Себетту
Семь Небесных Домов, созданных Богом, определяли обязанности и способности всех входивших в них ангелов, оформляли их сущность и указывали им место в жесткой иерархии. До самого Падения каждый Дом управлялся главным ангелом (которого называли автархом), который управлял подчиненными ему ангелами при содействии совета помощников. У этих помощников были свои подчиненные, которые сообщали о деятельности своих подчиненных – и так до самого младшего ангельского чина. Невозможно было как повышение, так и разжалование. Обязанности ангела никогда не менялись, Элохимы выполняли свою работу с самого начала Вселенной и не желали ничего сверх того, что им даровал господь.
Когда мятежные ангелы откололись от своих собратьев, их сущность практически не изменилась, и очень скоро падшие восстановили потерянную было иерархию, воссоздав обязанности и занятия, к которым были склонны ангелы. Эти мятежные Дома назывались «Себетту» (дословно «Семеро»). Со временем они почувствовали, что феодальная структура, навязанная им Люцифером в начале войны, начинает их тяготить. Постепенно функции автархов мятежников и их помощников свелись к поддержке интересов и приоритетов своего Дома, при этом они вносили свой вклад в продолжавшуюся войну. Кое-кто из падших указывал, что соперничество, проявившееся в отношениях между Домами и внутри них, плохо влияет на боеспособность легионов. Но даже тогда, когда удача отвернулась от мятежников, ни Люцифер, ни его заместители не попытались распустить Дома Себетту или хотя бы ограничить их влияние. Невозможно было заставить падших порвать все узы со своим Домом, какой бы жуткой не казалась внешняя ситуация.
Разделенная преданность
Во время войны обычный падший делил свою верность между главнокомандующим и старейшинами Дома. Позже, когда общество падших раскололось на несколько фракцийс противоречивыми философиями, сохранять равновесие в этой игре стало еще сложнее. Каждому демону приходилось решать, с учетом собственных целей и интересов, какому господину следует покориться, а кем можно пренебречь в условиях конфликта. Лояльность обещали то одному, то другому – все зависело от ситуации.
О Домах 
· Дьяволы (Devils)
Первые и самые совершенные из созданий Бога, Глашатаи были знаменосцами Господа, они несли Его свет по всей Вселенной. Величайшие из всех ангелов, они были князьями и вождями Небожителей, сияющими примерами всего, что было хорошо и славно в глазах Бога.
«Следуй за мной, и я дам тебе все, что пожелаешь. Поклонись мне, и я сделаю тебя богом».
Знания Дома: Знание Небожителей, Знание Пламени, Знание Сияния.
· Изверги (Fiends)
В самом начале Господь придумал огромные Небесные двигатели, которые должны были управлять космосом. Орбиты всех звезд и планет лежали в пределах круга, описываемого зубчатым колесом, а маховик созвездий связывал все огромные шестерни в невероятный, самостоятельно действующий механизм. В основе Небес лежал сложный, тонкий узор орбит, эллипсов, периодов и констант, невероятная схема, едва ли поддающаяся осмыслению.
«У тебя есть вопросы, друг мой, но готов ли ты услышать ответы?»
Знания Дома: Знание Света, Знание Узоров, Знание Порталов.
· Кнуты (Scourges)
До начала Войны Гнева Ангелы-Хранители занимали в Раю завидное положение. Им было доверено передавать священное Дыхание Жизни, поэтому они могли близко общаться с людьми. Более того, на чих возлагалась обязанность защищать все те живые существа, которым они передали Жизнь. Если другие ангелы могли чувствовать вину за некоторое нарушение запрета на вмешательство, то Ангелы Ветра лишь выполняли свои непосредственные обязанности, с любовью наблюдая за людьми, которых они втайне считали своими детьми в той же мере, что и детьми Бога.
«Ничто не сможет защищать тебя вечно.
Так что не беспокойся о вечности. Беспокойся о настоящем».
Знания Дома: Знание Ветра, Знание Пробуждения, Знание Небесного Свода.
· Осквернители (Defilers)
До того, как появилась суша, огромные океаны заполняли этот мир. Ангелы, которым вручили власть над этим безграничным, могущественным королевством, назывались Нереидами. Они считались самыми прекрасными из творений Господа. Они были музами и источниками вдохновения, их сила вступала в резонанс с той страстью, что необходима для искусства и поисков потаенной истины.
«Я покажу тебе вещи, которые наполнят тебя благоговением.
Просто возьми меня за руку, и я навеки изменю твою жизнь».
Знания Дома: Знание Желания, Знание Бурь, Знание Метаморфоз.
· Пожиратели (Devourers)
Дом Дикой Природы получил власть над всеми живыми существами, которые летают, бегают и ползают по земле. Когда еще вся земля была нетронутой, Ангелы Природы сплетали бесчисленные нити жизни в таинственный гобелен, сияющий красотой, величием и мощью. Ангелы Природы выполняли свой долг с гордостью, они трепетно относились к своим обязанностям и управляли доверенным им королевством милостиво и справедливо.
«Я так давно не чувствовал вкуса свежей крови на своих губах.
Сегодня мы славно поохотимся».
Знания Дома: Знание Зверей, Знание Плоти, Знание Дикой Природы.
· Преступники (Malefactors)
На третий день Бог отделил воду от суши и поручил управление землей отдельной группе ангелов. Эти Небожители, называемые Искусниками, управляли землей и всем, что есть в ней, и любили ее. Им была дана привязанность к почве, драгоценным камням и скалам, к огню, что ворочается под поверхностью земли, и в особенности – к металлам.
«Я знаю, что тебе причинили боль.
У меня есть то, что сделает твою жизнь лучше»
Знания Дома: Знание Земли, Знание Кузнечного дела,Знание Путей.
· Убийцы (Slayers)
Последний из Домов Небожителей, Дом Ангелов Смерти, получил печальное задание уничтожать все те чудеса, что были созданы их собратьями, обрывать жизни и стирать с лица земли создания мастерства, чтобы что-то новое могло прийти на их место. Это была печальная обязанность на сияющем празднике жизни, но жнецы, как и все ангелы, с честью выполняли ее. Так было до рождения людей.
«Ты можешь любить меня или ненавидеть, но живи, живи сейчас и до самого последнего вдоха.
Когда-нибудь мы снова встретимся».
Знания Дома: Знание Смерти, Знание Сфер, Знание Душ.

О маскараде.
Для Демонов нет понятия маскарад как у вампиров, но и открываться во всеувидение перед людьми они не могут себе позволить. Вампиры уже привлекли к себе достаточно много внимания для того что бы появились охотники, но страшнее всего это не смертные или те, кто называют себя бессмертными. Страшнее те, кого называют привязанными, Великие Герцоги. Сложно сказать, чем руководствуются эти великие Элохим, но те разрушения, которые они могут принести в мир, вызывают желание стать невидимым. Для таких как они все Рабы, все ресурс, который можно израсходовать. 

О кормежке.
Так как ваш носитель человек, у вас есть обычные человеческие потребности.

Вера
Вера – это космическая энергия, дыхание Творца и необходимая составляющая жизни проклятых. Демоны пользуются Верой, чтобы улучшить свои способности, а также чтобы изменить реальность при помощи сил, данных им их бывшим Господом.
Ирония судьбы заключается в том, что сами демоны не могут вырабатывать Веру. Вера лежит ближе к предположениям и домыслам, чем к знанию, а демоны знают истину о Творце и Его великом замысле. Для демона верить в Бога также бессмысленно, как для человека верить в подстриженную лужайку перед домом.
Не имея возможности ощутить Веру, демоны вынуждены обращаться к людям. Открыв смертному глаза на чудеса и ужасы вселенной, демон может вызвать в этом человеке драгоценное дыхание Веры, которое затем будет использовано демоном в собственных интересах. Это не так-то просто сделать, ведь в Мире Тьмы вера и набожность встречаются крайне редко. Чтобы собрать у людей веру, требуется приложить немало усилий, но игра стоит свеч.
Демон может получить Веру у смертных двумя способами. Он может вырвать веру у человека, заставив того признать, что глубоко внутри у него сидит злой дух. Или же человек сам может предложить веру в обмен на достаток, здоровье или власть.

1 Способ: Демон может черпать веру через демонстрацию своей сущности, по средством признания через диалог, показания своей сущности или любым другим способом признать и уважать себя. Демон собирает столько веры, сколько человек его активно слушали. Демон самостоятельно отслеживает количество веры полученных таким путем.
2 Способ: Договор. При заключении договора Демон снимает 1 единицу веры с договорника забирая ее себе. Далее демон получает 1 единицу веры 1 раз в сутки.

Договор и заключения договора
На что можно заключить договор:
На знания демона, начиная с первой ступени. (Нельзя заключить договор без наличия первой и второй ступени знаний у Раба)

Исцеляющие силы демонов
Сила веры преодолевает слабость плоти. Сверхъестественная стойкость демонов позволяет им игнорировать большинство слабостей человеческого тела. Все демоны обладают способностью восстанавливать свои тела или избавляться от ощущения боли и слабости. Для этого они наполняют смертные оболочки дыханием жизни.
Чтобы демон мог мгновенно исцелить ранение, ему нужно сконцентрироваться, прикоснуться к ткани реальности и извлечь из нее нужную энергию. В условиях игры ему для исцеления раны требуется 30 секунд. В течение этого времени демон не может выполнять других действий, нападать, защищаться и даже двигаться. Это делает его чрезвычайно уязвимым, так что, хотя демон и может излечить себя в разгар битвы, для него это действие представляет немалую опасность. Лучше всего заниматься лечением по окончании сражения или в надежном укрытии.
Выбрав подходящий момент, демон тратит единицу Веры. При этом излечивается один уровень летальных повреждений или все уровни поверхностных повреждений. За ход таким образом можно истратить только одну единицу Веры – чтобы вылечить несколько уровней летальных повреждений, демону требуется несколько ходов концентрации.
Если во время исцеления на демона напали и сбили ему концентрацию, попытка исцелиться проваливается. В этом случае демон получает дополнительные повреждения от нападения, хотя и не теряет единицу Веры.

Наделение слуг силой
Демонам нужны слуги, а слугам нужны инструменты, чтобы выполнять повеления своих хозяев. Часто оказывается очень полезным наделить слугу частью своей сверхъестественной силы, чтобы тот мог лучше служить тебе. К тому же возможность пообещать неземную красоту или невероятную силу значительно упрощает заключение сделки. Ограничения в передаче сил людям связаны не с демонами, а с самими смертными. Демон изменяет форму веры смертного, делает так, что человек может получать силу от вселенной. Если вера смертного слаба, демон не сможет одарить его чем-то значительным, но подарки падших людям с сильной верой поражают воображение.
С учетом некоторых ограничений демоны могут наделять людей частью своих собственных способностей и сверхъестественных возможностей. Сделать это просто, но не стоит относиться к таким действиям легкомысленно. Нельзя предлагать сделки кому попало и наделять силой каждого встречного и поперечного. Выбор времени для передачи силы очень важен для хроники, поэтому к нему надо отнестись серьезно.

Потенциал Веры
У большинства людей потенциал Веры равен 2. Искренне верующий человек (не важно, во что верующий) обладает потенциалом 3. Потенциал Веры в 4 единицы характерен для религиозных фанатиков, например, для фундаменталистов или буддистских монахов. У очень небольшого количества людей имеется решимость, вера и преданность, характерная для потенциала Веры в пять единиц. Таким человеком может быть папа Римский, мать Тереза или далай-лама. Смертные с потенциалом Веры в одну единицу духовно слабы, они не обладают религиозностью и не очень-то склонны верить в силы демона. Из таких смертных получаются не самые удачные слуги, но недостаток Веры у них может быть компенсирован другими способностями. Люди с нулевым потенциалом существуют, но встречаются крайне редко. С такими духовно мертвыми скептиками невозможно заключить договор.

Освященная земля
Обычно при закладке фундамента церкви или другого святилища проводилась церемония освящения, призванная удержать духов зла за пределами этого места. Эта традиция сохранилась до наших дней, но вера, некогда питавшая ее, угасла. Церкви, кладбища и тому подобные места, созданные в течение последних двухсот лет, сами по себе не считаются освященной территорией. Удержать демонов могут более старые строения, а также те немногие новые здания и сооружения, прихожане которых сохранили искреннюю веру.

Благословленные и освященные предметы
Как и в случае с освященной землей, искренне верующие люди могут наполнять предметы силой своей веры. Такие талисманы могут причинить вред падшим. Освященные талисманы встречаются очень редко и, как правило, бдительно охраняются фанатичными почитателями, но человек с сильной верой может благословить обычные предметы и тем самым превратить их в мощное оружие (например, святая вода). Как и у освященной земли, у талисмана может быть потенциал Веры в пределах от 1 до 5. Самый высокий потенциал Веры сохраняется у широко почитаемых, уникальных в своем роде артефактов. Эти талисманы наносят демону летальные повреждения (уровень летальных повреждений равен потенциалу Веры предмета). За каждый ход, который талисман остается прижатым к коже демона, демон теряет определенное количество уровней здоровья. На падших с Мукой 3 и ниже талисманы не действуют.

Молитвы
Молитвы похожи на обращения демонов, их тоже можно назвать моментом концентрации Веры для изменения реальности, а в особенности для защиты от духов зла, изгнания и связывания падших.
Молитвы считаются ситуацией противостояния между смертным и падшим. Запас бросков у смертного равен потенциалу его Веры, у демона – значению Силы воли. Если в результате броска выигрывает смертный, молитва срабатывает немедленно. Несколько смертных могут молиться совместно, чтобы повысить потенциал Веры и усилить эффект от молитвы. Против падших можно использовать четыре разновидности молитв. Эти молитвы могут быть направлены на любого падшего в пределах видимости человека.
Изгнание: успешная молитва заставляет демона покинуть место событий. В течение нескольких часов (по часу на каждую единицу значения Муки) демон не может вернуться на это место.
Ограждение: оградительная молитва не дает демону проникнуть на определенную территорию. Площадь территории в квадратных ярдах равна потенциалу Веры смертного (если молится несколько людей, их Вера суммируется). В случае успешной молитвы демон не может проникнуть на данную территорию в течение нескольких часов (по часу на каждую единицу значения Муки).
Связывание: эта молитва приковывает демона к земле и удерживает его до тех пор, пока смертный продолжает молиться. Демон не может сдвинуться с места даже с помощью сверхъестественных сил, но он может выполнять другие обращения, бросать предметы и выполнять тому подобные действия. Падший остается связанным до тех пор, пока у смертного есть силы на молитву, при этом никаких повторных бросков не требуется. Впрочем, если человек собирается молиться в течение нескольких часов, могут потребоваться броски на Силу воли или Выносливость. Талисманы аналогичного действия имеют силу лишь до тех пор, пока смертный удерживает их перед демоном.
Экзорцизм: экзорцизм – это испытание верой, призванное изгнать демона из тела смертного носителя. Чтобы успешно выполнить экзорцизм, смертный должен выиграть определенное количество бросков сопротивления, превышающее значение постоянной Веры демона. Бросок выполняется один раз за час игрового времени, поэтому для изгнания демона с Верой 5 потребуется не менее пяти часов. В случае успеха демон вынужден покинуть занимаемое им тело и отправиться на поиски нового носителя, иначе ему придется вернуться в Бездну. Вновь занять старое тело он не может. Демон вовсе не обязан оставаться на месте в течение всей процедуры экзорцизма, поэтому, если нет возможности обездвижить демона физически, экзорцизм обычно сопровождают молитвой связывания.
Истинные имена
Имена важны как для тех, кого называют, так и для тех, кто называет. Имена определяют нашу индивидуальность; они позволяют нам взаимодействовать с окружающими. Для демонов имена – это не просто ярлычки, нет, это значимая часть их истинной природы. Хотя у демона может быть множество имен – Божественное имя, имя носителя, прозвища и звания, - но Истинное имя у него только одно. Изначально эти имена были даны демонам их Создателем, затем, после Падения, Истинные имена всех демонов изменились, отражая изменение их сущности. Для демонов, запертых сейчас в телах носителей, существует возможность повторного изменения Истинных имен, но для этого им самим придется резко измениться.

Вызов и подчинение
История оккультизма полна рассказами о магах, вызвавших демонов и подчинивших их своей воле или же уничтоженных силами, которые они не смогли контролировать. Некоторые из этих рассказов не так уж и лживы. Кое-кто из вызванных тогда из Ада демонов до сих пор существует, превратившись в Привязанных к Земле.
Зная правила проведения ритуала, маг – человек или демон – может вызвать падшего к себе. Второй ритуал может подчинить вызванного демона воле мага и заставить выполнять приказы хозяина.
Разумеется, на деле все сложнее, чем на словах. Проведение ритуала связано с сильным риском. Если правила ритуала не соблюдены в точности или если маг не владеет какой-либо частью информации, вызванный демон может творить все, что угодно. Например, наказать дурака, осмелившегося бросить ему вызов.
Ритуал вызова демона должен быть правильным. В различных книгах по оккультизму описаны тысячи ритуалов вызова, но большая их часть ни на что не годится. Оставшиеся обладают силой, но только по отношению к определенному демону. Ритуал, разработанный для подчинения Привязанного к Земле, едва ли подействует на современного падшего. Как минимум, ритуал рассчитан на представителей определенного Небесного Дома. Например, для вызова Пожирателя нужен ритуал, разработанный специально для Пожирателей, а не для Преступников.
Новый носитель
Смерть – это не конец, по крайней мере, не для демонов. На самом деле понятие «смерть» с трудом можно применить к Небожителям. Можно повредить, убить или уничтожить их смертные оболочки, но разве повредит это бессмертному духу? Демон с легкостью может пережить смерть своего носителя и найти себе новое тело, но это нужно делать быстро. Эфирные существа не могут долго находиться в материальном мире, так как такое подвешенное состояние ослабляет духов, и зов Ада все сильнее и сильнее притягивает их.

[bookmark: h.gjdgxs]Окончательное уничтожение
Абсолютного бессмертия не существует. Демоны существуют с самого сотворения Вселенной, но даже их можно убить. Враги могут рассеять или поглотить их энергию. Свет, сиявший с начала времен, можно погасить.
Когда демон, потеряв тело, принимает Апокалиптическую форму, на него практически не возможно воздействовать физическими способами или энергией. Но все демоны обладают способностью уничтожать лишенного тела Небожителя и впитывать в себя его энергию, чтобы стать сильнее.
Чтобы уничтожить Небожителя, демон должен вдохнуть в себя энергию формы Проявления жертвы. Прямой контакт при этом не обязателен, но оба демона должны находиться друг от друга на расстоянии вытянутой руки. Жертва может попытаться сбежать, ведь на нее действует сила тяжести и ей не мешают никакие препятствия, поэтому демон должен действовать быстро.


Об Узах крови.

Одной из самых чудесных и ужасных особенностей витэ Сородичей является возможность превратить в раба практически любое существо, которое отведает его трижды. Каждый глоток у одного и того же Сородича дает ему большую эмоциональную власть над выпившим. Если кто-то выпьет витэ одного Сородича , в три разные ночи,хотя бы по разу он станет жертвой состояния, известного как узы крови. То, кто наложил узы крови зовется регнантом, а тот, на кого наложили – рабом.
Проще говоря, узы крови - это одно из самых сильных эмоциональных состояний, которые известны. Жертва, находящаяся под властью уз крови полностью преданна своему регнанту и сделает для него практически все. Даже самые могучие способности Доминирования не смогут превзойти чувства раба к своему регнанту – лишь истинная любовь может выстоять против уз, и то это не гарантировано.
В большинстве случаев узы крови применяют для подчинения смертных, однако Сородичи так же могут применять их и друг на друге. Сила уз крови настолько велика, что даже могущественный старейшина может быть посажан на узы неопытным неонатом; таким образом, кровь птенца 13 поколения в этом случае настолько же могущественна, как и кровь самого Каина (предположительно). Узы крови являются одним из основных способов осуществления стратегий на Джихаде: говорят, что некоторые Древние тайно держат дюжины влиятельных Сородичей в подобном рабстве.
Первый глоток: Выпивший начинает испытывать непостоянные, но сильные чувства к вампиру. Он может начать мечтать о нем или «случайно» появляется в тех местах, где тот обычно показывается. Никакие механические эффекты не проявляются на этой стадии, но она должна отыгрываться. Все дети испытывают подобную привязанность к своим сирам, так как они уже выпили один глоток при своем Становлении: они могут любить или ненавидеть своих «родителей», но редко остаются равнодушными к ним. 
Второй глоток: Чувства выпившего становятся достаточно сильными, чтобы можно было влиять на его настроение. На этой стадии выпивший еще не является рабом вампир, однако тот уже становится важной фигурой в его жизни. Он может делать то, что захочет, но должен будет потратить 5 ПК чтобы совершить действие, которое нанесет непосредственный вред вампиру. Влияние вампира на него велико и он может легко управлять им или переубеждать его.
Третий глоток: Настоящие узы крови. На этом уровне выпивший полностью привязан к вампиру, в большей или меньшей степени. Разумеется, мы не можем свести все превратности любви к простой системе вроде «да/нет». Он становится наиболее важной персоной в его жизни: любовники, родственники и даже дети становятся вторичными по сравнению с этой всепоглощающей страстью.
На этом уровне регнант может применять Доминирование на рабе даже не глядя ему в глаза. Достаточно лишь голоса регнанта. Разумеется, регнант с более высоким поколением не сможет применять Доминирование на раба с более низким поколением.
Узы крови - это настоящая любовь, даже не смотря на то, что она является ее искаженной и извращенной версией. Некоторые рабы, в особенности люди с завсимой натурой исполнят все, что угодно, включая самоубийство и убийство, ради своих; у других персонажей могут быть принципы, которые они никогда не нарушат.
Узы крови становятся практически полностью нерушимы после того, как они были полностью созданы. Будучи скован узами, раб привержен регнанту и лишь ему одному. Он не может быть скован еще одними узами, пока первые узы не исчезнут «естественным» образом. На вампира могут быть наложены слабые узы (один-два глотка) несколькими субъектами: многие Сородичи наслаждаются ими, так как они создают искусственную страсть в их мертвых сердцах. Однако после образование полных уз все более слабые чувства исчезают. Вампиры-любовники иногда связывают друг друга узами крови – это ближайший аналог настоящей любви, который может почувствовать вампир. Однако даже это чувство через столетия может превратиться в отвращение или ненависть, и в любом случае лишь немногие Сородичи соглашаются наложить узы друг на друга. Узы крови являются огромной силой, однако они наиболее сильны если поддерживаются постоянными глотками. Постоянное кормление поддерживает узы крови, в то время как лишение раба витэ начинает постепенно ослаблять их. Как и при любых других отношениях, учтивость и обращение так же играют здесь свою роль. Раб, к которому хорошо относятся и которого постоянно подкармливают может впасть в еще большую любовь, а раб, которого постоянно унижают может почувствовать негодование и гнев и превозмочь узы. 
Узы крови можно разорвать, но это значит не только то, что раб должен избегать своего регнанта в течение длительного времени(1 месяц  на один уровень уз), но так же должен не пить Витэ вампиров чтобы избавиться от этой «зависимости». 
Менее надежный способ разбить узы – это убить регнанта. Этот способ крайне опасен по многим причинам и не гарантирует того, что все пройдет гладко. Те, кто освободился таким образом, утверждают, что узы разбиваются как стекло в момент Окончательной Смерти регнанта.


ТТХ  
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Достоинства 
Железная Воля - Когда вы непреклонны и ваш разум тверд, ничто не может отвлечь вас от вашей цели. Любая способность доминирования работает только с использованием больной темы персонажа и только от того, чье поколение ниже. «Дьявол в голове» (помешательство 6 ур) – не работает. Сильнейшая боль, пытки, «Котел крови» - ничто не заставит вас «визжать как девчонка». 


Общие правила по Демонам
Личная вещь для демона

Врожденные способности демонов:
Если персонаж полностью исчерпал свой запас Веры, он все же может пользоваться своими врожденными способностями.
Иммунитет к контролю над сознанием
Демоны невосприимчивы ко всем формам воздействия на сознание и страху, вызванному сверхъестественными способами.
Иммунитет к одержимости
По очевидным причинам падших нельзя сделать одержимыми, но если такая попытка все же состоялась, когда демон был лишен Веры, его можно изгнать из захваченного им тела. В этой ситуации вы немедленно подходите к мастеру, и далее действуете относительно нового загруза.
Иммунитет к иллюзиям
Демоны прекрасно могут отличить реальность от иллюзий, мороки и сверхъестественные обличия для них легко проницаемы, из каких бы источников они не исходили. Сталкиваясь с иллюзией или находясь поблизости от скрытого мороком человека или предмета, персонаж может распознать обман.
Исцеление физических повреждений
Персонажи-демоны могут использовать Веру для исцеления травм и смертельных ранений. Потратив одну единицу Веры, можно исцелить все имеющиеся у персонажа поверхностные повреждения. Исцеление смертельных ранений требует затраты одной единицы Веры за каждый уровень здоровья. Единицы Веры при исцелении смертельных ранений и прочих травм учитываются раздельно. Усиливающиеся повреждения не могут быть излечены таким образом.
Призывы
Сила имени демона такова, что произнесение его, даже в простом разговоре, привлекает внимание падшего, где бы он ни находился. Более того, демон может попытаться выяснить, кто говорит о нем, где говорящий находится и что именно было сказано. Отыгрывается телефонным звонком и произношением в начале диалога имени Демона. Демон может ответить другому игроку начав диалог с громкого произнесения имени.
  
Общие Знания
Хотя большая часть знаний считается собственностью Домов, которые их и создали, существует два направления, которые были необходимы всем ангелам (и демонам), чтобы продолжить работу среди чудес Эдема. Первым из них было Знание Основания, охватывающее информацию о составных частях вселенной. Это своего рода набор принципов, на основе которых строилась работа всех Домов. Вторая ветвь общих знаний развилась среди падших во время Войны Гнева и было призвано облегчить контакты между смертными и войском мятежников.
Знание Основания ??? Стремительность, Могущество, Стойкость
 
Знание Человечества
 
•Перевод
Демон может понимать смертных вне зависимости от того, на каком языке они говорят, а также может сам говорить с ними.
Система: Демон может понимать речь каждого из попавших под воздействие обращения людей и говорить с ними, даже если все они говорят на разных языках.
Мука: Демоны с высокой Мукой должны преодолевать определенные трудности при использовании этого обращения, так как слова, которые они слышат, искажаются их собственными страданиями и злобой.
Стоимость: 0
Воздействие: Ментальное
Время действия: 20 минут.
Нарушение маскарада: нет
 
•• Внушение
Система: Игрок произносит вслух “Внушение”, окружающие персонажи находящиеся рядом и услышавшие обращение не могут сопротивляться данному обращению, подавляет изначальное недоверие или подозрительность и повышает заинтересованность. Обращение не действует на персонажей Демонов, Вампиров, Оборотней, Фей, Аватаров.
Стоимость: 1 единицы Веры
Воздействие: Ментальное
Время действия: не ограниченно, пока персонажи находятся в одном помещении, не действует на персонажей вошедших в помещении, покинувших помещение и снова вошедших.
Нарушение маскарада: нет
 
••• Исчезновение
С помощью этого обращения демоны могут буквально слиться с окружающей средой. Если демон не желает привлечь к себе внимание, глаза смертных будут просто скользить по нему, не замечая. Демоны (и те рабы, которых демоны одарили невосприимчивостью к иллюзиям) не поддаются воздействию этого обращения.
Система: Игрок произносит “Исчезновение”, тратит веру. Эффект обращения длится до конца эпизода или до тех пор, пока сам демон не решит прекратить его.
Стоимость: 2 единицы Веры
Воздействие: Ментальное
Время действия: не ограниченно, пока игрок сам не отменит знание.
Нарушение маскарада: нет
 
Дьяволы (Намару)
Обязанностью Глашатаев было нести свет Небес во все уголки вселенной и направлять усилия всего Небесного Воинства, занятого воплощением Великого Замысла Бога. Для такой работы было важно Знание Небожителей, позволяющее распространять волю Небес (а позже – Веру), чтобы поддерживать работу небесных созданий и передавать им повеления. Не менее важным было Знание Пламени, позволяющее Глашатаям работать с первичным, очищающим огнем творения и превращать его в ужасное оружие, направленное на врагов. Знание Сияния, охватывающее тайны воодушевления и руководства, изначально не принадлежало Глашатаям. Оно возникло у Дьяволов во время Войны Гнева, когда эти доблестные воины и полководцы осваивали искусство руководства смертными союзниками падших.

Знание Небожителей
 
• Лампа Веры
Это обращение позволяет Дьяволу обнаруживать присутствие смертных или демонов поблизости от себя. Их Вера светит, подобно маяку, и только сам Дьявол видит этот свет.
Система: Игрок подходит к персонажу, чью ауру хочет посмотреть, произносит формулу «восприятие ауры». Далее смотрит аусвайс – страницу с разноцветными лентами. Опытным в использовании дисциплины персонажам хорошо известны все цвета, молодым персонажам только некоторые.
Стоимость: 0
Воздействие: Ментальное
Время действия: мгновенно
Нарушение маскарада: нет
 
•• Послать Видение
Будучи Вестниками Божьей воли, Намару часто передавали повеления Небес во все уголки вселенной, создавая для этого впечатляющие видения, которые наполняли разум небожителей удивительными и величественными образами. После Падения Дьяволы по-прежнему широко использовали это Знание, передавая своим подчиненным подробные приказания или устрашая врагов видениями инфернального гнева.
Система: Поймать взгляд жертвы, сказать: «Видение» и описать количество действий равных уровню знания. Жертва видит видение, не обязана подчиняться. При высокой муке видения посылаемые демоном всегда несут с собой мучения.
Стоимость: 1 Единицы Веры
Воздействие: Ментальное
Время действия: Мгновенное
Нарушение маскарада: нет
 
••• Опора Веры
Во время рождения космоса и в первые дни Рая Намару были своего рода форпостом, выполняя распоряжения Небес. При этом они могли поддерживать остальных небожителей энергией.
Система: Элохим может передать свою Веру другому Элохиму. Дьяволу добавить свою Веру к Вере другого демона, при условии, что Дьявол знает Истинное или Божественное имя этого демона и может видеть его. Обращение не может быть применино на одного и того же персонажа боле одного раза за сцену.
Мука: Демоны с высокой Мукой могут использовать это обращение только для того, чтобы искажать или блокировать усилия других демонов. Для выполнения этого обращения Дьявол должен знать Истинное или Божественное имя противника. Блокирует обращение с 1-3 уровень тратится то же кол-во веры что и обращение противника.
Стоимость: 1-3 Единицы Веры
Воздействие: Ментальное
Время действия: Мгновенное
Нарушение маскарада: нет
 
Знание Пламени
 
• Затухание
Система: тратит 1 единицу Веру, произносит “Затухание”, от небольшого пламени Демон получает 1 единицу веры, от большого (три ленты) и огромного пламени получает 2 единицы Веры. Огонь гаснет.
Стоимость: 0
Воздействие: Мистическое
Время действия: Мгновенное
Нарушение маскарада: Да
 
•• Воспламенение
Система: Демон тратит 2 единицы Веры, завязывает от 1 одной до 2х лент красного цвета на рядом стоящих предметах, условно касаясь их.
Стоимость: 1 единицы Веры
Воздействие: Мистическое
Время действия: Горит до полного прогорания или искусственного тушения.
Нарушение маскарада: Да
 
••• Власть над Пламенем
Система: Демон тратит 3 единицы Веры, завязывает от 5 до 10 лент красного цвета на рядом стоящих предметах, условно касаясь их. При данном уровне обращения, горит то, что гореть не может.
Стоимость: 2 единицы Веры
Воздействие: Мистическое
Время действия: Горит до полного прогорания или искусственного тушения.
Нарушение маскарада: Да
 
Знание Сияния
 
• Глас Небес
Система: Трата 1 веры, “Глас Небес”. Чистота и сила слов демона постоянно удерживают внимание его слушателей, заставляя даже буйных безумцев успокоиться и попытаться понять, о чем же говорит древний дух. Под действие попадают все кто слышат голос, в независимости от момента с которого начали его слушать.
Стоимость: 0 Вера
Воздействие: Ментальное
Время действия: 3 Минуты
Нарушение маскарада: нет
 
•• Прославление
Система: Трата 2 единиц веры, активационное слово “Прославление”, далее демон должен произнести вдохновляющую речь не менее 10 слов. От 1 до 3 персонажей находящихся ближе всего к оратору получают 1 единицу веры. Персонаж может получить веру таким образом не чаще одного раза за трое суток.
Стоимость: 1 Вера
Воздействие: Ментальное
Время действия: не ограниченно
Нарушение маскарада: нет
 
••• Легендарная Аура
Система: Трата 3 единиц веры, демон может воздействовать на столько целей, сколько у него имеется Веры.  Игрок произносит “Легендарная Аура” после чего произносит речь, персонажи попавшие под действие дара следуют идее и словам Демона.
Стоимость: 2 Веры
Воздействие: Ментальное
Время действия: в течении 3 часов персонаж не может сопротивляться.
Нарушение маскарада: нет
 
Кнуты (Ашару)
Ангелы Небесного Свода повелевали ветрами, овевающими звездный купол Небес, и переносили дыхание жизни от Бога к людям и животным. Знание Пробуждения было просто необходимым для выполнения этого задания, ведь именно оно позволяло наполнить тела новорожденных жизнью и помогало беречь подопечных от ранений и болезней. До Падения каждое создание, получавшее искру жизни, было определенным образом связано с ангелом, пробудившим его, поэтому ангел-хранитель в любой момент мог узнать, не грозит ли его питомцу опасность, и прийти на помощь. После Падения Ашару утратили эти узы, но со временем Кнуты смогли восстановить часть знания, позволяющего им получать информацию на расстоянии: Знание Небесного Свода. Еще одной обязанностью ангелов Второго Дома было следить за потоками воздуха, которые пронизывали Рай. Для этого им требовалось Знание Ветра.
Знание Пробуждения
 
• Найти Верного
Это обращение позволяет Кнуту определить, где находится нужный ему человек или демон, обладающий запасом Веры. 
Система: 
Вера не тратится, обратиться к мастеру с заявкой и дождаться ответа, если это Истинное Имя демона, то связаться напрямую с персонажем, Маркер “Найти Верного”. Подробности зависят от того, насколько хорошо игрок знает вызываемого персонажа. Если Кнут знает только его обычное имя, он узнает в каком состоянии сейчас находится персонаж. Если вызываемый персонаж – демон, и Кнут знает его Божественное Имя, он узнает в каком состоянии сейчас находится персонаж и приблизительное место расположение. Если Кнут знает Истинное Имя демона, он знает точный адрес где находится демон и его состояние. Если таким образом пытаются отыскать демона, он при помощи сверхъестественной осведомленности чувствует что на нем применяют знание.
Стоимость: 0
Воздействие: Мистическое
Время действия: мгновенное, или по мере возможности.
Нарушение маскарада: нет
 
•• Очищение
Кнуты используют это обращение, чтобы очистить живое существо (человека, животное или растение, не действует на мертвых). При помощи своей Веры они могут удалить яды, инфекцию или воспалившиеся ткани, которые в буквальном смысле слова исходят из тела в виде черной, вязкой жидкости.
Система: 
Тратит 1 единицы Веры. Маркер: необходимо прикосновение к жертве, произнести “Очищение”. Исцеляется всё или ничего, промежуточный вариант невозможен. Обращение побеждает болезнь или не производит никакого эффекта, при этом один и тот же демон может сделать только одну попытку очищения для одного персонажа от одной болезни или воздействия одного яда. Для выполнения этого обращения Кнут должен прикоснуться к тому, кого хочет исцелить.
Мука: Тратит 2 единицы Веры, Маркер: необходимо прикосновение к жертве, произнести “Болезнь”. Далее Кнут описывает что происходит с жертвой в данный момент. Кнуты с высокой Мукой используют это обращение, чтобы распространять болезни и страдания. Каждая дополнительно вложенная 1 веры, наносит жертве одно дополнительное поверхностное повреждение. Так как болезнь распространяется по организму, каждый день жертва получает дополнительное поверхностное повреждение. Эта болезнь не может быть излечена обычными медицинскими средствами. Она продолжает разрушать организм жертвы на протяжении нескольких дней пока не вылечится или умрет.
Стоимость: 1 Веры
Воздействие: Мистическое
Время действия: Мгновенное, с последующим эффектом в Муке
Нарушение маскарада: возможно
 
••• Исцеление
Это обращение позволяет кнуту исцелять даже самые серьезные повреждения травмы как у людей, так и у демонов, исцеляет вампира в случае если он потратил кровь на временное оживление своего тела.
Система: Тратит 3 единицы Веры, Маркер: необходимо прикосновение к жертве, произнести “Исцеление”.
Кнут может исцелить все имеющиеся у персонажа поверхностные повреждения или восстановить тому один уровень здоровья при усиливающихся и летальных повреждениях за каждую дополнительно потраченную единицу Веры. 
Мука: Тратит 2 единицы Веры, Маркер: необходимо прикосновение к жертве, произнести “Скорая Болезнь”. Далее Кнут описывает что происходит с жертвой в данный момент. Кнуты с высокой Мукой используют это обращение, чтобы распространять болезни и страдания. Каждая дополнительно вложенная 1 веры, наносит жертве одно дополнительное поверхностное повреждение. Так как болезнь распространяется по организму, каждый час жертва получает дополнительное поверхностное повреждение. Эта болезнь не может быть излечена обычными медицинскими средствами. Она продолжает разрушать организм жертвы пока персонаж не вылечится или умрет.

Воздействие: 
Время действия: Мгновенное, с последующим эффектом в Муке
Траты: 2 Веры
Маскарад: возможно

Знание Небесного Свода
 
• Удаленное зрение
Это обращение позволяет Кнуту смотреть глазами одного из его слуг. При этом демон остается только наблюдателем и не может вмешиваться.
Система:  Бросается Восприятие + Эмпатия. Кнут может смотреть глазами своего слуги столько ходов, сколько у него выпало успешных баллов. Для этого обращение нет пространственных ограничений.
Мука: Если это обращение использует демон с высокой Мукой, у смертного лопаются сосуды, снабжающие глаза кровью. После прекращения контакта смертный должен выполнить бросок на Выносливость (сложность равна значению Муки демона). Если бросок оказался неудачным, смертных слепнет на столько дней, сколько ходов продолжался контакт с демоном. Если бросок проваливается, смертный теряет зрение навсегда.
Стоимость: 0
Воздействие: Мистическое
Время действия: мгновенное, или по мере возможности.
Нарушение маскарада: нет
 
•• ???

Система:
Мука: 
Стоимость: 1 Веры
Воздействие: Мистическое
Время действия: Мгновенное, с последующим эффектом в Муке
Нарушение маскарада: возможно
 
••• Уста проклятых
Это обращение позволяет Кнуту говорить и действовать через тело одного из своих слуг. Можно сказать, что это своего рода удаленный контроль, но не настоящая одержимость. Демон прочно связан с телом своего смертного носителя и воздействует на слугу силой воли, используя связывающие их узы. Расстояние при этом не имеет значения.
Система: Бросается Манипулирование + Лидерство. Количество успешных баллов определяет количество кубиков слуги за ход, которые можно использовать при совершении действия. Этот запас бросков не может превышать обычный запас бросков слуги. Когда демон говорит через своего слугу, смертный приобретает голос, интонации и манеры Кнута. Это обращение длится несколько ходов (их количество равно значению постоянной Веры демона).
Мука: Демоны с высокой Мукой мало заботятся о благополучии своих слуг; поэтому несчастный смертный, попавший под это обращение, рискует навеки утратить разум. Каждый ход, когда демон заставляет тело слуги выполнять то или иное действие, Рассказчик выполняет для слуги бросок на Выносливость. Если бросок оказывается неудачным, смертный навсегда теряет единицу значения соответствующего Атрибута. Если демон пользуется телом смертного только для того, чтобы разговаривать, Рассказчик выполняет бросок на Силу воли. Если бросок оказывается неудачным, слуга теряет единицу Интеллекта.
Воздействие: 
Время действия: Мгновенное, с последующим эффектом в Муке
Траты: 2 Веры
Маскарад: возможно

Знание Ветра
 
• Призвать ветер
Сильный поток ветра сбивает с ног.
Система:  
Мука: 
Стоимость: 1 Вера
Воздействие: Мистическое
Время действия: мгновенное, или по мере возможности.
Нарушение маскарада: нет
 
•• Воздушный кулак
Это обращение изменяет давление воздуха, позволяя демону разрушать предметы, оглушать живых существ или буквально взрывать их изнутри.
Система:
Мука: 
Стоимость: 2 Веры
Воздействие: Мистическое
Время действия: Мгновенное, с последующим эффектом в Муке
Нарушение маскарада: возможно
 
••• Владыка ветров
Это знание создает сильные потоки вокруг демона. Ни что не может проникнуть сквозь потоки ветра. 
Система: 
Мука: 
Воздействие: 
Время действия: Мгновенное, с последующим эффектом в Муке
Траты: 3 Веры
Маскарад: возможно
[bookmark: _GoBack]
Знание Желаний
· Чтение Эмоций
Это обращение позволяет Осквернителю извлекать потаенные эмоции человека на поверхность. Демон, понимающий язык тела и мимику, может таким образом глубже проникнуть в мысли и желания своей жертвы. Сама жертва остается в полном неведении относительно столь пристального внимания. Для нее все выглядит так, как будто Осквернитель читает ее мысли. (
Система:  Маркер “ Чтение Эмоций”. Демон должен подойти в жертв произнеся маркер  её на ухо. после чего жертва рассказывает все что она чувствует в данный момент(в то числе скрытые эмоции). Это обращение может быть одновременно направлено только на одного смертного(вампира?)
Стоимость: нет
Воздействие: Мистическое
Время действия: мгновенное, или по мере возможности.
Нарушение маскарада: нет
Мука: Демоны с высокой Мукой предпочитают вытягивать на поверхность все то темное, что хранится в человеке, и усиливать негативные эмоции. Жертва начинает подумывать о вещах, которые раньше пугали ее. Человек поддается своим темным желаниям (например, мстит начальнику за годы словесных унижений или вступает в связь с сотрудником, поддаваясь так долго сдерживаемому желанию). Длительность эффекта от 1 часа до суток по желанию демона.
•• Чуткость- Доверие (Empathetic Response)
Это обращение позволяет демону считывать эмоции и желания жертвы и реагировать на них не задумываясь, изменяя свое поведение так, чтобы оно в точности соответствовало ожиданиям жертвы. Человек думает, что демон воплощает в себе все его ожидания и мечты, и отгоняет от себя подозрения, колебания и страх.
Система: Маркер ”Друг” Демон произносит маркер на ухо жертве и тратит 1 веру, после чего жертва начинает испытывать симпатию к демону, не может атаковать или совершать негативных действий по отношению к демону, в то числе говорить о нем плохо и приказывать другим напасть на демона. Это обращение может одновременно направлено только на одного. Эффект от него длится пока демон не переключится на другую жертву.
Мука:  Маркер “ Ужас” Демоны с высокой Мукой используют это обращение, чтобы внушить жертве страх. Их поведение заставляет смертного испытывать сильнейший страх. Жертва не может предпринять никаких действий, направленных на демона, и при первой возможность старается убежать. Вампиры впадают в безумие.
Стоимость: 1 Вера
Воздействие: Мистическое
Время действия: мгновенное.
Нарушение маскарада: нет(возможно)

••• Управление чувствами (Manipulate Senses)
Система: Маркер - прикосновение и “ Ложные чувства”  и потратив 2 веры. Для выполнения этого обращения Осквернитель должен прикоснуться к выбранной им жертве и указать эмоцию. Жертва мгновенно начинает испытывать навеянную эмоцию и соответственно реагировать на все происходящее вокруг. Демоны могут сопротивляться эффекту обращения. потратив 1 веру.  
Мука: Демоны с высокой Внушают только отрицательные чувства,  и жертва не в силах их скрывать тут же проявляет их на окружающих.
Стоимость:2 Вера
Воздействие: Мистическое
Время действия: мгновенное, постоянное
Нарушение маскарада: нет
Знание Метаморфоз
• Изменение
Это обращение позволяет Осквернителю изменять одну черту внешности ( отращивать когти, клыки, и т. п..) или голос (Например говоря по телефону представиться другим именем, чей голос был скопирован, для этого голос должен быть ранее знаком демону.
Система: Маркер.” Изменение” и указать что изменить. Все изменения должны быть визуально отыграны ( если отросли когти, то они должны быть или хвост.) Эффект постоянный. Обращение исполняется 10 минут, если за это время прервать демона то оно не удастся.
Воздействие: Физическое
Время действия: постоянное
Нарушение маскарада: нет( возможно)
•• Изменить внешность 
Демон использует это обращение, чтобы изменить свою или чужую внешность. Он может менять цвет глаз, волос, кожи, скрывать шрамы и метки. Не меняет вес, рост.
Система:  Маркер “ Облик” и  указать что  меняешь, 10 минут в уединение. При изменении чужой внешности Осквернитель должен прикоснуться к тому, на кого направлено обращение. Тело демона (или человека) действительно изменяется, это не просто иллюзия, поэтому это обращение позволяет одурачить не только людей, но и других демонов.
Мука: Демоны с высокой Мукой тоже могут менять свою или чужую внешность, но дополнительно наносят пугающая деформацию (по усмотрению демона, мастера). 
Стоимость:1 Вера
Воздействие: Физическое- мистическое
Время действия: постоянное
Нарушение маскарада: нет( возможно)

••• Изменить тело 
Демон может изменять свое физическое тело (рост, вес, ширину плеч, талию и т. п.).Кроме изменения внешности можно усилить субъекта (добавить Хиты, Сила ,Броня). 
Система: Изменения постоянные. Время  на обращение 30 минут. Они могут быть отменены самим демоном. Тело демона действительно изменяется, это не просто иллюзия, поэтому это обращение позволяет одурачить не только людей, но и других демонов.
Мука: Демоны с высокой Мукой тоже могут выполнять это обращение, но существует вероятность что кроме положительных изменений, их тело будет изуродовано. Тело персонажа получает уродство или увечие, до. конца действия обращения или навсегда.
Стоимость:2 Вера
Воздействие: Физическое- мистическое.
Время действия: постоянное
Нарушение маскарада: нет, возможно.


Знание Бурь.
• Туман 
Демон может создать плотный туман, скрывающий все в зоне поражения- плохая видимость.
Система: Маркер громко заявить “ Туман” и указать на область применения не больше 1 комнаты. Время - 5 минут. Или пока демон не отменит обращение.
Мука: Вонючий туман несет в себе болезни. У людей, кто попал в туман, в течение нескольких дней или часов может развиться смертельно опасная болезнь.  Все в зоне действия тумана получают 1 агравированое повреждение.
Стоимость: нет
Воздействие: Мистическое.
Время действия: 5 минут
Нарушение маскарада: возможно.
•• Тело из воды 
Это обращение позволяет Осквернителю превратить свое физическое тело в воду (в виде жидкости или тумана)- Физические атаки на демона становятся неэффективны пока он находиться в такой форме( проходят мистические атаки, дисциплины, огонь-сильный). Также Находясь в такой форме, демон может попасть в любое место, в которое могут проникнуть вода или воздух
Система:  Маркер-  громко произнести. “Тело из воды”- повязать ленту на голову ( голубая) Осквернитель может оставаться в такой форме – до 20 минут по своему желанию.
Мука: Вода, из которой состоит тело демона, загрязнена его Мукой, поэтому контакт с ней может привести к появлению химических ожогов. Персонаж, находящийся в контакте с телом демона, каждый ход получает один уровень летального повреждения.
Стоимость:1 Вера
Воздействие: Физическое- мистическое.
Время действия: до 20 минут
Нарушение маскарада: Да..
••• Лед
Это обращение позволяет демону управлять жидкостями и изменять их состояние, делая твердыми. 
Система:  Прикоснуться к жертве- произнести маркер” Лед” . Трата-2 веры. Все жидкости в жертве начитает превращаться в лед. Если это человек (или другое дышащее существо. Он каждые 10 секунд теряет 1 хит. Если вампир. получает 1 агровированое повреждение за 10 секунд и не может пользоваться дисциплинами требующими трат крови. (при это броня и стойкость не учитываются.)
Стоимость:2 Вера
Воздействие: мистическое.
Время действия:  1 минута( если демон отошел от жертвы). или пока демон прикасается к жертве.
Нарушение маскарада:, да.






Убийцы (Халаку)
Хотя сегодня их называют Ангелами Иного Мира, изначально они были всего лишь носителями изменений. Они уничтожали растения и животных, которые уже выполнили свое предназначение и должна были уступить место новым, лучшим поколениям. Знание Смерти давало им возможность забирать жизни быстро и безболезненно. Мертвые тела затем возвращались в землю, где разлагались на составные элементы, поглощались землей и обновлялись. Из всех Домов именно Халаку были наказаны сильнее всех за мятеж и Падение. Когда человечество утратило бессмертие, Убийцы оказались в затруднительной и мучительной для них ситуации, ведь им приходилось прерывать жизни людей, часто – задолго до их естественного окончания, а затем отпускать души в неизвестность. Знание Душ возникло из желания Убийц сохранить души умерших, привязав их к земле и их бывшим телам, но это не спасало духов от встречи с оставшимися верными Жнецами. Тогда Халаку решились на отчаянный шаг: они задумали создать убежище для душ мертвых за пределами физического мира, чтобы Жнецы Господа не могли найти их. Для этого демонам пришлось изучить способы создания пространственных «карманов», расположенных вне пределов физической вселенной, и научиться путешествовать между ними. Это привело к появлению Знания Сфер и, в конце концов, к созданию мира духов.
 
Знание Смерти
 
• Узнать судьбу
Система: персонаж тратит 1 единицу веры. Это обращение позволяет демону узнать, как человек умер, посмотрев в глаза трупа.
Стоимость: 1 Вера
Воздействие: Мистическое
Время действия: мгновенное
Нарушение маскарада: нет
 
•• Разложение
Система: тратиться 2 единицы веры. Это обращение, воплощающее в себе одно из основных умений Убийц, ускоряет процессы разложения. Живая и неживая материя распадается на составные элементы. Любой персонаж может сопротивляться, необходимо касание кожа к коже. Можно воздействовать только на один объект.
Стоимость: 2 Веры
Воздействие:
Время действия: маленький объект 3 секунд, средний объект (тумбочка, стул) 10 секунд, большой объект (шкаф, сейф дверь) 30 секунд. Персонаж до 1 минуты (1 непоглатимое повреждение раз в 3 секунды)
Нарушение маскарада: да
 
••• Образ Смерти
Система: тратиться 3 единицы веры. Демон говорит персонажу “Образ Смерти”, жертва прекращает все действия и сбегает от демона.
Воздействие:
Время действия: Мгновенное
Траты: 3 Веры
Маскарад: нет
 
Знание Душ
 
• Говорить с мертвыми
Это обращение позволяет Убийцам общаться с духами, обитающими в этом или потустороннем мире. Духи, попавшие под обращение, обязаны ответить демону и сообщить ему всю имеющуюся у них информацию.
Система: Убийца может воздействовать на любого духа в пределах слышимости. Активация: «Знание душ, разговор.»
Мука: Демоны с высокой Мукой тоже могут выполнять это обращение, но духи, с которыми они входят в контакт, попадают под воздействие Муки и в течение 10 часов после обращения враждебно относятся к живым существам.
Стоимость: 1 Вера
Воздействие: Мистическое
Время действия: Длительность эффекта от обращения в ходах равна рейтингу Веры у Убийцы.
Нарушение маскарада: Возможно
 
•• Вызвать мертвых
Убийцы пользуются этим обращением, чтобы призвать души умерших. Зов демона распространяется на несколько городских кварталов. Вызванные таким образом духи обязаны явиться к демону, хотят они того или нет, и могут уйти только после того, как демон отпустит их.
Система: Обращение действует на территорию, площадь которой в квадратных метрах в сто раз превышает значение Веры демона. Духи немедленно откликаются на зов демона. Они не могут уйти до тех пор, пока эффект от обращения не закончится или пока сам демон не отпустит их. Для призыва требуется личная вещ, можно призвать только того кто находится не в теле. Другие могут почувствовать зов, но подчиняться ему не обязательно.
Мука: Демоны с высокой Мукой тоже могут выполнять это обращение, но духи, с которыми они входят в контакт, попадают под воздействие Муки и в течение 10 часов после обращения враждебно относятся к живым существам.
Стоимость: 2 Веры
Воздействие: Мистическое/Ментальное
Время действия: Они не могут уйти до тех пор, пока эффект от обращения не закончится или пока сам демон не отпустит их. Могут быть исключения.
Нарушение маскарада: Возможно
 
 
••• Повелевать мертвыми
Убийцы могут повелевать недостаточно сильными душами умерших, подчиняя их своей воле и заставляя выполнять приказы.
Система: Громко произнести «Повелеваю» и объявить кол-во времени (1 вера равна 5 секундам), считается вера до применения знания. Убийца может подчинить себе любого духа, который оказался в пределах слышимости голоса демона. Дух обязан как можно лучше выполнять все приказы демона. Длительность эффекта от обращения в ходах равна рейтингу Веры у Убийцы.
Мука: Демоны с высокой Мукой тоже могут подчинять себе духов, но их Мука искажает любое существо, вступившее с ним в контакт. Обезумевшие, агрессивные духи при первой же возможности набрасываются на живых существ.
Стоимость: 3
Воздействие:
Время действия: равное вере персонажа (Вера – 5 секунд)
Нарушение маскарада:
 
 
•••• Привязать душу
••••• Поднять мертвого


