воинство.
  Крысиные Хосты рождены из страха и страх движет ими. Легенды оборотней говорят, что давным-давно одним из самых упорных врагов Отца Волка был Чумной Король, великий дух, чья сила происходила от хворей и болезней. Но хотя он был способен сражать смертных и духов заразой невообразимой силы, он не мог сделать подобного с Отцом-Волком. Возможно, Чумной Король имел запрет на столкновение с Отцом или его сила была бесполезна против великого охотника. Возможно, он попросту не сумел её использовать. Когда Отец-Волк поймал его запах, всё что мог сделать Чумной Король, это бежать. И в своем страхе он придумал отчаянный план. Он разломил себя на тысячи осколков, запечатав каждый из них в телах живых крыс физического мира. Столкнувшись со столь рассеянным запахом и сущностью, Отец Волк был неспособен найти его и воздать кару. 
Но, когда Отец был убит, и возникла Завеса, многие осколки Чумного Короля потеряли свою связь с миром духов. Некоторые увяли и умерли вместе со своими носителями. Те же кто выжил постепенно набирали силу и, в конечном счете, стали Шарса.
Бешелу, как любое другое Воинство, это существо движимо инстинктами, которые оно само полностью не понимает. В их натуре собираться вместе и они способны поглощать других крыс в своей комбинированной форме. Некоторые принимают форму фольклорного Крысиного Короля,  небольшой группы крыс, соединенных своими хвостами. Могучий Бешелу, собравший несколько осколков и поглотивший много крысиных тел, способен превратиться в юркого монстра, наполовину крысу, наполовину человека, или в странную, огромную, длинноногую крысу, пародию на Уршул – форму Уррата из какого-то необычного воспоминания об Отце-Волке.
Бешелу словно противоположность Азлу. Где Паучье Множество старается укрепить Завесу, крысы неистово работают для ее исчезновения. Где Азлу старается перекрывать локусы и контролировать их обитателей, Бешелу стараются создать как можно больше локусов. Словно их инстинкты твердят им о том, что обрушив Вуаль, они смогут вновь соединиться с Чумным Королем. Однако это стремление калечит мир вокруг них. Возможно это память о великой силе болезней, но когда Бешелу успешно открывают на новой территории проход в мир духов, он обычно становится источником гноящейся силы Раны.
  Это более чем веская причина для Уррата выполнять долг и уничтожать Крысиные Воинства, однако это непростая задача. Крошечные туннели препятствуют попаданию в гнезда Бешелу, и орды Хостов могул жить там даже не объединяясь воедино. Большая часть довольствуется человеческими размерами и интеллектом, и стая оборотней неизбежно обнаруживает, что Хостов превосходит их числом. А принимая во внимание врожденные силы болезней и общее для них состояние безумия, вызванного застарелым страхом перед потомками своего древнего врага, Отверженным есть о чем беспокоиться, когда крыс становится больше, чем мышеловок. 
  Враждебный Мир.
  Существует множество всевозможных угроз, которые не являются частью мира оборотней, но находятся в опасной от него близости. Эти угрозы не связаны с миром духов и самими Уррата, что делает их более сложными для понимания оборотнями.
  Призраки.
 Человеческие призраки одновременно похожи на духов и отличаются от них. Это эфемерные сущности,  способные ограниченно повлиять на окружающий мир и некоторых из них можно на первый взгляд принять за духа. С другой стороны призраков невозможно призвать или связать теми же ритуалами, которые оборотни используют на духах. Они не из Царства Теней и не связаны с ним. Призрак может думать как человек, которым он когда-то был, или руководствоваться одной лишь бессмысленной страстью. Большая часть оборотней стремится упокоить призраков в соответствии со своим желанием защищать физический мир от всего эфемерного. Но зачастую это проще сказать, чем сделать.
  Люди.
  Кажется странным помещать людей в список врагов, часто они ими являются. Оборотни соревнуются с людьми за ресурсы и территорию. Сталкиваясь с ними, оборотни редко способны избежать драки, иногда на публике, на своей собственной территории. Если эта территория находится в густонаселенном городе, полиция и службы общественной безопасности могут узнать об этом и попытаться вмешаться. В частности, люди постоянно оказывают влияние на окружающий их мир духов. Что искушает некоторых оборотней… уменьшить это влияние. Ни одно другое животное не способно так быстро создать локус отчаянья, или привлечь внимание множества духов ненависти. Вервольфы понимают, что люди необходимы для сохранения Народа от вымирания, и иным Уррата повезло прожить более-менее легкую жизнь до Первого Изменения, и они до сих пор ощущают привязанность ко множеству своих родных и друзей. Но в XXI в. многие оборотни чувствуют, что людей стало больше, чем необходимо. А если слишком много людей негативно воздействует на территорию оборотней, то…
Ирония в том, что, несмотря на своё великое влияние, люди еще сильнее отрезаны от истинного мира духов, чем оборотни. Теперь, когда Граничную Марку заменила Вуаль, люди просто не чувствуют духовный мир. У них осталась пустота в душе, в том месте, где раньше их поддерживала энергия мира духов. Одни стараются заполнить эту дыру верой, другие же остаются пустыми навсегда, обратившись к чревоугодию или похоти или алчности в попытках удовлетворить голод, который они никогда не поймут.
Однако люди всё еще способны быть прямой угрозой для Уррата. Лунатизм не всегда срабатывает, и не каждый, увидевший оборотня во всей его ярости, умирает сразу после этого. У людей есть легенды о вервольфах именно по этой причине. За многие века случайным людям удавалось пережить встречу с кем-то из Народа и сохранить какую-то память об этом.
Потенциально люди одни из самых опасных врагов, каких только могут приобрести оборотни. Человек, узнавший о существовании Уррата, может и не сравниться по силе с оборотнем, но современное оружие надо принимать всерьез, а уязвимость оборотней к серебру широко известна. Уверенный человек, решивший сделать что-то с монстрами, о которых он знает наверняка, может оказаться угрозой, которой вервольфы совсем не ожидают.
  Неизвестные.
 Это ненасытные создания, скрывающиеся в старых туннелях, пожирающие своих жертв полностью, оставляя лишь зубы. Люди без тени выпивают жизнь бездомного человека, найдя его спящим в одиночестве. Есть странные места внутри зданий, где человек может присесть отдохнуть на пару минут, а очнуться спустя три дня со зрением, украденным из его глаз. Как можно сражаться с подобными созданиями или просто их обнаружить? Никто не знает, но иногда стае приходится найти способ.
 Пути Отверженных.
 В какой-то степени вервольфов объединяет общая культура, но по сравнению с людьми, они существуют в малочисленных социальных группах. Отдельно взятый оборотень ежедневно сталкивается лишь с несколькими представителями своего вида. Средний человек способен увидеть по пути на работу больше людей, чем средний оборотень видит родичей за всю жизнь. И все же с помощью могучих уз племени и ритуалов, Отверженные сохранили много традиций, общих для Народа по всему миру.
 Стаи.
  Стая является основной социальной единицей вервольфов. Практически любой оборотень скорее выступит на стороне состайника, чем соплеменника, в случае конфликта. Племя олицетворяет великие идеалы, но стая – это семья. Локальный альянс различных стай может поддерживать шаткий пакт о взаимопомощи, если одна из сторон будет в этом сильно нуждаться, но оборотни никогда не выдерживают сильной организации.
Размер стаи может варьироваться от трех вервольфов до десяти. Тем не менее, стаи с более чем девятью членами практически всегда распадаются на две или три более мелких, и этот процесс обычно проходит мирно. Идеальным вариантом является стая с пятью оборотнями, каждый со своим Покровительством. К сожалению подобные «благословенные стаи» очень редки, так как сразу пять Первых Изменений должны совпасть должным образом. Но это только добавляет их участникам веры в то, что подобные они предназначены для великих свершений.
Однако стайные узы не подразумевают единения натур. Как родственники порой грызутся между собой, так и состайники спорят и даже ссорятся, порой из-за пустяков. Но подобные разногласия не способны разрушить стаю или даже уменьшить её силу в случае опасности. Настоящие вервольфы не бросают состайников пред лицом опасности, откуда бы та не пришла – со стороны их сородичей, или чужаков.
  Тотем.
  Тотем стаи олицетворяет её связь с духовным миром. Обычно это дух средней силы, зачастую связанный с животным миром. Конечно, бывают духи и другой природы – скажем, Лесной Кошмар, появившийся от громадного дуба посреди территории стаи. Стая Железных Хозяев запросто может владеть тотемом, происходящим от зданий, памятников и даже машин.
Тотем перемещается вместе с большей частью стаи, так как не являясь материальным объектом, присутствуют в физическом мире объектом. Почти никто из тотемов не обладает способностью должным образом материализоваться, хотя они остаются поблизости от тех Уррата, с которыми связаны. Тотем стаи может общаться с другими духами и даже шпионить для стаи. Боевые духи способны даже присоединиться к битве в Тени, хотя не всегда разумно подвергать их такой опасности, особенно когда осмотрительность может быть полезней. Стайный тотем так же  обеспечивает еще несколько преимуществ подопечным. Он может научить Дарам, поделиться полезной информацией или позвать знакомых духов для помощи стае.
Путь, которым оборотни приобретают тотем, достаточно сложен. Множество духов очень враждебны Уррата, полукровкам-узурпаторам, что смеют подчинять себе жителей духовного мира. Появлению Уррата никогда не рады – кроме тех случаем, когда их присутствие выгодно местным духам. Большинство духов попросту не хотят, чтобы оборотни лезли в их дела. Одни тотемы это бунтовщики и оппортунисты, других же принудили к сотрудничеству с помощью смеси уважительных предложений и тонких угроз.
Иные Уррата имеют природную близость к отдельной категории тотемов. Они могут обнаружить, что их притягивает искусство духа, у других необычно хорошие отношения с животным, которое олицетворяет тотем, а некоторым симпатичен символизм самого духа и его Запрета. Оборотень, работающий санитаром, может и не симпатизировать Змее, но, несмотря на это, их цели схожи. Многие Уррата, однако, не имеют сильной связи со своим тотемом. Их узы возникают добровольно и усиливаются со временем.
  Связывание Тотема.
  Духи, согласные добровольно помогать стае в качестве тотема, встречаются не часто, но предоставляемые ими услуги слишком ценны для стаи, чтобы обходиться без них. Одних стаи попросту призывают, ловят и связывают ритуалом. Современные оборотни неодобрительно смотрят на подобное рабство, но традиционалисты указывают на то, что подобной практикой пользовались тысячелетиями и она не хуже привязки духа к фетишу. Закон мира духов: «сильные пожирают слабых». Создание тотема определенно гуманнее, чем поедание духами друг друга ради Эссенции.
Захваченный тотем со временем может стать охотным и верным союзником, если с ним хорошо обращались и своевременно оплачивали его услуги. Другие с годами становятся всё более непокорными, и могут представлять угрозу, если дух найдет способ обойти договор и Запрет.
Стая так же может потерять свой тотем. Вероятнее всего, что он был уничтожен, потому что его стая напала на слишком сильного врага. К тому же если стая становится чересчур малочисленной и остается в подобном состоянии долгое время тотемный дух может её покинуть. Если количество членов стаи упадет ниже трех, более чем на месяц, побег тотема становится весьма вероятным. В случае потери состайника, оставшиеся оборотни стараются поскорее найти замену, прежде чем их покинет дух – или вступают в другие стаи, если выбора не остается. 
Можно потерять тотем и в случае его оскорбления. Затруднительно разбить узы стаи простой грубостью, но каждый тотем имеет Запрет, который должны уважать и он, и его стая. В отличие от духов оборотни могут, неповиноваться ему, но тотем не вынесет такого осознанного непослушания. Незначительные нарушения зЗапрета могут раздражать духа, однако постоянное повторение подобного приведет его в ярость. Он не только уйдет, но и распространит по Хисил слух, что данная стая абсолютно ненадежна, и это наложит отпечаток на дальнейшие её отношения с другими духами. Стае заранее следует взвесить требования духа и свои возможности. Вопиющего нарушения Запрета достаточно для того, чтобы разорвать связывающий ритуал, который заставляет духа помогать стае.
Альфа.
 Оборотни инстинктивно сбиваются в стаи, следуя своей природе. Те же инстинкты побуждают их агрессивно бороться за лидерство в любой социальной группе и, получив его, жадно использовать привилегии своего превосходства. Как и в волчьей стае, лидера называют альфой.
Среди волков первая часть добычи отходит сильнейшему, потому альфа ест первым, в то время как остальные члены стаи просто сидят, ворча и рыча. Хоть оборотни и не так сильно преклоняются перед статусом, но альфа говорит от лица стаи и первым выбирает из того, что находит стая. Если стая спит в одном доме, альфа получает лучшую кровать. Если два члена стаи преследуют великолепного потенциального партнера – альфа получает его или её.
В стае может быть только один альфа и мудрый оборотень не станет бросать ему вызов, если стая будет ослаблена этим поединком. Посреди боя, расследования или даже путешествия через страну опасно оспаривать лидерство альфы. Во времена сравнительного мира становится допустимым бросить вызов альфе и попытаться занять его место, но только не в случае если подобная драка может привести к чьей-нибудь травме или смерти. Однако умный альфа знает свой предел и не старается быть главным во всём. Большая часть альф обращается за помощью и советом к состайника в ситуациях, когда им не хватает собственных знаний и опыта. Например, Раху обычно доверяет переговоры с духами Элодоту.
Многие не имеют постоянного альфы для всех ситуаций. Благословенные стаи постоянно передают полномочия вожака от одного члена к другому на основании Покровительств. Раху командует в битве, Кахалит и Элодот руководят дипломатией, Иррака ведет любую скрытную охоту, Итэур осуществляет магическую поддержку. И хотя требуется серьезное координирование и доверие для того, чтобы эта схема работала, стая, которой это удается, будет куда более эффективной и гибкой, чем традиционные.
  Поиск щенков.
  Даже те стаи, что увязли в постоянных территориальных спорах, понимают, насколько важно вовремя отследить появление новичков. Прежде всего, стаи стараются наблюдать за людьми, в целом. Кахалит может составить список известных людей, в ком есть Волчья Кровь. Некоторые даже проникают в школы и университеты, чтобы узнать, у кого из детей слишком часто возникают  проблемы или их создает. Когда границы их территории надежны, Уррата патрулируют окрестности раз в несколько ночей, высматривая странные проявления мира духов. Если какой-то человек искажает Хисил куда бы ни пошел, один из оборотней стаи кусает его (и, вероятнее всего, пугает до смерти) а затем делится вкусом его крови с состайниками, дабы стая могла постоянно приглядывать за ним.
Но что делает стая, обнаружив только-только Изменившегося оборотня и поймав его? Обычно тут же распространяет слух о нем среди местных Отверженных и спрашивает, есть ли другие неопытные Уррата поблизости, с кем новичок мог бы вместе пройти обучение. После этого новичков оставляют на попечение устоявшейся и опытной стае. Это очень серьезная ответственность и она является знаком уважения со стороны местных вервольфов.
  Бывает, что детёнышам не удается сразу прибиться к новой стае. В таких случаях те оборотни, что нашли щенка, скорее всего, примут его под свою опеку. Если он окажется достаточно внимательным и толковым, его покровители повысят жизнеспособность своей стаи, приняв его в свои ряды.
  Язык.
 Люди с волчьей кровью (как и оборотни перед Первым Изменением) имеют инстинктивную связь с волками и собаками. Они способны читать язык тела волков и их рычание куда лучше обычных людей. Это не общение или понимание тайного волчьего языка – просто каламбур их крови. До каких-то пределов это понимание распространяется и на собак тоже, хотя кровь псовых разбавилась за века настолько, что их древняя натура может и не проявить себя.
Оборотни в форме волка не способны говорить на человеческом языке, но могут общаться друг с другом (и простыми волками) с помощью «волчьей речи». И хотя волчья речь  не способна передать наиболее сложные понятия, она порой на удивление выразительна. Вервольфы в форме Уршул тоже способны на ней разговаривать… но большинство обычных волков их не поймет, так как будет улепетывать со всех ног при встрече с подобным монстром.
Так же оборотни могут научиться Первому Наречию, древнему языку на котором говорят все духи – и, согласно легендам, на котором разговаривали люди до падения Пангеи. Большинство оборотней имеют некоторое инстинктивное понимание Первого Наречия и способны очень быстро овладеть им полностью при встрече с любым вервольфом, знающим его, или согласным на обучение духом. Несмотря на то, что используемый Уррата диалект отличается от того, что распространён в Тени – вследствие приспособления к их рту и гортани – они достаточно схожи, чтобы позволить оборотням и духам понимать друг друга.
Вервольфы в формах Урхан и Уршул не способны говорить по-человечески (их рты другой формы), а в формах Хишу и Далу – на волчьей речи (в которой участвуют также мех и хвост). Приняв форму Гауру можно разговаривать (с определенными усилиями) на обоих языках – хотя, когда приходит время боевой формы, обычно уже не до разговоров. На Первом Наречии можно общаться в любой форме кроме Урхан. Но фактически, удобнее всего передавать присущие Наречию необычные рычания и звуки в формах Далу и Гауру.
   Вой.
  Оборотни не только умеют выть, как звериные родственники, но и передавать таким способом больше, чем простые выражения и эмоции. Подобный звук не просто собачий лай, волчье тявканье или даже вой. Ближайшая человеческая аналогия к вою оборотней – наполовину импровизированное чтение эпической поэмы. Он может с равным успехом продолжаться десять минут, час или половину ночи. Это сплав первоначального смысла и импровизации – форма искусства, рожденная на стыке животных инстинктов и человеческого мастерства.
Как и волки, оборотни стараются выть хором. Они инстинктивно избегают воя в унисон, постоянно добавляя ноты диссонанса к главной мелодии. Один вервольф ведет вой всей стаи, но его состайники добавляют комментарии, нюансы и ритуальные ответы. 
Стандартные вои имеют названия. Одни носят имена вроде Зуботочащей Саги или Горной Песни, хотя большинство называются проще, вроде Воя Ярости в Изгнании. Некоторые были переведены на человеческие языки с неизвестной целью. Многие из таких переводов находятся в руках невежественных историков даже сейчас. Уррата, заботящиеся об угрозе обнаружения их человечеством, уничтожают эти произведения, если находят, но секреты могут распространяться необычными путями.
  Размножение и Любовь.
 В стае волков эксклюзивным правом на размножение обладает только альфа, люди стараются заняться сексом с любым согласным на это партнером, в зависимости от их культуры. Уррата же – посередине. Их табу запрещает выбирать себе партнеров среди сородичей – и по серьезной причине – но большинство людей допустимы. Однако у вервольфов нет надежных социальных гарантий, а потому молодому Уррата порой советуют воздержаться от зачатия потомства до тех пор, пока у него не появится возможность их обеспечить. Если оборотень способен хорошо ухаживать за детьми или на его территории есть люди, могущие приглядеть за его партнером и отпрысками – всё хорошо. Те же, кто неспособен добыть еду для детей, могут надеяться в лучшем случае на помощь более состоятельных членов стаи, иначе его дети будут голодать. А иметь детей, которых ты не можешь обеспечить, считается среди Уррата позором.
И всё же Кахалиты, как и их людские коллеги, любят рассказывать истории трагической любви. Народ передает из уст в уста историю своего происхождения, окрашенную в тона трагедии. Так или иначе, но практически каждый вервольф хоть раз в жизни выл, оплакивая потерянную любовь. Женщина-оборотень, оплодотворенная человеческим мужчиной, проходит через девятимесячную беременность так же, как и обычная человеческая. Примерно один из четверых детей, одним из родителей которых был вервольф, сам является оборотнем. Остальные дети имеют примерно 50% шанс унаследовать часть волчьей крови, их называют волкокровными. Даже спаривание двух волков крови может привести к рождению Уррата. Правда происходит такое лишь в двух процентах случаев. Второе и последующие поколения склонно к утере волчьей крови – но иногда она остается. Оборотни  способны чуять в человеке кровь волка и находят этот запах завораживающим, ведь биологически, это  признак хорошего партнера. Но это может привести и к трагедии – Чистые тоже могут с партнеров Отверженных… или их детей.
Любовь между оборотнем и человеком часто кончается бедой. Ярость Уррата несравнима с людской. Однажды летом, в жаркую субботнюю ночь, она вырвется наружу. Даже самый взбешенный и горящий гневом человек словно прирученная кошка по сравнению с разъяренным оборотнем. Уррата невероятно страстные создания. Они способны любить каждой клеточкой своего тела и так же сильно ненавидеть.
  Если разгневанный человек, нежелающий кого-то бить, может сжать кулаки, то  оборотень в той же ситуации, может принять форму Далу или Уршул. Это рефлекс – так,  по крайней мере говорят Уррата сами себе. Проблема в том, что один лишь взгляд на одну из этих форм вызывает у человека Лунатизм. Называемый благословлением Матери Луны, которое позволяет оборотням жить среди людей, Лунатизм -  сверхъестественное безумие, проявление ужаса, который выходит далеко за рамки простого инстинкта самосохранения. Это абсолютный страх перед монстрами, которые когда-то правили миром.
Волкокровные имеют некоторый иммунитет к Лунатизму. Такие люди не впадают в ступор (состояние кататонии) или дикой паники при виде беснующегося вервольфа как большинство людей, но взрослые всё так же сжимаются в страхе, а дети всё так же бегут со всех ног.
Уррата территориальные создания – и моногамные, как и волки. Они не слишком хорошо разбираются в нюансах современных человеческих отношений. И опять же, плохо контролируют свой дикий темперамент. Незначительная дискуссия, способная обратится в жаркий спор между двумя людьми, становится намного более опасным делом, если в неё вовлечен вервольф. Результатом может стать пара сломанных костей у партнера оборотня или что похуже. Жизнь человека, изменившего любовнику-оборотню, висит на волоске. Например, оборотень может попросту учуять запах постороннего человека на своём партнере.
Человеческие любовники и семьи, особенно волкокровные, постоянно находятся в опасности. Семьи родичей обычно живут в самом сердце контролируемой оборотнями территории, где стая может приглядывать за ними – и она обязана это делать. Среди Чистых есть отличные следопыты, и с родственниками врагов они не стесняются поступать так, как никогда не поступят с оборотнями. Почти всем вервольфам приходится делать выбор: или случайная ночь с незнакомцем или длительные отношения, подвергающие партнера смертельной опасности. Трагичные песни Кахалитов поведывают нам о последствиях обоих вариантов.
Спаривание двух Уррата является нарушением Клятвы, но не любовь друг к другу. Клятва передается посредством Первого Наречия, но фразы его коротки и оставляют пространство для различных толкований. Есть множество различных ответов на обычные вопросы – можно ли Уррата вступать в половые отношения, которые не приведут к появлению потомства? А что насчет гомосексуальных пар или менее прямых сексуальных забав? Большая часть Элодотов придерживаются, однако, консервативного взгляда на подобное, ибо они знают опасность того, во что это способно вылиться.
Уррата – создания и материи, и духа. Им необходимо постоянно обновлять связь с физическим миром через спаривание с материальными существами. Если они не будут привязывать себя в материи – с помощью семени и утробы людей – их духовная природа сольется воедино и сбежит. 
Когда происходит спаривание между двумя Уррата, результат неизменно ужасен и мучителен. Женщина Уррата, которую оплодотворил оборотень, обнаруживает у себя типичные признаки беременности: девятимесячное созревание плода, утренняя тошнота и так далее. Она неспособна в этот период по-настоящему , и менструации тоже нет. В конце этой фальшивой беременности мать-Уррата проходит через относительно короткие, но очень мучительные роды, результатом которых будет только поток крови.
В физическом мире потомства нет. Взамен рождается щенок – мерзкий, дикий волк-дух с разумом человека. Такие создания – Уррата называют их Призрачными Детьми или унихар – после родов сбегают в самые дальние края Царства Теней. Их нельзя связать чарами Даров и ритуалов, как других сущностей, так как они, по всей видимости, наследуют иммунитет своих родителей. Уррата периодически сталкиваются с Призрачными Детьми, когда те становятся старше, более дикими и жестокими. Это один из самых ужасных врагов Народа.
  Детство.
  Хотя оборотни в большинстве случаев способны распознать запах собрата, эта способность не работает на тех, кто еще не Переродился. Подобное становится возможным примерно за лунный месяц до момента Первого Изменения. У родителей-оборотней нет надежного способа определить является ли новорожденный настоящим Уррата, или нет. Ребенок может пахнуть как один из волкокровных, но даже этот признак не очень надежен. Многие оборотни не демонстрируют никаких признаков волчьей природы вплоть до приближения Первого Изменения – и это событие не привязано к определенному возрасту. Конечно, было бы намного удобнее и проще, если б это случалось по достижении оборотнем  половой зрелости, после потери девственности или первого случая избиения и унижения, но это работает совсем иначе.
Каждый молодой вервольф похож на человека – может с запахом волчьей крови, может нет. Нет никаких знаков его предназначения и дети, кто видят разъяренного Уррата в раннем возрасте, тоже страдают от Лунатизма. Для многих из них этот оборотень был родителем или родственником, но встреча всё равно накладывает отпечаток на детство ребенка. Одни представляют оборотня отражением нрава родителя или диким животным, которое пронеслось по дому комком ярости. Другим же просто снятся кошмары.
Многие Уррата растут, воспринимая своё детство абсолютно нормальным, абсолютно логичным. А семьи в сериалах по ТВ, в книжных историях – вот в них нет никакого смысла. В тех мирах дети имеют обоих родителей всё время, или одного разведенного родителя, надрывающего спину для поддержания «обычной» жизни. Незнакомцы не ломятся в их двери, никто не воет по ночам, никто не приходит домой в окровавленной одежде…
Жизнь идет иначе, когда твоя мать или отец оборотень. Если Уррата приходится детям отцом, то он практически никогда не живет вместе с ними, их матерью и родственниками, и это к лучшему. Дети редко видят его невредимым, здоровым и счастливым. Он приходит домой, если нужна его помощь или деньги, или когда хочет предупредить всех о близкой опасности, изредка появляется, чтобы увидеть детей и вспомнить их запах, иногда пытаясь показать им свою любовь, но в большинстве случаев у него есть множество других дел, о которых дети знают немного или совсем ничего. Тем не менее, подобное поведение отца учит детей. Они учатся ответственности и узнают, на кого могут по-настоящему рассчитывать – по большей части друг на друга и, в случае необходимости физической силы, на родителя-Уррата.
Иные оборотни отдают своих детей приемным родителям – будь то друзья, дальние родственники или государственные учреждения. Матери-оборотню, к примеру, очень сложно растить ребенка. Они обладают материнским инстинктом, но также и инстинктами хищника, и два этих начала плохо сочетаются друг с другом. Легенды говорят, что так было не всегда, и только после Раскола вервольфы стали расой, неспособной нормально размножаться, и это разломило связь между материнством и их природой. Некоторым волчицам удается успешно взрастить детей, но подобные случаи редкость. Лишь немногие способны найти баланс между диким сердцем и теплотой материнской любви.
  Зачастую приемные родители детей не знают, во что ввязываются. Четверть этих детей сами станут вервольфами, и это накладывает отпечаток. Каждая услышанная вами история о дьявольских приемных детях – с ужасным характером и стремлением к разрушению – вполне может рассказывать о подобных подкидышах. Правда, некоторые верволчьи приглядывают за своими отпрысками в полглаза, так как враги порой пытаются нанести им удар через детей.
Самые удачливые Уррата до Первого Изменения жили нормальной, спокойной жизнью. Может, их вырастили приемные родители, может их усыновили или оба их родителя были волкокровными. Есть все шансы на то, что родители не знают, что уготовано ребенку судьбой. Уррата немного рассказывают своим родственникам, по большей части защищая их от знания, которое только сильнее втянет их в намного более опасный и темный мир. Многие даже не подозревают, что у них может родиться оборотень. Это приводит к тому, что оборотень вырастает в невежестве относительно того, кто он есть на самом деле, но бывают судьбы и похуже этой.
Дети с волчьей кровью имеют еще две, стоящие отдельного упоминания, особенности, которые отличают их от сверстников. Во-первых, их гнев. Волкокровные не обладают столь же сильной Ярости, что и Уррата, но она значительно превышает человеческую. Не прошедшие Изменение – нузусул на Первом Наречии – находятся  практически в такой же ситуации. Они все слишком легко раздражаются и сердятся, как и их кузены. 
Другое серьезное отличие - мир духов. Большая их  часть неспособна осознанно опознать нузусул, но, все же, оказывают им чуть больше недоброжелательного внимания, чем волкокровным. Странные, необъяснимые вещи происходят вокруг будущих Уррата намного чаще, чем вокруг всех остальных. Во время повального карантина они остаются здоровы, он остается здоров – но болеют тогда, когда все остальные пышут здоровьем. В крупные праздники стоит странная погода – снег на Пасху, жара в Хэллоуин, дождь в Рождество. Каждая такая аномалия есть потенциальная подсказка, которая может привлечь внимание стаи оборотней – и будем надеяться, это будет стая Отверженных, а не Чистых.  
  Известность.
 Все Уррата инстинктивно понимают суть иерархии, и желают получить лучший статус. Фактически, это отражение оборотня; только после выяснения статуса два вервольфа могут начать общаться по-настоящему. Оборотень ведет счет различным деяниям, что он совершил, выжигая ряды мистических отметин, видимых духам, которые светятся серебряным светом в духовном мире.
Известность Оборотней подчеркивает простейшие добродетели: Чистота, Слава, Честь, Мудрость и Хитрость. Пять этих добродетелей соответствуют задачам пяти покровительств и пяти Перворожденных, что присматривают за Народом. Слава идет по следам Кахалита, что живет соответственно идеалам своего покровительства, пока Итэур, превосходно выполняющий свой долг, носит отметку Мудрости. Каждое из пяти Племен Луны также почитает одну из сторон Известности. Охотники во Тьме идут путем Чистоты, а Мастера Железа уравнивают свою жажду к адаптации и гибкости с Хитростью.
Хотя система Известности больше всего полезна как инструмент грубого установления иерархии без обильного кровопролития, она так же нужна и в мире духов. Чем больше Известности имеет вервольф, тем более вероятно то, что случайно встреченный дух распознает его как превосходящую силу. Он не будет любить оборотня за это, и не будет добровольно ему подчиняться, но будет уважать его силу и репутацию.
  Племенные и локальные старейшины.
 Пусть стая – главная единица общества Уррата, она далеко не единственная. Уррата с достаточно высокой Известностью становится известен по всей округе. Самые знаменитые из них могут служить как беспристрастные советники для оборотней их Покровительства за сотни километров от их дома, или как хранители самых древних и жизненно важных знаний. Такие вервольфы зачастую постигают мистическое знание, которое известно лишь немногим, и делятся этим знанием неохотно.
Племена не имеют четкой структуры, хотя в отличие от Лож. Слова оборотней с исключительно высокой Известностью нередко принимают как слова их племени (кроме, естественно, Призрачных Волков), несмотря на то, что они могут не иметь никакой реальной власти над остальными его членами. Уррата считают, что это обычно к лучшему. Что старейшина, живущий во многих днях пути отсюда, знает о  проблемах стаи на данной территории? Стая должна отвечать стае.
  Территория Стаи.
  Самая большая ценность любой стаи - это ее территория. Стая проливает кровь за землю, на которую имеет все права. Территория стаи значит больше, чем просто дом – это также ответственность  за всё, что на ней происходит, будь то в физическом мире или духовном.
 Племена Луны объединяет Клятва их Тотемам и Луне, что они будут продолжать исполнение долга Отца Волка. На своей территории стая, связанная этими клятвами, всеми силами поддерживает порядок по обе стороны Завесы. Духи удерживаются в Тени (по большей части); одержимые духами выслеживаются и берутся под контроль. Подобным образом хорошая стая оборотней удерживает людей от действий, которые могут пробудить или питать худшие проявления Тени, как например бессмысленное разрушение, насилие или ритуальная магия. Духи презирают эти «вмешательства», но их доброжелательность значит для Уррата меньше, чем здоровье мира.
Не каждая стая, однако, имеет должное понимание ответственности. Некоторые устраивают феодальные поместья  посреди своей территории, игнорируя нужды духовного и физического миров, сосредоточившись на удовлетворении собственных потребностей. Такие отречения от обязанностей выливаются в презрение к этой стае всех окрестных Отверженных с более сильным чувством долга, но еретиков обычно не волнует всё, что происходит вне их земли. 
Средняя стая занимает положение между этими крайностями. Она предотвращает разрушение Завесы и самые серьезные человеческие преступления, и старается обратить свою территорию в приятное место, которое легче защищать – не забывая о приземленных нуждах. Это не всегда радует их более благочестивых соседей или лидеров Мира Духов, но Уррата едва ли заботятся о том, чтобы быть всеми любимыми. Верность Клятве – вот что имеет значение.
  Избрание территории.
  В наше время стае весьма затруднительно найти клочок хорошей земли, незанятой другой стаей – или чем-нибудь совершенно  чуждым. Свободные территории, по большей части это такие места, который никто не стал бы присваивать, если бы был выбор – квадратные километры горных склонов, возможно, или городская свалка – зато их предостаточно. 
Стая занимает территорию по трем причинам: инстинкт, тактическое преимущество и доступность. Инстинктивно Уррата остаются частично волками, частично людьми – и каждая из двух этих частей желает создать надежный и спокойный дом, подходящий для общения с сородичами и поиска партнеров. Волки хотят стабильных охотничьих угодий и безопасного места для взращивания потомства; людям необходима своя земля и возможность переделать её под свои нужды.
Стае оборотней на своей территории проще устраивать атаки и защищать себя от угроз любого рода. Стая знает лежки, где можно затаиться, лучшие точки обзора улиц и место, где можно украсть оружие в 4:00 утра. Хорошая территория также снабжает Уррата безопасным убежищем, где они изредка лечат серьезные раны. Вместе с тем территория достаточных размеров дает оборотням достаточно защищенное место, где они могут выпустить свою ярость. На своей земле вервольф может сшибать деревья, кричать, выть на луну, убивать зверей или даже людей и не беспокоиться о реакции других Уррата или незнакомых духов.
  Последнее и самое важное. Добытая территория предоставляет стае доступ к местным локусам – местам, где Завеса между плотью и духом не так плотна – что дает доступ к Царству Теней и Эссенции.
  Что бы должным образом заявить права на территорию, стая должна пометить её границы и дать знать другим оборотням, духам и иным сознаниям ночи о том, что занимает эту территорию – и что это теперь закон. Границы можно отметить любым подходящим способом – всё зависит от того, кому нужно об этих границах сообщить. Изолированная территория едва ли требует границ; Уррата просто посещают все окрестные места, которые их интересует и до которых они могут добраться в разумный срок. В городе Отверженные могут использовать граффити, зашифрованные объявления в газете или Интернете для объявления своих притязаний. Духов же обычно уведомляют с помощью ритуалов, позволяющих передавать простые сообщения через местную Тень. 
  Всё становится намного сложнее и опаснее в ситуациях, когда стая не может найти подходящей незанятой территории. Им либо приходится кочевать в поисках своего места под Луной, либо выдирать кусок собственного пространства из лап других стай с территорией. В редких случаях, одна стая может сдавать часть владений другой – например, когда стая с очень большой территорией обнаруживает, что их численность сильно уменьшилась, и они неспособны адекватно защищать свои земли.
  Если стая положила глаз на чужие земли, то неизбежна борьба. Она не всегда проходит в форме прямого боя, но иные методы решения используются достаточно редко. Преданные своим стаям духи могут провести поединок между собой или вызвать хаос на улице. В Кентукки был случай, когда духи, связанные договором со стаей Сердитые Мертвецы, поселились в домах местных людей на целый лунный месяц. Получившиеся беспорядки настолько измотали здешних Уррата (Пятую Армию), что Мертвецам смогли оттеснить их от локусов и провести мирные переговоры с позиции силы.
  Расплодившиеся за века люди оказывают ни с чем несравнимое воздействие на Царство Теней. Создаваемое ими спиритическое эхо сильно резонирует сквозь Завесу, поэтому в городах на единицу площади приходится значительно больше локусов, чем в сельской местности. Соответственно, местным стаям нет смысла (да и возможности – приходится  сталкиваться с магами, вампирами и прочими существами, считающими её своей) столбить за собой настолько же большие территории. 
  Сельская местность во многих отношениях удобнее городской: Завеса тоньше, мир духов в целом здоровее, богатство природы гарантирует разнообразие среди жителей Тени, что расширяет выбор возможного тотема. «Сельскими» можно назвать территории двух типов – просто загородные регионы или земли на лоне дикой природы. Большинство стай не видит в них особой разницы, ведь люди освоили земледелие, по меньшей мере, 5000 лет назад, так что для Народа и многих духов в нем нет ничего противоестественного. В среднем, сельские вервольфы чаще сталкиваются с агрессивными соседями или Чистыми, не смотря на скученный образ жизни в городах – а может, и благодаря нему. Ведь там городские Уррата понимают, что их окружает множество наблюдателей, а то и прямых врагов, и волей-неволей вынуждены соблюдать конспирацию, тогда как их «загородные» родственники могут пройти несколько акров по территории соседской стаи без последствий для себя.
  На природе, стая может претендовать на целый округ (около 20-40 квадратных миль) – с учетом современного транспорта и способов связи, в этом нет ничего невозможного. Городские Отверженные закрепляют за собой куда меньшие  владения. Хотя площадь современного мегаполиса на побережьях Соединённых Штатов занимает всего около 50-60 гектаров, в нем проживает одновременно несколько стай, так что на каждую перепадает всего по нескольку кварталов. Центральные города больше по площади, но и Народ в них многочисленнее, так что на общий расклад это не влияет.
   В идеале, стая занимает те земли, что подходят её членам, её тотему и долгосрочным целям – если такая найдется. В большинстве случаев приходится идти на компромисс между нуждами состайников и духа-покровителя. 
  Территория стаи растет вместе с её известностью, силой и влиянием. Щенки могут рассчитывать только на пару улиц или кампус, тогда как матерые хищники могут присвоить себе все в радиусе 50 миль. Современные технологии и союзники в Тени также могут внести свою лепту – сотовый телефон и посыльный дух одинаково облегчают управление своими владениями.
 Локусы. 
  Не многие вещи ценятся оборотнями так же сильно, как Локусы – места, где истончился барьер между мирами, и существует свободное течение Эссенции. Только через них Отверженные могут воссоединиться с миром духов, именно оттуда исходит спиритическая энергия того или иного «вкуса» (называемого резонансом). Они как фонтаны или ручьи, что подтопили основание Завесы, или прорвали её во время мощного всплеска чьих-то эмоций. Все локусы имеют ту или иную материальную форму – краеугольный камень старого надежного здания может стать источником городской Эссенции, а братская могила – источать Эссенцию смерти.
  Локусы привлекают духов схожего с ними резонанса. Существуя одновременно в двух мирах, они позволяют духам намного легче и быстрее проявляться в мире плоти, выступая своеобразным окном, а для некоторых - и дверью. Локус может быть уничтожен, причем сделать это, как правило, легче в Тени.
  Большинство стай используют локусы для того, чтобы настроить духовный мир под свои идеалы и нужды. В отличие от духа, локус не является самостоятельной единицей – это лишь клочок земли, существо или объект, заряженный эмоциями того или иного типа. Таким образом, их влияние можно корректировать, ослаблять или даже полностью изменять его характер, чем и пользуются предприимчивые Уррата. 
  Считается, что каждой стае нужен, по крайней мере, один локус – для восполнения Эссенции и доступу к Тени. Таким образом, они часто становятся полем битвы между оборотнями, особенно между Чистыми и Отверженными. Заполучив сильный локус, вервольфы могут «запитать» от него тот или иной физический объект (т.н. Священный Камень), и пить из него Эссенцию в ситуациях, когда не доступны другие методы её получения. За счет особенно мощных обрядов, стая даже может усилить локус, увеличив количество Эссенции, которую с него можно будет собрать.
  Естественно, Отверженные не любят оставлять такую ценность без присмотра. Если им приходится надолго  покидать свои владения, они, так или иначе, обеспечивают её безопасность. Одни назначают «сторожем» своего тотема, или связываются с другой сущностью в Тени, предложив Эссенцию в качестве оплаты. Большинство духов до сих пор ненавидят Уррата, но сочетание угроз и подкупа не может оставить многих из них равнодушными. Другие нанимают для этих целей других сверхъестественных созданий – например, котерия вампиров вполне может постеречь для люпинов какое-то место в обмен на силовую поддержку в будущем, а в подробности её посвящать не обязательно. 
  Прочие ресурсы территории.
  Территория предоставляет своим хозяевам множество различных преимуществ, которые могут сделать их жизнь проще, и облегчит выполнение их долга.
  • Волкокровные. Уррата могут записать Родичей в актив сразу по нескольким причинам. Проводить с ними время безопаснее, чем с обычными людьми, они дают шанс продолжить род Уррата, а главное – им можно доверить многие секреты Народа и сверхъестественной жизни. Волкокровные могут стать помощниками Уррата, или хотя бы теми, кому они изливают душу.
  • Богатство. «Деньги к деньгам» - говорят смертные, как всегда, не понимая, насколько они правы. Духи богатств собираются там, где их много, питаясь человеческими чувствами (вроде отчаяния) рядом с банками и банкоматами. Большие суммы в инкассаторских машинах привлекают эти сущности так же, как отдельные монеты в коллекции нумизматов. Если вервольфы пользуются благами человеческого общества, и не готовы просто отбирать их по праву сильного, в их интересах как можно скорее они кровно заинтересованы в контроле над финансами своих земель.
  • Бытовые удобства. В некоторых частях света до сих пор редко встречаются такие вещи как электричество, газ, телефон, водопровод. Не то, что бы оборотни в них нуждались, но человеческая инфраструктура удобна. Телефон работает на большие расстояния, чем вой, а центральное отопление позволит согреть зимой семью вервольфа. 
  • Духи. Большинство из них относится к Уррата в лучшем случае враждебно, но сущности из выводков Перворожденных могут выступить и на стороне оборотней соответствующих племен. Некоторые просто заключают пакт о ненападении, другие предупреждают об опасности и даже иногда присоединяются к стае в её битвах. Многие духи, в конце концов, могут обучать вервольфов Дарам, пусть и не бесплатно.
  • Полиция и армия. Эти структуры часто бывают, неудобны для Народа, но их присутствие на территории стаи резко повышают её внушительность. Многие враги, без разбора истребляющие людей, могут быть побеждены простым звонком в полицию, а вокруг военных баз во множестве собираются боевые духи, которые могут пригодиться, если удастся их утихомирить.
  • Секретные коммуникации. Канализация, тоннели метро и закрытые площади могут обеспечить немалое оборонительное преимущество. Вервольфы могут передвигаться по ним в своих звериных формах, не привлекая или почти не привлекая внимания, могут атаковать из неожиданной позиции. Наличие скрытых путей заметно облегчает шпионаж и слежку, равно как и бегство. Оборотни, конечно, могут двигаться через Тень, но только от локуса к локусу, и, рискуя быть атакованными её обитателями. 
  • Завеса. Её сила в данном районе может быть как проблемой, так и достоинством. С одной стороны, мощная Завеса позволяет сдерживать многих нематериальных хищников, с другой – осложняет самим оборотням попадание в Тень. Аналогично, тонкий барьер дает вервольфам доступ к мощи Хисил, но повышает риск столкнуться с опасным духом или Одержимым. Конечно, стаи с развитым чувством долга скорее предпочтут территорию со слабой Завесой, так как там их помощь понадобится больше всего.
  Проблемы.
  Некоторые особенности территории могут осложнить жизнь стае, а то и вовсе стать источником прямой и явной угрозы. 
    • Волкокровные. Они опасны. В первую очередь, своими знаниями о Народе и его слабостях, но не только этим. Они опасны ещё и для самих себя – Лунатизм не влияет на них так же, как на обычных людей, вселяя опасный избыток уверенности в себе. Родичи часто верят, что они в безопасности, пока находятся рядом с вервольфами. Они бы не могли ошибиться сильнее. Враги Отверженных не дремлют, да и сами они могут в запале броситься даже на самых дорогих им людей. Лечение сломанной детской  руки  займет недели – и это будет не только напоминать ребенку о том, как ему повезло выжить, но и его матери – о том, как мало она контролирует действия своей волчьей ипостаси.
    • Одержимые. Одержимых (неважно Захваченных или только Направленных духами) можно встретить повсюду. Чаще они предпочитают густонаселенные районы, где легче спрятаться и проще удовлетворить свои потребности. В городах или их окрестностях водится множество бездомных сбрендивших Хисиму, с которыми надо что-то делать. Большинство из этих несчастных существ уже утратило человеческий облик и не способно вернуться к нормальной жизни. Отверженные охотятся на них, следуя Клятве Луны, но они должны помнить, что одержимые могут быть опасной и хитрой добычей.  
    • Хосты. Необычные сообщества, именуемые Хостами – источник постоянного беспокойства, так как они очень сильно влияют на равновесие между духом и плотью. Крысы-Бешелу непрестанно грызут Завесу, беспорядочно создавая локусы, через которые все новые духи могут попасть в наш мир. В свою очередь, Пауки-Азлу плетут эфемерные тенета, утолщая барьер везде, кроме  подконтрольных локусов. Оба варианта неприемлемы: в первом в Мир Плоти может проникнуть опасная сущность или негативный резонанс, тогда как во втором нарушается естественная связь, лишающая физическое отражение искры жизни, идущей от Хисил, что приводит к иссушению и увяданию в обоих мирах. Когда Хосты уравновешивают деятельность друг друга, суммарный эффект не так уж и страшен, но такое состояние редко встречается – там где сильны крысы, неминуемо слабеют пауки, и наоборот. Увы, Хосты не ведут учета численности. 
  Соседи.
  Территории большинства вервольфов граничат с владениями других стай. Конечно, если герои взяли земли где-нибудь в пустыни, у них может быть только один сосед, или не быть их вовсе, но это редкость. В большинстве случаев, они окружены другими семьями. 
  У каждой стаи есть своя мотивация и основные цели, которые влияют на её тотем, и наоборот. Эти цели не всегда пересекаются. Большинство Отверженных уделяют хотя бы некоторое внимание Клятве Луны, которая в первую очередь требует защищать равновесие между мирами, так что им есть куда приложить свою энергию. Таким образом, соседние стаи могут вежливо игнорировать друг друга, почти не встречаясь лицом к лицу – или стать опаснейшими конкурентами. 
  Стая должно четко и ясно определить свои границы, и дать знать об этом окружающим. Любезность должна быть взаимной, ведь недоразумения в территориальных вопросах вызывают не меньшую агрессию, чем сознательные нарушения. Так же в интересах персонажей узнать о соседях как можно больше – от их Племен и Покровительств до природы их тотема. Эта информация облегчит переговоры, поможет в разрешении споров и даже в заключение союзов и соглашений. Ну и в их расторжении, конечно.
  Некоторые вервольфы даже могут обнаружить, что на их земли нацелился Одержимый, стая Чистых, или что-то ещё более жуткое и опасное. Единого рецепта для таких случаев нет. Чистые могут выждать время для удара, удостоверившись в своем численном и силовом перевесе, или сразу кинутся в безрассудную, на первый взгляд, атаку, движимые неведомыми  клятвами и табу. Единственный неизменный фактор – то, что они все ещё вервольфы, и даже не подчиняясь Клятве, берегут свои границы и следуют естественной иерархии Уррата.
  Поведение других существ ещё сложнее предсказать. Если о Чистых герои наслышаны, то вампир или кабал чернокнижников может оказаться тем самым ножом, который ты не заметишь, пока он не окажется у тебя под ребрами. 
  Защита территории.
  Первая заповедь Клятвы Луны гласит: «Волк должен охотиться». Инстинкт так же требует бороться с угрозами материального мира, и большинство вервольфов не чувствует себя в безопасности, если не охотиться на них в границах своей земли, да и в непосредственной близости от них. Жертва не обязательно окажется настоящим врагом или потенциальным долгосрочным соперником, но для оборотней это не существенно. Сохранность территории – единственное, что имеет значение.
  Люди.
  Людей во владениях стаи может не быть вовсе, если Отверженным посчастливилось подмять под себя удобные земли где-нибудь в глуши, вдали от цивилизации. Но это не повод расслабляться и думать, что человеческая зараза не угрожает их территории. Например, если компания получила концессию на разработки природного газа, она может превратиться в проблему – ведь эти работы приведут к загрязнению почвы и вод. И эту проблему стае придется как-то её решать.
  Почему? Да потому что загрязнение и гибель какого-нибудь ручья может привести духов в ярость. Им нужна здоровая рыба, живая земля, цветущие растения. Оставшись без всего этого, они начнут искать другие источники энергии – создавать Одержимых маньяков, нападать на своих сородичей, вызывать катаклизмы и так далее.
  Большинству Уррата, так или иначе, приходится мериться с соседством людей, хоть и без особого удовольствия. Ведь их человеческая шкура – не более чем маска. Вервольфы были зачаты Отцом-Волком и Матерью-Луной, а не просто мужчиной и женщиной, и было это ещё в те времена, когда люди трусливо прятались по пещерам, не смея заявить о себе. И даже если стадо вновь загонит себя в каменный век, оборотни не утратят способности принимать человеческое обличье.
  Эмоции людей сильнее, чем у кого бы то ни было (не считая оборотней, разумеется) и они ярче отражаются в Царстве Теней. Насилие, страх и боль создают локусы с наихудшим резонансом, привлекающие хищных и агрессивных духов, которые, замыкая круг, будут всячески поддерживать эти чувства в местных жителях. Наиболее практичный вариант для стаи в этом случае – уничтожать. Духов, смертных, или  неодушевленные источники подобных эмоций. 
  Человеческий «прогресс» тоже влияет на мир духов, и многие Уррата предпочитают попридержать его, ради процветания Хисил. Можно за день снести любимый в округе концертный зал и построить на его месте гараж – люди не заметят разницы. Но обитавшие там духи придут в ярость, лишившись своего локуса, что обязательно повлияет на состояние машин и здоровье работников гаража, и не в лучшую сторону. Это вынуждает стаю расселять «погорельцев», подыскивая территорию, которая им подойдет – кому-то можно найти жилье в филармонии, кому-то в баре, или в библиотеке.
 С другой стороны, именно люди чаще всего становятся жертвами Тени, когда её порождения пробираются через завесу. Инстинкты не обязывают вервольфов защищать смертных, но многие сочувствуют своим двоюродным братьям, и видят их спасение как приятный побочный эффект от своей работы. В конце концов, у большинства Уррата есть человеческие супруги. Конечно, волкокровные для них предпочтительнее, но их немного, и потому территория, населенная молодыми и привлекательными людьми смотрится выигрышнее в глазах Народа.
  Оборотни-конкуренты.
  Среди Народа у Племен Луны только два противника – Чистые и… они сами. Угроза со стороны других Отверженных чаще всего возникает в силу территориальных вопросов. Например, члены одной стаи начали посещать бар на границе между территориями, или собираться на пустыре, где обычно совещались их соперники. Такое поведение должно быть сразу же, в корне пресечено. Если, однако, узурпаторы объективно сильнее и опытнее, нет никакого бесчестия в том, чтобы «начать торги». В обмен на что-нибудь полезное, стая может поступиться частью земель – с условием, что новички не сунутся дальше. Если договорится на удается, более слабая стая вынуждена будет уйти. Технически, представители Племен Луны всегда могут обойтись без клыков и когтей, хотя на практике это достаточно сложно. 
  Чистые не настолько покладисты. Начав с территории, они в конце претендуют на головы. Зная это, большинство Отверженных предпочитает дать им бой, хотя бывали случаи и относительно мирного сосуществования, пусть и недолгого. Столкновения могут длиться несколько месяцев, но часто борьба между стаями может свестись к одному удару – фокус в том, как и когда его нанести.
  Определить границы и договорится о том, что считать «не враждебными» действиями может быть жизненно важно для обеих стай. Например, если одна из них отхватила кампус, может ли вервольф из другой обедать в местном кафетерии? Или могут ли ездить местные Уррата по главной улице, если кто-то уже застолбил её как свою территорию? 
  Обитатели Тени.
  Некоторые духи также представляют угрозу для земель Уррата, в первую очередь потому, что обычно к ним сложно подобраться. Впрочем, среди них есть и те, кто уважает границы вервольфов – не до такой степени, чтобы вообще там не появляться, но достаточно, чтобы не злоупотреблять их гостеприимством, или даже расплачиваться за него полезной информацией или Подношением.  
  Помимо того, что духи могут прятаться в своем мире, главная проблема с ними состоит в том, что они руководствуются нестандартной, иррациональной логикой. Ими движет жуткая мешанина из традиций, привязанностей, табу и Запретов. Главное – продвигать свой аспект, и к черту все остальное. Поэтому, как бы оборотни не старались расчистить свой уголок Тени, полностью взять его под контроль не возможно.  Уничтожение всех проблемных духов ничего не даст – это только усилит предубеждение других сущностей против Народа и вызовет у многих страх и жажду мести. Что ещё важнее, вещи в физическом мире, лишенные духов, меняются… становятся ненадежными, нездоровыми, нечестивыми. Они пусты изнутри, хотя внешне смотрятся вполне нормально. 
  Благоустройство территории.
  Не достаточно просто присвоить себе территорию и уничтожить очаги непосредственной угрозы. Конечно, не существует земель без недостатков в этом испорченном мире, и первые месяцы (а возможно, и годы) молодая стая будет с высунутым языком носиться по своим владениям, искореняя все возможные опасности. Но это борьба скорее с последствиями, чем с причиной. И со временем все сколько-то дальновидные Уррата приходят к выводу, что им необходимо оздоровить территорию в целом. 
  Простейший метод, с которого может начать стая – упрощение географии в физическом мире: корректировка дорог и троп в соответствии с естественными потоками Эссенции, снос ветхих зданий на её пути и так далее. Эти потоки легче перемешаются в природной среде, чем в городах, но, в принципе, есть везде, просто где-нибудь на Тайм-сквер они будут бурными и нестабильными. 
  Другой способ заключается в превентивной зачистке потенциально опасных сущностей в глубине Дебрей, ещё до того, как они получат шанс атаковать территорию. Здесь требуется осторожность и аккуратность – часто нужно ликвидировать не самих духов, а благоприятные для них условия. Подобные действия могут перекроить уже географию Тени, особенно если требуется уничтожить логово духа, или купировать потоки Эссенции с определенным резонансом. В противном случае, сильный дух не станет драться со стаей честно и не отступится после одного поражения.
  Кроме того, предприимчивая стая будет подпитывать полезные для неё локусы, добиваясь отклика в материальном мире. То есть, на сам мир они не повлияют, но окажут воздействие на эмоции людей и прочих существ в данной области. Так, Отверженные могут создать несколько локусов недоверия и вражды, на границе с территорией Чистых, или локус товарищества и спокойствия рядом с любимым баром.
  Наконец, оборотни часто заключают договоры и пакты с местными духами. По умолчанию, все обитатели Тени одинаково враждебны к Народу, и если уж могут обеспечить стае неприятности без риска для себя, они их обеспечивают. Тем не менее, вервольфы могут быть полезны некоторым из них, помогая добиться власти в Хисил или ослабляя их врагов. Кроме того, Уррата, помимо тотемов, владеют особыми ритуалами, закрепляющими договоры с духами так, что обеим сторонам трудно будет их нарушить. 
  Путешествия.
  Многие Отверженные не любят покидать своих домов – нервничают из-за потери земель, и в особенности, локусов. Однако, иной раз обстоятельства вынуждают их на время оставить территорию.
  В принципе, стая может безбоязненно отлучиться на две-три ночи в месяц. Нарушители, возможно, не заметят самой отлучки и не рискнут проверять её границы на прочность. Более долгие поездки требуют специальных приготовлений.    Большинство оборотней просят присмотреть за своими землями соседние стаи  союзных духов (особенно духов-волков), хотя последнее довольно рискованно: духи с трудом действуют в реальном мире, да и последовательностью или умом отличаются далеко не всегда. Но, в крайнем случае, они могут справляться с задачей пару дней (начиная с заранее обговоренного момента), а стая в сумме получит почти неделю для того, чтобы разобраться со своими делами.
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Ãëàâà 1

.

 

                  

                     

          

Мир Отверженных.

 

  

Ïðîêëÿòüå, îíà íàâåðõó. Ëþáÿò æå ýòè 

åáó÷èå òâàðè çàáðàòüñÿ ïîâûøå. Èìååò 

ñìûñë 

–

 

òàê îíè ïîëó÷àþò íåñëàáîå ïðåèìóùåñòâî ïåðåä Óððàòà. Âñå ýòè íîãè, 

ïàóòèíà è ëîâóøêè ñïðÿòàíû òàê, ÷òî òû äî ïîñëåäíåãî èõ íå çàìå÷àåøü.

 

  

Òóò íàâåðõó ñòîèò çàïàõ, ñëîâíî â àäó, è ëèøü îäíîìó Áîãó èçâåñòíî, ÷åì 

îíà åãî 

âûçâàëà. Íó íåò òàêîãî ñëîâà â àíãëèéñêîì ÿçûêå, ÷òî ñìîãëî áû îïèñàòü ýòîò 

çàïàõ. Êàããàñ. Ëó÷øàÿ àíàëîãèÿ èç âñåõ, ÷òî ÿ ìîãó ïðåäëîæèòü 

–

 

ïàõíåò òåïëîì è 

âëàãîé, íî ñîâñåì èíà÷å, íåæåëè ÷óâñòâóþò ýòè çàïàõè ëþäè. Ê ÷åðòó. Ýòî íå 

èìååò çíà÷åíèÿ. ß

 

óâèæó ïîòðîõà ýòîé ñóêè Àçëó òàê èëè èíà÷å. 

 

 

È ìû çàãëîòàëè íàæèâêó. Ïîëåçëè íàâåðõ. È íàâåðõó ìû íàøëè…

 

 

…íèõðåíà. Âîò äåðüìî. Îíè çàâîð÷àëà è ïëþíóëà â íàñ åäêîé ñëþíîé, ïåðåâàëèâàÿñü 

÷åðåç êðàé è ñêîëüçíóâ âíèç ïî êîëîííå.

 

  

Ñòàÿ ïðèõîäèò â áåøåíñòâî 

–

 

÷åðòîâà ñó÷êà òðàõàåò íàì ìîçãè! Êàæäûé âçâûë, 

ôîðìó Ãàóðó. Ìû ïðûãàåì çà íåé, êðè÷à è ðû÷à, ãîòîâûå óñòðîèòü ýòîé ïàó÷èùå 

Âàðôîëîìååâñêóþ íî÷ü.

 

  

È ïîïàäàåì ïðÿìî â èõ ñåòè. Äþæèíà Àçëó ïîäæèäàåò íàñ, ùåëêàÿ æâàëàìè.

 

  

È î

íè ãîëîäíû.

 

                   

                                               

Îáîðîòåíü 

–

 

íå ÷åëîâåê è íå âîëê, íî äüÿâîëüñêîå 

ñîçäàíèå

 

ñ õóäøèìè ÷åðòàìè

 

îáîèõ.

 

                                                                     

Äîêòîð Éîãàìè, Ëîíäîíñêèé îáîðîòåíü

.

 

  

Ïðîéäÿ Ïåðâîå 

Èçìåíåíèå

, îáîðîòåíü ïîïàäàåò

 

â òåìíûé, 

è êóäà 

áîëåå îïàñíûé 

ìèð. 

Âåðâîëüôû 

ðàñòóò ñ îùóùåíèåì ÷åãî

-

òî… 

íåïðàâèëüíîãî 

âíóòðè ñåáÿ, è ýòî 

÷óâñòâî äàâèò íà íèõ. Èõ èíñòèíêòû ïðåäóïðåæäàþò îá îïàñíîñòè äàæå ïðåæäå, ÷åì 

îíà âîçíèêíåò. È îäíàæäû óçíàâ, êòî è ÷ò

î îíè

 

òàêîå

, îáîðîòíè íà÷èíàþò ïîçíàâàòü 

òåíåâîé ìèð, ñâîè èíñòèíêòû è ßðîñòü, 

áóðëèâøóþ â í

èõ ñ ñàìîãî ðîæäåíèÿ.

 

  

Òàêîâ ýòîò ìèð. Òàêîâ ìèð Óððàòà.

 

  

Èñòîðèÿ Òåíè.

 

 

Что делает оборотня оборотнем? Почему благословение 

животной силы 

и проклятие 

Ярости пере

даются кровью, а не болезнью, как уч

ат

 

все 

голливудские фильмы? Ответ 

может лежать в далеком прошлом, еще до начала Истории. Всё, чем является 

âåðâîëüô 

–

 

èñòî÷íèê åãî ñèëû è ñêîðîñòè, áîÿçíü ñåðåáðà è êðîâàâîå êëåéìî 

«Îòâåðæåííûé» 

-

 

âñ¸ ýòî 

çàâÿçàíî íà ëåã

åíäó îá Îòöå

-

Âîëêå.

 

Äàâíûì

-

äàâíî, ãëàñèò ëåãåíäà, âñå îáîðîòíè îõðàíÿëè ìèð. Îíè áûëè âåðíûìè 

ïîìîùíèêàìè Îòöà Âîëêà, ìîãó÷åãî äóõà, îõîòÿùåãîñÿ ïî ìèðó è 

êàðàâøåãî 

òåõ, êòî 

íàðóøàë äðåâíèå çàêîíû. Èìåííî òîãäà ïåðâûå Óð

ð

àòà, îòöû è ìàòåðè 

ýòîé 

ðàñû, 

ñîâåðøèëè íåïðî

ñòèòåëüíûé ãðåõ

. Äðóãèå âëàäûêè ìèðà äóõîâ îòâåðãëè Óð

ð

àòà, 

îñòàâèâ èõ.

 

