Всего на данный момент, если опираться на 5 и 6 героев, существует 9 рас. Вот что мы о них знаем или додумываем. 
Уважаемые игроки, обращаем ваше внимание на то что игра проводиться по мотивам мира НММ и мы не будем требовать полного соответствия персонажа компьютерной модели НО!
Персонаж должен быть узнаваем. Если вы гном(А) то ваш рост должен соответствовавть хотя бэ приблизительно и наличествовать борода. Если вы фурия(й)) тобудьте любезны ботфорты, шортики и бронелифчик))) и соответствующие росто-весовые характеристики.

Гном должон быть гномом, эльф эльфом, орк орком дабы не приходилось гадать бестия тебя атакует или переодетый зомби)))

Кроме того, персонажи могут быть обоих полов, наприме защитник гор у гномов, может быть защитницей, а шаманка орков может быть шаманом и т.д.
I Орден Порядка
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“Рожденные в священном Свете Эльрата, поклявшиеся пронести его по всему Асхану”
"Честь, Долг, Порядок"

Цвета: голубой, небесно-синий, белый, золотой.
Почитаемые божества: Эльрат - Дракон Света и его первые слуги - ангелы

Основы философии: скорее "Закон и порядок", чем "Добро и милосердие"

Страна / королевство: Священная Империя Грифона

Столица: Гнездо Сокола
Основные символы: "Священное солнце"(солнечный крест), солнце, сокол, грифон, меч.
Описание: 
Феодальная Священная Империя, или Орден Порядка - самое могущественное из государств. Это королевство средневековых рыцарей и монахов, пользующееся в основном магией Света и Жизни и элитными войсками ангелов. Своим символом Империя выбрала грифона. Прирученные грифоны используются имперским дворянством в качестве летающих гончих, а порой и для верховой езды. На поле боя войска славятся предельным упорством. Они полагаются больше на мощную грубую силу, нежели на тонкие магические искусства. Герои Империи обучаются навыкам и способностям, необходимым для того, чтобы вихрем стали и ярости врезаться в боевые порядки противника.
Их цель – вести жизнь, достойную идеалов Эльрата – истины и чистоты, - изменять мир по его представлениям и распространять его священный свет. Священная Империя – теократическое государство. Теоретически, император – абсолютный монарх, но, на деле, земли поделены на 6 герцогств и бесчисленные баронства, и как минимум одна из областей постоянно против чего-нибудь бунтует. 
Рыцари ведут происхождение из знати и честолюбивых купцов. Подъем «среднего класса» имел место в основном в городах, и многие из внезапно разбогатевших торговцев пожелали связать свои семьи с благородными домами – как правило с помощью женитьбы. Крестьянам же, по большей части, все равно, кто над ними властвует. Они лишь хотят жить, как жили, что, в общем, выгодно всем. Церковь Света обладает значительной политической силой. Деревенские жрецы Дракона Света, как правило, исполнены благих намерений и простодушны, старшие же священники хитроумны и беспощадны. Браки жрецов не запрещены, но и не поощряются; в центре большинства городков стоят маленькие прямоугольные каменные церквушки.
Краткая история

Происхождение 

23 г. С.Д.: Возникновение империи Сокола 
Фалькон Сокол объединяет королевства людей и основывает Империю. Пророчество предсказывает, что династия потомков Сокола не прервется, покуда стоит мир. 

28-40 г. С.Д.: Войны Пламени - первое великое нашествие демонов
В этих войнах погибает большинство ангелов. Выжившие находят убежище в империи Сокола, власти которой все больше отворачиваются от Силата - Дракона Воздуха - в пользу Дракона Света. 

48 г. С.Д.: империя Сокола становится "Священной" 
Основание Свободных Городов Востока. Император Бриан Сокол передает абсолютные властные полномочия культу Дракона Света. Королевство людей переименовывается в Священную Империю Сокола. Среди граждан, которых принуждают отречься от веры в Силата, нарастает недовольство. Многие покидают земли империи и переселяются в Свободные Города Востока. 

Новое время 

843 г. С.Д.: 4-е затмение, последний полет Сокола 
Демоны берут штурмом столицу империи Сокола и вырезают королевскую семью. Как только их нападение отражено, среди благородных домов, стремящихся занять освободившееся место, начинается гражданская смута. Обагренную кровью корону захватывает герцог Иоанн Грифон. Империя переименовывается в Священную Империю Грифона. 

951 г. С.Д.: 5-е затмение, война Серого Альянса 
Против воинства демонов выступает объединенная армия рыцарей Haven и двух других партий. Преследуя демонов, император Алексий Грифон спускается в Подземелье и там погибает. Его душу спасает таинственный, окутанный легендами рыцарь Тиеру, который заключает ее в артефакте под названием Сердце Грифона. На трон Империи восходит сын Алексия, шестилетний Николай. 

969 г. С.Д.: 6-е затмение, война королевы Изабелл 
В результате затмения, которое не предсказывал ни один календарь, население Империи охватывает паника. Появляются крупные силы демонов, которые выступают на столицу Гавани. Этот период, получивший название Войны Королевы Изабелл, станет темой кампании Heroes of Might and Magic V. 

Герои Ордена Порядка – рыцари и монахи.[image: image2.jpg]G,A,M.E S P O T,
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Моделируемые существа Ордена Порядка

1.крестьянин
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2.лучник
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3.мечник
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4.монах
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Внешний вид 
По внешнему виду ориентируемся на Средневековую Европу, игры Герои Меча и Магии 5 и 6.
II Инферно
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“Мы обратив весь мир в пепел  станцуем на его обломках!”

"Делай, что хочешь"

Цвета: черный и красный

Почитаемые божества: прародитель демонов - Ургаш, Первородный Дракон Хаоса

Основы философии: "Правда в силе"; захватывай, грабь и насилуй слабых, смейся, когда тебя ранят или пытают, позволяй себе любые удовольствия, сей анархию и хаос, совращай праведных.

Страна / королевство: Шио - Огненная Темница
Столица: Ур-Хикон, «Врата Пылающего Сердца»
Основные символы: Уникурсальный шестиугольник (шестиконечная звезда, которую можно нарисовать, не отрывая руки), Уроборос (змея, пожирающая собственный хвост), спираль Хаоса.
Описание: 
Инферно – фракция демонов, созданных Драконом Хаоса Ургашем, чтобы сражаться с детьми Драконов стихий и побеждать их. Долгие века демоны были заточены в Шио – мистическом мире-тюрьме, созданном в самом сердце огненного ядра Асхана.

Демоны считают, что все моральные ценности сводятся к личной свободе, поэтому им не нужно оправдывать свои действия. Именно за это их считают опасным воплощением зла. Остальные народы Асхана  предпочли бы, чтобы демоны и дальше сидели в заточении. Однако в любом народе встречаются те, кому нравится мысль, что свобода воли превыше всего, - в конце концов, они становятся демонопоклонниками.
Демоны - хищные чудовища, которые рады были бы сжечь мир дотла, чтобы только посмотреть, как он горит. Они враждебны ко всему и спят и видят, как бы им захватить все королевство.
По счастью, они не могут долго существовать в материальном мире на поверхности земли, за исключением случаев, когда их призывает какой-нибудь колдун, или они захватывают смертное тело.
Войска Инферно известны безумной жестокостью на поле боя, как с оружием, так и в применении магии. Их воины бросаются в битву, а существа, обладающие магическими способностями, нарушают порядок мироздания, призывая подкрепления или обрушивая на головы врагов ярость огненной стихии. Конечно, их поддерживают герои Инферно: порой они принимают участие в сражении, но чаще творят бесчисленные разрушительные заклятья, черпая их из огромных запасов магической энергии.
Правящий строй демонов – абсолютная монархия. С тех пор как исчезли 6 Повелителей демонов, Кха-Белех правил единогласно. В зале его огромного дворца стоят пустые доспехи шести Повелителей, предупреждая посетителей о великой власти хозяина жилища. Воля Кха-Белеха исполняется беспрекословно. Малейшее неповиновение карается скоро и жестоко. Кха-Белех любит лично справлять правосудие и ходят слухи, что он убил больше демонов, чем любой смертный. Однако на тот случай, когда у Кха-Белеха нет настроения заниматься грязной работой, ему с радостью помогают многочисленные придворные и прислужники, готовые исполнить любую прихоть повелителя. Каждый демон нарекает себя герцогом, бароном либо иным титулом и захватывает в свои владения какую-нибудь часть преисподней. Эта самопровозглашенная аристократия выстраивается в строгую иерархическую лестницу, где сильные всячески принуждают слабых к повиновению. Самые могущественные демоны владеют городами или должностями при дворе Кха-Белеха, которые ревностно охраняют. Но даже слабейшие из отродий преисподней величают себя рыцарями, и горе тому рабу, который обратится без должного почтения  такому демону.
Демоны очень ревностно оберегают свое достоинство, а любое проявление неуважения, как действительное, так и мнимое, считают поводом к схватке. Самая желанная награда для любого жителя преисподней – благосклонность Кха-Белеха, и, пытаясь добиться ее, демоны неустанно плетут интриги. Если они не сражаются с миром живых, то воюют друг с другом как ради удовлетворения своих амбиций, так и затем, чтобы развлечь Кха-Белеха. Тем, кого Кха-Белех  одарил своей милостью, достаются высокие титулы, рабы, земли и многое другое.
Краткая история

Происхождение 

28-40 гг. С.Д.: Войны Пламени - первое великое нашествие демонов
Великий маг Сар-Элам, именуемый "Седьмым Драконом", приносит себя в жертву, чтобы прекратить Войны и отразить нашествие демонов. Со своими учениками Сар-Элам пленяет демонов, лишая их возможности вернуться. 

62 г. С.Д.: Схизма Семи 
Раскол между учениками Сар-Элама из-за разногласий по поводу того, как лучше следовать по пути, проложенному Седьмым Драконом. Сар-Антор основывает общество Слепых Братьев - целителей, провидцев и бальзамировщиков, почитающих Ашу. Сар-Бадон основывает воинственный орден Рыцарей Дракона, стремящихся к дисциплине тела и разума. 

67 г. С.Д.: Пророчество о мессии демонов 
Сар-Шаззар изрекает Пророчество о мессии демонов, предсказывая, среди прочего появление героя-полудемона, который однажды разрушит тюрьму демонов и изольет кровавый хаос в мир. 

104 г. С.Д.: Орден Рыцарей Дракона становится тайным
На своем смертном одре Сар-Бадон повелевает Рыцарям Дракона покинуть мир и посвятить себя сохранению учения Седьмого Дракона, следя, как бы демоны вновь не стали проявлять активность. 
Показываться в миру Рыцари Дракона больше не должны. 

330 г. С.Д.: 1-е затмение - Война Кровавой Луны - создание орков 
В результате полного лунного затмения в стенах тюрьмы демонов появляется крупная брешь. Князья демонов вырываются наружу и проходят по землям, разрушая все и вся. Для противостояния им собираются армии, но демонам удается застать их врасплох и уничтожить. 
Наконец над демонами одержана победа - но страшной ценой. Их князья повержены, остатки их орд загоняют обратно в адскую тюрьму. Рыцари Дракона выходят из своих укрытий, чтобы по мере сил восстановить тюрьму, а затем вновь исчезнуть. 

564 г. С.Д.: 2-е затмение - возвышение Владыки Демонов
Полное лунное затмение. На сей раз оно было предсказано Слепыми Братьями, и Союз, возглавляемый Рыцарями Дракона, успевает отреагировать. В мир удается прорваться лишь небольшой шайке демонов. Имен их князей, старших чад Ургаша, уже не слышны. Вместо них звучит имя Мал-Белета, нового и единственного Владыки Демонов.

717 г. С.Д.: 3-е затмение - Драконья охота 
Во время краткосрочного лунного затмения в мир удается проскользнуть шайке демонов. Они разыскивают потаенные твердыни Рыцарей Дракона и начинают кровавую тайную войну. Результат этого конфликта пока что никому не известен. 

Новое время 

843 г. С.Д.: 4-е затмение - последний полет Сокола
Полное затмение. На этот раз демоны берут штурмом столицу империи Сокола и вырезают королевскую семью. Как только их нападение отражено, среди благородных домов, стремящихся занять освободившееся место, начинается гражданская смута. Обагренную кровью корону захватывает герцог Иоанн Грифон. Империя получает название Священной Империи Грифона. 

969 Г. С.Д.: 6-е затмение - война королевы Изабелла
В результате затмения, которое не предсказывал ни один календарь, Слепых Братьев охватывает паника. Появляются крупные силы демонов, которые выступают на столицу Гавани. 
Этот период, получивший название Войны Королевы Изабелл, станет темой кампании Heroes of Might and Magic V 

Герои Инферно – демоны.
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Моделируемые существа Инферно
1.помешанный
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2.суккуб
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3.владыка бездны
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Внешний вид 

По внешнему виду ориентируемся на садо-мазо прикиды, этакое все демоническое, игру Герои Меча и Магии 6.
III Некрополис
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"Жизнь - это вечные перемены, хаос, грязь и страдания. Смерть - покой, порядок и вечная красота"

Цвета: черный, белый, флюоресцентный (ядовитый) зеленый

Почитаемые Божества: Некроманты поклоняются Первоначальному Дракону Порядка Асхе в ее ипостаси Смерти, при этом по-своему истолковывая аспект Ее разрушения

Основы философии: "Объять пустоту". Нездоровое очарование смертью и фанатичная преданность делу.

Страна / Королевство: Семь Городов
Столица: Эриш
Основные символы: Паук Смерти, число8, вертикальное (песочные часы, Асха – повелитель времени) или горизонтальное (бесконечность, Асха – повелитель пространства).
Описание:
Некроманты отделились от Магов. Они изучают магию смерти, чтобы достигнуть вечности. Некроманты умеют управлять духами умерших (призраки) и поднимать мертвых из их могил (скелеты, зомби). 
Некроманты верят, что все удовольствия чувственны (привязаны к одному из наших пяти чувств) и что каждое удовольствие ведет к боли (плохое самочувствие от переедания, скорбь по умершим любимым и т.д.). Поэтому решением является принятие смерти, которая есть совершенство благодаря остановке работы органов чувств. Некроманты верят в вечную, неизменную, безучастную жизнь, предпочитая ее воздержанию и умеренности во всем. 
На поле боя войска Некромантов, как правило, слабее своих противников. Но стоимость воинов-мертвецов меньше, так как их найм меньше зависит от "материальных" ресурсов. И Некроманты весьма часто оказываются сильнее именно благодаря простому численному преимуществу. Но кроме того войска Некромантов компенсируют свою относительную слабость другими способностями. Все жители Некрополиса - Живые Мертвецы. На мертвых существ не распространяются законы морали: их нельзя воодушевить перспективой победы, им все равно, но они и не боятся умирать. Их нельзя отравить или как-то воздействовать на их разум - ведь они уже мертвы и у них нет сознания. Кроме того, некоторые Мертвецы могут вытягивать жизненную силу у своих противников или оставаться неуязвимыми для немагических атак.
Жизнь некромантов до крайности аскетична. Бражничество для них нехарактерно, как нехарактерны и праздники. Жители их поселений всегда говорят шепотом или на пониженных тонах, день там почти не отличается от ночи, и ходят все исключительно неторопливо. Те, у кого есть какие-то дела, завершив их, сразу возвращаются домой, к семьям. Семьи у некромантов небольшие, и дни рождения они проводят в уединении и покаянии. На произведение потомства смотрят с неодобрением, как на нечто отвлекающее их от более высокой цели.

Политика Эриша основана на соблюдении традиций. Чем больший пост вы занимаете, служа Асхе, тем больше власти вам полагается. Настоящего некроманта отличает почтение к Асхе и самоотверженное служение ей, хотя встречаются, конечно и те, кто преследует личную выгоду под личиной притворной набожности. Некромант беспрекословно подчиняется тому, кто выше его в иерархии власти – если, конечно, не предоставляется возможность самому занять его место. Убийство ради продвижения по службе не считается в Эрише преступлением, а убийство, совершенное на почве страсти, - считается. Там, где мертвые воскресают день ото дня, убийце, убившему не ради благого дела, следует быть осторожным, как никому другому.
Краткая история

Происхождение 

62 г.С.Д. : Схизма Семи 
Происходит раскол между учениками Сар-Элама, которые не могут прийти к согласию, как лучше следовать дороге, проложенной Седьмым Драконом. Сар-Антор основывает общину Слепых Братьев, сообщество целителей, провидцев и бальзамировщиков, которые поклоняются Аше. Сар-Бадон создает орден Рыцарей Дракона, воинское братство, члены которого обуздывают свои плоть и разум. Другие ученики под предводительством Сар-Шаззара, самого одаренного из последователей Сар-Элама, возглавляют исход магов и единомышленников-людей в южные пустыни, где и основывают Семь Городов (первое королевство Магии). 

74 г.С.Д.: Таинственная смерть Сар-Шаззара
Сар-Шаззар умирает во сне. Когда его слуги пытаются перенести его тело в Некрополис для подготовки к захоронению, оно рассыпается в прах. 

461 г.С.Д.: Открытие Некромантии
Белкет, последователь Сар-Шаззара, открывает путь Некромантии. В Семи Городах начинаются эксперименты с Темным Искусством. 

610-660 г.С.Д.: Возвышение Некромантов
Количество и влияние Некромантов растет, пока они не становятся одной из могущественных политических сил Семи Городов. 

Наше время 

751-770 г.С.Д.: Резня Некромантов - Гражданская война в Семи Городах. 
Завидуя могуществу, приобретенному Некромантами, Маги Семи Городов начали масштабные преследования Некромантов - от захвата их собственности до изгнания и публичных казней. В результате начинается долгая и кровавая гражданская война. Древние города разрушаются, многие земли обращаются в пустоши. 

771 г.С.Д.: Основание Серебряной Лиги
Выжившие жители Семи Городов основывают Серебряную Лигу (второе королевство Магии) в землях южного направления. Некроманты бегут на восток в населенную призраками долину Хараш. 

813-822 г.С.Д.: Война Сломанного Жезла
Некроманты пытаются сокрушить молодую Серебряную Лигу, но Маги одерживают победу и захватывают Хараш. Некроманты полностью разбиты, а их королевство разрушено. 

Герои Некрополиса – некроманты.
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Моделируемые существа Некрополиса

1.скелет
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2.зомби
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3.привидение
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4.вампир
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5.лич
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6.умертвие
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Внешний вид 

По внешнему виду ориентируемся на среднестатистическую нежить, игры Герои Меча и Магии 5 и 6.

IV Лига теней
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"Прячься, слушай, наблюдай, запоминай… И когда настанет время - нанеси удар из тени."

Цвета: черный и фиолетовый

Почитаемые божества: Маласса, Дракон Тьмы, Хранительница Смертоносных Секретов

Основы философии: "Мы повелеваем тенями, а тени однажды будут повелевать всем".

Страна / Королевство: Игг-Чаль, Тьма Внизу

Родная местность: подземелья

Столица: Конос, Лабиринт Теней

Ключевые символы: Змея, Безликая маска.

Описание: 
Темные Эльфы отделились от Лесных Эльфов, заключив договор с таинственными Безликими. Тогда весь их народ принял Тьму и стал жить в подземном мире, строя свои города в огромных подземных пещерах. Темные Эльфы поклоняются дракону тьмы и доказывают свою преданность ей поступками в ее честь, поэтому общество Dungeon построено на секретности, интригах, предательстве и оккультизме. Каждым городом управляет свой клан, во главе которого стоит Высшая Жрица. Женщины всемогущи в этом обществе, так как они управляют религиозной, политической и военной силой. Они не воспитывают детей сами: вместо этого их отправляют в храм, где их обучают всем наукам, которые должен знать молодой темный эльф, чтобы выжить в этом мире. 
В мирные времена Темные Эльфы используют свои весьма специфические умения против других темноэльфийских городов, чтобы укрепить свой клан. Но во время войны все их навыки будут направлены на убийство, а сила интриг обрушится на общего врага. Как воины, Темные Эльфы известны за свою исключительную силу и проворство, которыми владеют даже их войска низших рангов. К счастью для их врагов, их исключительность стоит весьма дорого, и прирост воинов невелик, поэтому Темные Эльфы немногочисленны, и потеря каждого воина - это серьезный удар по их военной мощи.
Социальная структура темных эльфов основана на мастерстве и опыте – правит тот лан, в котором живут самые опытные убийцы, самые проворные шпионы, самые умные торговцы и самые преданные служители Дракона Тьмы. Кланы, однако, всячески подчеркивают свою независимость, тщательно сохраняя память о своих достижениях, знаменитых сородичах и победах. Столь же тщательно они хранят память об оскорблениях, нанесенных как чужаками, так и собратьями-эльфами. Месть для темных эльфов – что вторая религия, и таить злобу они способны сотни лет. Монархия среди них редка, поскольку кланы ревностно оберегают свою независимость. Лишь в час величайших невзгод в рядах темных эльфов выдвигается единоличный правитель. Все остальное время кланы отлично живут и без королей с королевами. Они бесконечно вынашивают замыслы друг против друга, но при том всегда помнят о высшей цели расы темных эльфов. Унижению соперника они всегда предпочтут  нападение на крепость гномов. Браки для темных эльфов лишь средство достижения цели, и длиться они могут от нескольких часов до нескольких десятилетий. Долгие союзы среди них редкость, и инициатором разводов обычно выступают женщины. Дети затем следуют за матерью и ее кланом, от отцов же ожидают, что они найдут новых жен и дадут жизнь новому потомству. В отличие от своих собратьев из Лесного Союза, темные эльфы твердо верят в рост населения.
 

Краткая история

Происхождение 

528 г.С.Д.: Отделение Туидханы
Туидхана, легендарная основательница Темных Эльфов, провозглашает независимость своего государства от Эльфийского Королевства. 

540 г.С.Д.: Война Горького Пепла - рождение Темных Эльфов 
Война между Эльфами Ироллана и Рыцарями Империи Священного Сокола, основные боевые действия которой проводятся на территории королевства Туидханы. Ее территория подвергается нападениям с обеих сторон, и, в конце концов, Туидхана заключает договор с Безликими, чтобы получить силу для защиты своего народа. Все те, кто последовали за ней, были навсегда изменены благословением Малассы, Дракона Тьмы. Отныне они будут известны как Темные Эльфы. Благодаря поддержке своих новых союзников, они изгоняют и Эльфов, и Людей из своих земель. 

548 г.С.Д.: Мир Новой Весны
Священная Империя Сокола отказывается от всех претензий на эльфийские земли и выплачивает масштабные компенсации за причиненный ущерб. Независимость государства Темных Эльфов признана Эльфами и Людьми - в результате военных действий - но продолжаются периодические стычки на границах. 

566 г.С.Д.: День Слез Огня - смерть Туидханы
Эльфийская столица сгорает в большом пожаре. Высокий Король умирает в пламени с большинством своих приближенных. Бритигга, Мать Деревьев, почитаемая Эльфами как святая, также гибнет в огне. Потеря Эльфов невосполнима. Темные Эльфы обвиняются в поджоге. Им дан выбор: ссылка или смерть. Большинство выбирает ссылку; тех, кто остался, преследуют и убивают без сожаления и милосердия. Туидхана остается со своими землями и гибнет от рук Эльфов. 

585 г.С.Д.: Обнаружение причастности Демонов в Дне Слез Огня 
Рыцари Дракона предоставляют Эльфам улики, подтверждающие, что поджог Эльфийской столицы осуществил шпион Демонов. К странствующим Темным Эльфам направляются гонцы с предложением амнистии и возвращения домой. Предложение отклонено. 

Герои Лиги Теней – чернокнижники.
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Моделируемые существа Лиги Теней

1.лазутчик
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2.бестия
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3.минотавр

[image: image37.jpg]


[image: image38.jpg]HEREES V]




4.сумеречная ведьма
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Внешний вид 

По внешнему виду ориентируемся на среднестатистических темных эльфов (по костюмам), игры Герои Меча и Магии 5 и 6 (по костюмам и внешности). Уши обязательны, цвет кожи как у людей.
V Лесной Союз
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“Мы танцуем в ритме окружающего мира"

Цвета: зеленый и коричневый

Почитаемые божества: Силанна, Дракон Земли, Великая Матерь Природы

Основы философии: "Живи и дай жить другим… в гармонии"

Страна / Королевство: Ироллан, лесной лабиринт

Столица: Шатаква "Новый Зеленый Город"

Основные символы: лист дерева, перо, руна "Трискель" (значение равновесия с природой)

Описание: 
Быстрые, как ветер, грациозные, как ручей, сильные, как водопад, мудрые, как дуб.…  В единстве с природой… 
Лесные Эльфы - прекрасные и терпеливые души, которые живут в тесной гармонии с Землей. Недоверчиво относясь к машинам и большим городам, Эльфы придерживаются своих древнейших традиций и вступают в союз с другими народами крайне редко и только при большой необходимости. 
Общество Лесных Эльфов построено вокруг нескольких лиц, практикующих симбиотические отношения и делая страну Лесных Эльфов очень объединенной нацией. Вместе с эльфами живут легендарные животные и Феи.
У эльфов есть верховный король и множество королей рангом пониже. Верховный король правит из главного королевского двора, и после того как он избран, его слово - закон. Выборами короля занимаются друиды, которые постятся и парятся в парильне до тех пор, пока всем им не явится облик нового правителя. Решение должно быть единогласным, и потому друиды остаются в парильне без еды столько, сколько потребуется для его принятия. Верховный король правит пожизненно, что для лесных эльфов поистине не малый срок. При дворе ему прислуживают прорицатели, друиды, воины, музыканты, фрейлины, поэты, шуты, сыновья подчиненных правителей и прочие, причем трудится все это сонмище на удивление прилежно.
Интриги при эльфийском дворе не столько смертоносны, сколько элегантны – эльфы не любят убивать других эльфов. Вместо этого они предпочтут оскорбить, изгнать, либо как-нибудь еще унизить врага. Вражда у них может длиться столетиями, ведь эльфы не прощают обид и ревностно хранят свою честь.
 

Краткая история

Происхождение 

Асха, Первоначальный Дракон Порядка, создает мир, придавая ему форму и цель. Затем она дает рождение Драконам Стихий, чье предназначение - направлять и управлять созданным ею миром. 
Смертные расы созданы как "слуги Богов-Драконов" и распределены по земле. Каждая из них выбирает свой дар и своего покровителя. Спокойные и созерцательные Эльфы выбирают Силанну, Дракона Земли. 

Войны Старейших - Ангелы выступают походом против Безликих. Разрушения ужасны, и древнейшие расы чрезвычайно пострадали в ходе войны. Ранние цивилизации и королевства Эльфов разрушены. Первоначальные Драконы становятся мифом и постепенно забываются. Народы поклоняются только Драконам Стихий. 

Наше время 

28-40 г.С.Д.: Войны Огня 
Первое большое нашествие Демонов. До Войн Огня об Эльфах было известно немногое. Тем не менее, именно Эльфы призвали все народы объединиться в войне против Демонов, и многие лучшие генералы той войны были из народа Эльфов. Именно Эльфы сдерживали натиск последней атаки Демонов, пока Седьмой Дракон готовил свое финальное разрушительное заклинание - хотя теперь люди этого не помнят. 

50-260 г.С.Д.: Годы Излечения - создание Ироллана 
Восстановление от Войн Огня и относительно гармоничные отношения между народами
Большие части Эльфийских лесов были сожжены демонами, напугавшими землю и отравившими воду. После окончания войн Эльфы отступили в свою израненную землю и провели Годы Излечения, восстанавливая ее, сажая новые рощи, очищая воды и уничтожая малейшие следы пребывания демонов в их землях. Так было создано королевство Ироллан. 

528 г.С.Д.: Отделение Туидханы
Внимая своим прислужникам-льстецам, третий король Эльфов Арниэль решил, что эльфийская власть чересчур децентрализована, а способ избрания Высокого Короля - слишком бессистемный. Вместо этого он предложил централизовать власть, передавая ее по наследству. Пока многие протестовали против этих нововведений, только Туидханна, королева небольшой эльфийской страны, граничащей с Империей Сокола, решилась действовать и провозгласила свою независимость. 

540 г.С.Д.: Война Горького Пепла - рождение Темных Эльфов
Со своей стороны, рыцари Священной Империи Сокола увидели в этом расколе новые возможности и атаковали границы Туидханны. Она обратилась за помощью к Арниэлю, но ее гонцы были прогнаны со двора, а их мольбам никто не внял. "Она решила жить и править сама, так пусть и воюет сама" - таков был указ Арниэля, и до тех пор, пока люди практически не уничтожили все королевство Туидханны, он не предпринял никаких действий. 

Когда Туидханна была достаточно унижена (как считал Арниэль), он отправил свои войска к границе и вступил с людьми в так называемую Войну Пепла. Ни одна из сторон не принимала во внимание эльфов, на чьей земле происходили все военные действия. Отчаявшись защитить свой народ, Туидханна обратилась к другим союзникам. Ее земли были сожжены, а подданные - убиты, и она заключила соглашение с одним из нескольких уцелевших Безликих, которые, по слухам, давно вымерли. Если она и ее народ будут поклоняться Малассе, Дракону Тьмы, то Безликие дадут ей силу и могущество, которые она хочет - таковы были условия соглашения. Туидханна заключила эту сделку, и так уцелевшие жители ее королевства обратились в Темных Эльфов. И люди, и эльфы были изгнаны из спорных территорий, и Туидханна вновь провозгласила свою независимость. Неспокойный мир установился между Эльфами и Темными Эльфами. 

566 г.С.Д.: День Слез Огня - смерть Туидханны 
Эльфийская столица сгорает в большом пожаре. Высокий Король Арниэль умирает в пламени с большинством своих приближенных. Бритигга, Мать Деревьев, почитаемая Эльфами как святая, также гибнет в огне. Потеря Эльфов невосполнима. Темные Эльфы обвиняются в поджоге. Сыном Арниэля, Ваниэлем, им предоставлен выбор: ссылка или смерть. Большинство выбирает ссылку; тех, кто остался, преследуют и убивают без сожаления и милосердия. Туидхана остается со своими землями и гибнет от рук Эльфов. 

Место, где стояла Бритигга, было стерто со всех карт, и по сей день ни один Эльф не пойдет туда. Другая Мать Деревьев, спрятанная глубоко в лесах, была освещена Эльфами, но никто из них не упоминает ни слова о ней чужеземцам. 

585 г.С.Д.: Обнаружение причастности Демонов к Дню Слез Огня 
Рыцари Дракона представляют Эльфам улики, подтверждающие, что поджог Эльфийской столицы осуществил шпион Демонов. К странствующим Темным Эльфам направляются гонцы с предложением амнистии и возвращения домой. Предложение отклонено. 

756 г.С.Д.: Смерть Ваниэля 
Ваниэля сменяет король Аларон, чей взор направлен за пределы леса. Он постепенно восстанавливает отношения с другими народами. Аларон помогает Магам Серебряных Городов в их войне с Некромантами и поощряет приход торговцев к эльфийским границам. 

951 г.С.Д.: Пятое Затмение - Война Серого Содружества
Аларон выводит войска Эльфов из лесов, присоединяясь к рыцарям Империи Сокола и Магам Серебряных городов, образуя несчастливое Серое Содружество. Полчища демонов были, наконец, разбиты, но цена победы оказалась ужасной для Содружества. 

Герои Лесного Союза – рейнджеры и друиды.
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Моделируемые существа Лесного Союза
1.фея
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2.танцующий с клинками
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3.эльфийский лучник
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4.друид
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Внешний вид 

По внешнему виду ориентируемся на среднестатистических лесных эльфов (по костюмам), игру Герои Меча и Магии 5 (по костюмам и внешности). Уши обязательны.
VI Академия Волшебства
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"Со временем все тайны будут поняты"

Цвета: оранжевый (шафрановый) и золотой

Почитаемые божества: Маги рассматривают драконов не как богов, а лишь как более могущественные существа. Они считают, что если потратить достаточно сил на исследования и эксперименты, достигнуть равных драконам возможностей могут и они сами.

Основы философии: "Нет ни богов, ни господ. Знание - это сила, сила - это свобода". Вселенная - это головоломка, которую надо разгадать, и цель оправдывает средства.

Страна / королевство: Серебряные Города

Столица: Аль-Сафир - Небесный Купол

Основные символы: Серебряная Звезда, Крест Мудрости.

Описание: 
Волшебники - это гордые охотники за знаниями, стремящиеся подчинить себе порядок мироздания. Их общество посвятило себя мудрости и знаниям - маги проводят свою жизнь, изучая и описывая оккультные науки.
Серебряными Городами правит сенат волшебников, который называется Круг Девяти. Тем не менее, каждый город сохраняет за собой большую или меньшую степень независимости. Граждане, которым недоступна магия, преимущественно являются вторым классом в этом обществе, но имеют возможность использовать волшебную силу, являющуюся основным источником социального и политического успеха. Нет большей радости для крестьянской семьи, чем обнаружить, что один из их отпрысков способен пользоваться магией. Магия преподается в академиях больших городов - ореол тайны вокруг магии в этом обществе не одобряется. Подпольное колдовство осуждается. Эти академии являются официальными учреждениями (как Кэмбридж или Оксфорд в нашем мире), с некоторой степенью формализма: то, какую именно академию ты посещаешь, оказывает большое влияние на то, что ты будешь изучать, как именно ты будешь это изучать, и как сложится твоя дальнейшая жизнь. Волшебники объединяются в "школы", следуя учениям того или иного великого мага, и эти школы яростно соперничают между собой. 
Маги правят прислуживающими им существами, которых они либо призвали, либо оживили с помощью магии.
Серебряными городам правит совет магов под названием Круг Девяти, но каждый город при этом в той или иной степени сохраняет независимость. В теории такое собрание самых могущественных и амбициозных магов страны обладает властью над всем – от финансирования армии до чеканки монет. В реальности же в совете процветают соперничество и политиканство, а маленькие города столь яростно оберегают свою независимость, что главенствовать у Круга Девяти получается лишь во времена невзгод. В каждом городе и провинции есть свой Круг, и все они подчинены Кругу Девяти. 

Краткая история

Происхождение 

0 г. С.Д.: Откровение Седьмого Дракона
Сар-Элам, первый маг, прикасается к сознанию Дракона Порядка и познает природу материи и духа и высший путь силы. Просвещенный, Сар-Элам становится Седьмым Драконом. 

62 г. С.Д. : Схизма Семи
Происходит раскол между учениками Сар-Элама, которые не могут прийти к согласию, как лучше следовать дороге, проложенной Седьмым Драконом. Сар-Антор основывает общину Слепых Братьев, сообщество целителей, провидцев и бальзамировщиков, которые поклоняются Дракону Порядка. Сар-Бадон создает орден Рыцарей Дракона, воинское братство, члены которого обуздывают свои плоть и разум. Другие ученики под предводительством Сар-Шаззара, самого одаренного из последователей Сар-Элама, возглавляют исход магов и единомышленников-людей в южные пустыни, где и основывают Семь Городов (первое королевство Магии). 

330 г. С.Д.: 1-е затмение - Война Кровавой Луны
В результате полного лунного затмения в стенах тюрьмы демонов появляется крупная брешь. Князья демонов вырываются наружу и алчным катком проходят по эльфийским землям, застав Эльфов врасплох. Призванные на помощь маги Семи Городов посылают в битву свои войска. Они экспериментируют с кровью демонов, переливая ее людям - рабам и осужденным преступникам. В результате появляются чудовищные орки. Союзное воинство, усиленное ударными частями орков, одерживает победу над демонами. Их князья повержены, остатки их орд загоняют обратно в адскую тюрьму. 
После этой, второй по счету войны с демонами орки расселяются на территории Империи Сокола и в Семи Городах. Свободы они не получают, а остаются на обязательной военной службе. 

467-504 гг. С.Д.: Священные войны против орков
В Семи Городах начинается орочий мятеж, распространившейся и на Империю. Орки отказываются от повиновения своим господам и богам-драконам и объявляют себя свободным народом. В Империи Сокола против орков объявляется священная война с целью вновь покорить их и обратить к почитанию драконов. В ходе кровавых боев орков удается потеснить. В конце концов те из них, кто выжил и не раскаялся, бегут куда могут, в том числе - в пустыни юга, степи северо-востока и на восточные Порубежные острова. Имперский флот, собирающийся преследовать орков на островах, гибнет в результате мощнейшего шторма. Император Сокол объявляет, что это - знак, поданный драконами, и официально объявляет Священные Войны завершенными. 

512 г. С.Д.: Возникновение зверолюдов
В Семи Городах создают в качестве слуг, стражников и живых игрушек зверолюдов (минотавров, кентавров, гарпий и т. п.) Утверждается, что они должны заменить собой орков. 

610-660 г. С.Д.: Возвышение Некромантов
Количество и влияние Некромантов растет, пока они не становятся одной из могущественных политических сил Семи Городов. 

751-770 г. С.Д.: Изгнание Некромантов - Гражданская война в Семи Городах 
Завидуя могуществу, приобретенному Некромантами, Маги Семи Городов начали масштабные преследования Некромантов - от захвата их собственности до изгнания и публичных казней. В результате начинается долгая и кровавая гражданская война. Древние города разрушаются, многие земли обращаются в пустоши.

Новое время 

771 г. С.Д.: Основание Серебряной Лиги
Выжившие обитатели Семи Городов основывают в землях к югу от них Серебряную Лигу - второе королевство магов. Некроманты бегут на восток, в населенную призраками долину Хереш. 

813-822 гг. С.Д.: Война Преломленного Посоха
Некроманты пытаются разгромить юную Серебряную Лигу, однако маги одерживают верх и вторгаются в Хереш. Некроманты полностью разгромлены, их королевство уничтожено. 

Герои Академии Волшебства – маги и волшебники.
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Моделируемые существа Академии Волшебства

1.гремлин
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2.голем
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3.маг
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4.джин
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5.ракшас
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Внешний вид 

По внешнему виду ориентируемся на Восток (по костюмам), игру Герои Меча и Магии 5 (по костюмам и внешности).

VII Северные Кланы
[image: image61.jpg]-




“За Клан! За кровь!"

Цвета: ярко-красный и серо-стальной

Почитаемые божества: Аркат, Дракон Огня. Гномы – давние друзья огня, их ритуалы – глубоко личные священнодействия, которых никогда не увидит почти никто из чужаков.

Основы философии: «Не сдавайся и не теряй лица». Гордись тем, кто ты есть. Защищай своих родичей, свой дом и свою честь. И, конечно, свою кузницу.

Страна / королевство: Гринхейм – Подгорное Королевство

Столица: Тор Мюрдал (Крепость Рокочущего Пламени)

Основные символы: Огненный змей, молот, наковальня.
Описание: 

Яростные в бою, упорные в труде, искусные мореходы и знатоки рунной (боевой) магии (татуированные тела, покрытые рунами доспехи и оружие…). 
К чужакам относятся подозрительно. Считаются «тюремщиками» демонов (поскольку живут ближе всех к их тюрьме в лавовом ядре планеты) и соперниками темных эльфов (с которыми конкурируют за подземные территории).
Каждым городом гномов управляет свой собственный король с советом, состоящим из представителей наиболее богатых и влиятельных фамилий. Король Каменных Залов считается королем королей гномов, и именно он устанавливает политику и объявляет войны. Королевский сан не является наследственным, но при этом присваивается пожизненно. После смерти короля созывается совет, который выбирает преемника. В такое время подземные тоннели заполнены атмосферой торжеств и интриг, различные кандидаты ищут расположения избирателей и пытаются дискредитировать в их глазах (а порой и просто уничтожают) своих соперников. 
Культура гномов преимущественно патриархальна; но, кстати, их женщины не носят бороды и не являются редкостью, как принято считать. 
Социальная культура строится вокруг трех типов взаимоотношений: семья, обучение и войны. Существует сложная система обучения, которая служит для тренировок молодых гномов и укрепления взаимоотношений между кланами. Эти связи ценятся превыше всего, только недостойный ученик может внести раздор в альянс, который существовал веками. 
Несмотря на то, что существует масса вещей, которые объединяют королевство – раса, фамилия, город – важнейшим является клан. Шесть кланов гномов:

Deepflame – Рунные Жрецы, религиозные лидеры Гномов;
Grimsteel – агрессивный клан знаменитый своими воинами;
Stonefist – клан, занимающийся горными работами, и построивший великие подземные города;
Stronghammer – ремесленники и кузнецы, создатели знаменитых доспехов и оружия Гномов;
Hearthguard – клан, члены которого занимают высокие должности в королевской администрации;
Winterwind – охотники, привыкшие к странствиям, и дружелюбные к чужакам.

Кланы и семьи – не одно и тоже. Внутри одного клана у разных семей может быть разное происхождение, в то же время каждый клан имеет свое название, историю сражений и границы. Если требуется помощь, гномы всегда обращаются к своему клану. 
Гномы представляют собой одну из самых серьезных военных сил в мире. Обладающие беспримерной жестокостью и железной дисциплиной, они мобилизуются по первому призыву. В бою воины из разных городов стараются перещеголять друг друга количеством убитых врагов и захваченных знамен, война для них – игра, а бой – это всего лишь способ набрать очки. Кроме того, гномы никогда не сдаются. Они всегда сражаются до смерти, даже если она совершенно очевидна. Лучшая смерть гнома – в бою с неравными силами (но при этом должны быть очевидцы, которые когда-нибудь сложат песню о его подвигах). 
Несмотря на то, что гномы предпочитают сражаться в подземельях, гномы время от времени собираются и на поверхности. В подземных тоннелях, где бесполезны большие силы, они строят сложные фортификационные сооружения и ловушки. Специальные отряды гномов, исследующих неизвестные тоннели, всегда оказываются первыми, кто сталкивается с врагами. 
Гномы используют руны в магии и предпочитают заклинания огненной стихии. Их связь с Драконом Огня позволяет очень эффективно поражать врагов с помощью пламени.

Краткая история

После объединения разрозненных кланов гномы стали могучей силой, способной защитить себя от всех врагов. Дети Дракона Огня, они преклонялись перед ним в самых недоступных уголках мира, где магма была единственным источником света, и в результате обрели секреты кузницы и горна. 

Поначалу другие расы даже не подозревали о существовании гномов. Это продолжалось до Войн Пламени (28-41 гг. СД), когда отряды гномов объединились с другими расами, чтобы противостоять демонам. После окончания военных действий они вернулись в свои дома Подгорного Королевства и не имели никаких общих дел со своими соседями на протяжении долгого времени. Постепенно сеть вырытых глубоко под землей тоннелей связала города гномов. 

Все переменилось, когда Темные Эльфы приблизились к границам земель гномов. Постепенно накалявшаяся ситуация обернулась Подгорной Войной, в которой гномы сокрушили Темных Эльфов и вытеснили их со своих земель. Места жительства Темных Эльфов пришли в упадок, и границы Подгорного Королевства оказались защищены. 

И в настоящее время гномы сохраняют бдительность, охраняя свои границы так, что никто не сможет проникнуть на их земли незамеченным. Немногие могут рассчитывать на дружескую поддержку гномов, которые осмотрительно расширяют свою королевство. 

Большая часть истории гномов сокрыта от всего остального мира. Гномы слагают длинные саги и легенды о своих подвигах, войнах и приключениях, но не делятся ими с другими. Чудеса, которые они видели, и войны, в которых они сражались, остаются тайной, как и земли, в которых они обитают. По крайней мере, пока.

Герои Северных Кланов – рунные жрецы.
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Моделируемые существа Северных Кланов
1.защитник гор

[image: image66.jpg]e




2.метатель копья
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3.костолом
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4.жрец рун
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5.тан
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Внешний вид 

По внешнему виду ориентируемся на среднестатистических дварфов (по костюмам), игру Герои Меча и Магии 5 (по костюмам и внешности).

VIII Великая Орда
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“Мы идем по собственному пути, в одиночку”
Цвета:  красный, коричневый, оранжевый
Почитаемые божества: у орков нет богов, но их шаманы почитают Мать-Землю и Отца-Небо, двух могущественных духов, которых они встречают, путешествуя по миру снов.
Основы философии: «Сначала атаковать, потом думать»

Страна / королевство: острова Пао (архипелаг в Нефритовом море)
Столица: Таумата-Куньяк
Основные символы: раскрытая ладонь.
Описание: 

Соединив кровь демонов, человеческую плоть и некоторые другие ингредиенты, которые лучше не упоминать, маги Семи Городов создали орков – расу ударных солдат-мутантов.  В награду за беспримерную храбрость жители Асхана решили … сделать орков рабами! Во время Второго Затмения орки вернули себе свободу и разделились на три самостоятельных племени. Одно отправилось на северо-восток к равнинам Ранаара, другое исчезло на дальнем юге в гибельных пустынях Сахаара, а остальные уплыли на юго-восток через Нефритовое море и поселились на островах Пао.
Орки живут родоплеменным строем. У каждой семьи есть свой скот, его она пасет и оберегает от посягательств. У каждого клана есть свой военачальник и шаман, которые удовлетворяют материальные и духовные потребности племени. Браки между племенами нередки, часто происходят и быстрые, яростные конфликты, случающиеся из-за набегов или разногласий в дележе добычи. Но стоит оркам столкнуться с внешней угрозой, как все разногласия мигом забываются и врагам орков приходится сражаться с единым фронтом. Важнее стад для орков могут быть лишь их туры. Говорят, что степные орки рождаются в седле, в седле заключаются браки и в седле умирают, и присказка эта недалека от истины. Своих ездовых животных орки отбирают из обширных стад диких туров, бродячих по степям, и выращивают из них самых яростных боевых зверей в Асхане. Орки могут ездить без седла и поводьев, а сражаться верхом они способны с тем же проворством, с каким другие бьются пешим порядком.
От орка ожидается, что он начнет помогать своему племени как можно скорее. Если орк-младенец может ходить – значит, может выполнять работу по дому. Если он может выполнять работу по дому – значит, может и ездить верхом, а если он может ездить верхом – может и охотиться. Все орки как мужского, так и женского пола, прежде чем начать изучать какую-то конкретную «дисциплину», обучаются верховой езде и воинскому мастерству. Встречаются как орки, решившие поддерживать огонь домашнего очага, так и орчихи, живущие охотой и набегами. Такие орки одеваются соответственно «выбранному полу», и никаких нареканий это не вызывает. Всякому в племени находится занятие – обучать детей, заботиться о них либо делать что-нибудь еще, ведь так проще уберегать потомство, а от работы достигается максимальная отдача. Там, где трудно добывать дрова, а любой огонь – потенциальная опасность, лучше иметь один костер для приготовления пищи, чем дюжину. 
Герои Великой Орды – варвары.
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Моделируемые существа Великой Орды
1.гоблин
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2.орочий воин
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3.шаманка
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4.убийца
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Внешний вид 

По внешнему виду ориентируемся на степных кочевников (по костюмам), игры Герои Меча и Магии 5 и 6 (по костюмам и внешности). Клыки обязательны. У гоблинов должны быть уши.
IX Святилище
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“Мы стремимся достичь совершенства в поклонении Шалассе”
Цвета:  нефритово-зеленый, бирюзовый.

Почитаемые божества: наги поклоняются Шалассе, Дракону Воды.
Основы философии: «Один на один»

Страна / королевство: Хасима, Восьмилепестковый Лотос
Столица: Нария, Радужная Жемчужина
Основные символы: одна океанская волна, символ безграничной силы и мудрости Шалассы и одновременно мимолетности бытия; цветок лотоса, раковина.
Описание: 

Хасима – феодальный народ, вся жизнь которого связана с храмами, существующими везде, где есть источник воды или водоем. Воины и монахи, крестьяне и поэты – все почитают Шалассу, Дракона Воды, даровавшего им магические силы, основанные на стихии Воды. Цель жизни нагов – самосовершенствование и очищение. Каким бы ни было их призвание или ремесло, они стараются жить согласно высшим идеалам своих хозяев и легенд, которые были до них.
Хасимой правит Вечная Императрица, которая уже сотни лет удерживает власть. Как и все учителя и мастера нагов, она должна отвечать на ритуальный вызов всем, кто чувствует себя достойным. Тем не менее, ее никогда не побеждали в состязании, в чем бы оно ни заключалось – в военном искусстве, поэзии, каллиграфии или философии.
Наги - относительно мирный народ, живущий в изоляции от остального Асхана. Они держатся особняком от других рас и больше сосредоточены на личном и индивидуальном совершенстве, чем на мечтах о власти и завоеваниях.

Герои Святилища  – властители прилива.
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Моделируемые существа Святилища
1.ванидзамэ
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2.коралловая жрица
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3.мидзу-ками
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4.юкки-онна
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5.кэнси
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Внешний вид 

По внешнему виду ориентируемся на Японию и Китай (по костюмам), игру Герои Меча и Магии 6 (по костюмам и внешности). Убираем из внешнего вида хвосты и рыбьи морды. Змей на бошке жрицы оставляем. Цвет кожи как у людей.
