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Введение: Руководство по Грезе
Магда рассматривала свое творение со смесью восхищения и скептицизма. Все выглядела весьма прилично, и в этом не было никаких сомнений, но, несмотря на это, ей продолжало казаться, будто что-то здесь не так. Как бы то ни было, учитывая тот мизер времени, отпущенный на создание этой вещи ей и ее друзьям-нокерам, Магде оставалось только надеяться, что все будет в порядке.

Майланка улыбнулся ей, сверкая белоснежными зубами, и она в очередной раз поразилась тому странному контрасту, который они образовывали с его эбонитовой кожей. У эшу была потрясающая улыбка и Магда вновь задумалась над тем, смогла ли бы она вылепить его бюст, который хотя бы отчасти мог передать его красоту. В конце концов, она решила, что вряд ли. 

"Так что же?" спросила она чуть хрипловатым голосом, глядя на него сквозь струйки дыма, поднимающиеся от ее сигары. "Ты собираешься целый день пялиться на корабль или все же попытаешься загрузить его?"

Эшу еще раз улыбнулся ей и поднял две их сумки своими мускулистыми руками. "Ты прекрасно потрудилась, Магда. Ловец Грез несомненно является лучшим кораблем, который я когда-либо видел".

Магда готова была растаять от счастья и гордости за свою работу, но, будучи нокером, она не могла позволить себе подобную роскошь. Вместо этого, она бросила на эшу сердитый взгляд и проворчала "Прибереги свое восхищение до тех пор, пока эта проклятая штуковина не взлетит. Я не собираюсь получать комплименты только за один внешний вид корабля, и меня гораздо больше порадует, что ты оценишь его в действии".

Грохочущий голос, который ответил на ее слова, явно принадлежал не Майланке. На какое-то мгновение Магда испугалась того, что Кровавый Ник уже нашел их. “Если бы я сомневался в твоих способностях, Магда, то я давно бы уже занялся этим сам”. Магда обернулась, бросив взгляд на Свена, который как раз забрасывал на плечо ящик с вещами. При этом Свен слегка согнулся под его тяжестью, хотя это ничуть не удивило ее; в конце концов, понадобились объединенные усилия Магды, Майланки и сатира Дмитрия для того, чтобы немного протащить его по каменному полу. “Что ты сюда засунула, Магда”, –  с трудом произнес Свен – “свою наковальню и горн?”

“Нет. Только горн. Я решила, что наковальня будет слишком тяжелой”. Свен посмотрел на нее широко раскрытыми глазами, однако в следующее мгновение Магда покачала головой. “Я шучу. Здесь всего лишь запасные паруса и бочонок бузинового вина. Паруса нам понадобятся потому, что ты вряд ли сможешь вести себя с ними достаточно аккуратно, тогда как вино никогда не будет лишним”. Магда едва не добавила, что особенно оно не будет лишним в том случае, если появится Муг, но, вместо этого, только громко прочистила горло. Мумпокер Уруйсиг Груадан, Муг для друзей, уже давно опередил их, отправившись в Грезу на поиски лекарства от болезни леди Амелии. 

***

Кровавый Ник немало постарался, проклиная Леди. Теперь она могла поспорить по бледности со слуагом, а ее кожа стала еще более липкой, чем у представителей этого народа фэйри. Магда не покидала ее ни на мгновение вместе с дюжиной других подменышей, ожидая, когда Муг вернется с лекарством, которое поможет Амелии. Они ждали уже шесть долгих дней.

Магда отвернулась, не желая, чтобы кто-то видел, что она едва удерживается от слез. Муг был всего лишь красной шапкой, а Леди Амелия на ее вкус была малость занудной, но при этом они были ее друзьями, и она хотела, чтобы они были с ней как можно дольше. Худшими друзьями были те, кого не было рядом. Единственная надежда Амелии состояла в том, чтобы кому-то все же удалось найти Чашу Эйнхорна, которая могла исцелить любой яд, независимо от его коварства. Что же касается Мумпокера...что ж, для него надежды могло уже вообще не быть. Практически ни одному Китэйну не удавалось вернуться после того, как он покидал трод. Греза была слишком опасной и слишком непредсказуемой.  

И, кроме того, был еще и Мортимер, слуаг. Никто никогда не узнал бы, что произошло с Мугом, если бы не Мортимер. Магда никогда не обращала особенного внимания на бледного подменыша - во всяком случае, до тех пор, пока Мортимер не доказал, чего он стоит. Несмотря ни на что, он сумел вернуться после встречи с Кровавым Ником и его бандой Неблагих демонов - причем вернуться в большинстве своем целым, хотя и изрядно опечаленным утратой своего друга, Муга.

Муг воплощал в себе одну из редчайших вещей этого мира, будучи Благой красной шапкой. К сожалению для него, Кровавый Ник и его бандиты так же были красными шапками. Они считали себя "правильными" красными шапками и считали, что существование Благого представителя их кита является для них личным оскорблением. Когда Мортимер вернулся во фригольд, он был израненным и ослабевшим. Его бледная кожа была испещрена красными и черными кровоподтеками, которые выглядели настолько ужасно, что создавалось впечатление, будто бы кто-то избивал его палками из холодного железа. Несмотря на свою боль, он рассказал о том, что Мугу удалось узнать, что за болезнью Леди Амелии стоял Кровавый Ник - в конце концов, невзирая на свою Благую натуру, красная шапка просто выбил истину из огра, который работал на Кровавого Ника. После этого завязался бой, который, по словам Мортимера, очень дорого обошелся Мугу. Тем не менее, он не стал дожидаться подкреплений. Он последовал за Кровавым Ником в одиночку. Мортимер последовал за Мугом, едва ухитряясь поспевать за раненной красной шапкой.

Мугу понадобилось равно полдня для того, чтобы узнать, что Кровавый Ник находится в Грезе, ожидая успешного исхода своих отвратительных интриг и празднуя успех со своей бандой. Некоторое время тому назад, Амелия разрушила планы Ника, стремящегося обвинить Муга в убийстве, которое совершил сам Ник, что немалым образом уязвило гордость красной шапки. Ник никогда не прощал свои старые обиды.

Муга не было уже три дня, и среди обитателей фригольда начали циркулировать слухи. Некоторое говорили, что он наконец-то отдался своим естественным инстинктам и присоединился к Неблагим; другие считали, что именно он был виновен в болезни Леди Амелии. Даже Магда начала сомневаться в его верности, и теперь она испытывала из-за этого огромный стыд.

Мортимер вернулся в тот самый момент, когда Лорд Эрин уже решал, что ему делать с Мугом.  Слуаг рассказал о том, как Муг преследовал своих собственных сородичей в Грезе, и как пак из банды Кровавого Ника убедил красную шапку покинуть трод, который, по его словам, был ловушкой. Мортимер попытался прокричать предупреждение, но его голос оказался слишком тихим для того, чтобы его услышал Муг. Прежде, чем Мортимеру удалось подобраться поближе, на него набросились бандиты Кровавого Ника, которые хотели помешать ему предупредить Муга. Сломанные кости и раны на теле Мортимера были безмолвным свидетельством того, что делали с ним красные шапки, обнаружившие слуага. Сделав всего несколько дюжин шагов от сверкающей Серебряной Дороги, Муг исчез из виду. Спустя несколько мгновений, на Дороге появился сам Кровавый Ник. Судя по всему, он был очень недоволен тем, что произошло с Мугом. Он хотел лично зарезать Муга и теперь был очень зол из-за того, что утратил эту возможность. Пока Ник проклинал тех глупцов, которые позволили Мугу исчезнуть в Грезе, Мортимеру удалось сбежать.

И теперь Магда и четверо других Китэйнов, которые, как и она, были друзьями Муга, поднимались на борт спешно построенного химерического корабля, чтобы отправиться на поиски красной шапки и Чаши Эйнхорна.

***

Магда вздрогнула, когда чья-то рука прикоснулась к ее плечу, вырвав ее из раздумий. Прикосновение этой руки было сильным, теплым и успокаивающим. Судя по всему, она действительно слишком погрузилась в свои мысли. Забыв о своей обычной ворчливости, Магда нежно похлопала Майланку по руке.

"Мы готовы отправляться, Магда".

"Как обычно ни на что не хватает времени. Ну что же, в путь". Она развернулась и поднялась по сходням. Магда ступила на борт Ловца Снов и позволила себе на мгновение насладиться гордостью за тихонько покачивающийся у нее под ногами воздушный корабль. Для того чтобы построить его настолько быстро, понадобилось целых пять нокеров, но его конструкцию с самого начала разрабатывала Магда и потому она имела полное право гордиться окончательным результатом. Изящный, элегантный корабль продолжал слегка покачиваться у нее под ногами. “Я рада, что ты отправляешься с нами, Майланка. До этого мне всего лишь несколько раз приходилось покидать пределы Ближней Грезы”.

Эшу улыбнулся, хотя Магде показалось, будто в это мгновение его мысли унеслись куда-то очень далеко. “Я был там множество раз, Магда. Но она всегда другая. Не считай меня проводником, который сможет провести корабль через все опасности. Я не могу что-либо обещать. Греза никогда не перестает изменяться - и за все время моих путешествий я никогда не видел ее одинаковой”.

Магда еще раз посмотрела на эшу, и обежала взглядом лица тех, кто стоял за его спиной. Дмитрий широко улыбнулся ей, предвкушая невообразимое приключение, которое ожидало их впереди. Свен смотрел на небо над фригольдом, и по его лицу невозможно было понять, о чем он думал. Вальтер, богган, нервно улыбнулся, но даже в этот момент он не мог удержаться от того, чтобы не переставая продолжать полировать деревянные поручни промасленной тряпкой. Некоторые вещи действительно рано или поздно становятся второй натурой.

Магда попыталась вселить в свой голос побольше уверенности и проглотить собственные сомнения относительно того, достойна ли она управлять Ловцом Снов. “ Чего же мы ждем? Впереди нас ждут Китэйны, которых нужно спасти, и места, которые нужно увидеть. Так вперед же!”

Майланка отвязал швартовочные тросы и корабль начал подниматься в воздух. Теплый воздух Ближней Грезы, в который вплетались странные, чарующие запахи, наполнил паруса химерического корабля и понес его в глубины мира Мифа.

Магда смотрела на гавань, из которой они только что отчалили, и на ее глазах далекий вход во фригольд постепенно становился все меньше и меньше. Ей оставалось только гадать, что ожидало их впереди... 

Введение в Грезу

Пока мы были детьми, Греза всегда была рядом с нами. Мы испытывали абсолютную и непоколебимую уверенность в том, что под нашими кроватями живут монстры, и что они же скрываются в наших шкафах. Мы знали, что Санта Клаус все равно принесет нам подарки, даже если мы вели себя далеко не так хорошо, как нам следовало бы себя вести. Мы знали, что с Хэллоуином в наши дома придут конфеты и страхи, и что этой ночью где-то будут ходить настоящие монстры, которые сделают все, чтобы поймать нас в этот холодный Осенний вечер.

По мере того, как мы взрослели, Греза становилась все менее и менее реальной. Монстры, прячущиеся в шкафах, оказывались всего лишь потрескивающими половицами. Санта продолжал оставаться волшебной сказкой, но при этом он приносил подарки только детям. Хэллоуин становился прекрасным поводом для вечеринки, которая предоставляла потрясающую возможность забросать яйцами двери неприятной старухи, живущей чуть ниже по улице и всегда ворчащей при одном нашем появлении, или же обклеить ее дом туалетной бумагой...а то и похитить поцелуй у одной очаровательной девушки, на мгновение вспомнив о том, кем мы были когда-то, и кем мы перестали быть, повзрослев. Чеки, налоги, счета и остатки полузабытых желаний усеивают нашу дорогу как перед нами, так и позади нас. Где-то на этом пути мы забываем лучшие части нашей жизни, которые лишь иногда всплывают перед нами, когда мы сидим в опустевшем баре с бокалом тепловатого пива. Пасхального Кролика очень сложно сравнить с первым поцелуем, а теплое тело возлюбленной занимает место того холода, который мы когда-то испытывали, слыша странные звуки, раздающиеся из темноты.

Мы забываем.

Но Греза все еще помнит.

Каждый воображаемый друг того или иного одинокого ребенка, продолжает скитаться по Грезе и пытаться понять, что же случилось. Все они отчаянно желают одного - вновь воссоединиться с теми, кто придавал хоть какой-то смысл их существованию. Кроме того, там живут и воплощения бесконечных миллионов фантазий, которые создавало наше воображение - Девчонка за Следующей Дверью, которую представлял себе каждый мальчишка, так же живет в Грезе и, возможно, время от времени встречается с Прекрасным Принцем, который должен был увезти какую-то девочку подальше от мира, в котором больше не было места обещаниям, которые давались в "старые добрые дни" ее молодости. 

Здесь живут и все наши детские страхи. Игрушечный клоун, который жил у вас в доме, когда вам было семь лет, ожидает здесь, зловеще улыбаясь и глядя на вас умными и злыми глазами. Пес, который укусил вас, когда вам было пять, скрывается в леденцовой траве, но теперь он гораздо больше, чем вам казалось. Хулиган, который отобрал у вас деньги на ланч, так же дожидается вас здесь, стремясь забрать то, что у вас осталось. Безликое существо, которое скользило между вашими половицами и заглядывало в окна, когда все, кроме вас, уже давно спали, так же живет в Грезе. Как, впрочем, и та тень из шкафа, которая продолжает следить за вами, когда никого больше нет рядом.

Греза помнит и ждет, затаив дыхание.

Что же это такое на самом деле? В действительности, Греза была создана бесчисленными разумами людей, которые когда-либо жили и продолжают жить на Земле. Греза - это мир, где каждое желание является реальностью, а каждый страх принимает вполне осязаемое обличье. Это место, которое не должно существовать, но которое все равно существует, место, существование которого поддерживают разумы всех живых существ, целый мир, где оживают легенды, а демоны становятся реальностью. Греза - это хаотичный мир коллективного бессознательного, где царят мечты о наслаждении и мести, и живут порождения мифов. Мир, которому нет места в идеологиях и представлениях масс. 

Смертные посещают Сумеречное Королевство во сне, добавляя все новые и новые нити к величественному полотну ирреального, которым и является Греза. Но даже после пробуждения, люди все еще сохраняют возможность воздействовать на нее. Хотя смертные не могут по своей воле перейти в Грезу, их надежды, желания, страхи и сомнения отражаются в Мифическом Королевстве и делают его сильнее. Даже дневные грезы смертных в той или иной степени воздействуют на Грезу, хотя их влияние можно назвать менее существенным. Именно человеческие мечты породили Грезу. Начиная первыми страхами перед грозами и молниями, которые испытывали наши далекие предки, и заканчивая надеждами на то, что в один из дней человечество выйдет за пределы Земли и отправится к звездам, все человеческие стремления, как, впрочем, и смутные страхи, оказывали свое влияние на силу Грезы.

Греза является тем местом, куда по своей не может попасть ни один человек, невзирая на то могущественное влияние, которое оказывают на это место человеческие разумы. Большая часть Грезы постоянно изменяется, представляя собой бурное море хаотичных и беспокойных преображений, которым, кажется, не будет конца. Здесь рождаются химеры, некоторые из которых умирают спустя несколько мгновений. Наиболее удачливым удается выбраться из величественных Полей Рождения и перебраться в более стабильные части Грезы. Некоторые даже убегают в мир смертных. Хотя подменыши занимались исследованиями Полей Рождений, они до сих пор не могут понять, почему они существуют и как они возникли.

Когда-то давным-давно Греза была частью смертного мира и, благодаря одному своему существованию, делала Землю гораздо лучшим местом, чем то, которым она является сейчас. Однако человеческая рациональность положила этому конец. Среди первых людей были те, кто боялись неведомого и стремились избавиться от всего того, что они не могли объяснить. Именно они загнали окружающий их мир в строгие рамки выбитых в камне слов и законов. Драконы и фэйри были вынуждены уйти в Грезу. Мир разделился на Королевство Мифов и Королевство Плоти. Подменыши и смертные живут в мире Плоти - обыденном мире, где факты являются фактами, а фантазирование чаще всего называется "пустой тратой времени". Греза была и остается миром Мифа, где грезы являются реальностью, а реальность, в свою очередь, представляет собой одно мимолетное мгновение. Теперь два мира оказались расколотыми, и причиной этого раскола стали убеждения и стремление к сытой и спокойной жизни, в основе которой лежит вера в то, что грезы предназначены только для детей. Это ужасающее событие оказалось настолько значительным, что сама Греза раскололась на множество меньших фрагментов, которые известны большинству, как Королевства Грез.

Однако нельзя сказать, что Греза утратила свою силу. Когда мы спим, то мы видим сны. А когда мы видим сны, то мы прикасаемся к Грезе. И у нас нет другого выхода. Греза всегда остается рядом и, оказавшись в ее объятьях, смертные понимают, что, на самом деле, они бессильны. 

Для подменышей Греза является царством чудес, которые продолжают жить там даже после того, как о них забывают в реальном мире. Мифическое Королевство является местом силы. Все подменыши хранят частичку Грезы в своих душах и связаны с этим королевством фантазии таким образом, который обычные смертные просто не могут осознать.

Китэйны постоянно находятся одной ногой в Королевстве Плоти, а другой - в Королевстве Мифа. Греза всегда доступна для подменышей. Они носят одежды, которые состоят из материи грез и существуют благодаря самой сущности Грезы. Подменыши называют эту сущность Гламуром и именно она отделяет их от людей, рядом с которыми они живут. Гламур воплощает в себе саму энергию грез. Он настолько реален, насколько этого хочет сам подменыш, и он представляет собой главный инструмент всех фэйри. Именно с помощью Гламура Китэйны способны создавать все, что угодно, если, конечно же, они в полной мере понимают, как правильно использовать материю грез.
Химерическая Реальность

Гламур влияет на все стороны жизни подменышей. Он не просто помогает им вспомнить их истинную природу, но и изменяет их восприятие мира, который является слишком мрачным и суровым для подменышей, который сталкиваются с ним без поддержки грез. Мир, который воспринимают подменыши, в действительности является тем же самым миром, который видят каждый день смертные. Все различия состоят исключительно в их способности видеть химерические объекты, которые недоступны для глаз смертных. Обычные люди видят серые офисные здания и забитые машинами улицы. В случае с подменышами эти же небоскребы могут напоминать исполинские замки, перед которыми выстроились разноцветные повозки. Полуразрушенный и давно покинутый дом становится величественным особняком, где живет известный барон, покои которого оберегают химерические стражи. Более того, сила Гламура настолько велика, что некоторые подменыши начинают страдать от чрезмерного противостояния разделенных Мифа и Плоти. Их буквально разрывает на части необходимость жить сразу в двух мирах. Это безумие именуется Бедламом.

Химеры

Химерические предметы являются такой же частью жизни Китэйнов, как вода и пища. Повсюду, где можно найти подменышей, встречаются и порождения воображения, которые становятся реальностью. Фантастические доспехи, которые отрицают законы физики, книги, которые поддерживают беседу со своими читателями, элегантные одежды, которые отливают тысячами невообразимых цветов - все это является частью химерической реальности для Китэйнов. Эти предметы реальны только для тех существ, которые способны чувствовать и воспринимать силу Грезы. Но для этих немногочисленных и необычных обитателей мира, подобные вещи являются очень даже реальными. В конце концов, то, что кажется обычным железнодорожным вагоном, в руках умелого Кузнеца Грез может превратиться в золотую колесницу с огненными колесами.

Оружие фантастической мощи так же создается из материи грез и наделяется силой Гламура. Легендарные клинки, которые воспеваются в историях и легендах, давным-давно были утрачены в реальном мире, но при этом они продолжают жить в глубинах Грезы. Подменышам хорошо известно о существовании химерических мечей,  способных рубить сталь, и стрел, которые настолько остры, что могут пронзить даже сердце дракона. Чудеса ожидают всех тех, у кого есть глаза для того, чтобы увидеть их, и кому хватит отваги, чтобы отбросить Банальность и прикоснуться к ним.

Химерические существа являются вполне самостоятельными обитателями Грезы, которые способны как на чистые и невинные, так и на весьма отвратительные и жестокие мысли и чувства. В большинстве случаев, химеры предпочитают оставаться в Грезе, где они могут существовать на протяжении целой вечности. Независимо от того, рождаются ли они в результате какого-либо минутного желания или же они существовали на протяжении бесчисленных эонов, химеры являются частью Грезы и, следовательно, частью вселенной каждого подменыша. Иногда, химеры минуют Туманы Забытия, которые разделяют Плоть и Миф, что, зачастую, вызывается чрезмерным любопытством или стремлением к запретному плоду мира смертных, после чего перерождаются в мире, который они когда-то знали - или же который им очень хочется познать. Оказавшись там, они сталкиваются с необходимостью поиска Гламура, который придает им форму. Они обретают его благодаря поглощению материи грез, без которой им суждено было бы исчезнуть в пустоте. Борьба за выживание этих химер во многом напоминает отчаянное стремление неумелого пловца, невзирая ни на что, выплыть из темной глубины - в сути своей, он пойдет на все ради того, чтобы сделать еще один вдох, даже если для этого ему придется кого-то убить.  

Мечтатели и Греза

Греза является живой, и усомниться в этом достаточно сложно. Тем не менее, эта жизнь не похожа ни на что иное. Грезу нельзя назвать разумной и она никогда не сможет стать таковой. Вместо этого, она представляет собой изначальный источник эмоций. Все цвета, ощущения, звуки и ароматы становятся в Мифическом Королевстве гораздо сильнее и ярче. Все это относится и к чувствам. Гнев становится стократ сильнее, превращаясь в ревущий кровавый шторм, столь отличный от несмелого огонька свечи.

Когда люди грезят, то все их ограничения и устои оказываются отброшены, и потому оживающие мечты так же не имеют ни границ, ни преград. В грезах возможно все и для них нет ничего запретного. Мечтатели не могут управлять тем, что происходит в их мечтах и снах, хотя многие пытались научиться этому. Их вера в несокрушимость собственного самоконтроля становится бесполезной, когда они погружаются в сон, и даже самым упорным из них не остается другого выбора, кроме как забыть обо всем и отдаться хаосу грез.

Именно освобождение разумов Мечтателей является самой могучей способностью Грезы. В этом и состоит источник ее силы и с этим так же связаны постоянные метаморфозы, которым подвергается царство снов и мечтаний. В Королевствах Грезы можно найти очень немного стабильных участков; большая часть того, что застает подменыш во время одного визита, к моменту второго его появления уже исчезает или же перемещается в какое-то другое место. Основной причиной подобных преображений является то, что со временем грезы меняются - более того, это касается не только амбиций и страхов Мечтателей, но и самой природы тех вещей, о которых они грезят.

В определенные моменты года - особенно, это касается Ближней Грезы - мысли грезящих людей обращаются к определенным праздникам, подобным Рождеству или Дню Всех Святых (в данном случае мы сознательно используем два Западных примера). По мере того, как, практически во всем мире, человеческие разумы сосредотачиваются на этих событиях, определенные аспекты Ближней Грезы так же подвергаются их воздействию. Многие Китэйны наслаждаются чудесными химерическими фейерверками, освещающими небеса Грезы в преддверии Дня Независимости. Схожим образом, многие Дети получают особенное удовольствие от посещения Ближней Грезы незадолго до Рождества, так как они знают, что Санта Клаус часто оставляет там мешки с чудесными химерическими подарками. (Старцы всегда предупреждают о возможной опасности, которую могут представлять подобные игрушки, некоторые из которых обладают своим собственным разумом, и этот разум не всегда оказывается дружелюбным по отношению к тем, кто пытается ими поиграть. Родительские переживания относительно того, является ли игрушка безопасной для ребенка или же нет, иногда приводят к очень серьезным проблемам, отражаясь соответствующим образом в Грезе). Отражение Дня Святого Валентина в Грезе является излюбленным временем всех сатиров, что объясняется вполне понятными причинами. Немалый интерес для обитателей Ближней Грезы представляет и Хэллоуин, что, в том числе, проявляется в героических свершениях рыцарей Ши, охотящихся на химерических монстров, которые все чаще появляются на свет по мере приближения Самхайна. Для любого времени года находятся свои особые праздники, и для каждого из этих праздников в Ближней Грезе находится свое необычное и повторяющееся из года в год отражение. Именно в этом, помимо всего прочего, проявляется влияние Мечтателей на Грезу, хотя они (в большинстве своем, во всяком случае) даже не подозревают о существовании этого волшебного королевства.
Грезы Детей

Дети иногда улавливают проблески химерической реальности до того, как они вступают в возраст "рационального мышления". На самом деле, им очень редко удается поделиться опытом своего знакомства с Грезой в той степени, которой было бы достаточно для того, чтобы у их родителей возникли какие-либо подозрения относительно этих "видений", однако временами детям действительно удается заглянуть в Грезу. Помимо этого, их мечты оказывают на Ближнюю Грезу гораздо более значительное влияние, чем мечтания и грезы других людей. Страхам и надеждам детей зачастую свойственна более глубокая и изначальная природа, чем в случае со страстями и надеждами взрослых. Юные разумы еще не скованы реальностью обыденного мира, и Банальность еще не успела закрепиться в их мыслях и сердцах. Некоторые считают, что именно дети являются основной причиной хаотичных изменений, которые происходят в Грезе тогда, когда мерцающий Фирчлис проходит через Мифические Королевства, изменяя все вокруг и искажая Мир Снов. Фирчлис изменяет большую часть того, что находится в Грезе, но при этом некоторые ее части все же сохраняют свой изначальный облик. В большинстве своем, они представляют собой истинные порождения красоты, сохраняющиеся даже в самых мрачных частях Грезы, что, по мнению  Китэйнов, связано с тем, что у детей все еще остается вера в чудеса. Тем не менее, не следует забывать о неприятных сюрпризах, которые могут ожидать странника даже в самых прекрасных и безопасных частях Мифического Королевства, так как всем детям присущ страх перед неизвестностью.

Греза и Безумцы

Существуют смертные разумы, которые просто не могут выдержать давления обыденного мира, и, в некоторых случаях, эти разумы становятся искаженными и разбитыми. Жизнь безумца представляет собой бесконечное мучение, связанное с фантастическими наслаждениями и воображаемыми страданиями, а так же всепожирающим гневом и беспросветной депрессией. Безумцы, как, впрочем, и дети, оказывают значительное влияние на Ближнюю Грезу. Когда значительное их количество оказывается в одной лечебнице, то последствия этого для Мифического Мира могут оказаться воистину пугающими: Чаще всего, именно там собираются самые опасные химеры. Порождения невыразимого гнева возникают из их грез, и эти твари зачастую оказываются гораздо более опасными и пугающими, чем любые красные шапки. Наиболее неприятным является то, что эти химеры часто отправляются на поиски странствующих Китэйнов, которые притягивают их подобно тому, как огонь притягивает мотыльков. Многие поражаются тому, с чем связана подобная настойчивость, и до сих пор на этот вопрос нет ясного ответа, так как эти химеры очень редко останавливаются перед нападением на подменыша для того, чтобы изложить свои мотивы. Наиболее распространенное предположение состоит в том, что порожденные безумием химеры стремятся уничтожить врожденную связь с детством, которая сохраняется практически у всех Китэйнов, так как именно она является тем, чего им никогда не удастся обрести. Другое предположение связано с тем, что именно знание о Грезе и подменышах отняло у некоторых из их смертных творцов разум, и, таким образом, химеры вершат свою жестокую месть. Как бы то ни было, большинство Китэйнов старается избегать те части Ближней Грезы, на которые оказывают влияние безумцы. 

Подменыши и Грезы

Многие считают, что Китэйны происходят из грез смертных, и что феи были рождены из первых желаний и страхов, когда мир был все еще молод. Возможно, именно поэтому они столь тесно связаны с Грезой, но, при этом, это не всегда подразумевает столь же тесную связь с самими грезами. Довольно часто подменыши встречаются в Грезе с реальными проявлениями грез спящих смертных. Люди, которые находятся в состоянии сильного стресса, или же испытывают особенно сильные эмоции, способны полностью переносить свои сновидения в Грезу. Хотя некоторые из наиболее одаренных фей могут воздействовать на грезы спящих людей - фактически контролируя их и определяя направление развитие сновидения - их, на самом деле, очень немного.

Как бы то ни было, пребывая в Грезе, подменыши способны заимствовать из человеческих снов то, что кажется им необходимым, в виде химерических предметов. Если, к примеру, проходя через ту или иную грезу, подменыш замечает элегантный плащ или изящный клинок, то ему потребуются очень незначительные усилия для того, чтобы добраться до него и забрать себе. Подобные действия не оказывают абсолютно никакого воздействия на сам сон, так как даже если упомянутый плащ окажется на плечах Китэйна, то в грезе спящего человека он останется на своем прежнем месте. Эта особенность распространяется даже на те составляющие сна, которые обладают своим собственным разумом, хотя, в случае с переносом живого существа из сновидения в Грезу, риск будет не в пример больше. Учитывая общую тенденцию к изменениям, которая свойственна грезам, а так же то, что эта тенденция распространяется и на те "роли", которые играют различные участники этих грез, то ситуация, в которой невинная юная любовница сатира может превратиться в ужасающую химеру с множеством щупальцев, является вполне реальной, так как для этого приятной грезе достаточно всего лишь превратиться в кошмар.

Все предметы, которые подменыш забирает из того или иного сновидения, остаются реальными и цельными до тех пор, пока они находятся в Грезе. В том случае, если эти предметы покидают пределы Грезы, они быстро исчезают, если, конечно же, подменыш не вкладывает в них свой собственный Гламур для того, чтобы поддержать их существование в Мире Плоти.

Стабильные части Грезы

В Грезе есть определенные места, которые, фактически, не изменяются. Чаще всего, они находятся в Ближней Грезе и располагаются неподалеку от городов, селений и фригольдов. Изменения, которые происходят там, очень редко становятся заметными. Данные трансформации являются настолько незначительными и постепенными, что очень немногие Китэйны способны заметить их. Большинство подобных мест даже сейчас остаются соединенными тродами.  

Поля Рождений

Поля Рождений, в лучшем случае, являются достаточно опасными местами. Эти хаотичные океаны незамутненного Гламура представляют собой прямую и одностороннюю связь между Грезой и миром смертных. Химеры постоянно рождаются в этих фонтанах силы и, достаточно часто, не менее быстро умирают. Создается впечатление, будто Поля Рождений случайным образом появляются в Ближней Грезе и так же внезапно исчезают.

Некоторые подменыши предполагают, что Поля Рождений могут быть напрямую связаны с Аркадией. Некоторые даже пытались проникнуть туда в надежде обнаружить какой-то способ вернуться на свою изначальную родину, но большая часть подобных смельчаков бесследно исчезала, а те немногие, кому все же удавалось вернуться, очень сильно изменялись. Что именно делают с подменышами энергии Полей Рождения остается загадкой; тем не менее, известно, что эти силы каким-то образом "выжигают" смертное обличье подменышей, в результате чего они становятся очень похожими на обычных разумных химер, которые больше не могут покидать Грезу.
Банальность и Греза

Греза является полной противоположностью Банальности. Подменыши, которые проводят слишком много времени среди людей и, в результате этого, начинают страдать от Банальности, часто посещают Грезу для того, чтобы освободиться от ее всепоглощающего гнета. Положительной стороной этого процесса является то, что это действительно срабатывает. Спустя некоторое время, проведенное в Грезе, Банальность полностью покидает Китэйна. Отрицательной его стороной является то, что, иногда, это срабатывает слишком хорошо. В результате этого, чрезмерно долгое пребывание в Грезе вполне может привести к Бедламу.

Сама сущность Грезы полностью отрицает темноту Банальности. Банальность просто не может долго существовать в пределах непреодолимого воздействия Мифических Королевств. Тем не менее, до тех пор, пока она продолжает действовать, подменыши, выступающие в роли ее носителей, оказывают очень необычное воздействие на Грезу. В их присутствии начинают слабеть троды и, более того, то же самое относится и к химерам.

Греза обычно реагирует на Банальность так же, как человеческое тело реагирует на рак или инфекцию. Хотя наиболее распространенной реакций Грезы на Банальность является простое усложнение перехода в Мифические Королевства для отягощенных ею подменышей, Греза так же способна отправлять могучих химер для того, чтобы те уничтожали Банальные предметы и Банальных существ, подобно тому, как человеческое тело выпускает белые кровяные тела для борьбы с инфекциями. Иногда в действие приходит сама Греза, превращающая приятные и мирные  ландшафты в пугающие и кошмарные земли, где завывают шквальные ветра и льют бесконечные ливни, сопровождающиеся падением градин, размером с голову тролля, и ударами молний, которые испепеляют все, во что они попадают. К сожалению, как показывает практика, Греза оказывается не слишком-то разборчива в выборе целей, в результате чего немалая опасность угрожает не только Банальному существу, но и каждому, кто оказывается поблизости.

Холодное Железо

При обычных обстоятельствах, холодное железо не может попасть в Грезу. Большинство Китэйнов даже никогда не задумывалось над тем, чтобы попытаться принести этот банальный материал в Грезу, так как они хорошо понимают, что его воздействие на единственное их убежище от реального мира может быть исключительно опасным.

На данный момент, известен лишь один подобный случай, когда в конце Первой Мировой Войны французский Даунтэйн, убежденный в том, что доставив холодное железо в Грезу он сможет положить конец тому кошмару, который разрушил его жизнь, каким-то образом ухитрился переместить в Грезу ломик из холодного железа. Последствия этого не заставили себя ждать. Ближняя Греза вокруг Версаля, где этот несчастный глупец реализовал свой план, испарилась в одно мгновение, после чего по Мифическим Королевствам пронеслась такая буря, подобной которой никогда не знали Китэйны. В результате этой бури было уничтожено больше дюжины фригольдов во Франции и других частях Европы, как, впрочем, и все те, кто в тот момента находились в этих фригольдах. Даунтэйн так же погиб. Если когда-либо ему и удалось переродиться, то никому из Китэйнов об этом неизвестно. Кроме того, сам железный лом после всего этого вернулся в мир Плоти и, с тех самых пор, стал исключительно почитаемым талисманом среди некоторых груп Даунтэйнов. Некоторые даже обвинили Даунтэйна и его лом в возникновении нескольких новых психических расстройств, связанных, в первую очередь, со снами. Имя этого злодея до сих пор остается неизвестным, иначе оно уж точно бы заняло бы свое почетное место в страшных историях для Детей.
	Воздействие Грезы на Банальность

Банальность является полной противоположностью Грезы. Когда они встречаются, то одна из сторон непременно должна отступить. В том случае, если дело происходит в Грезе то, по крайней мере, в случае с подменышами, отступает именно Банальность.

На протяжении определенного времени Греза полностью очищает тело Китэйна от проникшей в него Банальности. Этот процесс является достаточно медленным, хотя подменыши замечают изменения практически сразу же. В течение каждого дня, который подменыш проводит в Грезе, он теряет один временный пункт Банальности, и так вплоть до девяти пунктов. После этого Банальности начинает исчезать гораздо медленней.

Создается впечатление, будто бы Банальности постепенно удается выработать сопротивляемость очистительному воздействию Грезы. Для того чтобы избавиться от постоянного пункта Банальности, подменышу понадобится как минимум год. Тем не менее, после этого оставшиеся временные пункты начинают исчезать со скоростью один пункт в месяц.

Для исчезновения следующего постоянного пункта Банальности подменышу понадобится провести в Грезе целых пять лет, после чего все оставшиеся временные пункты будут исчезать со скоростью один пункт в год. Для избавления от следующего постоянного пункта Банальности потребуется десять лет, и так далее.

Банальность практически невозможно победить, но в Грезе она заметно слабеет. Как бы то ни было, даже постоянного пребывания в Мифическом Королевстве недостаточно для того, чтобы полностью избавить Китэйна от Банальности. Независимо от того, насколько низко опускается значение его Банальности, одно лишь воздействие Грезы не способно полностью очистить от нее подменыша. В его душе всегда остаются следы этого проклятья, и темная тень продолжает окутывать его сердце.

Только исключительно могущественные предметы или же самые невообразимые свершения способны полностью избавить подменыша от Банальности. (Один из артефактов, способных полностью очистить душу персонажа от Банальности, описан в трилогии Бессмертных Глаз (Immortal Eyes) или же одноименном цикле приключений). Последствия столь многих жизней, проведенных за пределами Мифического Королевства, сложно преодолеть.

Хотя Туманы Забытия частично очищают смертных от Банальности, их воздействие на людей продолжает ощущаться лишь до тех пор, пока они остаются в Грезе. Как только человек покидает Мифический Мир и выходит из-под власти Туманов, на его плечи вновь опускается тяжкий груз Банальности.


Туманы Забытия

Греза оберегает себя. Если мир яви изменяется по воле людей, то Греза отказывается покорно принимать ту же самую судьбу. Когда-то давным-давно Раскол нанес непоправимый ущерб Королевству Мифов. Этот ущерб стал результатом того, что Греза просто не могла представить себе возможность Раскола или его последствия. С тех, впрочем, она научилась многому. Сразу же после разделения Мифа и Плоти, Греза создала Туманы, барьер, который за прошедшие столетия стал лишь сильнее. Эти непроницаемые стены туманной мглы выступают в качестве буфера между Грезой и миром яви. Они оберегают Грезу от нежелательного влияния и защищают ее от возможных незваных гостей. Туманы просто опускают незримой, но от этого не менее могучей пеленой на разумы тех, кто мог бы навредить Грезе.

Однако Туманы Забытия не только стирают воспоминания незваных гостей, но и выступают в качестве могучей защиты от Банальности. Все, кто вдыхают Туманы, или хотя бы ощущают прикосновение Туманов к их плоти, наполняются энергией Грезы. Эта энергия ослабляет неверие человеческого разума в невозможное и фантастическое, в результате чего он становится более восприимчивым к тому, что окружает его. Данный процесс начинается сразу же после того, как смертный или Китэйн вступает в пределы Грезы; чем глубже существо погружается в Мифическое Королевство, тем более значительными и заметными оказываются его результаты. В случае со смертными, данный процесс обращается вспять после того, как они покидают Грезу. Что же касается Китэйнов, которые гораздо теснее связаны с ней, то для них данные изменения становятся постоянными.

При этом Туманы Забытия действуют в обоих направлениях. Оберегая подменышей от Банальности, они так же стирают воспоминания о Глубокой и Далекой Грезе, тем самым, оберегая от возможного человеческого воздействия наиболее могущественные аспекты данного королевства.

Подобно тому, как Греза оберегает себя, она так же защищает и Китэйнов. Подменыши, которые выходят за пределы Ближней Грезы, отправляясь в более отдаленные части Мифического Королевства, вновь обретают те частички себя, которые были утрачены ими за время проживания в мире смертных. По мере того, как они подменыши погружаются в Грезу, они становятся все больше и больше феями, и все меньше и меньше людьми, но после того, как они вновь возвращаются обратно, им приходится отказываться и от тех своих сил, которые непременно сокрушили бы Банальности мира смертных. Этот процесс представляет собой обратную разновидность предыдущего процесса, так как чем дольше Китэйн остается вдали от воздействия Гламура, тем больше он становится похожим на обычного смертного.

Где-то

Некоторые подменыши верят, что они понимают вселенную во всем ее величии. Они верят, что окружающее пространство и всего его измерения устроены так, что их представления о нем не слишком хорошо сочетаются с тем, как воспринимают его другие сверхнатуралы. Приведенные ниже описания отражают то, как воспринимают его Китэйны. Маги, призраки и Гару вряд ли бы согласились с их концепцией мироздания. Однако, на самом деле, все сверхъестественные существа отчасти правы и, в то же время, отчасти не правы в своем понимании высших истин и загадок вселенной.

В действительности, Раскол не просто отделил Миф от Плоти, но и расколол Миф на множество частей. Некоторые из них представляют собой не более чем обрывки снов и мечтаний, которые быстро растворяются и исчезают. Однако, если и те, которые отличаются гораздо большей стабильностью, и способны достигать размеров целых континентов. Каждая из этих частиц движется со своей собственной скоростью, постепенно продвигаясь через королевства духов, которые другие сверхнатуралы называют Умбраэ. Это постоянное и достаточно хаотичное движение является одним из главных источников Фирчлиса и его способны понять лишь немногие подменыши.

Греза существует в месте, которое находится за пределами обычного пространства и времени, зачастую принимая облик островков реальности или пузырьков творения. Там, где парят эти пузырьки, Греза является такой реальной и прочной, какой и должна быть. Однако там встречаются угрозы, которые слегка отличны от химерических. 

Греза кажется целой. Если поглядеть на нее сверху, поднявшись над облаками, то может создаться впечатление, что она является бесконечной. Более того, это действительно так, но при этом бесконечность не учитывает огромных дыр в самой структуре Грезы. Пространство, расположенное между "пузырьками", которые формируют основу Грезы, абсолютно не кажется пустым, и выглядит таким же реальным и прочным, как и оставшаяся часть Мифического Королевства, что вызвано внутренним давлением, которое объединяет "пузырьки" воедино, не давая Грезе расколоться на еще менее значительные части. Это давление создают троды. Фактически, они являются артериями Грезы. Без них Греза продолжала бы расползаться во все стороны, и каждый островок материи грез распадался бы на все более и более мелкие фрагменты, пока на месте Мира Мифов не осталось бы абсолютно ничего.

Раскол нанес Грезе серьезную рану, но, тем не менее, она продолжает существовать. Троды соединяют друг с другом все фрагменты Грезы, независимо от их размера, и оберегают подменышей, которые странствуют по Серебряному Пути, от опасности оступиться, провалившись в пустоту между островами Материи Грез. Эти исполинские провалы в Грезе заполнены менее значительными островками Материи Грез и, при всем при этом, являются достаточно прочными для того, чтобы большинство химер могло достаточно спокойно перемещаться по ним. Однако подменыши и смертные, которые путешествуют через Грезу, игнорируя при этом троды, сталкиваются с ужасающей опасностью. Они рискуют оступиться, провалившись в Где-то, которое представляет собой пространство между "пузырьками" Материи Грез. Где-то одновременно существует между Плотью, Мифом и Умбраэ. Никто не может управлять тем, что происходит там, и в пределах Где-то действительно возможно все. Известны случаи, когда в эту великую пустоту между мирами проваливались как подменыши, так и химеры, и очень немногим из них удавалось вернуться обратно.

В странном мире Где-то присутствует достаточно много элементов Грезы, что, в конечном счете, и позволяет подменышам и химерам выживать там, но, помимо всего прочего, там можно найти и то, что связано с Иными Местами. Исполинские пожиратели плоти скитаются по бесцветным ландшафтам, где периодически вступают в сражение в паукоподобными существами размером с луну. Дикие бури первозданной и необузданной энергии бушуют в пределах Где-то, рождая случайные чудеса и уничтожая огромные сети паукоподобных существ, которые становятся добычей пожирающих их исполинов.  Этот жизненный цикл является бесконечным и яростным, и именно неустанное противостояние двух этих великих рас определяет форму Где-то. В этом месте нет ничего постоянного. Материя Грез, которая, время от времени, попадает сюда, притягивает к себе химер и подменышей, даруя им хотя бы какую-то надежду на выживание, но ее недостаточно для того, чтобы гарантировать их безопасность. Помимо всего прочего, ее так же недостаточно для того, чтобы уберечь их от безумия. 

Время от времени, из Где-то в Грезу возвращаются странные существа, напоминающие Китэйнов и химер, которые исчезли в великой пустоте, но при этом каким-то удивительным образом изменившиеся. В их облике проявляется нечто первозданное, нечто, напоминающее о древних временах, воспоминания о которых уже давным-давно стерлись из памяти живущих. Некоторые из них напоминают легендарных Фоморов, тогда как другие одним своим присутствием заставляют вспомнить истории о Туата де Данаан. Все они являются или слишком пугающими и ужасными, или же наоборот, настолько прекрасными, что их красота ослепляет. Хотя эти существа способны перемещаться по поверхности Грезы, создается впечатление, будто они не могут прикоснуться к Мифическому Королевству. Греза оберегает себя от них и сразу же окружает этих существ Туманами, стирая любые воспоминания о них из памяти тех несчастных, кому не посчастливилось встретиться с ними. В результате этого, Китэйны иногда встречают существ, вернувшихся из Где-то, но, при этом, им не удается вспомнить об этих встречах ничего, если, конечно же, не считать странного ощущения чего-то невообразимого.

Никто не знает, чем занимаются эти существа, куда они уходят и, в конце концов, зачем они вообще существуют. Некоторые Китэйны утверждают, что эти могучие сущности возникают в результате того, что сам мир пытается исцелить полученные им раны, и что они являются частью процесса, призванного обратить вспять ужасающие последствия Раскола. Другие же считают, что  их появление, наоборот, указывает на последующее продолжение Раскола и постепенное умирание Мифического Королевства, указывающее на неотвратимое приближение Зимы. В конце концов, все эти теории и предположения не имеют под собой какого-либо фактической основы. Какой бы цели не служили эти существа (если, конечно же, они действительно ей служат), она находится далеко за пределами понимания, как смертных, так и фэйри.

Умбраэ

Существуют и другие миры, расположенные за пределами Грезы, где без каких-либо проблем странствуют оборотни, призраки и маги. Эти места могут обладать различными именами, но все вместе они обычно называются Умброй. Хотя их нельзя назвать одним целым, как в случае с Грезой, но, тем не менее, они неразрывно связаны друг с другом. Существует три основных Умбраэ, каждая из которых, в свою очередь, делится на три региона.

Высокая Умбра

Первая Умбра, которую подменыши называют Высокой Умброй, наиболее хорошо известна магам. Это место, в котором смертные волшебники учатся изменять реальность, не опасаясь обратной реакции. Для смертных Высокая Умбра во многом напоминает Грезу. Здесь они способны совершать воистину чудесные вещи, если, конечно же, им удастся освободить свой разум от привычных для него ограничений.

В пределах Высокой Умбры расположена Ближняя Умбра, которая находится ближе всего к тому миру, который разделяют со смертными подменыши. Как и в случае с Грезой, Ближняя Умбра во многом отображает Королевство Плоти. Тем не менее, маги там свободны от тех ограничений, которые накладываются на их способности и силы в обычном мире. Смертные волшебники часто  поселяются в Ближней Умбре, что не только позволяет им с  легкостью использовать ее силу, но и придает ощущение свободы. Кроме того, близость Ближней Грезы к их смертным пристанищам, так же придает им дополнительное ощущение комфорта. Места проживания здешних магов во многом напоминают фригольды и именуются Королевствами Горизонта. Маги, которые способны возвести их, отличаются немалой силой, так как они могут в любой момент изменить свое Королевство, чтобы оно лучше соответствовало их желаниям и капризам, включая и законы физики, которые действуют в его пределах. Учитывая все это, немногие Китэйны утруждают себя посещением Высокой Умбры. Скрытые - банальные маги - так же обитают здесь, и их способности слишком устрашающи для того, чтобы осмеливаться бросить им вызов.

Следующей частью Высокой Умбры является Далекая Умбра, которая в некоторых отношениях отражает некоторые аспекты Далекой Грезы. Основным отличием Далекой Умбры является физический барьер, который отделяет ее от Ближней Умбры, и обычно именуется Горизонтом. Именно там большинство магов возводит свои Королевства Горизонта, и в этом месте их силы считаются наиболее могущественными.

И, наконец, последней частью Высокой Умбры является Глубокая Умбра, в которой даже сами маги опасаются оставаться надолго. Великие существа, которые практически ни в чем не уступают богам, заточены здесь и удерживаются той же самой силой, которая вызвала Раскол. О них практически ничего неизвестно, хотя большинство подменышей подозревает, что эти существа являются чем-то большим, чем просто очень могущественные химеры. Свидетельством этого, по мнению наиболее искушенных Китэйнов, является то, что многие троды, исходящие из Королевств Кошмаров, заканчиваются именно в Глубокой Умбре Высокой Умбры.

Средняя Умбра

Средняя Умбра представляет собой духовное отражение обычного мира. Тем не менее, она простирается далеко за пределы Земли - даже звезды, сверкающие в вечернем небе, находят свое отображение в Средней Умбре, если, конечно же, верить словам некоторых Китэйнов. Подобно Высокой Умбре, Средняя Умбра так же делится на три части, хотя при этом она является гораздо менее структурированной, чем владения магов.

Ближняя Умбра

Так же именуемое некоторыми Гару Пенумброй, это королевство, как и многие другие, отражает Мир Плоти - или Королевство Гайи, если использовать терминологию самих оборотней. Пенумбра отличается от Королевства Плоти только тем, что в его пределах странники способны видеть духов, обитающих в окружающем их мире. Духи Вильда, духи Ткача - вызвавшие, если верить оборотням, Раскол - и даже духи Мертвых, связанные с Вирмом, ожидают здесь того, кто осмеливается вступить в Пенумбру. Здесь так же можно найти дома и города, которые обычно построены из духов Ткача и нитей, которые они постоянно сплетают. Те места, до которых еще не добрались люди, в большинстве своем, принадлежат духам Вильда, и, наконец, духи Вирма обитают там, где правит смерть.

Как бы то ни было, Китэйны предпочитают оставить это место Гару. На их вкус оно слишком напоминает Королевства Кошмаров.

Далекая Умбра

Здешняя Далекая Умбра во многом напоминает Далекую Умбру магов. В этих местах так же есть вещи, которые лучше оставить в покое. Если верить Гару, то величайшие из химер - именуемые Иркарнами - обитают здесь, сражаясь друг с другом в бесконечном противостоянии за власть. Банальность некоторых частей этого королевства слишком велика для того, чтобы большинство подменышей осмелилось посетить это место.

Глубокая Умбра

Параллели между Грезой и Умброй в этом месте являются наиболее очевидными. Химеры странствуют среди звезд, путешествуют по тродам лунного света и перемещаются между мирами. Здесь так же существуют духи Ткача, Вильда и Вирма, хотя их число несравнимо с числом тех духов, которые обитают в пределах  Далекой Умбры. Глубокая Умбра во многом напоминает космическое пространство, хотя здесь есть атмосфера, как, впрочем, и в межпланетной пустоте Королевства Плоти до Раскола. Многие мудрецы народа Китэйнов используют данный факт в своих арканных теориях, которые связаны с гипотезой о том, что оборотни некогда были ответвлением народа фей, которому так же удалось пережить Раскол, хотя и несколько иным образом. Несколько исключительно склонных к приключениям Китэйнов даже побывали здесь, хотя, в большинстве случаев, фэйри попадают в глубины Средней Умбры случайно или же не по своей воле.

Нижняя Умбра

Нижняя Умбра является царством безграничной скорби и страданий. Даже Китэйны, время от времени, оказываются в этом месте, покидая цикл перерождений, ставший последним благословением всех подменышей. Некоторые верят, что души Китэйнов, которые были убиты с помощью холодного железа, оказываются в Нижней Умбре. Возможно, что-то об этом могли бы знать слуаги, но даже если им действительно что-то известно, то они предпочитают держать это при себе.

Китэйнам известно о том, что в Нижней Умбре существует три основных уровня: Земли Теней, Буря и Далекие Берега.

Земли Теней

В этом темном и унылом месте, те Мертвые, которые все еще способны дотянуться до мира Плоти, скорбят о своих смертях и плетут коварные интриги для того, чтобы навредить живым. Призраки, как, впрочем, и другие, гораздо более пугающие существа, обитают здесь, стремясь отомстить живущим и медленно убивая Мир Плоти. Говорят, что призраку, находящемуся в Теневых Землях, достаточно одного лишь взгляда для того, чтобы определить, когда умер тот или иной смертный. Как и в случае с Ближней Умброй других Умбраэ, это место во многом отображает реальный мир. Основное отличие состоит в том, что в Землях Теней отражается не то, что есть, а то, что было, и то, что будет. Говорят, что некоторым слуагам удавалось посещать это место и возвращаться оттуда целыми и невредимыми. Кроме того, в точности известно о том, что представители этого кита способны общаться с Мертыми.

Буря

Буря представляет собой второй уровень Нижней Умбры и является царством бесконечных и пугающих штормов. Как и в случае с другими Умбраэ, в пределах Бури существуют троды. Только Мертвые путешествуют по ним, и Китэйнов вполне удовлетворяет данная ситуация. В хаосе и безумии Бури скитаются духи смерти, которые делают все для того, чтобы уничтожить всех Неуспокоенных, которые до сих пор не обрели Окончательную Смерть. Как ни странно, но именно здесь, находятся средоточия власти Нижней Умбры, погребенные в хаосе царства бушующих штормов. Самым известным из владений смерти является Стигия, и призраки, которые живут в Стигии, вполне довольны своей жизнью, и все реже вспоминают о том времени, когда они были живыми людьми.  

Далекие Берега

Далекие Берега достаточно сильно напоминают Аркадию. В этих землях, если верить Мертвым, реализуются все представления смертных как о Рае, так и об Аде. Несмотря на это, немногие призраки осмеливаются отправиться туда, опасаясь того, что подобные рассказы, на самом деле, является выдумкой или откровенной ложью. Большинство подменышей так же не утруждает себя проверкой истинности этих историй, и даже слуагам неизвестны пути, ведущие в эти далекие земли.  

Пути Балора

Однако в Грезе есть и другие дороги. Эти странные пути часто ведут в некуда, хотя достаточно многие из них могут привести странника в Умбраэ. Китэйны называют эти дороги Путями Балора, так как каждый из них ведет в ту или иную разновидность царства тьмы. Более того, каждый из них представляет собой путь в один конец. Как только подменыш минует пространство, разделяющее Грезу и Умбраэ, путь за его спиной сразу же исчезает. Всем, кто оказывается в подобной ситуации, остается только скитаться по незнакомому миру, пытаясь найти другой путь, который приведет их назад в Грезу - а не в другую Умбру. Как и в случае с тродами, Пути Балора изменяются и перемещаются в соответствии с метаморфозами самой Грезы.

Черные Пути Балора

Эти пути ведут только в Земли Теней. Их страшатся практически все Китэйны, если не считать самых отважных (и самых глупых) из них, а так же слуагов. Количество дорог, связывавших Земли Теней и Грезу, никогда не было значительным, и большая их часть начинается в Дальней Грезе. Однако, даже, несмотря на это, находятся подменыши, которые проходят по Путям, ведущим из Грезы в Нижнюю Умбру, после чего не успевают найти дорогу обратно до того момента, когда уже становится слишком поздно. Для некоторых наказанием становится смерть, но истинные несчастья ожидают тех, чьим уделом становится изменение. К примеру, судьбе Беан Ши вряд ли позавидовали бы даже мертвые. Их ожидает агония, боль которой в сотни раз страшнее прикосновения холодного железа. Пойманные между жизнью и смертью, они испытывают то, что обещает стать для них вечностью, и очень часто они стремятся увлечь за собой и других. О Беан Ши нельзя не скорбеть, но при этом их нельзя не бояться.

Как ни странно, но создается впечатление, будто этот удел ожидает только самых благородных и отважных Китэйнов.

Зеленые Пути Балора

Дороги, ведущие в Среднюю Умбру, практически так же редки, как и те пути, которые связывают Грезу и Земли Теней. Чаще всего они встречаются в Глубокой Грезе, хотя некоторые из них могут существовать и за ее пределами. На этих темно-изумрудных тродах, подменыши способны обрести тайны, которые никогда не предназначались для них, и истины, которые способны навсегда изменить их жизни. Некоторые верят (и это действительно так), что именно эти дороги чаще всего приводят к убежищам Фоморов. В последнее время, среди Ши находится все больше тех, кто утверждает, что некоторым из Фоморов удалось избежать гнева фей, бежав из Грезы в Среднюю Умбру, где они поселились в ужасающих владениях существа, именуемого Вирмом. Эти порождения Грезы, во многом подобно химерам, захватили власть над телами некоторых смертных и стали тем, что Гару называют просто "фоморианцами".

Тех, кто осмеливается вступить на Изумрудные Троды, так же ожидают чудеса и сокровища. Однако каждый Китэйн должен сам для себя решить, стоит ли предполагаемый риск той награды, которая может ждать его в конце пути. Ибо если на другой стороне беспечных странников действительно ожидают Фоморы, то можно лишь порадоваться тому, что немногим хватает ума для того, чтобы вступить на Зеленые Пути Балора.

Золотые Пути Балора

Предполагается, что Золотые Пути Балора ведут в Высокую Умбру, где обитают смертные маги и боги, и ничто не является таким, каким оно должно быть. Некоторые говорят, что Туата де Данаан покинули Грезу и поселились в Высокой Умбре для того, чтобы дождаться того момента, когда тень Зимы покинет смертный мир. Однако несомненным является то, что в Высокой Умбре живут банальные маги, которые обладают там силами, равными возможностям самых могучих чародеев-Китэйнов. Никто из тех фей, которые дорожат своей жизнью, не вступает по своей воле на эти пути. Только очень юные и очень глупые (что, зачастую, совпадает) оказываются достаточно отважны для того, чтобы отправиться в Высокую Умбру. Большая часть тех, кому удается вернуться, сходит с ума от того, что им пришлось пережить. Как и в случае с другими Путями Балора, Золотые Троды обычно начинаются в Глубокой Грезе.  

Путешествие в Грезе

Если верить эшу, то существуют тысячи способов путешествовать по Грезе. Достаточно распространенной является верховая езда, благо призвать химерических скакунов не так уж и сложно, если, конечно же, странник знаком с соответствующими ритуалами. Как ни парадоксально это звучит, но из всех немифических химер, лошади, возможно, являются наиболее многочисленными. Они присутствуют практически в каждом фригольде и целые их табуны можно встретить в глуши неподалеку от тродов. Конечно же, в случае с последними химерами путникам следует быть особенно внимательными, так как они часто принимают достаточно завлекательные обличья для того, чтобы заманить неосторожных Китэйнов в ловушку.

Если не считать верховой езды, то наиболее распространенным методом перемещения по Грезе являются пешие переходы. Из-за того, что троды зачастую начинают действовать довольно хаотично или становятся в глубинах Грезы неприятно узкими, подменыши иногда решают довериться своим собственным ногам, предпочитая их копытам любого верхового животного. Эшу, красные шапки, сатиры, паки и тролли способны с такой же легкостью передвигаться по Грезе пешком, как и верхом на каком-либо скакуне. Создается впечатление, будто бы наличие ездовых животных является необходимым атрибутом путешествия только в случае с Ши, богганами и нокерами. В случае с нокерами, таковая необходимость проявляется не только в обязательном наличии  лошади, но и сопутствующей ей тележки, так как только в этом случае нокеру удастся транспортировать все нужные ему детали, инструменты и другие предметы, без которых он вряд ли сможет обойтись. Богганам ездовые скакуны необходимы по причине того, что даже в случае с наиболее располагающими условиями путешествия им вряд ли удастся держаться наравне со своими спутниками. Некоторые Китэйны говорят, что богганам просто противопоказано слезать с коня в Грезе, так как, в противном случае, они будут останавливаться через каждую дюжину футов, стремясь очистить трод от мусора и постоянно задерживая своих товарищей. Что же касается Ши, то им просто удобнее путешествовать по Грезе, восседая на спинах своих скакунов.

Кроме того, возле тродов часто увидеть самые разнообразные химерические средства передвижения. Фея, способная придавать форму материи снов, способна создать все, что угодно, начиная экипажем, запряженным тройкой лошадей, и заканчивая массивными боевыми машинами. Многие Неблагие нокеры предпочитают именно второй вариант, испытывая несколько нездоровую страсть к пробиванию своего пути через любые препятствия, которые оказываются у них на пути.

Корабли, предназначенные для плавания по самым опасным морям, так же довольно часто встречаются в Грезе, так как многие их владельцы стремятся как можно быстрее добраться до отдаленных частей Грезы и тех земель, которые лежат вдали от дорог Конкордии. В случае с Морем Грез большинство опытных мореходов предпочитает использовать как можно более прочные суда, учитывая значительное количество морских чудовищ, скрывающихся в тамошних водах. 

Помимо всего прочего, за последнюю сотню лет подменыши гораздо чаще начали путешествовать по воздуху, несмотря на растущий риск подобного метода передвижения. Зачастую небеса Грезы предлагают гораздо более быстрый способ передвижения, в случае с которым странникам не будут мешать многочисленные химеры, обитающие на земле. Однако в небе нет тродов, а многие крылатые химеры вряд ли откажутся от возможности проглотить летающий ковер вместе со всеми его пассажирами. Впрочем, стоит отметить, что троды хорошо видны сверху и потому путешественники все равно могут следовать вдоль них. Тем не менее, опасности воздушных путешествий на этом не ограничиваются. Некоторые из летающих кораблей поднимаются слишком высоко и их сжигают солнечные лучи, тогда как другие сталкиваются с падающими звездами. Только самый умелый капитан может избежать опасностей Грезы, где в течение всего лишь нескольких мгновений Фирчлис способен полностью преобразить погоду, а некоторые химерические существа очень беспокойно реагируют на нарушение границ их воздушных владений.   

Лексикон

Аугмен (Augmen, The) - Воздействие, которое оказывает на подменышей Греза. Чем дальше они заходят в Грезу, тем сильнее проявляется их истинная природа. 

Банальная Лихорадка (Banal Shilver) – Зерно Банальности, которое присутствует в душах всех подменышей и навсегда отделяет их от Аркадии. 

Где-то (Otherwhere) - Пустота между Грезой и Умброй, куда попадают невезучие странники, перемещающиеся между тродами. Однако это место, на самом деле, является далеко не таким пустынным, как может показаться на первый взгляд и, иногда, оказавшиеся там возвращаются обратно, но, при этом, изменяются до неузнаваемости.

Долина Туманов (Vale of Mists, The) - Мистический барьер, разделяющий Ближнюю Грезу, Дальнюю Грезу и Глубокую Грезу, где Туманы Забытия действуют сильнее всего.

Истинные Порождения Мифов (True Creatures of Myth) - Химеры, которые напоминают существ, которые давно уже исчезли из Мира Яви. Некоторые химеры появились в Грезе относительно недавно, но Истинные Порождения Мифов существовали там еще со времен Раскола. Силы Грезы оберегают их от Банальности Королевства Плоти.

Королевства Безумия (Madness Realms) - Части Ближней Грезы, где безумие человеческих Мечтателей иногда может создавать достаточно серьезные проблемы для Китэйнов.

Королевства Грез (Dream Realms) - Греза в ее достаточно спокойном состоянии, где опасности примерно соответствуют живущим там чудесам.

Королевства Кошмаров (Nightmare Realms) - Части Грезы, где обитают кошмары. Эти места под воздействием Фирчлиса могут иногда соприкасаться с Королевствами Грез. Именно Королевства Кошмаров являются наиболее опасными частями Грезы.

Королевство Плоти (Flesh Realm, The) - Обычный мир, где подменыши вынуждены жить своей смертной жизнью и страдать от ужасающей чумы, именуемой Банальностью. Так же называется Миром Яви и Миром Плоти.

Материя Грез (Dreamstuff) - Сама суть Грезы, представляющая собой Гламур, который приобретает постоянную форму.

Мечтания (Reveries) - Облаченные в плоть химеры, которые нашли способ продлить свое существование в Мире Яви.

Мифическое Королевство (Mythic Realm, The) - Греза. Так же именуется Миром Мифа. 

Онус (Onus) - Китэйн, впавший в Бедлам и ставший частью трода, который он поклялся оберегать от названных гостей.

Острова Постоянства (Stable Points) - Части Грезы, на которые, в большинстве своем, не воздействует Фирчлис.

Поля Рождений (Spawning Fields) - Места, где мечты смертных напрямую проникают в Грезу. Они представляют немалую опасность и именно здесь рождаются и, зачастую, достаточно быстро умирают химеры. 

Пути Балора (Paths of Balor) - Односторонние троды, цвет и природа которых отличается от Серебряных Путей. Они ведут в другие королевства, которыми управляют маги, Гару и призраки. Большая часть Путей Балора находится в Глубокой Грезе.

Сумеречное Королевство (Twilight Realm) - Еще одно название Грезы, использующееся подменышами. 

Туманная Стена (Mistweir) - Последний барьер между Дальней Грезой и Глубокой Грезой. Туманная Стена полностью окружает Глубокую Грезу, представляя собой финальную черту между обыденным и фантастическим.

Фирчлис (Firchlis, The) - Волны изменения, которые проходят через Грезу и, иногда, случайным образом изменяют ландшафт или даже погоду.

Умбраэ (Umbrae) - Места силы других сверхъестественных существ: Высокая Умбра человеческих чародеев, Средняя Умбра вервольфов и других оборотней, а так же Нижняя Умбра, где раздаются стоны призраков мертвых людей. Каждое из этих мест живет в соответствии со своими собственными правилами и законами, которые едва способны понять даже самые мудрые и знающие Китэйны.

Использование этой книги

Грезы и Кошмары должны стать отправной точкой. Эта книга предназначена для генерации идей и помощи тем Рассказчикам, которые стремятся перенести их приключения в далекие, но при этом гораздо более близкие, чем могло бы показаться большинству, земли. Первое правило Грезы состоит в том, что там нет правил, если, конечно же, не считать тех, которые создает Рассказчик.

Определенные базовые элементы окружающего мира одновременно присутствуют и в Грезе и в Королевстве Плоти. В большинстве своем, живые существа и там, и там перемещаются по земле, а когда дует ветер, то полы одежды чаще всего развеваются. Однако если не считать этого базиса, то Рассказчики должны помнить о том, что все физические законы в Грезе приобретают исключительно опциональный характер. Подменышам, которые искушены в вопросах Мифического Королевства, хорошо известно, что там вполне возможно ходить по облакам, бегать по лунным лучам, лакомиться зеленым лунным сыром, предварительно достигнув этой планеты и обнаружив его там, и даже дышать под водой. Более того, чем дальше в Грезу погружается странник, тем более относительными становятся законы физики. В Ближней Грезе все еще присутствует определенная вероятность того, что Китэйн случайно поскользнется и упадет с лунного луча; в Дальней Грезе, пребывание на глубине ста фатомов от поверхности моря продолжает вызывать некоторый дискомфорт; в Глубокой же Грезе облака часто сделаны из сахарной ваты и вполне поддаются употреблению с целью насыщения.

Греза в равной степени является опасным и чудесным местом. Очень часто для того, чтобы стать свидетелем истинных чудес этого мира, достаточно лишь на некоторое время поверить в то, что чудеса действительно возможны. Однако не стоит забывать о том, что Китэйны в Грезе, фактически, становятся богами; в конце концов, практически каждое существо, находящееся в Грезе, приобретает новые и зачастую поразительные возможности. На следующих страницах вы узнаете об этом мире гораздо больше, чем знали ранее. Однако, даже, несмотря на это, все описанное далее предоставляет лишь минимальную базу, необходимую вам для того, чтобы создавать ваши собственные истории. Грезу невозможно ни объяснить, ни описать полностью, а попытки нанести ее на карту, как это принято в королевствах смертных, заведомо обречены на неудачу, ибо в мире, состоящем из бесчисленных грез, очень немногое остается постоянным и неизменным даже на протяжении нескольких дней.

Грезы и Кошмары определяют некоторые аспекты Грезы и проливают свет на то, что уже упоминалось ранее, но, при этом, так и не было должным образом описано. Каждая из первых трех глав описывает один из основополагающих аспектов Грезы, тогда как последующие главы посвящены различным королевствам, химерам, фригольдам и многому другому.

В Главе Первой описывается Ближняя Греза. Она посвящена подробному рассмотрению воздействия Ближней Грезы на Китэйнов и людей, как, впрочем, и некоторым другим моментам. 

Глава Вторая связана с Дальней Грезой и рассматривает то, что происходит с подменышами, которым, в конце концов, удается достичь этого места, которое является далеко не таким изведанным и привычным, как Ближняя Греза. В этой же главе подробно описано воздействие Бедлама, а так же то, как изменяются способности подменышей, оказывающихся в пределах постоянно преображающейся реальности. Помимо этого, вас так же ожидает несколько "откровений" относительно Гламура.

Глава Третья описывает Глубокую Грезу, где мысль и реальность довольно часто оказываются гораздо более близки, чем можно было бы предположить. Здесь можно найти как места истинной силы, так и кошмары, которые сложно себе вообразить. Помимо этого, данная глава рассматривает воздействие Глубокой Грезы на тех, кто оказывается в ее пределах, и описывает то, с чем, скорее всего, столкнутся люди и Китэйны, приближающиеся к изначальному источнику силы подменышей.

Глава Четвертая рассматривает любопытные места и королевства, которые могли бы заинтересовать Китэйнов. Некоторые сведения об Аркадии и других легендарных местах открывают перед Китэйнами, собирающимися отправиться на поиски чудес, еще большие возможности, и, наконец-то, Рассказчиков ожидает подробное описание истинной природы Туманов.

Глава Пятая подробно описывает фригольды и троды, в полной степени раскрывая всю их важность для Грезы.

Глава Шестая повествует об опасностях Грезы, возможных столкновениях, которые могут ожидать персонажей, правилах для химерических творений, и, конечно же, множестве уже существующих химер, которые только и ждут того, чтобы получить возможность запустить свои когти в плоть Китэйнов.

Приложение подробно описывает все необходимые Рассказчику правила. Помимо этого, там так же можно найти описание истинной "физики" Грезы, как, впрочем, и дополнительные правила для находящихся в ее пределах фригольдов. В Приложении так же упоминаются новые подробности относительно Гламура и Материи Грез, а так же правила того, как быстро  Банальность покидает тела и души тех, кто оказывается в Грезе.

Рекомендованная литература: Произведения Дж.Р.Р.Толкиена, К.С.Льюиса, Чарльза де Линта, Г.Ф.Лакрафта, Брайана Люмлю и Майкла Муркока. Мы так же рекомендуем обратить внимание на короткий рассказ Стивена Кинга “ Короткая дорожка миссис Тодд”, а так же его роман "Бессонница" и цикл "Темная Башня". Некоторого внимания так же заслуживает совместное произведения Стивена Кинга и Питера Страуба "Талисман". Все эти книги являются прекрасными примерами того, как изменяются наши представления о пространстве и времени в случае с другими реальностями, или же просто открывают читателю потрясающий мир эпических саг. И, по вполне очевидным причинам, мы не можем не упомянуть цикл комиксов Нила Геймана "Грезящий".  

Рекомендованные фильмы: Мир Снов (Dreamscape), Хроники Нарнии (The Cronicles of Narnia), Фантазия (Fantasia), Лабиринт (Labyrinth), Дэрби О'Гилл и Маленький Народец (Darby O'Gill and the Little People), Темный Кристалл (The Dark Crystal), Приключения Маленького Немо в Стране Снов (The Adventures of Little Nemo in Slumberland), Мой Сосед Тоторо (My Neighbor Totoro), Воины Доблести (Warriors of Virtue), Кто Подставил Кролика Роджера (Who Framed Rоger Rabbit) и, конечно же, Харви (Harvey).  

