                                          Приложение 1: Мир духов.
  Ночной воздух был полон запахов.
  Металл.
  Пыль.
  Асфальт. 
  Кровь.
  Рвота.
  Озон. И все это переплетается с запахом Тени – не похожим не на один из плотских. Слабый и тонкий, одновременно пьянящий и ядовитый, словно аромат вина из неземных фруктов. 
 Она ненавидела это. Запах городской Тени будил в её памяти то, о чем хотелось забыть. Каждый раз её дыхание срывалось, а из темных глубин разума возвращались сны – отголоски пережитых боли и ужаса.
  Хотела бы она задержать свое дыхание. Хотела бы, чтоб её окружала живая плоть, а не вонь материального города. Хотела бы, чтобы ей нечего было вспомнить,… и чтобы Тень была местом, где вещи вроде этих не могут произойти.
  Но она слышала, как он приближается. Фантом металла не знает, как дышать, и пытается имитировать дыхание отчасти звоном, отчасти бормотанием. Волчица уже чувствует идущий от него жар, и конечно, запах.
  Тухлое мясо.
  Кипящая кровь.
  Гнойные раны.
  Ржавая сталь.
  И конечно, аромат Тени.
  Она ненавидела его. Ненавидела за то, что он сделал, и за то, что на него надо охотиться. Ненавидела его, как уродливую пародию на то, чем он должен был быть. И тысячу раз ненавидела за то, что завлек её сюда. 
  Волчица чувствовала, как ярость поднимается в неё. Она заполняла нутро женщины, оплетала сердце, вгрызалась в мозг, пронизывала руки и ноги…
  И она дала ярости расцвести.
                                                     У каждого пейзажа есть свой дух.
                                                           Анри-Фредерик Амьель, FRAGMENTS D’UN JOURNAL INTIME.
 Царство Теней.
  Окружающий нас мир – не единственный. Существует другая Вселенная, принадлежащая духам, где каждое событие находит свое истинное отображение – и она отделена от нас лишь тонкой барьером. Для слепых людей, это лишь миф, туманная легенда из прошлого. Для Уррата – охотничьи угодья, которые они потерли.
  Мир Тьмы очень похож на наш, по крайней мере, на первый взгляд. Он просто немного мрачнее. Чуть чаще продаются копы. Чуть больше людей рождается в мире, где им никто не рад, и чуть больше умирает в нищете и одиночестве. Чуть больше преступлений, чуть больше насилия, чуть больше происшествий. Отличия незначительны, но, накладываясь друг на друга, именно они уродуют теневое отражение мира – Хисил. 
  Легенды Народа гласят, что Отец-Волк, прародитель всей расы вервольфов, вызвался хранить порядок в Пангее, и его беспощадная охота долгое время защищала плотских существ и духов друг от друга. Ныне те, кто называет себя его наследниками, пытаются продолжить его дело, но их сил недостаточно. Мир духов набирает силу, люди, словно нарочно, повсеместно расшатывают  Завесу, а оборотней либо слишком мало, либо они слишком невежественны, чтобы заткнуть очередную дыру. Духи чувствуют это, и дерутся между собой за право занять место поближе к физическому миру. Некоторые даже прорываются сквозь барьер, порабощают живых существ и создают Хисиму. Что может противопоставить обычная стая бесконечным ордам подобных существ?
  Что ж, хотя Уррата – отверженные, они не одиноки. Пять хоралов Матери-Луны готовы выступить их союзниками, и величайшие духи-волки, прозванные Перворожденными, направляют Народ в качестве тотемов.  Обитателям Хисил приходится признать силу вервольфов, как и право наводить порядок в обоих мирах. Отверженные должны вновь открыть секреты Царства Теней, утерянные в тумане истории.
  Кроме того, среди вервольфов ходят слухи о том, что глубоко в Дебрях Духов находятся проходы в места, которые не имеют ничего общего с нашим миром. Они порождены тьмой и угрозой, непрерывно сочащейся сквозь Завесу, и, если верить некоторым оборотням, там можно встретить странных духов, которые преследуют  необъяснимые цели на фоне чуждых пейзажей. Словно эхо давно забытых миров.
  Завеса.
  Было время, когда Тень и мир людей были лишь разными планами одного пространства. Оборотням достаточно было сосредоточиться на духовной стороне своей природы, что бы переместиться в Хисил, а духи могли преодолеть Граничную Марку и насладиться покоем и незнакомыми ранее удовольствиями среди существ из плоти. 
  Сейчас же все по-другому. Завеса (она же – Затсу) почти непреодолима, и даже там, где она слаба, перемещение требует серьёзных усилий. Касаемо происхождения этой стены, мнения расходятся – некоторые Итеуры  считают, что это своеобразный «шрам», оставшийся в мире после смерти Отца-Волка, другие видят в ней естественную защиту духов самого мироздания.
  Хотя миры связаны друг с другом, они словно противятся этому. Большинство людей даже не знают о существовании Тени, не говоря о вторжении в неё. Впрочем, ограничение действует в обоих направлениях – если дух хочет спрятаться в реальном мире, ему придется найти место, где Завеса по тем или иным причинам истончилась. Локус.
  Локусы превратились в настоящее поле битвы. Духи пытаются пробиться сквозь Затсу, чтобы удовлетворить свои нечеловеческие потребности. Азлу и Бешилу хотят соответственно или замуровать их, или открыть настежь. Уррата сражаются между собой за контроль над самыми удобными проходами. Случалось, что и другие сверхъестественные создания – вампиры, маги и более странные твари – заявляли на локусы свои права, надеясь использовать их в собственных интересах. 
  Правила: Шаг в сторону.
  Чтобы переместиться из одного мира в другой, персонаж должен бросить Интеллект + Внушительность + Изначальный Инстинкт. Если вервольф не использовал Ритуал Разрыва Завесы, он должен находиться в зоне влияния локуса. На бросок влияют следующие факторы:
 • Оборотень смотрит в отражающую поверхность (+1);
 • Уровень локуса от •• до ••• (+1);
 • В непосредственной близости локус  уровнем  от •••• и выше;
 • Попытка пройти сквозь Завесу днем (-2).
  Характер местности определяет силу Завесы, которая влияет на бросок. Зависимость выглядит следующим образом:
  Местность                                                                                     Модификатор
  Густонаселённый городской квартал                                                -3
  Город либо пригород 	                                                                   -2
  Деревни, поселки и прочие сельские                                               -1
населенные пункты
  Дикая местность                                                                                     +0
  Количество успехов определяет время, за которое оборотень адаптируется к другому пространству и преодолеет Завесу. Кроме того, находясь на территории локуса, персонаж может потратить очко Эссенции – в этом случае перемещение засчитывается как мгновенное действие. 
  Результаты броска.
  Драматический провал: Вервольф плохо сосредоточился, и не смог пробиться через барьер. Он остается в том же аспекте реальности, и не может пересечь Завесу до следующей ночи – что может быть проблемой, если он застрял в Мире Духов – но его можно вызволить с помощью Даров или первопроходца.  
  Неудача: Персонаж остается в своем аспекте реальности, в течение следующего часа он не может повторить попытку, хотя он может преодолеть Завесу с помощью Дара, Ритуала или первопроходца. 
  Успех: Оборотень успешно пересекает Завесу, и в пределах 30-ти секунд (примерно 10 ходов) появляется по другую сторону. Он не может быть атакован в это время, кроме как с использованием специфических сил, направленных на объект, находящийся между мирами.
  Чрезвычайный успех: Переход засчитывается мгновенным действием без траты Эссенции.
  Первопроходцы.
  Первопроходцами называют вервольфов, способных перенести сквозь Завесу всех состайников, поддерживающих контакт друг с другом и с ними самими.
   Результат его броска распространяется на всю стаю. В случае неудачи или драматического провала, первопроходец некоторое время не может его повторить, хотя ничего не мешает другому состайнику взять на себя его роль. Оборотень не может быть первопроходцем, если вместо броска тратит Эссенцию. 
  Эта способность лучше всего работает в сочетании с узами стаи и тотема. Соответственно, чем слабее связь постороннего со стаей и Тенью, тем сложнее его переместить. В игровой механике это отображается в виде пенальти на бросок. Герой получает -1 за каждого «чужого» Уррата или состайника в бессознательном состоянии, -2 за каждого не-оборотня, способного пересекать Завесу (духи, Одержимые, некоторые маги), и -3  за существ, неспособных к самостоятельным спиритическим путешествиям (в частности, вампиров и смертных). 
  Завеса.
  Что есть Завеса? Если вкратце – барьер между мирами людей и духов. Некоторые Итеуры, предпочитающие научный подход, сравнивают её с фазовым переходом в термодинамике, или сменой частоты радиоволн. К слову, никто так и не смог объяснить, почему её легче пересечь под светом Матери-Луны, чем в ярких лучах Гелиоса.
  Остальные видят в Завесе рубец на теле мироздания, напоминание о позоре Уррата и гибели Пангеи. Обитателям физического мира запрещено проникать в Тень, если только они не обладают магией, снижающей их деструктивное воздействие. Духам тяжело попасть в Мир Плоти, одновременно ради их защиты и во избежание появления опасных гибридных существ вроде Одержимых или Призрачных Детей.
  Теоретически, для оборотней Шаг в Сторону для оборотней – всего лишь перенос внимания с одного мира на другой. Достаточно чуть сконцентрироваться, и они переместятся. Порой так и происходит, и одного этого достаточно, чтобы удачливый Уррата попал в легенды. Но в абсолютном большинстве случаев это возможно только вблизи локуса и только при серьёзной концентрации персонажа. 
  Чтобы узнать о происходящем по другую сторону Завесы, вервольф проводит бросок Сообразительность + Эмпатия + Изначальный Инстинкт. Успех даст смутное понимание происходящего в Тени или физическом мире (зависит от того, где находится сам оборотень), словно взгляд сквозь мутную полупрозрачную перегородку, чрезвычайный успех позволяет видеть четче – как через запылившееся стекло. В случае неудачи, герой не увидит ничего, тогда как драматический провал приведет к получению неверной информации – например, «сборище духов» окажется банальным туманом, а стая вервольфов-соперников покажется группой смертных. В любом случае заглядывать сквозь Затсу можно не дольше одного хода.
  Большинство духов-беглецов не могут долго существовать в материальной Вселенной без носителя – иначе теряют жизненную силу. Однако, находясь рядом с мощным источником Эссенции, они могут оставаться неосязаемой форме, впадая в состояния Сумерек (иначе – шурилам).  Подобную сущность можно обнаружить броском Сообразительность + Оккультизм + Изначальный Инстинкт. Успех дает неопределённое ощущение того, что дух находится рядом, чрезвычайный успех – на один ход полностью открывает его для оборотня. Эта способность не раскрывает духов, слившихся с локусом или Оковами. Иррака получают +2 на бросок восприятия через Завесу или в Сумерках.
  Духи и Призраки.
  Приведения, описанные в Книге правил Мира Тьмы, во многом похожи на духов, но  есть и существенные различия. И те, и другие – эфемерные существа, прибывающие в Сумерках, они могут общаться и воздействовать друг на друга. Но призраков нельзя призвать ритуалом, заключить в Фетиш или повлиять на них ещё каким-либо способом, рассчитанным на обитателей  Тени.
  В самой Тени (поскольку эфемерность там – нормальное состояние) привидения, духи и прочие нематериальные существа воспринимаются как вполне осязаемые и взаимодействуют с окружением соответственно.
  Иной мир.
  Найдя дорогу в Царство Теней, оборотень оказывается в мире, который должен стать его домом в той же мере, что и реальный. В некотором смысле, Тень – тот же самый мир, отражающий все объекты и события,  но в другой «системе координат».  Пересекая Завесу в ту или другую сторону, Уррата не перемещаются в пространстве – оно изменяется, предстает в другом ракурсе.  Молодым вервольфам, выросшим в Мире Плоти зачастую нужно время, чтобы понять, что Тень также «реальна» и важна, хотя и отличается в некоторых аспектах.
  Эти аспекты весьма многочисленны. История Царства Теней напоминает переплетение шрамов. Можно сказать, что материальный мир запоминает былое, а Тень – своеобразный носитель информации. Здание можно снести, но если память о нем достаточно сильна, его образ запечатлеется  в Мире Духов. 
 Это кривое зеркало для нашего мира, которое показывает жестокую суть, как цивилизации, так и природы. Миллиарды людей оказывают  на него сильнейшее внимание, и не много в Хисил осталось мест, не затронутых их влиянием. 
  Однако, мир намного старше людей, и в Дебрях Духов остались сущности настолько чужые, что могут быть только реликтами давно ушедших лет. Любой вервольф, решивший, что сможет постичь Тень исключительно с человеческих позиций, обречен на позорный провал. Многие считают её вместилищем воспоминаний, местом, где  у каждого поступка есть последствия… которые сохраняются куда дольше самих поступков. Место, где предметы и мысли оставляют спиритический след, а изящный танец политики и войн духов отражает события Мира Плоти. Подключиться к этому процессу можно, только научившись смотреть на Вселенную под другим углом.
  Несмотря на все вышесказанное, среди вервольфов до сих пор ведутся дебаты о том, как именно связаны два мира. Что первично – дух или материя?  Дерево засыхает, потому что слабеет его дух, или дух погибает вместе со своим пристанищем? Или эти процессы всего лишь дополняют друг друга? Впрочем, эти дискуссии носят больше философский характер – большинству Уррата хватает вполне практических проблем по обе стороны Завесы. Одно неизменно – и Тень, и Мир Плоти принадлежат вервольфам по праву рождения. 
  И пусть это право налагает столько же обязанностей, сколько и привилегий. 
  Прогулка по Тени.
  На природе, Царство Теней полностью соответствует земному аналогу, но с первого взгляда заметно, что выглядит оно… несколько иначе. Пейзаж почти не меняется, время суток – тоже. Различия кроются в деталях. Тени растут и густеют. Небо принимает странный, предгрозовой цвет.  Ветви деревьев колышутся против ветра, словно подают какие-то сигналы, а в глазах животных светится чуждый, нечеловеческий разум. Свежий и прозрачный воздух полон знакомых и незнакомых ароматов, куда более сильных, чем в материальном мире. Сила, что пронизана Тень, заставляет чувствовать себя более активным, здоровым, более живым. Мир будто шепчет Вам, призывая встать на четвереньки и охотиться – или спасаться.
  Не важно, Солнце в небе, или Луна – они почти полностью скрыты облаками. Вокруг постоянно чувствуется дыхание шторма, который периодически наступает, расчерчивая небо разноцветными молниями и поливая землю обильным дождем.
  Тут-то и проявляется первая странность. Вокруг, куда не посмотри, нет людей. Заинтригованный путешественник направляется к ближайшему городу, и чем ближе он подходит, тем больше необычного видит вокруг. Дороги исчезают, или превращаются в изрытые трещинами колеи, а движение на них становится подчеркнуто агрессивным и теряет всякий намек на упорядоченность. Некоторые машины кажутся тенями, призраками, едва различимыми на асфальте. Другие превращаются в жутковатые карикатуры на самих себя: хищные «Порше»-внедорожники с диким грохотом носятся по встречной, разгоняя беззащитные семейные «седаны». 
  Город как таковой представляет собой устрашающее зрелище. Ещё на подходах к нему можно заметить щупальца из кирпича и стекла, тянущиеся к предместьям. Постепенно вырисовывается образ хищника, пожирающего окружающий ландшафт, и он не далек от истины. В Тени мало прямых углов и ровных линий, поэтому улицы искривляются самым неожиданным образом. Дома, по сравнению с физическим аналогом, разбросаны в жутком беспорядке, и выглядят так, словно сделаны с размякшего пластилина. Как и автомобили, некоторые из них едва заметны, другие выглядят крупнее и внушительнее, чем в реальности. Муниципалитет может заслонять небо, разливая вокруг усталость и безразличие, а популярный молодежный бар светится ярким маяком, от которого исходит тепло и легкая музыка.
  Тем не менее, не смотря на все следы их присутствия, людей не обнаружится и здесь. Стоит пройти чуть дальше, и вы почувствуете первые холодные дуновения.  Они идут из темной густой аллеи, примыкающей к одной из улиц. Здания вокруг искривлены ещё сильнее обычного и отбрасывают глубокие, почти непроницаемые тени. Поддавшись любопытству, Вы решаетесь обследовать её, и быстро заходите в глубокую лужу. И в этот момент откуда-то раздаются вперемешку крики боли и пугающего восторга, а вода в луже превращается в кровь. И впервые за то время, что Вы здесь, рядом появляется человек. Но ваша радость будет недолгой – до тех пор, пока «прохожий» не улыбнется фирменной ухмылкой маньяков из вечерних новостей. И тогда он предстанет в истинном облике: дух убийств, в неприметной одежонке, с подстриженной бородой и пустым взглядом. Рядом появится его свита – духи боли, утыканные шприцами и бритвами, и духи смерти, похожие на почерневшие от гнили трупы. И тут Вы понимаете, где очутились. Это Аллея Корабелов, печально знаменитая своими убийцами, насильниками и наркоторговцами. Вы забрели в духовное отражение мрачнейшего из городских кварталов, и теперь поплатитесь за эту ошибку.
  Добро пожаловать в Тень.
  Решения и последствия.
   В принципе, любой предмет может найти продолжение в Мире Духов. Дух березы будет неотличим от дерева до тех пор, пока наблюдатель не заметит, что ветви то и дело изгибаются под неестественными углами -  словно оно подает кому-то неизвестные сигналы. Дух автомобиля всегда следует за ним, облюбовав какую-то отдельную деталь под свое вместилище, и даже кратковременные явления, вроде вспышки молнии, порождают духа, успевающего прожить короткую, но яркую жизнь.
  Но не только предметы оставляют свой отпечаток в Тени, этим свойством обладают также поступки, события, эмоции.  Роковой удар ножом породит духа убийств, ограбление – страха и боли. По-настоящему хорошая вечеринка может породить пару слабеньких воплощений страсти, дружбы, удовольствия… и похмелья.  Все духи размножаются, усиливая свой аспект в материальном мире (для чего они наделены различными способностями). Таким образом, дух страданий будет всячески вредить людям, а духи радости – наоборот, устроят забег через город,  чтобы прохожие шли, пританцовывая и насвистывая любимый мотив. Иногда такой «вдохновитель» может забыться и проводить объект до рабочего места, пока его не прогонят (в лучшем случае) духи дисциплины и конформизма. Впрочем, дух может оказаться сильнее и превратить скучный офис в знатный балаган – но вероятность этого крайне мала. В Тени свое разделение на жертв и хищников, полностью отражающее суровую реальность Мира Тьмы.
  Большинство духов – «осколки», слабые и беззащитные сущности размером с мотыльков, способные влиять на Мир Плоти, только собравшись в огромный рой. Они едва заметны, но при достаточном количестве «пищи» со временем могут стать гораздо сильнее. Крошечный осколок, пожирая своих собратьев, увеличивает силу и со временем становится Гафлингом. 
  Связь между духовным и физическим, между причиной и следствием – нерушимый закон Тени. Нигде это так не заметно, как в городах, где непредсказуемое поведение людей и постоянные перемены то и дело расширяют круг причинно-следственных связей. Нечто подобное встречается и в сельской местности, но там процессы носят более предсказуемый характер, а привязка к природным циклам поддерживает гармонию среди местных духов. Тем не менее, и здесь чувствуются влияние прогресса, с тех пор как агропромышленные комплексы стали вытеснять фермы и вмешиваться в вековой узор спиритических отношений, выдавливая местных духов и внося путаницу в связи различных дворов. 
  Не смотря на то, что одна-единственная смерть оказывает влияние на Мир Духов, большинство таких искажений скоротечны. Духи смерти идут на поиски новой добычи, и либо распадаются на «осколки», либо поглощаются более мощными сущностями. То ли дело, когда страдание (либо другая сильная эмоция) длится долго и достигает большой силы – тогда она может оставить след, который просуществует долгие годы после смерти как жертвы, так и мучителя. Зайдя в Тень на территории тюрьмы, где дозволялись пытки заключенных, и спустя десятилетия можно наткнуться на монструозные порождения мучений и злобы. 
  Вервольфы и Вера.
  До Первого Превращения большинство оборотней крепко связаны с человеческим обществом, в том числе и в отношении религиозных учений. Как набожный христианин, мусульманин или буддист воспримет истинный облик мира? Зачастую, с большим трудом. Крушение идеалов и убеждений – одна из многих серьёзных перемен в жизни щенка, способных надолго выбить его из равновесия. Большинство предпочитает отринуть то, во что они верили раньше, и быстрее привыкнуть к реальности Хисил. 
  Но есть и те, кто не отказывается от старых верований, а пытается встроить их в окружающий мир. Склонные к изоляции, оборотни часто смешивают анимизм с элементами различных религий. Иногда получившиеся гибриды через собрания Племен и Лож, получают признание Народа и распространяются на обширные территории, а иногда – остается достоянием стаи или маленькой группы Отверженных. 
  Царство Теней не дает ответов на главные вопросы бытия, предоставляя оборотням самим решать, кто они, зачем живут, и как искупят грех отцеубийства. Стоит ли удивляться, что многие ищут ответ в той же вере, которой следовали до пробуждения их истинной природы?
 Спиритический резонанс.
  События материального мира действуют на Хисил и помимо создания новых духов. Само по себе, действие и вызванные им эмоции генерируют Эссенцию – духовную пищу Теневого Царства.  Она находится в резонансе с теми чувствами, которые её породили. Так, Эссенция страха делает духов агрессивными или, наоборот, робкими, Эссенция счастья – радостными и разомлевшими. Кроме того, духи лучше «усваивают» родственную энергию. Например, дух насилия предпочтет энергию, сгенерированную жестоким убийством, а не порожденную признанием в любви. 
  Также, происходящее в Мире Плоти зачастую формирует внешний облик  Тени (поля масштабных сражений  отмечены грудами черепов и лужами крови, а воздухе слышны предсмертный хрип и карканье ворон). Как только местность вступает в спиритический резонанс с каким-то аспектом, под него же перестраивается вся созданная здесь Эссенция. Подробности см. в разделе Эссенция.
  Городская сцена.
  Люди влияют на Хисил сильнее, чем кто-либо – и лишь немногие хотя бы отдаленно это осознают. Оборотни могут несколько окультурить подконтрольную территорию, но смертные, благодаря своей численности, помноженной на современные технологии, способны в один момент перечеркнуть всю их работу. Достаточно представить стаю, живущую на месте крупного сражения в любой современной войне. Смерть, страдания и разрушения могут захлестнуть территорию Уррата в любой момент, и раньше, чем оборотни почувствуют его приближение. Многие сражения обеих Мировых войн продолжают греметь Тени – даже если в материальном мире все выглядит благополучно. Память об этих событиях слишком хорошо отложилась в коллективном бессознательном, чтобы её могли загладить памятники и маковые поля. 
  Урбанизация также вносит свою лепту. Дома в растущем пригороде, если и отразятся в Тени, то лишь через месяцы или годы – пригороды не отличаются сильной эмоциональностью. Тем не менее, строительные работы, уничтожение естественного ландшафта, появление механизмов и людей с их пороками перекраивают её самым кардинальным образом. Зачастую, не в лучшую сторону.
  У городских Уррата свои сложности. Плотность людей и машин на единицу площади приводит к тому, что Мир Духов ежедневно меняется самым непредсказуемым образом. Быстрое распространение культурных ориентиров через СМИ постоянно рождает новых и незнакомых духов. Например, новость о пластической операции какой-нибудь актрисы поощряет тщеславие, слухи о серийном убийце – страх и т.д. «Осколки» электронных деталей срастаются в духов компьютеров и механизмов, чьё мышление нелегко понять более консервативным Итэурам, а их желания и потребности меняются через два дня на третий. В таких условиях даже опыт наставников мало что значит, поскольку успевает устареть раньше, чем новичок сможет им воспользоваться. 
  Ещё одна проблема – замкнутость людей. Если животные демонстрируют свою боль сразу и в полной мере, люди предпочитают не открываться окружающим. В итоге, целый выводок агрессивных духов может сформироваться  в многоквартирном доме… прежде, чем они вообще станут заметны.
  Как выглядит город?
  В городах наибольшая концентрация человеческого населения, следовательно, Мир Духов там меняется быстрее и радикальнее, чем где-либо ещё. Таким образом, городские стаи не могут бороться с непрерывным потоком перемен, но должны точно определить самые зловредные из них и только тогда выходить на охоту.
  Итак, как же выглядит городской пейзаж в Царстве Теней?
  Здания.
  Далеко не все здания обладают своим отражением в Тени – одни не вызывают в людях достаточно сильных эмоций, в других вся духовная энергия исчезает во время строительства. Возможен и обратный сценарий, когда теневое воплощение появляется раньше самого дома – необычная дизайнерская задумка или выбор места для строительства может вызвать споры, пересуды, судебные разбирательства и прочие дебаты, формирующие облик строения ещё во время рытья котлована. 
  Стоит учесть, что в расчет принимаются не только человеческие чувства. Исследовательский центр, где ставят опыты на животных, может вообще не волновать людей, но боль и страдания зверушек окажутся достаточными, чтобы ухудшить спиритический фон сильнее, чем любое человеческое гнездо.
  Появившись в Мире Духов, дома сохраняют базовые пропорции и основные дизайнерские решения, но в остальном искажены настолько, что привели бы своих архитекторов в ужас. Часто они отражают атмосферу  своего времени. Здания, вызывающие ненависть жителей города, собирают на себя отрицательные черты: маленькие окна и двери, темные цвета и общая мрачность. Обычно такие дома выше своих материальных аналогов – возвышаются над неестественно грязными улицами, подавляют, распространяют вокруг себя депрессию и отчаяние. Как везде в Тени, символизм здесь не просто литературный прием, а разговорный язык окружающего пространства.
  Духи зданий вырастают либо из любви или ненависти горожан, либо из слияния духов материалов (таких как камень, дерево, даже электричество). Сущности, порожденные жителями дома, обычно замкнутые и недоверчивые, целиком сосредоточенные на борьбе между собой и мало интересующиеся происходящим снаружи. «Материальные», в свою очередь, абсолютно непредсказуемы и практически не связаны с личностями жильцов. Эти своеобразные персонажи могут серьёзно повлиять на судьбу своих вместилищ – именно там часто расположены самые необычные бары и рестораны, самые творческие фирмы. И конечно, духи такого типа могут сделать дом непригодным для проживания, нападая на всех потенциальных соседей без объяснения причин.
  Предметы.
  Рукотворные объекты во многом определяют состояние городской Тени.  Иногда их духи выглядят так же, как сам в Мире Плоти, но чаще приобретают человеческие или звероподобные черты. Детали внешности зависят как от состояния предмета, так и от целей для которых его применяют. Так,  ухоженный парадный пистолет, из которого ни разу не стреляли, в Хисил не выстрелит в принципе; аналогичный, но использованный в грабежах и убийствах, будет заляпан кровью и вызовет ощущение угрозы. У мелких предметов человеческая внешность редка, хотя то же запятнанное оружие может извиваться и шипеть, как голодная змея.
  Воздействие на дух, хоть и не сразу, скажется на его вместилище. Если Уррата уничтожат дух здания, в нем начнутся проблемы с проводкой и появится плесень. А если они «исцелят» автомобиль, подарив немного Эссенции, он будет реже ломаться и мягче двигаться. Впрочем, изменения оригинала скажутся на духе намного быстрее, чем в обратном направлении.
  Улицы.
  Мелкие элементы (вроде светофоров и гидрантов) редко отражаются в Тени, но сама улица – совсем другое дело. У неё может быть собственный дух, особенно если место – известное и значимое, вроде Бродвея или Виа Долороза. Обычно, улица перенимает особенности своего материального аналога. На трассе охотятся безликие духи автомобилей, трущобы притягивают негативных сущностей, а бизнес-центр полон воплощений зависти и  жадности.
  На облик улицы накладывается её репутация. Бульвар, который горожане считают опасным, в Хисил будет темнее, длиннее и уже, чем в реальности, и кажется, что в тенях таятся опасности, истинные и мнимые. А любимый туристами сквер – полон жизни и радостных огней.
  Изменить положение дел на улице – дело долгое и непростое, хотя некоторые трюки дают мгновенный эффект. Например, оборотни могут набросать строительных обломков на «теневой» перекресток, вследствие чего на материальном аналоге быстро возникнет пробка.
  Особые места.
  В каждом городе есть особые районы с историей, хорошей или плохой, но устоявшейся и подкреплённой примечательными событиями.  Уголок Ораторов в Лондоне,  улица Рамбла в Барселоне, известная своими торговцами или Площадь Зеро в Нью-Йорке. Подобные места населены духами, соответствующими их репутации и всячески её поддерживающими. Но если углубится в историю города, может выясниться,  что многие районы в свое время кардинально отличались от того, чем они являются сейчас. К примеру, Мраморная Арка (ранее – Тайберн) в Лондоне – в Тени она сохраняет черты как известной достопримечательности, так и огромного эшафота для висельников.    Благодаря таким совпадениям, оборотни поняли, что историю родного края надо знать.
  Сельская сцена.
  Чем дальше от города, тем больше пейзаж вокруг похож на материальное отражение. Влияние людей с их мечтами, фантазиями, искаженной препаратами психикой здесь ослабевает, уступая место эмоциям и действиям животных – что сказывается на окружении существенно мягче. Звери видят мир проще и яснее, что делает сельскую Тень чуть более вменяемым, но не менее опасным местом. Пищевые цепи основаны на силе, неиспорченной обманом и манипуляциями. Духи гибнут, сражаясь за территорию с вторгшимися сородичами. Сильные пожирают слабых – как и в городах.
  Физические искажения остаются, но работают тоньше и относятся уже к природным объектам. Горы выше поднимаются к небу, а ущелья глубже врезаются в землю. Реки против всякой логики то разливаются и срываются в бурлящий поток, то превращаются в ленивые, заросшие болота. Из растений по-настоящему проявляются только те, чей дух был пробужден (см. раздел Войны Духов), остальные превращаются в бледные тени себя настоящих, или даже семена и едва проклюнувшиеся ростки, или отсутствуют вовсе. Можно стоять в сердце спиритического леса, в густых тенях ветвей и стволов от заходящего Солнца, и без единого плотного растения рядом. Но если дух какой-нибудь ивы или дуба проснулся, он наблюдает. Даже может говорить на Первом Наречии, если хочет поймать неосторожного путника в сеть из веток и корней, или присоединится к уклончивым интригам духов.
  Тень так же хранит память о некоторых вещах. В Дебрях Духов, затонувший остров или скрытый холм иногда продолжают существовать. Призрак лесной чащи может сохраниться посреди города. Причины этого разнообразны и многочисленны. Одни предметы попали в легенды и мифы, заняв место в человеческом сознании и, соответственно, Тени.  Другие были окружены любовью и сильными эмоциями, и получили достаточно энергии для поддержания своей жизни. Третьи просто слишком сильны, чтобы поддаться изменениям в Мире Духов. А некоторые – просто существуют, без каких-либо видимых причин. Возможно, они остались на память о предыдущих эпохах Земли, когда влияние нынешних обитателей не значило вообще ничего, или выступают опорными пунктами  Инкарн и других могущественных обитателей Хисил. В любом случае, такие места на территории стаи гарантируют ей странных соседей и непредсказуемую жизнь. 
  Путешествия.
  Путешествия в Тени похожи на земные пешие походы. Выйдя из дома и пройдя одну милю в Хисил, оборотень вынырнет примерно на том же расстоянии от него в Мире Плоти (при наличии в этой точке локуса). Другое дело, что пройти эту милю в Дебрях Духов несравнимо труднее:  очень много врагов, очень много опасностей, и так мало союзников…
  Отмели.
  Негатив – не просто субъективное человеческое понятие. Некоторые действия или их духовные результаты так вредны для ткани мира, что начинают буквально распутывать её. Получившийся бассейн негативных эмоций, разрушительных духов и воплощений нигилизма называют Отмелью. Неосторожный вервольф может не сообразить, на что именно он наткнулся, но отмель быстро дает о себе знать. Духи в этой области пассивны и неразговорчивы, предпочитают компанию себе подобных. Окружение становится серым и расплывчатым, словно бы плохо прорисованным. Вскоре мрачное и подавленное настроение  захлестывает и самого путника. Он теряет интерес к своей первоначальной цели, постепенно перестаёт двигаться, погружается  в депрессию.  Чем больше времени путешественник проведет на Отмели, тем сложнее ему будет ее покинуть.
  Система: Чтобы покинуть Отмель, персонаж должен успешно пробросить Решительность + Самообладание. Неудача означает, что Отверженный останется на Отмели, а следующий бросок получает штраф -1. Если количество кубов закончится, оборотень не сможет выбраться без посторонней помощи – только если кто-то вытащит его буквально «на своем горбу». Даже пересечение Завесы  не поможет – слишком глубоко щупальца Отмели проникают в его душу. 
  Поляны.
  Встречаются в Дебрях места, сформированные резонансом исцеления, доброты, любви и дружбы. Там кажется, что Великий Гелиос и Мать Луна светят ярче, а привязанность значит больше чем все раздоры и склоки. Большинство людей не могут сражаться в пределах Поляны, исключая самооборону. Если это случается, кажется, что местность вокруг выступает против агрессора. Сейчас такие убежища очень редки, хотя, если верить легендам, при жизни Отца-Волка их было больше. Некоторые стаи конечной целью своей работы с территорией ставят именно создание Поляны. А почему нет? Это прекрасное место для отдыха, восстановления и планирования, а заодно – отличный перевалочный пункт для путешествий через Тень. Конечно, сказать легче, чем сделать – такие места трудно создать, и ещё сложнее защитить.
  Система: Игрок бросает Решительность, чтобы начать бой. Если выпал успех, герой может напасть, но получит -2 на все атакующие броски. Штраф распространяется также на смену любой формы на Гауру. С другой стороны, обороняющийся получает +2 ко всем защитным действиям.
  Раны.
  В Тени найдутся вещи пострашнее Отмелей. Это Раны – места, где Хисил был изуродован действительно жутким злодеянием, рождающие сущностей худшего сорта. Здесь Мир Духов не просто поврежден, он заражен. Заражен памятью о войнах, эпидемиях, стихийных бедствиях, зверствах, геноцидах и других ужасах, способных потрясти весь мир. Рана так же может открыться  в местах, где концентрация негативных эмоций была ниже, но длилась большее время.  Тюрьмы с особенно жестоким персоналом, лаборатории вивисекции, концлагеря – идеальная почва для подобного.  Злые духи напоминают червей, поселившихся в гнойном нарыве, питаясь следами боли, ненависти и отчаяния. Но правда в том, что процветание этих духов лишь подтверждает тот факт, что они не болезнь, а лишь её симптом. 
  Единственное положительное свойство Ран – их легко обнаружить. Дело не только в плавном, но непрерывно нарастающем давлении на психику героев, но и в самом ландшафте. В воздухе пахнет падалью, стены могут кровоточить или трястись в «конвульсиях», на них проявляются уродливые граффити, отливающие тусклым зеленоватым огнем, или вспухают сочащиеся гнилью  язвы. Большинство Уррата, заметив признаки Раны, обойдут её по  широкой дуге, если это вообще возможно. Однако, иногда им приходится проводить рейды в подобные области, чтобы уничтожить разбушевавшегося духа, который в ней живет. И уж точно не позавидуешь стае, по незнанию шагнувшей сквозь локус и оказавшейся в центре этой маленькой преисподней. 
  Система: Болезненное влияние Раны вторгается в душу, как раковая опухоль. Все броски Гармонии (включая Ритуалы или броски деградации) и сопротивления Смертельной Ярости получают -2.  Кроме того, все травмы возрастают на один пункт Здоровья (либо Корпуса, если речь о духах).
  Владыки Ран.
  В природе Тени заложена пищевая цепь, наверху которой находятся самые мощные существа. Так же, как Отец-Волк был сильнейшим духом-волком (а то и сильнейшим духом-хищником вообще), у других аспектов мироздания есть свои собственные Инкарны. Все эти странные спиритические полубоги достойны уважения и страха, но, пожалуй, никто не внушает такого трепета, как сущности из Ран.
  Отверженные знают их под именем «Маэлджин» - и само это имя вызывает беспокойство, поскольку происходит не из Первого Наречия (и Кахалитам так и не удалось выяснить, откуда). Мало кто сталкивался с ними и прожил достаточно, чтобы об этом рассказать, но все сведенья, собранные в глубинах Царства Теней, говорят о том, что это очень, очень опасные существа.
  По всей видимости, каждый Маэлджин мечтает перевернуть мир с ног на голову, подчинить своим безумным импульсам и стравить брата и сестру, мать и дитя.  Они наслаждаются агонией и надеются черпать из неё силы до конца времен, потакая своим капризам. Впрочем, наличие капризов – это очень хорошо, так как не дает им слаженно работать вместе. Если слухи не врут, они вообще часто враждуют друг с другом из-за отравленной Эссенции.
  Имена и точное количество Маэлджинов неизвестны; иногда, кажется, что один и тот же дух имеет много имен, а некоторые делят одно и то же прозвище, когда занимаются определенной деятельностью.  Последние исследования  Итэуров позволяют выделить следующих чудовищ, связанных с наиболее яркими пороками, признанными большинством человеческих культур (включая 7 смертных грехов). Этот список, скорее всего,  не полон, но позволяет хотя бы составить общее впечатление. Итак:
  Карнала, леди Похоти;
  Маммон, казначей Жадности;
  Мастраас, мастер Зависти;
  Балфегор, король Обжорства;
  Белиар, раб Лени;
  Ламашту, халиф Гордыни;
  Асмодей, королева Гнева;
  Псэйлак, министр Лжи;
  Сорифьюдж, архитектор Насилия.  
  Пустоши.
  Есть места, где Тень была иссушена, а спиритическая экология – разрушена до основания.  Это Пустоши – места, практически лишенные Эссенции. Иногда они возникают из-за уплотнения Завесы, оборвавшего симбиоз духовного и физического миров. Иногда – вследствие тех или иных катастроф в самой Хисил. Известно как минимум несколько Пустошей, возникших из-за неистовства Идигам, пожравших вокруг себя всю Эссенцию, до которой удалось дотянуться. 
  Строго говоря, Пустоши не потеряли всю духовную энергию; слабые токи Эссенции все ещё проникают через барьер или приходят с забредшими в них Существами. В конце концов, Пустошь может поглотить достаточно энергии, что бы восстановится в качестве обычного района Тени. Среди Уррата даже ходят слухи о стаях, которым удалось вдохнуть жизнь в эти затхлые земли, ослабив Завесу или влив достаточное количество собственной энергии. Подобная трата времени и драгоценной Эссенции на какую-то Пустошь вызывает лишь презрительную усмешку у некоторых оборотней – и не прикрытый страх у остальных.
  Материальная часть внешне Пустошь мало чем выдает свою природу, но она словно источает слабое чувство безжизненности. Животных и растений меньше, чем по идее должно быть, местные жители выглядят подавленными и нездоровыми. На духовной стороне черты Пустоши проступают значительно ярче – духи почти не встречаются, цвета приглушены, окружение представляет собой дикую смесь самых разных ландшафтов. Ощущение стерильности и ложности усиливается, делая эти «мертвые зоны» крайне негостеприимными. 
  Система: Все сверхъестественные способности, завязанные на энергию Тени (Дары, Нумина, ритуалы) получают в Пустошах штраф -3. Возможности «посторонних» существ также страдают: нацеленные на Хисил (например, заклинания мага по вызову духов) – блокируются полностью. Остальные способности, вроде вампирского гипноза, получают -1.
  Места, которых нет.
  Географически, Тень более или менее точно отражает материальный мир, но, словно в кривом зеркале, в ней тут и там встречаются отличия и диспропорции. Например, в небоскребе может не быть 13-го этажа из-за архитектурных суеверий, но в Мире Духов он появится. Аллея может заканчиваться дверью, ведущей в несуществующее здание. В холодильнике сумасшедшего может быть больше места, чем должно быть, из-за живущих в нем духов безумия. 
  Каких-то странностей в этих местах не больше, чем в среднестатистическом районе Тени. Их единственное общее свойство – то, что они становятся прекрасными убежищами для духов, так замкнуты сами на себя. На 13-ом этаже не бывает людей, которые могут навести на него враждебных сущностей, в несуществующий дом можно зайти только через дверь на аллее. Холодильник безумца может быть маленьким локусом, вся энергия которого направлена во внутреннее пространство. 
  Отверженные рассказывают друг другу о том,  что некоторые Места-которых-нет огромны и едва ли не образуют отдельные миры. Одни истории описывают Бригадон – совершенное Логово, некогда принадлежавшее Отцу-Волку, а ныне блуждающее по Вселенной. Другие - владения чистых стихий, откуда берут начало духи всех элементов природы. Но самые страшные мифы связаны с Первой Раной – страшной бездной в Царстве Теней, отметившей место гибели Отца-Волка и якобы сохранившее его кости. Это место называют родиной Маэлджинов, и ходят слухи, что уродливый культ Псов Гибели пошел от стаи, некогда наткнувшейся на него и увидевшей нечто такое, что навеки отвратило их от Луны. Старейшие Итэуры горячо надеются, что эти россказни – всего лишь чья-то выдумка.
  Дух и плоть.
  Несмотря на Завесу, оба мира неразрывно связаны между собой. Подобно тому, как материальные формы просачиваются в Тень, происходит и обратный процесс – её энергия проникает в наш мир, оказывая на него серьёзное влияние.  Точки соприкосновения миров, где оно особенно сильно, называют  локусами. 
  Локус.
  Некоторые предметы имеют настолько сильную связь с миром духов, что сами начинают вырабатывать Эссенцию определенного типа. Так, статуя во дворе психиатрической клиники, напитанная эмоциями пациентов, будет источать Эссенцию безумия, а скала, с которой полюбили прыгать самоубийцы – Эссенцию смерти. Естественно, они будут привлекать к себе духов соответствующего аспекта, которые будут его всячески поддерживать – в частности, организацией «несчастных случаев». 
  Характеристики локусов.
  Сам по себе локус – отдельный объект. Им может быть дерево или фонарный столб, но не лес или улица. У него есть «зона влияния», растущая с повышением уровня (см. ниже).
  Локусы влияют на окружающее пространство, особенно в Тени. Так, если  рядом с локусом-фонарём происходит убийство, в физическом мире прохожие могут испытывать дискомфорт, проходя мимо него, а в мире духов – место будет залито кровью и отмечено черепом, символизирующим жертву. 
  
 Влияние локусов.
 Чем мощнее  становится локус, тем больше  он вырабатывает  Эссенции определенного сорта и тем шире территория, на которую он воздействует.  Ниже приведена таблица:
	Уровень локуса
	                                Зона влияния

	               •
	Влияет в непосредственной близости (до двух метров от локуса).

	               ••
	Влияет на предметы и людей в радиусе до 15-ти метров.      

	              •••
	Значительная зона влияния (этаж здания, лесная поляна, группа людей)                                                                         

	             ••••
	Влияет на целое здание, участок леса, большую группу людей.

	            •••••
	 Влияет на городской квартал, озеро, сообщество людей. 


  Локусы  •••• и ••••• редки и находятся обычно в уединённых местах, недоступных для вмешательства Азлу, Бешелу, магов или смертных, способных почувствовать действие Эссенции. 
  Оборотни чувствуют локус автоматически, как легкое покалывание по всему телу. Чтобы выяснить точное местоположение,  необходим стандартный бросок Сообразительность + Расследование + Изначальный Инстинкт. Успех указывает общее направление, исключительный успех позволяет опознать материальную форму локуса, если он в приделах видимости. Иррака получают бонус +2 благодаря способности Покровительства.
  Ценность для духов.
  Локусы обладают рядом особенностей, которые делают их особенно привлекательными для духов. Подобный интерес обычно приводит к укреплению первых и усилению вторых.
  • Маскировка. В Тени большинство духов видны так же хорошо, как прохожие на улице, но слившись с локусами или их окрестностями,  они сливаются с этим местом, благодаря чему их намного сложнее найти и уничтожить. Спящий в локусе дух не может предпринять никаких действий, не выдав себя, но и обнаружить его можно только сверхъестественными методами;
  • Вервольфы и другие существа  обычно могут проникнуть в Тень только через локус или его зону влияния;
  • Духи-беглецы могут намного легче преодолевать Завесу через локусы, резонанс которых близок их природе. В игровой механике это отражается как бонус +2 к броску;
  • В локусах духи могут использовать Нумина сквозь Завесу без использования Нумина Касание;
  • Духи существенно быстрее регенерируют и восстанавливаются, находясь под влиянием локусов. Скорость исцеления удваивается, пока дух находится  на территории локуса, близкого по резонансу (дух сна не сможет получить преимуществ локуса, связанного с электричеством);
  • Именно локусы генерируют Эссенцию (в количестве Уровень локуса x 3 в день, того же резонанса, что и сам локус). Собрать её можно только находясь в Тени. Хисил вокруг мощных локусов кишит озлобленными духами, дерущимися за место у кормушки. Вдобавок ко всему, другие сверхъестественные существа порой тоже пытались взять локусы под контроль. Какую выгоду из них могут извлечь те же вампиры - непонятно, но такие случаи были.
  Создание локуса.
  Необходимо вложить 150 пунктов Эссенции за точку уровня будущего локуса. Её надо оградить как от духов, так и от оборотней примерно неделю, дав осесть в отдельном объекте. По достижении «критической массы», этот предмет становится полноценным локусом и начинает вырабатывать Эссенцию самостоятельно. Его можно усилить, повторяя  процедуру и оградив от духов до тех пор, пока локус не сгенерирует следующие 150 пунктов Эссенции.
  Естественным образом локусы возникают, когда какие-то события в материальном мире создают большое количество Эссенции на протяжении длительного времени, не привлекая к себе духов. Таким образом, тайная вечеринка или страдания в одиночестве имеют больше шансов породить локус, чем война или рок-концерт, на которые голодные духи слетятся со всей округи.
  Разрушение локуса.
  Самый простой способ – найти и уничтожить его физическое вместилище. Разрушить статую, сжечь психбольницу, срыть скалу. Но, не смотря на неподвижность, они не будут беззащитными. Та же статуя может накрепко врасти в окружающую Тень – в этом случае, городская площадь впитает её резонанс и надавит на духов скорби и депрессии. Те перенесут свои эмоции на окружающих, внушая им мысль о важности статуи, которую необходимо восстановить. Если это произойдет, она вернет первоначальный резонанс, хоть и подпорченный памятью о произошедшем недоразумении. Но если нет – пространство, окружавшее её, может изменится самым кардинальным образом.
  Единственный по-настоящему эффективный метод в данной ситуации – разрушить духовный резонанс. Нужно не просто перенести статую, но и создать нечто такое, что свело бы на нет траурные ассоциации с этим местом. Например, поставить памятник любимому в городе музыканту и устроить концерт в его честь, параллельно отгоняя прожорливых сущностей. Таким образом, разрушение локуса – не просто акт насилия, но широкомасштабная социальная и психологическая акция. 
  Технически, процесс зеркален созданию локуса. Чтобы уничтожить локус 1-го уровня (150 очков), завязанный на Эссенцию страданий, необходимо вложить столько же Эссенции радости.   
  Перемены в Мире Плоти?
  Логично предположить, что огромные количества Эссенции  должны влиять на материальную оболочку локуса, но – нет. Физический объект, по сути, всего лишь якорь в Мире Плоти, главная же часть локуса находится в Царстве Теней. Опытный вервольф может заметить какие-то странности вроде искаженной тени или избыток духов в этой области, но найти источник Эссенции визуально не так просто – порой необходимы настоящие расследования. 
  Поляны и Отмели.
  И то, и другое – естественные образования в Тени. Они привязаны не к конкретным объектам, а к местности, ассоциирующейся с каким-то значимым происшествием, затронувшим обе стороны Завесы и ставшим легендой для большого количества людей. Теоретически, в искусственной организации таких событий ничего невозможного нет, но подобное действие требует таких усилий, что достойно отметится в лучших песнях Кахалитов. Для сравнения: Раны, почти всегда связанные хотя бы с одни локусом  – куда более впечатляющий феномен. 
  Кладези Эссенции.
  Локусы столь же полезны, сколь и опасны – но для вервольфов польза явно перевешивает. Эссенцию нелегко достать (по крайней мере, если Уррата не хотят рисковать своей вменяемостью, пожирая людей или волков), а мощные локусы 4-5-го уровня постоянно окружены роем духов, которые отнюдь не горят желанием делиться энергией с оборотнями.  Таким образом, только очень сильная стая рискнет бесхитростно заявиться на «водопой».
  Большинство стай стремятся к тому, что бы локусы находились в глубине их территории. Это дает им достаточно преимуществ, чтобы отпугивать конкурентов и обеспечить надежную охрану. Конечно, большая толпа духов может изгнать и даже перебить стаю, но её должны вести по-настоящему храбрые сущности, чтобы сунутся туда, где оборотни уже закрепились и подтвердили свою власть. 
  Как отмечалось выше, каждый первоуровневый локус генерирует 3 пункта Эссенции в сутки и обладает резервом емкостью в 10 пунктов (если Эссенция сразу кем-нибудь не потребляется). Таким образом, локус 4-го уровня в день выделяет 12 пунктов при емкости в 40 – все, что образуется сверх этого максимума, идет на повышение его уровня. Увы, но в среднем они редко полны хотя бы на четверть – слишком много желающих подкрепиться.
  Чтобы забрать порцию Эссенции, Уррата должен поддерживать контакт с материальным «телом» локуса в физическом мире или в Тени. Игрок бросает Гармонию, каждый успех позволяет поглотить очко Эссенции из резерва. Передача энергии занимает по одной минуте за каждый пункт. Духи используют немного иной механизм (см. ниже).
  Солончаки.
  Локусы не бездонны, вполне возможна ситуация, когда Эссенцию из него отведут настолько основательно, что он прекратит существование. Чаще всего такое происходит с молодыми духами, поскольку сущности высокого ранга обычно достаточно умны и дальновидны, чтобы культивировать более аккуратное отношение к ценному ресурсу.
  Даже если в резерве нет ни очка Эссенции, персонаж может получить её, черпая из самой основы локуса. Для этого проводится обычный бросок Гармонии (или Мощи), но со штрафом, равным уровню локуса, который теряет по точке уровня за очко Эссенции, полученное таким образом. Некоторые стаи, покидая территорию, специально превращают подконтрольные локусы в Солончаки – что бы не они достались врагу. Эту же тактику можно использовать для уничтожения проблемного «месторождения», но это большой риск – любой местный дух будет этому мешать, и операция потребует значительно больше времени, чем обычные методы.
  Перестройка Тени.
  Оборотни – не музейные смотрители, что бы пассивно сохранять территорию такой, какая они есть. Даже если явной и серьёзной угрозы со стороны духов нет, Тень остается для Уррата опасным местом… если не перекроить её под свой вкус. За некоторыми районами Тени можно ухаживать, постепенно превращая их в этакие безопасные и комфортные усадьбы, где оборотни – и хозяева, и сторожевые псы.
  Новички узнают о способах работы с Тенью от менторов, но только после того, как эти способы будут проверены на практике. В любом случае, один вервольф не сможет серьезно повлиять на положение дел, для этого требуется напряженная и слаженная работа всей стаи.
  Сделки с духами.
  Первый, и возможно, самый важный шаг в этом процессе – наладить хорошие отношения с местными духами. Перестройка обречена на провал, если они не пойдут на контакт – а они не пойдут на контакт без серьёзного стимула в той или иной форме. Например:
  • Вервольфам, возможно, придется изгнать некоторые сущности из их гнезд, чтобы исключить их нежелательное влияние. Обычно это означает жестокий поединок или подавление озлобленных духов, которые при первой возможности попытаются расквитаться с обидчиками. Тем не менее, красноречивая и открытая стая способна разрешить вопрос миром. Естественно, предложив определённую компенсацию и новое убежище.
 • Оставшихся можно (не бесплатно) рекрутировать в качестве охранников локуса. При условии, что не станут потреблять всю жизненно важную Эссенцию.
 • Из предыдущего пункта вытекает необходимость как-то поощрять союзников. Чаще всего, Уррата оказывают им помощь в продвижении их аспекта и заступаются переде конкурентами.
  Сами по себе, этих меры редко достаточно для долговременного партнерства, но в сочетании с другими средствами они могут быть достаточно полезны. Впрочем, немало Отверженных считают, что овчинка не стоит выделки, и добываются своего силой – зачастую, удачно. 
  Работа с материей.
  Уррата должны работать и над физической стороной своей территории, ведь именно там возникает облик Царства Теней и образуется Эссенция. Все, что стая должна сделать – побудить мир её вырабатывать. Если этим вообще возможно управлять, то самый надёжный способ – манипулировать сильными эмоциями жителей данной области – например, побуждать на храбрые поступки для резонанса стойкости, или отводить от них беды для резонанса миролюбия.
  Это выливается в различные ухищрения. Для резонанса стойкости необходимо уничтожить всех ослабших животных и растений и следить за исправностью всех механизмов в районе, а «миролюбивый» - требует постоянных патрулей и борьбой со всем, что может нарушить покой окружающих.
  Двустороннее движение?
  Мир Плоти придает форму Тени, но обратное утверждение верно в той же мере. В Тени, однако, намного сложнее добиться постоянных изменений. Допустим, стая хочет очистить аллею, где недавно произошло несколько изнасилований. Они могут просто вырезать всех враждебных духов, и на какое-то время обстановка там улучшится, но слухи об этих преступлениях останутся, и тревога женщин, которым приходится по ней ходить, скоро вернет её в прежнее состояние. Добиться перманентного эффекта можно, выследив и остановив насильника.  Уррата запросто могут разорвать его на куски, предоставив аллее постепенно восстанавливаться, но для быстрого результата требуется резко изменить имидж улицы. И вот здесь требуются более сложные схемы, чем расчленённый труп подозреваемого, подброшенный в людное место.
  Резонанс. 
  Предыдущие разделы освещали, в основном, сюжетные и ролевые вопросы перестройки. Здесь же – небольшой перечень практических советов. Поскольку главная цель заключается в поддержании нужного резонанса, самые оккультно-подготовленные состайники должны постоянно отслеживать ситуацию в территории. Появление духов или деталей ландшафта, родственных резонансу, свидетельствует об успешности процесса. Если стаю все устраивает, проводится Ритуал Избрания Земель, который закрепляет аспект местной Эссенции в самой ткани Теневого Царства.  Чтобы отыграть его проведение в полном объеме, требуется не меньше недели, так как участники отыгрывают действия выбранных героев со всей территории. 
  Результаты.
  Успешный ритуал делает стаю элементом территории, обеспечивая бонус от местных духов (+1 к броску раз в день). Если стая развивала аспект стойкости, её члены могут добавлять +1 к Выносливости, если резонанс миролюбия – к броскам на переговорах с противниками.
  В широком смысле, ухоженная территория если не безопасна полностью, то, по крайней мере, близка к этому состоянию. Пусть духи не питают большой любви к стае, но они остаются лояльны к ней, пока чувствуют  силу. Враг решивший «накрыть» Уррата на их территории, окажется в незавидном положении, так как они смогут беспрепятственно перемещаться между локусами в Тени, быстро перестраиваясь и нападая с неожиданных позиций. 
  Сложно добиться такого успеха, поэтому те, кому это удалось, с полным правом называют свою территорию «охотничьими угодьями».
  Духи.
  Как и само Царство Теней, духи отражают материальный мир, являясь частицами того или иного объекта, существа или явления. Рождаясь, дух представляет собой пылинку, не крупнее (и не умнее) комара. По мере того, как развивается его аспект (взрослеют и плодятся животные или растения, используется предмет, посещается здание), он растет, обретает силу и самосознание, пока не превратится в слабейшую из разумных сущностей – малого Гафлинга. Такие духи скрыты от окружающих и пребывают в «спячке», либо пока не пробудятся сами, либо пока их к этому не принудят.
  В духах скрыто противоречие – они одинаковы и в тоже время уникальны, скованы более сильными позывами, чем любые животные инстинкты, и вдобавок ко всему, со временем могут превратиться в опасных бесчеловечных богов.  В частности, все духи деревьев отличаются медлительностью и заторможенностью, но дух сосны отличается от духа ясеня, притом, что каждый дух ясеня имеет свой собственный характер и цели, завязанные на уровень его сил. В то время, как личность человека часто – лишь продукт воспитания и рода деятельности, духи воплощают в Тени истинную природу вещей. На их характер влияют форма, внешний вид, функции и прочие свойства объектов. Все духи оружия порочны, склонны к насилию и эмоционально холодны – они отображают предметы, созданные, чтобы убивать. Но кинжал убийцы отличается большей жаждой крови, чем коллекционный клинок, не говоря о том, что он берет на себя новые аспекты, становясь также духом смерти и страха.
  Не смотря на свою мудрость и наличие некоторых убеждений, духи остаются хищными, злобными и непредсказуемыми созданиями. Они охотятся друг на друга и дерутся друг с другом, как обычные звери где-нибудь в лесу. Однако, есть два существенных отличия:
  • Пока обычные животные поедают представителей других видов, духи быстрее всего наращивают силу и статус, поглощая более слабых сущностей своей разновидности.
  • Духи явлений и неодушевленных объектов охотятся друг на друга так же, как духи живых существ.
  Спиритическое хищничество.
  В отличие от плотских созданий, духам не нужно есть и пить: Эссенция – единственное топливо для их жизнедеятельности. Эта духовная энергия лежит в основе их существования и может либо восстанавливаться сама, с течением времени, либо увеличится за счет употребления «в пищу» более слабых сущностей. В то же время, каждый акт поглощения имеет свои последствия – он может изменить природу духа, может создать новую сущность, перенявшую как свойства охотника, так и жертвы, и так далее. Собственно, поэтому обитатели Хисил охотятся на себе подобных. Кроме того, некоторые духи питаются «добычей», свойственной их виду: например, дух-лиса, загнав духа-зайца, только усиливает свой врожденный аспект. Впрочем, пищевые цепочки Тени не копируют материальные, и дух грузовика может питаться не только машинами, но и эмоциями сбитого им человека, воспринимая его как добычу, а себя – как охотника. 
  Главная причина такого поведения – то, что смерть духа всегда рядом. Если дух-олень понимает, что его носитель ослаб от возраста и болезней, он может подставиться под атаку сородича, чтобы продлить свое существование вне тела. Духи уровня малого Джаглинга и ниже не могут восстанавливать Эссенцию вне тела-хозяина, и для них такой способ может оказаться единственным спасением от полного распада.
  В конце концов, это приводит к тому, что с ростом мощи дух все больше похож на идеализированный образ аспекта, и все меньше – на себя самого. Когда один дух дерева в большом количестве поглощает других, черты отдельных растений смешиваются, выравниваются и уступают общим характеристикам вида, превращая духа в абстрактное Дерево.  То же самое произойдет, например, с духом белого медведя, но только если он пожирает именно родственных ему сущностей. Другие разновидности медведей привнесут свои особенности, а если он будет испытывать удовольствие, разрывая жертв на куски, к его аспектам добавятся ярость или кровожадность.
   Духи мест.
  В пищевой цепочке духов есть серьёзное исключение: духи местностей, появляющиеся от союза сущностей нескольких разных типов. Например, дух дуба и дух поляны могут слиться в дух леса, который может расти, поглощая как «деревья», так и «поляны». Городские вервольфы заметили, что сущности электричества, компьютеров и данных создают новый подвид – вертикальных духов, о которых мало что известно из-за  молодости их вида, появившегося только в последние десятилетия. 
 Отношение к гибридам.
  Как ни странно, в Тени есть существа, пользующиеся большим уважением, чем остальные. Духи с одним аспектом редко добиваются Ранга выше малого Джаглинга, тогда как воплощающие сразу несколько идей нередко дорастают до Инкарн (как Отец-Волк, олицетворявший охоту и смерть в той же степени, что и волчью природу). Некоторые могущественные духи местностей (городов, морей, океанов, лесов), могут достичь уровня великих Джаглингов. 
  Конечно, многих гибридов скорее боятся, чем уважают. В конце концов, даже в глазах других духов они становятся мутантами, странными химерами, не связанными ни с одним из хоралов Тени. Зачастую они превращаются в непредсказуемых и опасных чудовищ, которых лучше избегать. Их прозвали Магас – то, что существует, хотя существовать не должно.
  Внешность духов.
  Духи животных и растений очень  похожи на свои вместилища, но как должны выглядеть духи абстрактных понятий: страха, местности, национального менталитета и тому подобные? Здесь в дело вступает человечество, формируя для таких понятий образы из популярной культуры. Сегодня дух боли или ужаса может выглядеть как летающая груда окровавленных бритв, ржавых пил и битого стекла, как продолжения первобытного страха перед зубами и когтями. Дух городской площади – как известная статуя, оживший герб или даже как стереотипный горожанин. Кстати, воплощение Уолл-стрит – безликий брокер, который может общаться только с духами денег. 
  Чем сильнее дух, тем больше форм он способен принять, адаптируясь под ожидания окружающих. К примеру, старые европейские города. От духа Лондона отчетливо веет Викторианской эпохой: человекоподобное существо в нарядной одежде того времени и с обязательным зонтиком, с угловатым и неприметным  лицом, часто появляется в окружении густого тумана. Можно сколько угодно утверждать, что этот образ не имеет ничего общего с реальной столицей Британии, но он так прочно закрепился в разуме миллионов людей, что стал символом города. В тоже время, он может предстать перед людьми как огромное нагромождение веревок, стекла, современного бетона и средневековых мостовых, в котором угадываются черты Лондонской Подземки и Тайберна.  Что поделать – даже те обитатели Тени, что были порождены людьми, остаются для них совершенно чуждыми.
  В последнее время СМИ по всему миру превратились в один из главных факторов, влияющих на Тень. Сущности, раньше обретавшие форму десятилетиями, могут получить её за пару месяцев. Известный фильм (точнее, миллионы его зрителей) может перекроить целый хорал, а поколения технологических духов сменяются по нескольку раз в год. 
  В силу своей территориальной, изолированной культуры Уррата сравнительно узнали о глубоком влиянии цивилизации на Тень, но сейчас даже самые упертые консерваторы заметили, как сильно изменилась Хисил. Дебри Духов в Америке и Европе серьезно отличаются, но в наше время у них появились точки пересечения. Между европейскими странами эффект ещё заметнее. Многие молодые вервольфы обманываются этим обстоятельством – они начинают верить, что Тень полностью отражает процессы материального мира, что крайне далеко от истины.
  Абстрактные духи.
  Одна из причин всеобщей ненависти к духам негативных событий и явлений – то, что они этими аспектами не только питаются, но и всячески распространяют, стремясь предотвратить собственный распад. «Осколок» боли погибает вскоре после того, как заживет породившая его рана – следовательно, он кровно заинтересован, чтобы она не зажила, и боль длилась как можно дольше. Помимо прочего, страдания жертвы могут создать ещё несколько таких же сущностей, которых он сможет беспрепятственно поглотить, увеличивая собственную силу. 
  Развитие подобного духа не сулит ничего хорошего материальному миру. В конце концов, обитатели Тени издревле манипулируют событиями реального мира, распространяя свое влияние и паразитируя на окружающих, и продолжают делать это даже тогда, когда отпадает практическая надобность. Продолжают, потому что им это нравится, они в этом сильны и могут разводить на убой младших сородичей. Если у какого-то места скверная репутация и «плохая аура»  – можно с уверенностью предположить, что там окопался злой дух, который дергает реальность за ниточки, заставляя плясать под свою дудку.
   Надо сказать, все вышеперечисленное относится не только к негативным духам. Дух удовольствия точно также старается поддержать родственные эмоции, и совсем необязательно это будет искренняя, светлая радость – удовольствие наркомана от очередной дозы накормит его точно также. Такое непонимание человеческой натуры может дорого обойтись духу, и даже полностью изменить его суть. Достаточно представить его культурный шок, когда вместо радости «прихода» наркоман вдруг начнет излучать муки и отчаяние ломки.
  Из каждого правила есть исключение: такой исключительно успешный аспект, как человечество, не имеет своего духа. Есть духи-волки, духи-змеи, духи-мангусты, предостаточно духов-обезьян, а вот духов-людей нет (по крайней мере, пока человек жив). Словно что-то заперло их в телах смертных, запретив размениваться на игры хоралов Тени. 
  Более того, как с удивлением узнают начинающие Итеуры, ни один из разумных видов (магов, вампиров, других существ) почему-то не имеет своего отражения в Мире Духов. Хотя существуют духи умерших, призраки, и духи-предки Уррата, они не образуют своего хорала. Кто знает, не потому ли жители Царства Теней столь сильно призирают вервольфов и других плотских созданий?
  Теорий, объясняющих этот феномен, хватает с избытком, но, как положено, все они недоказуемы. Возможно, разумные виды слишком сильны, чтобы Селестин допустили их в свое владение. Возможно, проклятие или побочный эффект от разрушения Пангеи. Возможно, дух человечества на самом деле существует или существовал, и просто потерян во тьме истории, как и многое другое. А Уррата духа не имеют, так как сами наполовину духи. Самая пугающая гипотеза состоит в том, что в людях есть что-то… нечестивое. То, что ненавистнический бред Хищных Королей может оказаться правдой, беспокоит многих Отверженных?
  В любом случае, мир существовал до человечества, и будет существовать после. Другие царили перед людьми, и кто-то придет им на смену – может быть, тогда в Тени и появится дух человечества? 
  Духи и физический мир.
  Мир Плоти интересен духам по многим причинам: убежище, плацдарм для укрепления своей власти, источник необычных и ярких наслаждений, островок спокойствия после безумия Теневого Царства. Неудивительно, что они используют любую, хотя бы малейшую возможность пересечь Завесу. Легенды гласят, что они рвались к материи даже во времена Пангеи, не смотря на угрозу погибнуть в когтях Отца-Волка. А сейчас, когда Отца больше нет, а границу миров охраняют его недостойные дети – соблазн достиг апогея. 
  Возможно, если бы не Завеса, духи давно бы заполонили физический мир. То обстоятельство, что большинство духов могут прорваться только через локусы (да и то, предварительно настроившись на их резонанс) несколько снижает количество «захватчиков», но они по-прежнему остаются серьезной угрозой для Народа. Духи жестоки, и заботятся только о тех обитателях Мира Плоти, которые могут послужить для них пищей (чем, по мнению более циничных вервольфов, весьма напоминают людей).
  Как было сказано в предыдущих разделах, без Воплощения или носителя, дух в материальном мире прибывает в состоянии Сумерек: эфемерный, невидимый и непрерывно тратящий Эссенцию. Ему необходим хозяин или мощный источник духовной энергии, поэтому оборотни научились выявлять их присутствие, в том числе и сверхъестественными методами – если резонанс территории резко сосредотачивается на каком-то одном аспекте, или наблюдается странное поведение людей и животных, Уррата сразу  начинают подозревать вмешательство Тени. И обычно они правы.
  Хоралы духов.
  Хоралами называют сообщества духов, связанных неким общим свойством. Дух узнаёт о своей принадлежности к хору, как только сталкиваются с другими его представителям – благодаря комфорту, который они испытывают в компании друг друга за счет схожего резонанса.  Термин придуман оборотнями для классификации основных разновидностей «потенциального противника», духи же используют более прозаические эпитеты Первого Наречия, вроде «те, кто ужасает» или «огненные».  
  Отношения внутри хоралов сложнее, чем могут показаться. Так, дождевые духи могут принадлежать как Хору Воды, так и Погоды. Впрочем, их жизнь обычно длится не многим дольше ливня. А вот сущность древней каменной стены, ушедшей глубоко в почву, может вызвать споры между Хорами Земли и Структур. Бывает и наоборот – дух разрывается между «семьями». Такая сущность может обратиться к Уррата, требуя проявить их хваленую мудрость и посоветовать, к кому стоит прибиться. Таким образом, всего одно решение может втянуть оборотня в сложный и многогранный танец спиритической политики.
  Дисканты.
  Внутри хора существуют так называемые дисканты, то есть более узкие разновидности (например, Дискант Автомобилей в Хорале Транспорта).  Их отношения с хором напоминают аналогичные между Ложей и Племенем – и вероятно,  что сходство это не случайно. 
  Не известно случая, когда в Дискант принимали духа рангом ниже джагглинга, даже если его аспект полностью соответствовал требованиям сообщества. Так что принадлежность к Дисканту гарантирует духу не только единомышленников, но и определенный статус в Царстве Теней.
  Политика духов.
 Духи хорошо понимают, что значат ранг и статус. Даже новорожденный Гафлинг инстинктивно подчиняется вышестоящим сущностям из его Хора, в некотором роде видя в них свой идеал. Каждый дух знает свое место, и работает на нем до тех пор, пока не нарастит достаточную мощь. Чем сильнее дух, тем совершеннее он становится с точки зрения своего аспекта, и тем больше уважения к нему проявляют равные и даже более сильные сущности.
  Различные хоралы образуют группировки, конкурирующие за власть над регионом – притом, что в самих хоралах между собой активно грызутся дисканты. В лесу доминирует  Хорал Деревьев, но его подтачивает борьба лиственных и хвойных дискантов, пока Хор Кустарников пытается максимально использовать свободное от деревьев пространство, а где-то вдали уже чувствуется влияние Хоралов Машин и Структур, лелеющих надежду прибрать округу к рукам. 
  Понять расстановку сил среди духов на территории так же важно, как понять её среди людей. Духи точно также умеют хитрить, манипулировать, льстить и пресмыкаться, но способности их существенно шире человеческих. Таким образом, Элодот и Кахалит выступают важнейшими членами любой стаи, ориентированной на работу в Тени. 
  Игра Эссенции.
  Дворы духов борются за каждого нового рекрута, и нет ничего невозможного в том, что бы он при этом сменил свой хорал или даже вид – достаточно снабжать его соответствующей Эссенцией. Рассмотрим эту ситуацию на примере духа-лисы, которая работала на Рукотворный двор и получала Эссенцию механического типа.
  Если дух получает Эссенцию постоянно, то через несколько недель (количество равно Сопротивлению) он перейдет в разряд рукотворных.  Когда процесс будет завершен, лиса начнет искать энергии с городским резонансом, при этом будет появляться все больше намеков на изменения в её природе – например, порыжевшие от ржавчины остовы машин и другие инструменты, каким-то образом, оказавшиеся в глубине лесной чащи.
  Луни, Гелеоны и прочие Селестин.
  Духи Луны, Солнца и прочих космических тел стоят над играми Хисил, так как озабочены не только этим миром, но и своими небесными домами. Различия между Селестин, замеченные оборотнями, наверняка сказываются на их Хоралах, но пока никому не удалось толком систематизировать эти наблюдения. Возможно, наимудрейшие Итеуры лучше знакомы с жизнью высших духов, но они не спешат делиться знаниями с младшими сородичами.
  Можно смело утверждать, что у других объектов Солнечной системы есть свои Хоры. Иногда духи оттуда случайно забредают в исследованные регионы Тени, иногда их даже ссылают туда за какие-то неизвестные преступления. В любом случае, отношения с подобными сущностями были одним из главных секретов Отца-Волка.
  Войны духов.
  Иногда духи воюют между собой. Мифы Уррата повествуют о жутких бойнях и уничтожении целых Хоралов, которое выливались в исчезновение связанных с ними видов в Мире Плоти. Да, Царство Теней жило принципами дарвинизма задолго до рождения Дарвина. Иногда это были банальные разборки между природными и техническими духами, или между звериными Дискантами, но бывало, что сражения между Хоралами выжигали целые регионы Мира Духов, попутно вызывая массовые разрушения (наводнения, землетрясения, извержения вулканов) в мире физическом. Вообще, духи  без особенных колебаний идут на конфликт, с кем бы то ни было: многие из них не боятся смерти, ведь пока существуют носители их аспекта, они могут возродиться. Пусть и в несколько другой форме. 
   После спиритических баталий не остаётся трупов, усыпающих поле битвы. Вместо этого павшие развоплощается в соответствии со своим аспектом: духи убийств расплываются кровавыми пятнами или костяным крошевом, элементальные – исчезают во вспышке света, животные – рассеиваются облаком меха или перьев, а рукотворные объекты – превращаются в груду проводов, шестерней или бумажек. Все эти останки со временем растворяются в Тени, только призраки оставляют тела, которые, впрочем, быстро уходят под землю… на два метра.
  Постепенно, эфемерная сущность находит путь к своему материальному «контейнеру»  или домену в Мире Духов, с которым она связана. Как только дух восстановится и встретит других членов хора или дисканта, он будет готов продолжить боевые действия. Как следствие, Теневые воны редко заканчиваются одним сражением. 
  Тем не менее, одна из сторон может не просто ослабить противника, а уничтожить его раз и навсегда. Такой поступок ставит на убийце клеймо негативного резонанса, и вполне может послужить первым кирпичиком, формирующим Запрет.
  Выводок.
  Выводками называют сборища духов разных хоралов и дворов, объединившихся на основе общей идеи. В частности, Фенрис-Ур, великий разрушитель и тотем Кровавых Когтей, созвал некоторых существ Хисил в качестве помощников себе и своим детям. Духи волков и ворон, войны и металла, крови и гнева, и силы образуют его выводок. При этом, лишь малая часть волков принадлежит Фенрису – одни относят себя к выводкам других тотемов, а третьи вообще их избегают.
  Очевидно, что выводки не слишком хорошо организованы, не считая нескольких простых правил, которые они более или менее исполняют.  В этом плане политика Царства Теней, кажется, лучше всего отражает человеческую. 
  Спящие духи.
  Если духи животных пробуждаются с рождения, то у растений и неодушевленных предметов они спят. Эти сущности живы, они могут обрести разум и волю, но продолжают дремать до тех пор, пока какое-то событие не вернет их к жизни. В Тени они выглядят как расплывчатые силуэты, перемещающиеся вместе с их носителями. Когда такое существо просыпается, стоит ждать серьёзных последствий и для объекта, и для окружающих. Отношение вервольфов к пробуждению неоднозначное: с одно стороны, каждый новый дух – потенциальная проблема, с другой – с ним также можно вести переговоры, или манипулировать им, или просто подчинить себе. 
  Духи рукотворных предметов.
  Техногенные сущности пробуждаются следующими методами:
  • Уррата могут использовать Ритуал Пробуждения Духов (см. раздел Ритуалы).
  • Дух может пробудиться спонтанно, при уничтожении (особенно – внезапном и грубом) его вместилища. Например, разбитый автомобиль может создать агрессивную и злопамятную сущность, травмированную от рождения.
  • Серьезный кризис в Царстве Теней может аукнуться в физическом мире, вызвав массовое пробуждение самых разных сущностей.  Духи рукотворных предметов меньше связаны с привычной жизнью Хисил, и потому особенно чувствительны к подобным событиям. Стычка между отрядами двух Дискантов или между стаей Отверженных и сильным Одержимым способна разбудить их самым неприятным образом. То же касается попадания области под влияние того или иного резонанса. Например, массовая авария будит массу духов боли, смерти – и уцелевших машин. При этом обстоятельства «рождения» скажутся на их характере, и те же машины будут склонны к тому, что бы чаще ломаться, возможно, провоцируя новые аварии.
  Духи растений.
  Здесь возможны такие варианты:
  • Уррата могут использовать Ритуал Пробуждения Духов (см. раздел Ритуалы).
  • Дух может быть разбужен более могущественным сородичем того же  типа. Например, дух тополя может очнуться под влиянием сосны ли дуба, но не папоротника или плюща. 
  • Духи растений слабо реагируют на спиритическую активность вокруг них – только в тех случаях, когда она непосредственно воздействует на них или на их физические носители. Например, драка оборотней с Одержимым духом боли не повлияет на сосну, но если один из членов стаи насадит противника на ветку дерева, шок может быть достаточным для пробуждения. 
  Уррата и духи.
  Дети обоих миров, Уррата не принадлежат ни одному из них. Да, в Тени хорошо заметны признаки их духовной природы, а в физическом мире ощущается страх и тревога, которую они вызывают, просто находясь рядом – но сами оборотни не могут назвать домом ни то, ни другое. В реальном мире они тоскуют по течению Эссенции, но в Царстве Теней мечтают о теплом прикосновении плоти.
  Ранг и отношения.
  Духи тысячелетиями ненавидели нечестивых уродов, которые вознамерились диктовать им условия и стоять на страже Граничной Марки.  Посольства Народа ко дворам самых могущественных из них часто встречались в штыки, вплоть до вспышек насилия. Но, по некоторым причинам, многие младшие духи признают за оборотнями право на их самопровозглашенный статус. Да и среди Отверженных есть те, кто считает, что убийство Отца было оправдано, и его место заняли те, кто этого достоин. Может быть, это и так.
  Тем не менее, духи относятся к вервольфам чуть ли ни с большим уважением, чем те - друг к другу. По крайней мере, сама принадлежность к Народу уже приравнивает даже самого неопытного щенка к духу второго ранга (малому Гафлингу). Каждый следующий уровень выдается за восемь очков суммарной Известности (то есть, персонаж с показателями Слава •••, Мудрость ••, Честь •• и Чистота •, получит Ранг 3). Духи, чей Ранг ниже или равен верволчьему, относятся к оборотню почтительно или, на худой конец, терпимо, пока он сам их не провоцирует. По видимому, Уррата все ещё нужны в Царстве Теней, не смотря на все преступления их расы.
  
	Известность оборотня
	 Ранг 

	0-7
	2

	8-15
	3

	16-24
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	24+
	5


  Дары.
  Лучше всего  уважение духов заметно в механизме обучения Дарам. Любой дух меньшего или равного Ранга может обучить героя новым способностям, если тот докажет, что достоин этого (в игровых терминах – накопит достаточно опыта и сможет выследить и поймать будущего наставника). Сам процесс протекает на удивление быстро (примерно час за каждый уровень Дар), причем больше напоминает усвоение определенных знаний о Вселенной или яркое воспоминание о чем-то, что вервольф некогда знал, но забыл. Это – ещё одно доказательство того, что Дары – не что иное, как мудрость Отца-Волка, рассеянная в Мире Духов в ожидании достойных наследников.
  Духи не расположены делиться Дарами просто  так, и должны быть убеждены либо силой, либо Подношением.  Жители Хисил не слишком доверяют кому-либо в своей жестокой экосистеме, тем более странным, наполовину плотским гибридам.
  Дары и Подношения.
  Некоторые Дары (например, уникальные для какой-то Ложи или обладающие особенно большой силой), тщательно охраняются духами, которые ими владеют. Одна из легенд о Темном Восстании утверждает, что Отец-Волк, умирая, раскрыл свои секреты окружающим духам и  заповедовал передать их наиболее достойным из его потомков. С тех пор, обучение не может начаться до того, как оборотень решит определённую задачу, или пройдет испытание.  Многие духи даже не подают вида, что знают тот или иной дар, пока вервольф не покажется им достойным. Собственно, эти требования (точнее, их выполнение) и являются Подношением, которое обязаны принести соискатели.
  Власть некоторых Даров может быть настолько соблазнительной, что некоторые оборотни решают отследить всех духов, способных им обучить – якобы тогда они смогут в полном объеме принять силу Отца. Доходит до смешного: некоторые стаи отказываются от своих территорий, сосредоточив все силы на поисках наставника, только что бы получить задание, которое надо выполнить… в пределах своей территории.
  Некоторые хитрые духи требуют Подношения даже за теми Дары, которым могли бы научить бесплатно – обычно выдавая задание в интересах себя или своего выводка, Хорала, Дисканта.  Обычно Отверженные быстро изобличают таких мошенников и просто берут их на испуг. Впрочем, иногда Уррата выполняют даже ненужные задания – просто для тренировки.
  Переговоры с духами.
  Общение с духами всегда проходит на Первом Наречии, первое и единственное дипломатическое правило: ничто не дается даром. Даже самый ничтожный и затравленный Гафлинг в праве требовать вознаграждения своих услуг, хотя бы и символического. Чем выше Ранг, тем больше аппетиты, а если дело приходится иметь не с Луни или кем-то из выводка племенного тотема, повсеместная антипатия к Уррата наверняка увеличит цену в разы.
  Общепризнанной валютой в подобных сделках служит Эссенция. Поскольку обычные способы её получения (через локусы, резонанс и обращение к физическому вместилищу) отнимают много времени и подчас непредсказуемы, иногда выгоднее договорится с вервольфом или более «обеспеченным» сородичем. 
  Некоторые духи вместо этого предпочитают услуги, которые, впрочем сводятся к следующим  действиям: найти Эссенцию, обеспечить нужный эмоциональный резонанс и приток Эссенции, уничтожить врага (или его материальное отражение) или – навредить ему, лишив его Эссенции. В частности, разбив фонари и обесточив многоквартирный дом (а то и квартал), Уррата в долгосрочной перспективе обеспечат духу мрака куда большее количество энергии, чем единовременно расплатившись за помощь. 
  Спиритические расценки.
  Перечисленные ниже цены – не более чем рекомендации. Ситуация «на местах» очень сильно варьируется в зависимости от личности духа, его уровня (Джаглинг потребует по крайней мере вдовое больше Гафлинга), разновидности и политической обстановки в регионе. По-настоящему могущественные сущности выдают либо опасные (уничтожить стаю Чистых, обидевших духа; охранять его в путешествии через весь континент),  либо очень сложные (создать локус соответствующего духу резонанса) задания, и на других условиях помогать отказываются. 
	Просьба
	Цена

	Обычная информация
	Малая (1-2 пункта) выплата Эссенции, либо незначительное поручение (вроде уничтожения враждебного Гафлинга)

	Секретная информация
	Крупная (3-5 пунктов) выплата Эссенции, серьезное поручение (вызвать специфический эмоциональный фон)

	Указать направление
	Малая выплата Эссенции или небольшое одолжение

	Указать примерный пункт назначения 
	Малая выплата Эссенции и небольшое одолжение

	Указать  точный пункт назначения
	Серьёзная помощь духу и регулярные выплаты в 2-3 пункта Эссенции за каждый день путешествия.

	Сменить место жительства
	Серьёзная перестройка в физическом мире в интересах духа; обеспечение духа подходящей Эссенцией не меньше месяца за каждый уровень Ранга

	Присоединится к атаке
	Крупная выплата Эссенции (не мене 2 пунктов за каждый Ранг); клятва помочь духу после битвы в любом деле, которое он выберет



  Правила по духам.
  В мире духов действуют иные правила, нежели чем в материальном. Ниже приведены главные отличия духов от других персонажей.
  Характеристики.
  Являясь, по сути, идеализированными воплощениями чего-либо, духи значительно проще описываются в игровых правилах. Вместо стандартных девяти Атрибутов, у них есть только три: Мощь, Искусность, Сопротивление.
  Мощь.
  Отображает возможность духа прямо влиять на Тень за счет его формы или силы воли. Разум и тело едины в Хисил, и различие между этими понятиями для духа не существенно. Таким образом, Мощь в равной степени отвечает за все броски, обычно основанные на Интеллекте, Силе или Внушительности.
  Искусность.
  Показывает, насколько эффективно дух может манипулировать людьми сородичами и окружающей средой. В сущности, эта характеристика демонстрирует его мастерство в навязывании своего аспекта. Искусность в бросках заменяет Сообразительность, Ловкость и Манипулирование. 
  Сопротивление.
   Отражает силу идеи связанной с духом, и то, насколько тяжело будет её уничтожить или исказить. Соответственно, заменяет показатели Решительности, Выносливости, Самообладания.
  Корпус.
  Аналог Здоровья, отображает устойчивость эфемерной формы духа. Количество точек вычисляется как Сопротивление + Размер, а восстанавливаются они с той же скоростью, с какой смертные исцеляют урон (Книга правил Мира Тьмы, с.175). Полностью потеряв Корпус, дух распадается. Лишившись при этом Эссенции – гибнет.
  Другие характеристики.
  Верхний предел запаса Эссенции определяется Рангом духа (см. ниже). Чем меньше Эссенции остаётся, тем ближе персонаж к гибели. 
  Также у духов есть Сила Воли (не отличается от аналогичной характеристики других существ). Большинство жителей Хисил восстанавливают её по одному пункту в сутки, хотя, при удачном сборе Эссенции, могут и быстрее.
  Духи обладают параметрами Скорости, Инициативы, Защиты и Размера. Инициатива складывается из значений Искусности и Сопротивления. Защита равна большей из характеристик Мощи или Искусности, Скорость – сумме Мощь + Искусность + специальный фактор, который зависит от типа данной сущности: духи живых существ получают тот же модификатор, что и их земные воплощения, рукотворных объектов – 0 (не считая транспортных средств), воплощения абстрактных понятий – 10. 
  Размер варьируется в очень большом диапазоне, в зависимости от природы существа и его силы. В среднем, могущественные духи крупнее своих более слабых родственников.
  Навыки и Достоинства.
  Таких параметров шаблон духа не предусматривает. Дух может выполнить любой бросок, связанный с его аспектом, без каких-либо штрафов. Так, дух информации может взломать базу данных броском Мощь + Искусность, не вычитая из него -3 куба, хотя по факту он не обладает Навыком, необходимым для данной операции (Компьютер).  
  Влияние.
  Все духи могут, так или иначе, влиять на источник их существования (дух-пёс может управлять собаками, дух Гнева – воздействовать на эту эмоцию). С ростом силы и Ранга они учатся манипулировать и даже создавать такие вещи из ничего. Сливаясь с другими сущностями , дух обретает новые влияния и, зачастую, развивает имеющиеся. 
  Влияния можно применить сквозь Завесу, если его обладатель находится в зоне действия локуса. В противном случае для этого требуется Нумина Разрыв Завесы.  
  Система: Проводится бросок Мощь + Искусность, тратится одно (или больше) очко Эссенции. При воздействии на разумных существ (смертных, оборотней, вампиров) – действие оспариваемое. Персонажи-люди бросают наибольший из показателей Самообладания или Решительности. Сверхъестественные существа добавляют к этому броску соответствующую «видовую» характеристику (Изначальный Инстинкт у оборотней, Сила Крови – у вампиров и так далее).
	Уровень
	                                      Эффект

	• Усиление
	Дух усиливает свой аспект и связанные с ним объекты: эмоции становятся ярче, растения и животные – здоровее, предметы – крепче (дополнительный пункт Здоровья или Структуры за каждую точку Ранга). Действие длиться по минуте за успех. Стоимость – 1 Эссенция.

	•• Манипулирование
	Дух вносит незначительные отклонения в сферу своего влияния: слегка изменяется характер и направленность эмоций, поведение животных или работа механизмов. Продолжительность – 10 минут за успех, стоимость – 2 Эссенции.

	••• Контроль
	Дух может кардинально менять свой аспект: полностью подавлять или распалять эмоции, управлять действиями животных и ростом растений. Продолжительность – 10 минут за успех, стоимость – 3 Эссенции.

	•••• Создание
	Дух способен создать физическое отражение своего аспекта: вызвать эмоцию, создать молодое деревце, поросль травы или работающий механизм.  Стоимость – 4 Эссенции.

	••••• Массовое создание
	 Дух создает сразу несколько материальных отражений своего аспекта: сильные чувства одновременно у нескольких человек, стадо подконтрольных зверей или целую рощу деревьев. Стоимость – 5 Эссенции. Количество затронутых предметов или людей равно Рангу. Кроме того, он может создать один постоянный объект, связанный с его сферой влияния (не относится к психическим изменениям).


  Изменения, вызванные Влиянием, обычно носят временный характер. При достаточном уровне способности, дух может продлить эффект на время, равное разности между количеством точек всех Влияний и уровнем, необходимым для данного действия.
  Уровни эффекта и возможно продолжительности складываются в зависимости от уровня Влияния. Например, дух страха с Влиянием••• может продлить Усиление на час за успех (потратив 2 Эссенции), Манипулирование – на 10 минут при тех же затратах, и Контроль – только на одну минуту за успех. При этом он может продлить действие и на меньшее время, чем максимально возможное. 
 
	Уровень
	Продолжительность

	0
	Одна минута за успех. Без дополнительных трат Эссенции

	•
	Десять минут за успех. Без дополнительных трат Эссенции

	••
	Один час за успех. Дополнительная стоимость – 1 Эссенция

	•••
	Один день за успех. Дополнительная стоимость – 2 Эссенции

	••••
	Постоянное действие.  Дополнительная стоимость – 2 Эссенции


  Сущности уровня Инкарн, вероятно, обладают способностями, выходящими за указанные пределы. Однако они редко подходят к границам Мира Плоти, так что одно их появление вызывает у противников достаточный страх и без  потенциальной возможности дотла выжигать города, одним своим  видом разгонять армии  или вырастить густой лес за минуту.
  Эссенция.
  Эссенция – сердце спиритической активности, одновременно  валюта, еда и питье Мира Духа. От неё зависит выживание всех духов, но чем её больше, тем могущественнее они становятся.
  Применение Эссенции.
  Духи используют Эссенцию следующими методами:
  • По очку Эссенции в день уходит на поддержание жизнедеятельности (обычно он тратится с восходом Луны). Если духу не хватает энергии, он впадает в спячку до тех пор, пока не восполнит запасы (например, погрузившись в поток Эссенции).
  • Эссенция тратится на применение Влияний.
  • За очки Эссенции дух может до конца сцены поднять свои Атрибуты по цене один к одному.
  • Дух-беглец в эфемерной форме (то есть без носителя или Оков) за каждую точку Ранга тратит по очку Эссенции в час. Он не может восстановить потерю, пока не закрепится в Мире Плоти или не побывает в Тени. Истощив весь запас Эссенции, дух засыпает и сквозь Завесу всасывается назад, в Хисил, при этом теряя точку Корпуса.
  • До тех пор, пока у духа остается хоть одно очко Эссенции, он не гибнет, а расщепляется (см. ниже). 
  Восстановление Эссенции.
  Духи восстанавливают энергию несколькими способами:
  • Они получают очко Эссенции за каждый день, проведённый рядом со своим физическим отражением (например, древесный дух радом с настоящим деревом). С учетом обязательной траты энергии в материальном мире,  заметно, что он получает её только на поддержание собственной жизни.
   • Раз в сутки дух может призвать энергию из любого доступного источника в радиусе мили.  Для этого проводится бросок Мощь + Искусность с учетом модификатора Завесы, получая очки Эссенции по количеству выпавших успехов. В случае если источником является локус  родственного резонанса, его уровень добавляет бонус к броску. Так, древнее и знаменитое надгробие (локус ••) даст +2 к броску духа смерти, но не духа-кота.
  • Дух может выменять Эссенцию у сородичей или вервольфов.
  • Наконец, один  дух может ограбить другого. В игровых терминах это можно описать, как соревновательный бросок  Мощь + Искусность против Мощь + Сопротивление цели. В случае успеха, нападающий выкачивает из цели количество Эссенции, равное выпавшим успехам, а её саму вгоняет в спячку. Если победа остается за жертвой, нападающий сам теряет количество очков, равное числу успехов её броска.
  Резонанс Эссенции.
  Резонанс – своеобразный аромат, указывающий на природу Эссенции. В принципе, духи от него не зависят и могут потреблять любую энергию, какую смогут достать, но резонанс имеет свойство влиять на них, подстраивая под себя. Например, древесный дух, поглощая Эссенцию с городским резонансом, выглядит подстриженным и немного запыленным, а нескольких очков достаточно, чтобы его ствол покрылся резьбой или рекламными листовками. И конечно, резонанс может повлиять на поведение и настроение духа.
  С точки зрения игровой механики, дух может питаться Эссенцией не свойственного им резонанса, нона для них не так «питательна» и ценится вдвое ниже. Расценки меняются соответственно. Так, Уррата придется отдать  духу печали вдвое  больше «механической» Эссенции, чем обычной.  Энергия, прямо противоположная натуре духа, поддерживает ещё слабее и даже может исказить его природу. Обычно вервольфы, собираясь заключить долговременный союз с кем-то из обитателей Хисил, по возможности способствуют выработки Эссенции их резонанса, ведь наемники-духи, как и любые другие, ценят добрую еду за казенный счет. 
  Спиритические поединки.
  Схватки между духами, или между духами и Уррата проходят по тем же правилам, что и сражения призраков, описанные в Книге правил Мира Тьмы, с.208. Тем не менее, надо отметить некоторые отличия:
  • Уррата могут наносить духу физический ущерб в Тени, снимаю пункты Корпуса, но не способны навредить в материальном мире, пока он не воплотится (см. «Воплощения», с.210 Книги правил Мира Тьмы).
  • Игроки-оборотни, атакуя, совершают обычный бросок (Сила + Драка для атаки когтями и т.д.), из которого вычитается Защита (наибольший из параметров Сила или Искусность) противника. Каждый успех отнимает пункт Корпуса у духа. Когти и зубы оборотней наносят летальный урон.
  • В атакующий бросок духа входят Искусность и Сила. Защита действует в обычном режиме. Каждый успех духа снимает один пункт Здоровья вервольфа.
  • Удары духов обычно наносят летальный урон. Сущности, лишенные когтей, шипов и другого естественного оружия, могут оставлять ударные травмы.
  Исцеление и Расщепление.
  Как уже упоминалось, когда дух теряет все очки корпуса, он не прекращает свое существовать, а расщепляется с тем или иным «спецэффектом». Дух-мышь распадется на комочки шерсти, дух-дуб – взрывается золотистыми листьями, дух убийств – кровавым дождем. Эти ошметки исчезают примерно в течение часа.
  Сам же дух либо начинает перестраиваться, либо дремлют в своем вместилище, либо перекочёвывает в другой район, подходящий их природе (бэйны направляются к Ранам, автомобильные духи – на стоянки и т.п.). Он восстанавливает по очку Эссенции в день, и пока её количество не сравняется с базовым значением Корпуса, он не сможет мыслить и осознанно действовать. Сам Корпус восстанавливается с той же скоростью, с какой исцеляются летальные повреждения.
  Единственный способ полностью изничтожить духа – полностью лишить его Эссенции.
  Нумина.
  Духи имеют доступ к возможностям, выходящим за рамки их Влияний. Эти силы называют Нумина. Здесь перечислены самые характерные из них, большинство других в той или иной степени копируют действия Даров.
  • Выброс: Дух может ударить противника  на расстоянии. Электрические сущности могут швырнуть в противника небольшой молнией, дух боли может призвать жуткого вида ножи. Дальность составляет  10 ярдов за каждый уровень Мощи. Урон определяется броском  Сила + Ловкость, с возможностью добавить +2 за каждое очко Эссенции.  Урон – летальный. 
  • Хор: Нумина позволяет говорить с любым или сразу со всеми духами его Хорала, находящимися в радиусе нескольких миль (количество равно Мощи духа). Для определения длительности и детальности сообщения проводят бросок Мощь + Искусность. Один успех позволяет отправить короткую фразу или образ. Три и больше – несколько предложений или подробное изображение.  
  • Захват: Усиленная форма Одержания; в случае успеха, эффект остается постоянным. Тратится три очка Эссенции и пробрасывается Мощь + Искусность против Самообладание + Решимость цели, каждый бросок занимает час. Набрав, по крайней мере, 50 успехов во время от рассвета до заката, он получает полный контроль над телом жертвы. В противном случае, попытка считается неудачной. Если носитель убит, дух вытесняется из его тела и должен будет найти другого хозяина. Использование этой возможности приводит к появлению Одержимых, конкретнее – Захваченных Духом. 
  • Распад: Дух может добровольно обнулить свой Корпус и, распавшись на множество осколков, возродится в Царстве Теней. Многие выбирают этот путь, не рискуя сталкиваться с более сильными противниками, способными полностью их уничтожить. Нумина активируется броском Мощь + Искусность.
  • Оковы: Обладатель этой способности способен вселиться в какой-либо материальный объект, едва преодолев Завесу. Закрепившись таким способом, он может провести в физическом мире почти неограниченное время. Дух тратит очко Эссенции, чтобы активировать Нумина. После этого он может вселиться в любой подходящий предмет в радиусе пяти метров, потратив ещё одно очко Эссенции. Дух остается в таком состоянии, пока ему это нравится или пока сохраняется его оболочка, в случае её разрушения он немедленно расщепляется и просачивается обратно в Тень. Эта возможность не может быть использована из Тени без использования Разрыва Завесы.
  В материальном мире дух неосязаем, и невидим для кого-либо, кроме вервольфов и прочих существ, чувствительных к спиритическим эффектам. Он не может удаляться от Оков на расстояние больше пяти метров, иначе связь с ними будет потеряна. Эту проблему можно обойти с помощью материализации, но дух способен покидать вместилище только на время действия соответствующей Нумина.
  • Разрыв Завесы: Эффект схож с Шагом-в-сторону Уррата. Дух может пробиваться сквозь Завесу напрямую, что является самым надежным, хотя далеко не самым простым способом путешествовать между мирами. В конце концов, если дух не приковал себя к физическому миру, Тень автоматически втягивает его назад через несколько часов. Бросается Мощь + Искусность, тратится три очка Эссенции. За каждый час, проведенный в Мире Плоти, он по прежнему теряет количество Эссенции, равное его Рангу, и точно также распадается, полностью её потеряв, но теперь хотя бы может свободно вернуться в Тень, как только захочет.
  • Касание: Как правило, Нумина распространен среди духов негативных эмоций, например, страха или гнева. Он позволяет сосредотачивать негативный резонанс в сокрушительной атаке на разум противника.  Потратив очко Эссенции и успешно пробросив Мощь + Искусность против Решимость + Самообладание цели, персонаж погружает её в соответствующее эмоциональное состояние на количество ходов, равное выпавшим успехам.
  • Живые Оковы: Вариация на тему Оков, позволяющая духу вселится живое существо. Действуют те же правила и ограничения, что и с неодушевленными предметами, не считая того, что должен пробросить Мощь + Искусность против Самообладание + Решимость цели. Данный вид одержимости называют Объезженный Духом.  Сущность использует свое Влияние, чтобы руководить «хозяином».
  • Материализация: Возможность преодолеть эфемерную форму и получить физический облик, сохранив все Нумина и Влияния духа. Правила относительно характеристик и параметров не изменяются. Тратится три очка Эссенции и совершается бросок Мощь + Искусность, успехи определяют количество ходов, на которое сохраняется эффект. Когда он подходит к концу, сущность может вернуться в Хисил, либо закрепиться в реальном мире любым из вышеназванных способов.
  • Физическое Зрение: Дух с такой способностью может смотреть на материальный мир через Завесу. Бросается Мощь + Искусность, количество успехов равно времени «сеанса» в минутах. 
  • Одержание: Дух может на некоторое время подчинить себе тело и разум живого существа. Потратив очко Эссенции, дух совершает соревновательный бросок Мощь + Искусность против Решимость + Самообладание жертвы. В случае успеха, он получает доступ ко всем способностям и характеристикам носителя (кроме Силы Воли, которая равна аналогичному параметру духа). Если бросок смертного набрал больше, или хотя бы столько же успехов, сколько у духа, он остается свободен. Дух может повторять попытку до тех пор, пока у него остаются очки Эссенции. Если носитель погиб или потерял сознание, духу необходимо найти другую жертву. Этот Нумина особенно распространён среди духов-воров (см. Разновидности духов).
  • Достижение: Эта способность позволяет духу использовать все прочие Нумина через Завесу. Успешный бросок Мощь + Искусность (с учетом модификаторов Завесы) означает создание резонансного канала, по которому сущность может использовать свои возможности. Нумина действует до конца сцены. 
  • Дикие чувства: Духи автоматически чувствуют своих сородичей и места, где сильно спиритическое влияние. Однако чтобы получить точные данные (расстояние в милях до собрата по Хоралу или расположение локуса) им приходится использовать этот Нумина, позволяющий отслеживать слабые резонансные потоки. Бросается Мощь + Искусность, чем больше успехов – тем больше информации. Так, если один успех указывает примерное направление, то пять – точное расстояние до объекта, приблизительное время прибытия и возможные опасности на маршруте.
  Дары как Нумина.
  Дары – это благословения, которыми духи награждают оборотней, и которые часто копируют со своих способностей. Многие Дары можно использовать как Нумина, достаточно лишь соответствующим образом переделать бросок. Например, Безмолвный Туман в исполнении духа, активируется комбинацией Мощь + Искусность, а не Манипуляция + Выживание + Хитрость. В качестве Нумина могут быть использованы следующие Дары: Потоп, Бриз, Доспехи Ярости, Гром и Молния, Безмолвная Связь, Буйный Рост, Знание Пути, Ярость Ветра и т.д.
  Спиритические Запреты.
  У каждого духа есть Запрет – специфический недостаток, влияющий на его поведение и в какой-то степени ослабляющий. Уррата не знают точно, почему Запреты налагаются на всех жителей Хисил, откуда они взялись или кто их создал – они просто есть. В конце концов, Тень играет по своим правилам, и они скорее символическим, чем научным. 
  Запрет напрямую связан с интеллектом и могуществом данного духа. Если Запрет Гафлинга прост и легко пускается в ход, то Инкарна может страдать от сложного и даже нелепого ограничения, которое, тем не менее, способно стать большим козырем в руках врагов. Запрет аппрет может влиять на поведение духа, блокировать использование некоторых Нумина, даже делать своего обладателя более уязвимым для определённых атак. Легенда Народ утверждает, что Запрет самой Матери-Луны – в том, что она не может собрать воедино свои лики и в любой момент времени использует только пятую часть своих возможностей. 
  В некоторых случаях раскрытый и умело примененный Запрет помогает оборотням там, где пасуют клыки и когти. Могущественных Идигам удавалось побеждать и изгонять только тогда, когда Уррата удавалось обнаружить его слабость. Кроме того, Запрет – самое надежное средство разорвать связь духа с Оковами или Одержимым. Например, Нокьюса (см. раздел Антагонисты) можно выдавить, окуривая его носителя дымом руты. 
  Обычно, Запреты назначаются Мастером, особенно в случае с редкими и сильными сущностями. Его выяснение часто является одной из сюжетных арок, включая расследования, опрос духов и других вервольфов и даже проверку различных догадок. Если Рассказчик решает, что Запрет достаточно известен, чтобы персонаж мог где-то о нем слышать, он назначает бросок Интеллект + Оккультизм со штрафом -2 за каждый Ранг духа. Успех означает, что герой вспомнил какой-то намек на сущность Запрета, исключительный успех – что он точно знает его природу. Драматическая неудача, однако, подразумевает, что стая ошиблась с выбором «ахиллесовой пяты», и следующая встреча с духом может закончиться для неё более чем печально. 
  Создание персонажа-духа.
  1) Выберите Хорал и Ранг духа. Если он выше Гафлинга, решите, принадлежит ли он к Дисканту или остается чистым воплощением аспекта Хорала. Гафлинги и более мелкие сущности недостаточно сильны, чтобы заинтересовать Дискант и присоединится к нему?
  2) Подберите Атрибуты. Свободные точки начисляются в зависимости от  Ранга и распределяются между Мощью, Искусностью и Сопротивлением.
  3) Рассчитайте Корпус. Он равен Размеру объекта, который породил духа (для абстрактной сущности – принят Размер 2) + Сопротивление.
  4) Выберите Влияние. Число доступных точек равно Рангу духа.
  5) Выберите Нумина. Изначально каждый дух получает три Нумина, сверх того добавляется по две за каждый Ранг после первого. 
  6) Определите Преимущества. Сила Воли (Сопротивление + Мощь), Инициатива (Искусность + Сопротивление), Скорость (Мощь + Искусность + модификатор физического воплощения) и Обороны (наибольший из Мощи или Искусности). 
  7) Определите стартовую Эссенцию. Дух может брать любое количество пунктов Эссенции до максимума, соответствующего его Рангу.
  8) Назначьте Запрет. Он должен одновременно отражать природу духа и уровень его сил. Чем сложнее разведать и использовать Запрет, тем сильнее он должен ослаблять своего обладателя.
                                                       Ранг духов.
	Ранг †
	Типичный дух
	    Предел*  параметров
	 Атрибуты
	   Эссенция

	1
	Малый Гафлинг
	5 точек
	5-8
	10

	2
	Мощный Гафлинг
	7 точек
	9-14
	15

	3
	Малый Джаглинг
	9 точек
	15-25
	20

	4
	Мощный Джаглинг
	12 точек
	26-35
	25

	5
	Малый бог/Инкарна
	15 точек
	36-45
	50

	6
	Средний бог/Инкарна
	 –  **
	**
	**

	7
	Могучий бог/Инкарна
	**
	**
	**

	8
	Малая Селестин (Луна) ***
	**
	**
	**

	9
	Великая Селестин (Гелиос, Гайя) ***
	**
	**
	**

	10
	Высшая сущность (Гайя?) ***
	**
	**
	**


† - каждая точка добавляет -1 к попытке насильно привязать духа к объекту.
*  - относится к постоянным значениям Атрибутов, без учета временного усиления.
** - духи Рангом выше 5-ти в характеристиках не нуждаются. Они настолько превосходят даже величайших Уррата, что бросать кости в этом случае бессмысленно. По сути, речь идет о богоподобных существах.
 *** - Даже среди мудрейших шаманов до сих пор нет единого мнения о Ранге некоторых сущностей. Но все сошлись на том, что в конечном итоге это зависит от мнения самих этих сущностей.

  Типы духов.
  «У всего сущего есть свой дух». Именно с этой фразы Итэур начинают обучать подопечных. Несмотря на внешнюю очевидность, это утверждение становится для многих указателем на дороге к мудрости. Мир духов полностью отражает физический мир, и любой предмет из материального мира может заиметь собственное отражение в Хисил. Для удобства и образовательных целей, вервольфы выделяют широкие, охватывающие по нескольку Хоралов категории духов. Некоторые из них признанны самими обитателями Тени (в частности, Элементалями), другие остались на правах рабочих терминов Уррата.
  Духи Природы.
  До сих пор самая многочисленная разновидность на территориях большинства стай. Их бессчетные Дисканты – древнейшие в Хисил, и самым непосредственным образом отражают свои физические аналоги. Все они, от крошечных духов-насекомых до легендарной Селестин, воплощающей саму планету отображают образ природы с окровавленными зубами и клыками. 
	Хоралы
	                      Примеры Дискантов

	Животные
	Грызуны, Псовые, Лошади

	Рыбы
	Лососи, Щуки, Окуни

	Птицы
	Соколы, Вороны, Чайки

	Деревья
	Дубы, Сосны, Берёзы

	Травы
	Розы, Плющ, Вереск

	Насекомые
	Мухи, Тараканы, Муравьи

	Грибы
	Мухоморы, Трюфели, Дрожжи


  Рукотворные Духи.
  Если территория расположена в городе, ближайшими соседями стаи окажутся духи техники, зданий, механизмов и прочие предметов, созданных руками людей. По поводу их происхождения мнения Итэуров разделились – одни уверены, что это самостоятельные сущности, другие считают, что они рождаются в процессе сращивания духов различных составных частей. В любом случае, они достаточно сильны, чтобы выступать свободной и могущественной силой в политической игре Хоралов.
  
	Хоралы
	                           Примеры Дискантов

	Транспорт
	Автомобили, Поезда, Авиация, Суда

	Строения
	Дома, Офисы, Стены, Бараки, Склады

	Инструменты
	Ножи, Молоты, Сверла, Пилы

	Оружие
	Пистолеты, Клинки, Пики, Ружья, Снаряды

	Информация
	Книги, Телевиденье, Радио, Газеты

	Предметы 
	Фонари, Статуи, Одежда, Игрушки


  Элементали.
  Элементали привыкли держаться в стороне от мелочной борьбы молодых Хоралов. Древнейшие из древних, они составляют плоть Вселенной, а все остальные жители Тени – лишь паразиты и однодневки. Некоторые Итэуры уверяют, что самые старые Элементали помнят времена до появления человечества, до того, как вообще появился мир, каким мы его знаем. Подобные сущности по традиции встречают гостей презрительной фразой: «Вы исчезните до того, как мир проснется вновь». И нет оснований им не верить.
	Хоралы
	                           Примеры Дискантов

	Воздух
	Ветер, Кислород, Давление, Холод

	Огонь
	Искры, Пламя, Пожар, Взрывы

	Земля
	Базальт, Гранит, Известняк, Обсидиан

	Вода
	Дождь, Лед, Облака, Реки


  Луни.
  Слуги Матери-Луны почитаются, как одни из величайших, но и самых непредсказуемых союзников Народа.  С одной стороны, пять Хоралов постоянно меняют свое поведение в зависимости от того, какое из лиц Мать показывает миру. Когда она полностью открывает свой лик и наполняет Тень холодным сиянием, Луни агрессивны, требовательны и опасны. Когда скрывается во тьме, они осторожны и коварны. Мифы гласят, что истинная мощь Покровительства, дарованного её блудным волчьим детям, была поделена на пять частей – и что это, наверное, к лучшему. Если бы Отверженные так же зависели от лунного цикла, как их духовные кузены, их владения были бы по-настоящему сумасшедшим местом. О том, какие Дисканты существуют среди Луни, остается только гадать.
  Примеры: Отблески (малые Луни, служащие послами к Уррата или дворам других духов), Секреты (малые Луни, собирающие сведенья и знающие все, о чем шепчутся под Луной), Ралиниум (Хорал Полной Луны), Кахалинум (Хорал Округлой Луны), Илуним (Хорал Полулунья).
  Гелеоны.
  Слуги Гелиоса – редкие гости в небесах Царства Теней. Те, кто видит Гелеонов впервые, часто принимают их за духов огня, что не далеко от истины. В выводке Великого Гелиоса немало духов пламени, но в большинстве своем они родились в атомном горниле звезд, а не от простых пожаров Земли.
  Независимо от происхождения, солнечные духи редко дружественны к Отверженным. Этот ослепительный Селестин до сих пор не простил боль, которую они причинили его сестре, убив её любимого, и поэтому его дети относятся к Уррата с презрением. По слухам, Отец-Волк успел передать своему шурину самые мощные Дары, которые станут достоянием Народа лишь тогда, когда вервольфы смогут оправдаться в его испепеляющих глазах.
  Как и в случае с Луни, понять систему солнечных Дискантов невозможно, однако некоторые Хоралы известны вервольфам.
  Примеры: Теплые (духи тепла и заботы), Пламенеющие (очень похожи на духов огня), Тлеющие (агрессивные осколки Солнца, часто сражаются с духами тьмы и ночи), Иллюминаты (духи, стремящиеся развеять мрак и принести ясность, враждуют с бэйнами). 
  Духи Концепций.
  Духи концепций считаются одними из самых опасных и «проблемных» из всех, с кем Уррата приходилось иметь дело. Они отражают не конкретный объект в материальном мире, а эмоции или действия, невещественные, но вполне реальные для тех, кто их испытывает. Большинство из них живет очень недолго – лишь пока концепция существует в разуме создателя. Впрочем, сами концепции могут существовать очень долго или распространяться между людьми, и тогда появившиеся сущности успевают слиться друг с другом и организовать собственные дворы. 
  Облик большинства духов, сформированных людьми, словно пародирует их, и очень зависит от культурных стереотипов. Если сто лет назад дух убийств напоминал образ Джека Потрошителя, то теперь он примет личину злодея-психопата из кино или недавно пойманного маньяка.
  Хотя концептуальные духи встречаются реже «предметных», они не уступают им в могуществе. Их воздействие на других существ ещё менее предсказуемо и разумно, чем обычные выверты политики Хисил. В основном они охотятся на себе подобных, но когда поглощают духов иной природы, рождаются весьма странные Магас, бродящие в Тени. Духи концепций часто враждуют с Гелеонами и Луни, почему – не знает ни один вервольф.
  Некоторые концептуальные сущности настроены на питание негативными эмоциями, такими как боль, страх, ненависть, которые всячески культивируют в окружающих. Увы, среди них хватает хитрых и вдумчивых духов, которые умудряются наращивать свою власть по обе стороны Завесы под самым носом конкурентов. Впрочем, при всей своей омерзительности, они не являются чем-то неестественным. Истина в том, что боль, страдания, ненависть и ужас не чужды этому миру.

	Хоралы
	                           Примеры Дискантов

	Эмоции
	Любовь, Страх, Жадность, Наслаждение

	Реакции
	Боль, Похоть, Голод, Жажда

	Идеи
	Убийство, Ответственность, Обязанность, Бунт


  Магас.
  Опасные и чужеродные, Магас являются изгоями Царства Теней. Их надежда? Агрессия и ненависть. Их преступление? Непохожесть на окружающих. Некоторые гибриды выглядят как плод детских фантазий, но когда дух машины поглощает Гафлинга-собаку – результат может получиться весьма неприятным. И обреченным на одиночество – ведь не один Хорал не примет такого мутанта. Это приводит к тому, что многие Магат тянутся за силой, охотясь на духов, не зависимо от их Хорала и Дисканта. В итоге, чем они мощнее, тем меньше напоминают что-либо, что можно обнаружить на Земле.
  Эту стратегию трудно назвать успешной – в конце концов, такой хищник привлекает внимание стаи оборотней или Выводка сильных духов, и на него объявляют охоту. Многие Магас в такой ситуации пытаются сбежать через Завесу и заполучить Оковы или Одержимого.
  Полукровки по своей сути не поддаются классификации, так что четких Хоралов или Дискантов у них нет. Иногда, они объединяются в своеобразные Выводки, в целях самозащиты или для какой-то масштабной операции, но такие союзы длятся не долго. Хотя могут представлять не шуточную опасность в краткосрочной перспективе, в том числе и потому, что искажают материальный мир вокруг себя, уродуя растения, животных и людей. Человечество старается списать это на мутации, неизвестные болезни и Бог знает что ещё, но оборотни знают правду. Есть мнение, что подобные объединения иногда выступают ударными силами Бешелу, которые используют вызванный ими переполох, как прикрытие для полномасштабного вторжения.
  Хисиму: Одержимые Духами.
  Далеко не все духи довольствуются хаотичной жизнью Хисил. Не смотря на все старания Народа, целые области Дебрей Духа регулярно встают на дыбы, а их обитатели развязывают войны друг с другом, ведь без Отца-Волка некому разрешать их споры. Но пока одни духи вгрызаются друг другу в глотки, другие предпочитают отсидеться в физическом мире. Что бы задержаться в этой негостеприимной среде, они должны найти для себя подходящее вместилище, и большинство выбирает живых существ, желательно – людей. Полноценный разум очень полезен в Мире Плоти, а отсутствие сверхъестественных возможностей позволяет сравнительно  легко взять человека под контроль. Дух глубоко врастает в его душу и тело, так что получается новое существо, отличное от обоих видов. Таких оборотни и называют Хисиму, Одержимыми.
    Одержимые делятся на два типа: Направленные Духами (хитхису), которые воздействуют на хозяина, усиливают его способности, но не управляют им напрямую, и Захваченные Духами (дагасум), могучие сущности, полностью подчинившие носителя. В первых дух может взять верх лишь на некоторое время, тогда как у вторых половинки идеально соответствуют друг другу, образуя целое, которое не сильно отличается от вервольфа (и уступает ему).
  Хитхису: Направленные Духами.
  Простейшая разновидность Одержимых. Дух может зацепиться за живое существо, но реального резонанса между ними нет… пока. Единственная доступная ему форма контроля – возможность нашептывать жертве свои мысли и желания. Термин «шепот» не надо воспринимать буквально – Одержимый не слышит каких-то голосов в голове, приказывающих убить  родителей, детей или хомячка. Он просто испытывает несвойственные ранее эмоции, которые ощущаются скорее как нормальные, естественные моменты озарений. Может, например, внезапно увлечься садоводством, которое со временем перетечет в любовь к отдельному виду растений – разумеется, тому самому, с которым связан дух.
  Правила.
  Дух применяет Нумина Живые Оковы, чтобы вступить в контакт. После этого он теряет доступ к своим Влияниям, но сохраняет Нумина.  Организм хозяина физически не изменяется. Когда дух  пытается заставить носителя сделать что-то, противоречащее его природе, убеждениям или интересам, проводится соревновательный бросок Мощь + Искусность против Самообладание + Решительность жертвы. Победитель решает, каковы будут следующие действия Направленного.
  Дагасум: Захваченные Духами.
  Духов инстинктивно тянет к людям, отражающим их собственную природу. Духи-псы часто близки верным и заботливым семьянинам, волки – охотникам, а воплощения боли кучкуются вокруг тех, кто её причиняет или испытывает. И поэтому, продираясь сквозь Завесу, многие беглецы находят носителей,  в которых видят себя самих. Две сущности сливаются, образуя новое создание.
  Такое превращение редко бывает моментальным. Хозяин продолжает жить повседневной жизнью, в которую симбионт понемногу вносит что-то новое. Для начала, человек почувствует себя энергичнее и сильнее, найдет себе новые увлечения. На первый план выходят те аспекты личности, что свойственны  духу, и знакомые начинают замечать первые странности в поведении Одержимого. Они спрашивают, все ли нормально и не нужна ли помощь, но он лишь отмахивается. Потом в мозг жертвы начинают просачиваться неведомые раньше знания, образы чужого мира и событий, в которых она никогда не участвовала. Начинает трансформироваться тело, и вот тут уже появляется страх. Одержимый отрицает себя, проходит через стыд, сомнения, и наконец, дорастает до понимания своего нового естества. С этого момента, он может забыть о прежней жизни.  Близкие его не узнают, а если узнают, то не поймут, и будут в шоке от метаморфоз в его поведении и внешности. Да и зачем ему иметь с ними что-то общее? Сейчас, когда он по-новому увидел само Мироздание, познал Царство Теней и его связь с физическим миром, обрел новые силы, в конце-то концов? Теперь он может гулять между мирами. Теперь он один из дагасум.
  От Направленных к Захваченным.  
  Если хитхису достаточно долго находится под контролем духа, он начинает подстраиваться под своего симбионта: перенимает его повадки, перестает обращать внимание на изменения своего тела, начинает получать удовлетворение от тех дел, на которые дух его побуждает. Это процесс может занять от нескольких недель до нескольких лет, в конце концов, приводя к полному слиянию и создавая нового дагасум.
  Внешность.
  Первые пару месяцев после Одержания, дагасум не отличается от себя прежнего. Он сохраняет весь жизненный опыт, наравне с теми знаниями, что получил от духа, но перестройка организма требует времени. Вообще, если дух не очень силен, облик его носителя может и не меняться. Но в большинстве случаев он все-таки изменяется, превращаясь в помесь человека и… того аспекта, который отражает дух. Женщина-лиса становится не только хитрее, но и тоньше, гибче, проворней, у неё могут вырасти острые уши и хвост. Мужчина, одержимый духом дуба, будет расти ввысь и вширь, станет более спокойным и медлительным, а его кожа потемнеет и огрубеет. 
  Собственно, поэтому те Одержимые, что живут среди людей, предпочитают длинные плащи, пальто, шляпы и темные очки. Эти вещи (и некоторые редкие Нумина) – единственное, что позволяет им спокойно пройти по улице. В прочем, в Тени, в компании сородичей или наедине с собой, они могут что-то, что наоборот подчеркивает их особенности.
  Потребности.
  В первые несколько недель жизни Захваченные держаться по возможности тихо – изучают новое окружение, «обкатывают» свои тела и способности, устраивают надежное убежище, в котором могут пережить свои метаморфозы. После этого, главной становится задача обеспечить удобные для них условия, как в Тени, так и в материальном мире. Когда эти задачи будут решены, Одержимые смогут приступить к осуществлению главной цели – перестройке физического и духовного мира вокруг них.
  Правила.
  Характеристики: Каждую неделю с момента одержания в тело Захваченного перегоняется по одной точке Мощи, Искусности или Сопротивления, за раз  повышая один из соответствующих параметров (возможно, до сверхчеловеческих значений).  Одержимый сохраняет все способности, Достоинства и Влияния, как человека, так и духа. 
 Эссенция: Эссенция духа также перетекает в тело хозяина, позволяя исцелять по одному пункту летального или двум пунктам ударного урона в ход за очко. Помимо этого, Одержимый может использовать духовную энергию и другими способами (например, активируя свои способности).
  Шаг-в-сторону:  Как существо двух миров, Захваченный Духом может пересекать Завесу в зоне влияния локуса. Требуется успешный бросок Интеллект + Внушительность. 
  Нанутари: Духи-воры.
  Иногда у духа нет ни времени, не желания, что бы мягко «подозвать» хозяина и полностью с ним слиться. Вместо этого они полностью захватывают тело носителя, грубо подчиняют его, подавляя, а то и вытесняя его сознание и создавая некий аналог зомби. Подобные твари редко живут долго, но могут нанести серьезный ущерб в физическом мире, особенно хозяину и окружающим. 
  Кража тела не слишком полезный процесс и для самого духа. По сути, он  парализован – сохраняет собственные знания и получает доступ к большому количеству информации в мозгу носителя, но часто не способен правильно её интерпретировать. Одержимый может усвоить, что вот эта женщина – его жена, но имитировать их отношения способен лишь на примитивном уровне. Знакомые «оболочки» решат, что их друг пьян, находится в наркотическом бреду или на пути к безумию. Очень немногим духам хватит ума и чувства меры, чтобы не выдать своего присутствия. 
  Вообще, одержание такого типа – скорее, жест отчаяния. Контроль над телом занимает все его силы, лишая сверхъестественных возможностей. Он заперт на физической стороне Тени, пока не покинет носителя. Он не может использовать даже социальные связи подчинённого человека, поскольку ему нужно держаться подальше ото всех его знакомых. Так почему же беглецы из Тени используют кражу тел? Все просто. Потому что они – беглецы, которым экстренно необходимо укрытие в Мире Плоти на короткий срок, а с альтернативой в данном случае не заладилось.
  Внешность.
  Первое время, Дух-Вор выглядит так же, как хозяин тела, не считая некоторых бросающихся в глаза мелочей, вроде неподвижных, остекленевших глаз или нетвердой походки. Но, хотя духи могут понять необходимость питания или туалета, личная гигиена их заботит крайне мало, так что через пару недель такого существования Одержимый будет выглядеть как бродяга, проживший на улице несколько месяцев, если не хуже. Природа духа выражена слабо, если только дух не пытался всеми силами её подчеркнуть (например, продевая сквозь кожу обломки веток или вешая на шею камни). 
  Потребности.
  Дух-вор пытается выжить и спрятаться, и соответственно, нуждается в хорошем логове, где не будет бросаться в глаза его внешность, а также в минимальном количестве пищи и воды. В остальном – бежит или сражается, в зависимости от степени встреченной угрозы.
  Правила.
  Духи-воры мало отличаются от смертных. Они могут тратить Эссенцию на заживление ран, по цене один к одному с пунктами ущерба любого типа, но теряют все Нумина или Дары. Потеряв всю Эссенцию, дух автоматически распадается и восстанавливается в Хисил согласно обычным правилам. Если тело уничтожено, он мгновенно выбрасывается через Завесу, теряя точку Корпуса.

 

                                          

Приложение 1

: Мир духов.

 

 

 

Ночной в

оздух

 

был полон запахов.

 

  

Металл.

 

  

Пыль.

 

  

Асфальт. 

 

  

Кровь.

 

  

Рвота.

 

  

Озон. И все это переплетается с запахом Тени 

–

 

не похожим не на 

один из 

плотских. 

Слабый и тонкий, однов

ременно пьянящий и ядовитый, словно 

аромат вина из 

неземных фруктов. 

 

 

Она ненавидела это

. Запах городской Тени будил в её памяти 

то, о чем 

хотелось забыть. Каждый раз её дыхание срывалось, а 

из темных глубин 

разума возвращались сны 

–

 

отголоски

 

пережитых

 

б

оли и

 

ужаса

.

 

  

Хотела бы она за

держать свое дыхание. Хотела бы, чтоб её окружала 

живая 

плоть, а не вонь материального города. Хотела бы, чтобы ей 

нечего было вспомнить,… и чтобы Тень была местом, где вещи вроде этих 

не могут произойти.

 

  

Но она слышала, ка

к 

о

н

 

приближается.

 

Фантом металла не знает, как 

дышать, и пытается имитировать дыхание отчасти звоном, отчасти 

бормотанием. Волчица уже чувствует идущий от него жар, и конечно, 

запах.

 

  

Тухлое мясо.

 

  

Кипящая кровь.

 

  

Гнойные раны.

 

  

Ржавая сталь.

 

  

И коне

чно, аромат Т

ени.

 

  

Она ненавидела его. Ненавидела за то, что он сделал, и за то, что на 

него надо охотиться. Ненавидела его, как уродливую пародию на то, чем 

он должен был быть. И тысячу раз ненавидела за то, что завлек её сюда. 

 

  

Волчица чувствовала, ка

к ярость поднимается в неё. Она заполняла 

нутро женщины, оплетала сердце, вгрызалась в мозг, пронизывала руки и 

ноги…

 

  

И она дала ярости расцвести.

 

                                             

        

У каждого пейзажа есть свой дух.

 

                     

                         

             

Анри

-

Фредерик

 

Амьель

,

 

FRAGMENTS D’UN JOURNAL INTIME.

 

 

Царство Теней.

 

  

Окружающий нас 

мир 

–

 

не единственный. Существует другая Вселенная

, 

принадлежащая духам, где каждое событие находит свое истинное 

отображение 

–

 

и о

н

а отделена от нас лишь тонкой барьером

. Для 

слепых 

людей, это лишь миф, туманная легенда из прошлого. Для Уррата 

–

 

охотничьи угодья, которые они потерли.

 

