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ИСТОРИЯ НЕВЕНДААРА

[image: image1.jpg]



Начало Времен

Величайшей гордостью преисполнился Всевышний, узрев старшего ангела своего Бетрезена. И даровал Он ему право священное сотворить мир. И сотворил Бетрезен мир, доказав Отцу Небесному, что не напрасен был дар его. Прекрасным было сие творение, Невендааром, священным словом ангелов нареченное. Девственно пусты были земли Невендаара, являя собой чистый холст, подвластный лишь одному художнику – воле богов сущих. И боги, любящие друг друга Галлеан и Солониэль, Бетрезеном ведомые, пришли в Невендаар и наделили жизнью земли первозданные.

Простер Галлеан в землю руки свои, и содрогнулась, ожила земля сотворенная. Налились зеленью кроны деревьев раскидистые. Заслонили они Невендаар от солнца палящего, как и великая любовь к Солониэль заслоняет все горести и печали, бытие Галлеана омрачающие. Прослезилась Солониэль, его возлюбленная. И слезы сверкающие на земли Невендаара устремили потоки свои, небесным дождем оборачиваясь, питая землю влагой живительной. Но незавершёнными были старания Любящих. Лишь слившись в порыве их чувства великого, посеяли боги зерно – жизнь разумную. Раскололись деревья могучие, и возникли из трещин тех Эльфы, хранители леса. В глубинах морских рождены были Мерфолки, народ морской, и воздвигли они царство подводное – в знак преданности великой богине Солониэль.

И тогда обрушил Могучий Вотан на землю Невендаара молот свой, и разверзлась земля, покрывшись гигантской рябью хребтов горных… И зачарованные зрелищем гор неприступных, почтенные Гномы ушли вглубь, презрев жизнь наземную.

А напоследок заселил Бетрезен земли Невендаара родом людским, и снабдил их животными, верой и правдой служащими Человеку. Истинным раем стал Невендаар. Люди не испытывали нужды ни в чем, желания их непременно исполнялись, и безграничным было доверие обитателей этих цветущих земель богам своим. И, в последний раз взглянув на творение рук своих, Бетрезен отправился в путь, чтобы разделить гордость, его переполняющую, с Отцом Небесным. Но неспокойно было Бетрезену. Непредсказуемы были поступки человеческие, как безгранична была и свобода, людям дарованная. И дал он наказ ангелам младшим беречь от напастей земли Невендаара.

Начало Войны

Но завистливы были ангелы. Спустившись на землю, посеяли они ненависть и раздор средь ранее мирных племен Невендаара. Злоба и жадность сковали сердца сыновей Бетрезена, и Люди войною пошли на собратьев своих, сметая все и вся на пути своем. И померкла красота Невендаара пред ужасом войны, учиненной Человеком…

Взглянул Всевышний на земли Невендаара и священным ужасом преисполнился. Где та гармония, о которой говорил Бетрезен? Где бесконечные зеленые пастбища? Лишь раздор и страдания, лишь выжженную беспощадными войнами землю узрел Всевышний.

И сотряс небеса гнев Божественный. Ибо не суждено было Невендаару стать гордостью и радостью Всевышнего: предал Отца Бетрезен. И был наказан мятежный ангел, и сослан был в Хаос навеки. И тогда великим гневом преисполненный, сотворил падший Ангел орду демонов беспощадную. Чтоб, коль не сам – так слуги земные отомстили человеческому роду неблагодарному…

Ненависть Бетрезена еще больше распаляла кровожадных демонов: лишь той минуты ждали они, когда война вконец истощит род человеческий. В ожидании часа заветного, обратили демоны хищные взоры свои на чащи эльфийские. Беспощадному огню был предан Великий лес, и Эльфы, сыновья Галлеана, покинули дом свой. Полный страданий и страха, путь их лежал чрез хребты непреступные, Гномьи владения. Чуя опасность, могучие Гномы вышли с оружием на Эльфов невинных, и обагрилась земля Невендаара кровью эльфийской…

В гневе великом Галлеан и Солониэль призвали Вотана. Как допустил он, как он позволил Гномам своим братоубийство такое? И потребовал Галлеан покарать гномье племя за измену, за расправу кровавую. Оскорбленный, разгневался Вотан, погрузил свой могучий кулак в грудь Галлеана, вырвал сердце оттуда и швырнул его солнцу навстречу, чтобы сгорело оно…

Ужаснувшись потере любимого, кинулась Солониэль вслед за сердцем трепещущим и, получив ожоги страшные, спасла сердце бога эльфийского.

Но напрасными были отвага и мужество: не воскрес Галлеан…

Эпоха Возмездия

И обезумев от горя, обернулась Солониэль богиней смерти – Мортис. И в беспамятстве диком учинила она расправу жестокую: в море крови тонули города и поселки Невендаара, гибли сотнями люди невинные. Не дарила богиня жизнь – отбирала теперь дар свой у подданных. Богиня Жизни нашла себе новое поприще…

И не покой после смерти ждал души несчастные. Поглощенная миром ненависти и страдания, сотворила Мортис проклятую армию. И мертвецы наполнили пределы Невендаара, чтобы мстить за всю боль и страдания хозяйки жестокой. И ужаснулись воины Горных Кланов при виде её изуродованных ковыляющих солдат, и сам Вотан в страхе бежал от них…

Но любовь к Галлеану до сих пор жгла огнем сердце темное Мортис. И в муках блуждала богиня бесплотная, и выкрикивала имя любимого, но ответом ей был голос собственный. Лишь один способ был вернуть к жизни любимого – кровь священная…

Настал день, и родилось дитя человеческое. Проклят был тот ребенок, Утером нареченный – то был знак, то был шанс кровью младенческой воззвать к жизни Бога усопшего. И воскрес Галлеан, и взглянул на жену, его спасшую, и великой жалостью его сердце наполнилось: не существом благородным, а жестоким зверем предстала возлюбленная. Не её он когда-то любил, и не смог примириться с увиденным.

Возвращение Галлеана

Несказанною радостью сердца Эльфов наполнились, лишь дошла до них весть о воскресшем Отце. Счастлив был и Галлеан, ибо не чаял уж боле узреть он лики эльфийские. И послал он им дар величайший – Лаклаана – своё воплощение. Да посеет он мир на земле Невендаара, искоренит раздоры и войны, жизнь всех существ омрачившие. Но другая судьба уготована была Лаклаану, и, бушуя неистовой яростью, умертвила Мортис посланника. А затем воззвала его к жизни, сыном сделав себе, превратив в Эльфа Тёмного… И лишь тогда почувствовал Галлеан, как глубока ненависть в сердце Мортис, и устрашился, ибо виною всему был сам, отвергнув жену, его воскресившую…

БОГИ НЕНЕВЕНДААРА

На Невендааре действуют многие боги, полубоги и ангелы.

· Всевышний (вариант перевода Верховный Отец, Всеотец) — бог света, покровитель расы людей, давший Бетрезену власть творить миры и живых существ, но низвергнувший его в гневе за несовершенство созданного мира. Лично никак не проявлял себя впоследствии, но посылал ангелов верящим в него людям Империи, чтобы те защищали их.

· Бетрезен (вариант перевода: Бетрезен) — демон, до низвержения был ангелом Всевышнего, создал мир Невендаар и расу людей. После низвержения создал расу демонов и возглавил ее. Безуспешно пытался вернуться на поверхность Невендаара, воплотившись в тело Утера, принца Империи людей. Едва не погиб окончательно из-за измены Утера, пытавшегося заполучить в своё распоряжение всю его силу, но был спасён верными демонами.

· Вотан — бог железа, создатель и покровитель расы гномов. Сразившись с Галлеаном, убил бога эльфов. Гномы считают, что Вотан вступил в схватку с Галлеаном, защищая свой народ. Покровительствует своей расе, помогая ей в том числе и предотвратить конец света.

· Галлеан (вариант перевода от Snowball: Галеан) — бог природы, прародитель и божество расы эльфов, убитый Вотаном, муж Солониэль. Был воскрешён своей супругой, но отвернулся от неё, ужаснувшись её новой сущности — Мортис, богини смерти — и вернулся к своей расе. После того, как Лакла’ан, пророк и аватар Галлеана, убитый демонами и воскрешённый Мортис в облике тёмного эльфа, вызвал приступ ярости своего создателя, породивший чудовищного Зверя Галлеана (отвратительное существо, истреблявшее всё вокруг себя), у Галлеана начались приступы неконтролируемого гнева, во время которых он словно раздваивался на светлую и тёмную половины. Мучимый обрушившимся на него недугом, Галлеан прекратил общение с эльфами Великого Леса; переключив своё внимание на тёмных эльфов, Галлеан вырвал их из-под власти Мортис.

· Солониэль — богиня жизни и плодородия, почитаемая эльфами и мерфолками (русалками и тритонами). Возможно, помогала своему супругу Галлеану создавать эльфов, единолично создала расу водных жителей. После гибели Галлеана утратила светлую сущность, и, оставив свои расы, обратилась в богиню смерти. Взяв себе имя Мортис, создала расу нежити из истреблённых ею же людей королевства Алкмаар, и с их помощью сумела воскресить супруга, но тот отвернулся от неё. С помощью тёмного эльфа Лакла’ана отомстила Галлеану, спровоцировав его на всплеск ярости и жестокости, чем исказила его светлую сущность.

· Громдок — бог зеленокожих. Упоминается в «Disciples II».

· Пирос — бог огня, упоминается в дополнительном сценарии к игре Disciples: Sacred Lands «Прах к праху». Цель сценария — убить Пироса.

· Водоворот — бог пространства и времени, склонный создавать хаос. Упоминается в дополнительном сценарии к игре Disciples: Sacred Lands «Божественная империя», главы 18 и 19: «Невысказанный долг» и «Водоворот».

· Дорагон — в некоторых диалогах Disciples II: Dark Prophecy о нем говорится как о божестве драконов, но чаще всего он упоминается как полубог, повелитель драконов. Был убит во время Первой Великой войны. Глаз Дорагона играет достаточно важную роль в сюжете Disciples II: Dark Prophecy.

· Витар — полубог, правая рука Вотана. Защищает столицу Кланов от посягательств неверных.

· Мизраэль (или Мизраил) — могучий серафим, посланный Всевышним защищать столицу Империи от врага. Ослабевает из-за проклятия Утера-демона во время событий игры Disciples II: Dark Prophecy.

· Изериль — ангел действующее лицо Disciples III.
· Иноэль — ангел действующее лицо Disciples III.
РАЗУМНЫЕ РАССЫ

· Люди — раса, созданная одной из первых творцом Невендаара Бетрезеном. Большинство людей - жители Империи, поклоняющиеся Всевышнему, но людей-отступников можно встретить и в рядах Легионов Проклятых, и в рядах Орд Нежити. Существует также культура варваров, которые подчиняются своим вождям и предпочитают мирным занятиям войны и грабёж. Некоторые люди (так называемые нейтралы) не подчиняются никакой из существующих сил - они, как правило, служат в армии любой расы в качестве наёмников.

· Гномы — раса, созданная богом Вотаном. Практически все гномы сохраняют верность своей расе и своему богу (хотя есть и небольшое число гномов-нейтралов, не считающих себя подданными гномьей короны). Гномы — жители гор, поддерживают дружеские связи с народом великанов, многие из которых сражаются на стороне Кланов.

· Эльфы — раса лесных жителей, созданная богом Галлеаном, возможно, с помощью Солониэль.

· Кентавры - раса людей-лошадей, созданная Галлеаном. Союзники эльфов. После раскола Эльфийского Альянса (произошедшего в промежутке между событиями Disciples II: Rise of the Elves и Disciples III) поддержали диких эльфов и вместе с ними вышли из подчинения королевы Иллюмиэль.

· Мерфолки (вариант перевода: Морские обитатели, Океаниды) — раса русалок и тритонов, обитателей морей, созданная Солониэль. Морским обитателям служат кракены и морские змеи.

· Драконы — одна из древнейших рас мира. Постоянные войны других рас привели к вымиранию большинства этих летающих ящеров. Известно пять разновидностей драконов (зелёные, синие, белые, чёрные и красные). Некоторые драконы служат Мортис, в том числе и после своей смерти. Некоторые драконы подчиняются эльфам - точнее, подчинялись, когда их королевой была Таладриэль.

· Зеленокожие — орки, тролли, людоеды и гоблины. Судя по сведениям из дополнительных сценариев к игре Disciples: Sacred Lands, раньше орки и гоблины были людьми, но из-за некоей болезни или вмешательства чародея превратились в чудовищ. Считается, что зеленокожие глупы, за исключением некоторых представителей.

· Великаны — человекоподобные существа огромного роста. Большинство великанов служат Горным Кланам, некоторые (титаны) — Империи, есть и дикие великаны, живущие сами по себе.

· Обитатели болот (Змеекожие) — люди-ящеры и медузы. Возможно, также были раньше людьми, как и орки. Себя называют детьми Ашлисги.

· Демоны — раса, созданная Бетрезеном после его падения.

· Нежить — раса живых мертвецов, созданная Мортис из погубленных ею людей королевства Алкмаар. Впоследствии к ней присоединялись и другие убитые богиней существа. Не вся нежить подчиняется Мортис, отдельные некроманты также могут иметь над ней власть. Нежитью являются и тёмные эльфы.

· Тёмные эльфы — раса эльфов-нежити, созданная и подчиняющаяся Мортис, впоследствии ушедшая под покровительство обезумевшего Галлеана.

· Энты - раса разумных деревьев, населяющая Великий Лес и союзная эльфам. Энты, превращённые Мортис в нежить, называются хуорнами и служат Ордам Нежити.

КРАТКОЕ КАНОНЧЕСКОЕ ОПИСАНИЕ ОСНОВНЫХ РАСС НАСЕЛЯЮЩИХ НЕВЕНДААР

Империя 
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Описание:    
 Известны среди других рас своей великой  гордостью и крепкими моральными ценностями. Фактически, являясь милитаризированной церковью и отличаясь от других обитателей Невендаара четкой дисциплиной, позволяющей взращивать великих воинов и полководцев, они постигли премудрости школ волшебства воздуха и света, научились убивать неугодных противников одним незаметным движением руки, исцелять и даровать силы союзникам лучше, чем любая существующая раса.Люди: самая противоречивая раса Невендаара. Они - последователи Всевышнего (Highfather) и враги своего создателя, падшего ангела Бетрезена. Из всех рас люди наиболее разнородны. Только среди них Вы встретите и благородных рыцарей, готовых сражаться ради спасения беззащитных до последней капли крови, и отъявленных негодяев, которые даже перед угрозой всеобщей гибели будут искать выгоду для себя и только.      Для того, чтобы выжить в пламени войн люди объединились в Империю, огромное феодальное государство, управляемое волей императора и знатью, конечно же, с благословления Церкви. Жизнь простого крестьянина нелегка, особенно в периоды воин, когда по дорогам ходят банды разбойников, расцветают культы Мортис и Бетрезена и зеленокожие, обуреваемые жаждой крови и битв наводняют приграничные области. Разумеется, еретиками занимается Инквизиция, а разбойниками Имперские Ассасины, но и это не обезопасит простого человека. Всё что ему остаётся это верить во Всевышнего, который посылает ангелов на помощь в самые тёмные дни. Неистово верить.     Сейчас на престоле Империи Эмри, честный и благородный рыцарь, сохранивший государство, при помощи своей супруги, Императрицы Амбриэль, после обрыва предыдущей династии. И вот, оправившись после борьбы за трон и войны с эльфами, Империя людей стоит на пороге новых потрясений. Но что бы ни случилось, каким бы тёмным не был час, знайте: среди людей найдутся храбрые и благородные воины, которые всегда обнажат оружие для защиты слабых.

Герб Империи:
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Легионы проклятых
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Описание:

     Как никто другой, подвержены временным порывам энергии. Они сходят с ума прямо во время боя, начиная крушить своих и чужих без разбору лишь бы дать гневу покинуть их измученные вековыми муками тела. Великая сила, бесконечная злоба и неуязвимая к боли кожа заставляют трепетать все живые существа до самых дальних границ Мира. Легионы Проклятых - семя, плоть от плоти и вассалы Бетрезена, низвергнутого в Ад Всевышним. В темный час они появились и тьму же несут в Невендаар. Все их помыслы направлены на обретение могущества, освобождение своего повелителя и месть тому, кто его предал. Огонь горит в их каменных сердцах. Огонь ненависти ко всему живому, даже своим братьям, жажда власти, силы и желание разрушения. И камень, поглотивший всё то, что ценят люди: любовь, сострадание, дружбу. Всё это: их сила, и всё это их проклятье.    Врата Преисподние открыты для каждого человека. Принеси жертву Падшему ангелу: сожги прошлое, пусть оно улетит с пеплом, возненавидь Всевышнего. Будь силён и, быть может, тёмное пламя загорится и в твоём сердце. А потом оно окаменеет и ты забудешь, как это - быть человеком. Когда Бетрезен тебя заметит, ты получишь награду: начнёт изменяться и тело. Будь верным и неистовым вассалом и тогда ты станешь одним из них. Сильным, одиноким, гордым. Проклятым.     Все демоны служат своему повелителю, каждый из них служит себе. В обществе проклятых прав самый сильный, коварный и расчётливый. Вероломство - это нормально, это путь наверх. Сила - это способ там закрепиться. Ум позволит никого не подпустить к себе. Но предавший Создателя демонов, будет наказан, как был наказан Утер во времена последних великих войн. Ибо никто не может быть выше Бетрезена. И теперь, оправившись от последствий междоусобицы, демоны продолжают делать то, для чего были созданы: мстить за то, что Всевышний сотворил с их создателем. И будут делать всегда. 

Герб Легионов Проклятых:

[image: image5.jpg]nnnnnnnnnnnnnnnn




     Центральным элементом герба, является щит с символом головы черного, дикого  борова, пожирающим красное солнце. Может быть, несколько трудно определить, каков цвет основания. Возможно это - грязное золото или серебро ... или дымный оттенок последнего. Кроме того, основание покрыто множеством трещин и вен. Чем бы это не было, этот цвет  символизировал металл.  Мрачные тона герба  символизировать темную и разрушительную природу Легионов Проклятых.   Голова борова символизировала необузданный гнев и агрессивную силу. Также, в множестве религий, это животное расценено как символ тирании. Два внушительных лавовых дракона держатся за щит Легионов Проклятых. Они прикованы к нему, и хотя они очень сильно хотят освободиться, перегрызя свои кандалы, они неспособны этого сделать и совершить побег. Они отождествляют злую, необузданную силу, которая, если бы не была заключена, была бы способна уничтожить мир Невендаара.   Кроме того,цепь всегда означала рабство. Она также напоминает Тиамата, который прикован к трону Бетрезена. И когда Правитель Демонов захочет совершить что-то действительно ужасное и разрушительное, он освободит плененного монстра.  Еще одним элементом являются застывшие блоки лавы, которые плавают в расплавленной магме. Они были использованы для фундамента щита. И в конце, ленточка с именем фракции, написанным в огне, находится под эмблемой. В соответствии с традицией, она связана с хвостами драконов, которые сидят на обломках из лавы.

Эльфийский Альянс
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Описание:  

Считаясь мудрейшей расой Невендаара, из-за дарованной природой возможности жить десятки столетий, эльфы привыкли не тратить энергию жизни понапрасну. Расчетливый глаз, светлый ум, ясный слух позволяют им не терять контроль над ситуацией ни на минуту. Обитатели лесов помогают эльфам в их стремлении вернуть утраченные позиции в миропорядке, принимая различные формы - от оживших деревьев до величественных единорогов. Эльфы - возвышенный, мудрый, но в то же время дикий народ. После того, как Вотан поверг их бога, Галлеана, они были обречены на тяжкие испытания. Но эльфы не теряли надежды, не прекращая искать способы воскресить его. И их желание исполнилось, но не так, как они ожидали. Воскрешённый Мортис, бывшей богиней Жизни и своей супругой, Галлеан не смог принять ту, кем она стала - бесплотную повелительницу Орд Нежити. Былая любовь обратилась ненавистью, а ненависть - печалью. Пережив трагедию, он, казалось, разделился на две части: доброго бога природы, которым он был, и дикого, негостеприимного зверя.    Подобно своему противоречивому богу, общество эльфов разделено на Благородных и Диких. Первые мудры, спокойны и миролюбивы. Вторые же необузданны, дики и следуют собственным инстинктам. Всё их нынешнее существование - это борьба и попытка объединить противоположности.      В настоящее время Эльфами правит королева Иллюмиэль, опираясь на совет архонтов. После возрождения Галлеана Эльфийский Альянс вернул ранее утраченные территории, пролив много своей и чужой крови. Однако эта война, объединив земли эльфов, ещё сильнее разделила их общество. Настроением эльфов властвует осень, одновременно яркая и печальная. Но в глубине души они очень хотят увидеть весну, такую далёкую и желанную.

Священный Герб Эльфийского союза
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Цвета эльфов - белый, алый, золотой и черный. Белый - символизирует благородство, откровенность, а также чистоту, невинность и правдивость. Цвет коры священного древа эльфов. Алый - храбрость, мужество, любовь, а также кровь, пролитая в борьбе. Цвет листвы священного древа. Золото - символ осени, царящей в душе эльфийского народа, а также справедливости и великодушия. Черный - символ осторожности, мудрости, постоянства в испытаниях, а также печали и траура по Галеану и Солониэль — создателям эльфийской расы. Щитодержатели эльфов - белые единороги с красными рогами, но единороги необычные, у них лошадиная голова и львиное тело. Единорог - символ чистоты и непорочности. В тоже время у единорога львиное тело, а лев в геральдике символизирует силу и мужество. Кроме того, единорог часто ассоциируется с прекрасными девами, а у эльфов в  игре много женских юнитов. Основанием для единорогов служат корни все тех же двух деревьев, изображенных непосредственно в поле щита. Ветви их переплетаются над щитом, образуя единую крону, что символизирует надежду эльфийской расы на будущее объединение. Каждой расе  соответствует свой тип головного убора и эльфам, как непревзойденным разведчикам - досталась маска. Маска эта очень архаичная, раскрашена традиционными эльфийскими цветами - белым и красным. Рисунок на ней напоминает боевую раскраску на лице одного из эльфийских юнитов. Красноватый цвет также указывает на связь эльфов с демонами... Несмотря на то, что у эльфов есть тяжеловооруженные воины – все-таки искони они лесные жители. Поэтому и щит у них достаточно примитивный - овальный, с натянутой на сплетенный из веток каркас шкурой, на которой изображены два древесных ствола, исходящих из одного корня. Почему символом этой расы было выбрано именно дерево, думается, можно даже не объяснять, а вот почему именно клен с двумя стволами - мы сейчас расскажем. Возможно, издревле у эльфов был другой герб, но после известных событий, когда некогда единый народ разделился на Высших Эльфов и Диких, изображение на гербе также поменялось. Теперь там священное древо - клен с белой корой и красными осенними листьями, ведь в душе эльфов властвует осень, одновременно яркая и печальная. Два переплетенных ствола растущих из одного корня символизируют разделение изначально единой расы на два народа, все нынешнее существование которых - это борьба и попытка объединить противоположности. Внизу, на гербовой ленте помещено название расы. 

ОПИСАНИЯ РАСС (созданные фанататми)

ГОРНЫЕ КЛАНЫ
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Тимория у гномов, как и Империя у людей является крупнейшим государством. Впрочем, Тимория это скорее не государство, а территория, образованная владениями нескольких кланов горного народа. До Первой Великой Войны на территории Тимории проживали гномы двенадцати кланов: Даркстоун, Флиндхайд, Сандерхаммер, Грейхельм, Севендаск, Кловерхорн, Айронхилл, Скаймайн, Крэгвелл, Спрингфрост, Клаудкипер и Фогфелл. Пять последних безвозвратно сгинули в перипетиях войны и лишь немногие представители этих кланов выжили.
Ныне Тимория далека от своего расцвета, но гномы не сдаются и прикладывают все усилия для возрождения былого могущества.
Политически Тимория устроена следующим образом. Всё королевство делится на владения кланов. Земли кланов делятся на владения родов, а они, в свою очередь, на земли семей. При кажущейся раздробленности государство гномов очень сплочёно и междоусобные конфликты уникальный случай. Чаще всего, всё заканчивается потасовкой и совместным распитием эля после обязательного примирения.
Все представители на выборные должности определяются путём прямого открытого голосования. Члены семей выбирают глав семей, главы семей выбирают глав родов. Главы родов выбирают глав кланов, а они, в свою очередь, короля горного королевства. Короля выбирают пожизненно. Часто его сын становится новым королём, но и выбор представителя другого клана или семейства нередок. Так до Первой Великой Войны Горными Кланами правил Стурмир Сандерхаммер, а после его гибели на трон взошёл Морок Скаймайн. И быть бы сыну Морока Гимнеру новым королём, если б не преждевременная гибель. Ныне Горными кланами правит дочь Морока, Яаата’Халли.
Существует в Тимории и другая власть. У горного народа сильна традиция почитания старших и мудрых. Со временем, это привело к формированию, так называемого Совета Хранителей Знаний. Это мудрейшие гномы среди горного народа. У каждого клана, рода и семьи есть свой хранитель знаний. Он хранит мудрость горного народа, его историю и законы. С хранителем советуются, у него учатся, к нему идут для разрешения споров и сложных ситуаций. Сам король Тимории редко принимает важное решение без совета главы Высшего Совета Хранителей Знаний.
Города и поселения гномов представляют собой смесь невысоких одно-, двух-, трёхэтажных нагорных построек и пещер с уютными гротами и обширными залами, коих нет даже в Империи. Ещё одной особенностью архитектуры горного народа являются ,так называемые, «птичье гнёзда». Здания, не имеющие на первый взгляд входов и выходов. На самом деле, в эти здания можно попасть из толщи скал по специальным переходам.
Строят гномы капитально. Неказисто, но прочно и удобно. Постройки все каменные с перекрытиями и крышами из дерева хвойных пород или черепицы. Дома с большими погребами, где горцы хранят свои знаменитый эль и другую снедь. Суровый климат гор, с его морозами и ветром, нестрашен гномам и их гостям. Толстые стены и паровые котлы на «горючем камне» не дадут замёрзнуть даже в самую сильную стужу. Большинство гномов живёт на поверхности, но так как Горные Кланы непревзойдённые горных дел мастера и много времени посвящают изучению недр, немало их живет в толще гор, не выходя на свет божий месяцами.
Исследование подгорного Невендаара дало гномам много знаний о металлах, камнях и других материалах. Инженеры кланов научились извлекать энергию, чуждую магии, из минералов, жидкостей и газов, сокрытых от других народов в недрах земли.
Гномы изобрели «огненный порошок» и «жидкое пламя», используемые Стражами горна и Повелителями огня. Сконструировали «небесный корабдль на пару» и «приближающие трубки» из наборов кривых стёкол, способные увеличить наблюдаемый объект в несколько раз. Инженеры собирают и используют в бою паровые арбалеты, посылающие болты дальше и точнее прочих.
О кузнечном мастерстве горного народа и говорить не приходится. Лучше гномов делают клинки только эльфы, но используют при этом магию. Гномы же при ковке прибегают к магии редко и рассчитывают больше на мастерство рук. Из оружия горцы куют в основном секиры и молоты, способные крушить крепчайшую броню. Делают доспехи, простые и прочные, как и сами гномы.
Магия же гномов, это магия рун. В двенадцати кланах Тимории хранилось по одной великой руне мудрости, названых именами богов и героев сподвижников великого Вотана. Эти могущественные артефакты используются в культе поклонения богу-покровителю горного народа, являясь средством общения и служения Вотану. Недолжное отношение к ним чуть не привело к гибели кланов и преподало гномам жестокий урок. Ныне все руны хранятся в зале «Рунного круга», священного места для Горных Кланов. Само местонахождение «Рунного круга» является величайшей тайной. И доступ в этот зал, сокрытый в глубине гор, имеют лишь избранные; король, члены Высшего Совета Хранителей Знаний и ещё десяток доверенных лиц королевства.

В подробностях описывать священные ритуалы горного народа не буду. Скажу лишь то, что гномы в отличие от монотеистических имперцев политеичны и поклоняются не только Вотану, но и «низшим» богам. Таким как Скади, Имир, Фрегги, Идун, Аур, Браги, Фулла и многим другим.
В святилищах гномов величественно возвышается над всеми фигура могучего Вотана, окружённая менее крупными изваяниями «низших» богов. Сами святилища посещаются в основном хранителями знаний. Простые гномы часто «молятся на ходу» или в «белых углах», специально организованных для поклонения местах дома. Но от этого вера горного народа не становится слабее. В отличие от имперцев, например, гномы никогда не предают веру в своего бога и свято хранят его заветы. Однако случаются инциденты с «поруганием» святынь, когда не в меру разгулявшийся гном может порубить изваяние бога за невыполненную просьбу, а на утро со слезами и молитвой вытёсывать новую статую.
Как я уже говорил, гномы «просты» и «прочны». При всём их богатстве они редко себе позволяют ношение роскошной одежды и украшений. Часто одеваются просто и удобно.
Многие, не видевшие гнома вживую ошибочно полагают, что это низкорослые шустрые человечки увешанные драгоценностями. На самом деле гномы не намного ниже человека, но при этом значительно шире в плечах и тяжелее. Ноги у них действительно коротковаты и при общей грузности фигуры создают эффект «морской походки». Гномы ходят вперевалку и часто шаркают ногами. Руки же у них крупные и очень сильные. Я сам видел, как один гном-кузнец на ярмарке руками порвал кованую кольчугу, которую потом добровольцы вчетвером не могли даже надорвать.
Теперь поговорим о любимой пище и напитках горцев.

Во всех войнах и мирной жизни с гномами рука об руку идут горные великаны. Этот древний немногочисленный народ давно сжился со своими низкорослыми соседями. Теперь существование Горных Кланов трудно себе представить без этих могучих существ, добровольно признавших главенство столь слабых по сравнению с ними гномов.
Извечным политическим и торговым партнёром Горных Кланов является Империя. Их совместные усилия позволили заточить Бетрезена, повелителя Легионов проклятых в Адской бездне и противостоять Ордам нежити, ведомых Мортис, богиней мёртвых.
Недопонимание и конфликты периода Второй Великой Войны за Невендаар улажены и Горные Кланы с Империей строят прочные отношения, основанные на поддержке и дружбе.

ЭЛЬФИЙСКИЙ АЛЬЯНС
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Эльфы - первая раса Невендаара - возвышенный, мудрый, но в то же время дикий народ. После того, как Вотан поверг их бога, Галлеана, они были обречены на тяжкие испытания. Но эльфы не теряли надежды на воскрешение Галлеана. И их желание исполнилось, но не так, как они ожидали. Воскрешённый Мортис, бывшей богиней Жизни и своей супругой, Галлеан не смог принять ту, кем она стала - бесплотную повелительницу Орд Нежити. Былая любовь обратилась ненавистью, а ненависть - печалью. Пережив трагедию, он, казалось, разделился на две части: доброго бога природы, которым он был, и дикого, негостеприимного зверя.

До падения Бетрезена эльфы были едины, жили родами и управлялись старейшинами. В те времена не было нужды в твердой власти и подчинении ей. Разумные существа не враждовали, а дикие звери были не опасны, так как многие эльфы владели их языком. Жизнь они вели беззаботную.

Более жесткие формы правление приняло позже, с возникновением опасностей в лице изменившихся людей и появлением Легионов Проклятых. Появилась необходимость в развитии строительства и ремёсел. При осуществлении крупных промышленных и общественных проектов, требовалась координация общих усилий. Племенная аристократия выделилась из общей среды. 
Наследственность правления оформилась после первых убийств в среде эльфийских правителей (смерть Таладриэль).

В настоящий момент, подобно своему противоречивому богу, общество эльфов разделено на Благородных и Диких. Первые мудры, спокойны и миролюбивы. Вторые же необузданны, дики и следуют собственным инстинктам. Всё их нынешнее существование - это борьба и попытка объединить противоположности.

В настоящее время Эльфами правит королева Иллюмиэль, опираясь на совет архонтов, состоящий из 12 магов. Члены совета избираются лидерами кланов: 6 архонтов от благородных эльфов и 6 архонтов - от диких.

Общество эльфов, как диких, так и благородных, разделено на кланы. Кланы делятся на рода. Главы кланов, Лорды у благородных эльфов и Тиурги у диких, собираются в советы: Совет Лордов и Круг Тиургов. Именно они выбирают кандидатуры архонтов на вступление в Совет Архонтов. 

Шесть архонтов от Совета Лордов и шесть архонтов от Круга Тиургов. Благородные эльфы, более добрая, "цивилизованная", умеющая прощать часть эльфийского общества тянется к людям. Они возводят прекрасные города, изучают тактики ведения боя, развивают искусство и дипломатию.

Дикие эльфы, защищающие свою уникальность и бытность культуры, не прощающие обиды и раны, нанесённые другими расами своему народу, устремились вглубь лесов - свой истинный дом. «Мы возвращаемся к своим корням! Мы дикое племя – силы природы, вечная угроза миру цивилизаций» Тора'ак (неофициальный лидер диких кланов во времена Эльфийского Восстания) Обычай гостеприимства у них весьма специфичен. Скорее всего, любого эльфа дикий эльф примет с радостью и радушием, но на представителей других рас это зачастую не распространяется. Так дикие эльфы по традиции умерщвляют нежданных гостей. На стороне диких эльфов также выступает разумный народ кентавров – жителей леса и прирученные эльфами грифоны. 
Благородные же эльфы, из-за привязанности кентавров к лесам и их диким собратьям, приручили для своих нужд единорогов и по людскому подобию оседлали их. Поэтому кавалерию благородных эльфов представляют сейчас наездники на единорогах.

Все эльфийские кланы владеют технологией обработки металлов, ткачеством, плотницким делом. Охота и рыболовство – весьма почитаемые промыслы. 
Монеты чеканят далеко не все эльфийские кланы – только благородные. Диким кланам монеты мало нужны, поэтому торговля ведется либо натуральным обменом, либо опираясь на «весовое» золото и серебро.

После возрождения Галлеана Эльфийский Альянс вернул ранее утраченные территории, пролив много своей и чужой крови, сформировав одно из самых крупных государств Невендаара, наравне с Империей и землями Горных Кланов. Однако эта война, названная впоследствии Восстанием Эльфов, объединив земли эльфов, ещё сильнее разделила их общество.

Считаясь мудрейшей расой Невендаара, из-за дарованной природой возможности жить десятки столетий, эльфы привыкли не тратить энергию жизни понапрасну. Расчетливый глаз, светлый ум, ясный слух позволяют им не терять контроль над ситуацией ни на минуту. 
Настроением эльфов властвует осень, одновременно яркая и печальная. Но в глубине души они очень хотят увидеть весну, такую далёкую и желанную.

За священный лес, за Галлеана…

ОРДЫ НЕЖИТИ
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Возникновение Орд Нежити

В начале времён богиня смерти Мортис, имя которой сейчас заставляет трепетать от ужаса даже самые храбрые сердца, была богиней жизни Солониэль. Она правила древнейшей расой вместе со своим супругом Галлеаном, и преданность их друг другу была велика. Однако Вотан, бог Горных Кланов, страстно мечтал заполучить земли Галлеана и Солониэль. Зная, что только разорвав связь между Галлеаном и Солониэль удастся ему получить власть над этими землями, Вотан превратился в волка и вырвал из груди Галлеана его бьющееся сердце. С божественной силой он забросил живое сердце бога на солнце, чтобы тот не возродился уже никогда, но обезумевшая от горя Солониэльотправилась за своим возлюбленным и сгорела в ослепительном пламени. Так навеки умерла богиня жизни Солониэль и обрела рождение бесплотная богиня смерти Мортис.

В засушливых землях к югу некогда обитал не знающий горя народ чародеев, Алкмаар. Алькмаарцы обладали способностью призывать души своиз предков, дабы спросить их совета или поучаствовать в общем празднестве, этой способностью и заинтересовалась Безмясая. Одним движением своей костлявой руки наслала Мортис чуму на этих ничего не подозревающих людей. В считанные дни тысячи умерли в мучениях; вскоре и другие города постигла та же участь. Когда-то Мортис радовалась, создавая новую жизнь, теперь же не было конца придуманным ею способам навлечь страдания и смерть на своих же детей. Богиня жизни отыскала новое предназначение.

Отравленная ненавистью и страданием, Мортис взялась за создание омерзительной армии. Многие солдаты безжизненного воинства бледной богини пали от её же руки. Лишённые покоя даже в смерти, они шли вперёд, выполняя мстительные капризы своей тёмной хозяйки. Её нетвёрдо стоящие на гниющих ногах солдаты косили воинов Горных Кланов одного за другим, и Вотан отпрянул в ужасе...

Когда Верховный Король гномов Стурмир Громовой Молот пал замертво на поле битвы, Мортис поняла, что отомстила за себя и за своего возлюбленного. Она позволила упокоиться воинству скелетов, сослуживших ей такую хорошую службу, и на долгие годы отвернулась от мира. Любовь к Галлеану всё ещё горела в тёмном сердце Мортис. В своём одиночестве она терпеливо ждала возвращения того, кто когда-то любил её.

Целую вечность бесплотная богиня блуждала в тёмных коридорах безумия. Где был Галеан? Она выкрикивала его имя, но лишь эхо отвечало ей. Постепенно Мортис совладала с собой и сумела преодолеть накатившее на неё сумасшествие. Если Галлеан не пришёл к ней, это означало, что он не может прийти.

Чтобы оживить Галлеана, нужна была божественная кровь. И когда духи открыли ей существование святого отрока, Мортис поклялась, что она воссоединится со своим возлюбленным, даже если для этого ей придётся утопить в крови весь мир...

Особенности расы

Нежить - пожалуй, самая оригинальная раса в игре, в этом её сила и в этом же её слабость. Её бойцы отличаются более чем крепким здоровьем, да и урон наносят более чем солидный. Однако главное достинство бойцов нежити даже не в этом, а в широчайшем арсенале специальных атак, которые есть практически у каждого её воина. Более всего нежить известна особой ненавистью к защитникам столиц - она может уничтожать столицы, даже не достигая максимальных стадий развития, хотя это работает скорее против компьютера. Основные проблемы она имеет в дебюте - из-за отсутствия стрелков и неудобства раскачки духов, так что на малых картах она не сильна.

Нежить достаточно мобильна за счёт наличия умения "Полёт", аналогичного умению демонов, у лидера-воина - Рыцаря Смерти. Это при том, что герой-стрелок - Носферату - хоть и не летает, но очень далеко бегает. Про Носферату нужно сказать отдельно, так как это едва ли не самый противоречивый герой игры. Одни его считают чуть ли не богом, а другие - хилым заморышем. Правы и те и другие. На низких уровнях Носферату пьёт мало жизни, дохловат и бьёт рекордно слабо, поэтому для использования на маленьких картах он не рекоммендуется. Однако, на последних уровнях он резко превращается в героя первой линии, неправдоподобно живучего и грозного - он бьёт смертью, от которой ни у кого нет защиты, наносит большие повреждения и за их счёт лечится. Поэтому данный герой - оптимальный выбор для саг.

Как уже упоминалось, юниты нежити уникальны настолько, насколько это возможно, в этом плане с ней соперничают только демоны. Главная особенность нежити - отсутствие стрелков в привычном понимании этого слова. Их у неё заменяют призраки-парализаторы с низкой инициативой (ходят самыми последними). С одной стороны это большая слабость расы, так как она лишена возможности быстро истреблять вражеских магов на ранних уровнях, да и потом появление этой возможности зависит от выбранного пути развития. А с другой - главная её сила, поскольку кроме немёртвых парализаторами обладают только демоны, причём далеко не на первом уровне и развитие в них отрубает остальные ветви развития магов. У нежити же такое добро есть с самого начала. Призраки позволяют очень быстро прокачиваться на первых уровнях, убивая волков, кракенов и прочих сильных одиноких существ, да и потом вполне оправдывают своё место в отряде, очень сильно сокращая потери. В финальной стадии игры они помогают рушить замки, парализуя защитника.

С магами всё почти как у демонов - разнообразие поуже, но выбор огромен и приятен, пожалуй, маги у нежити лучшие в игре. Какую ветвь не возьми - везде ждёт уникальное и очень полезное существо. Архилич - самый мощный по урону маг среди всех существ. Он полезен против рас, не отягощённых крепким здоровьем, таких, как люди - лучники эльфов будут легко его уничтожать, зато человеческие асассины против него малополезны, а целителей он сносит очень быстро. Вампир, как и Носферату, лечится от нанесённых повереждений, а Верховный Вампир, если у него полное здоровье, ещё и подлечивает остальных солдат. Кроме того, вампиры - самые "толстые" маги в игре, у Верховного Вампира порядка 220 ХП, тогда как у ближайшего конкурента - Модеуса - всего 170. Вампиры полезны как раз против эльфов за счёт своей способности лечиться. Против демонов они также достаточно мощны, поскольку лечат воинов после атак сильных легионских магов. Как вампиры, так и личи хороши для больших карт, поскольку требуют немало опыта для развития.

Особняком от любых других юнитов игры стоит ветка духов. Эти маги бьют только по одному юниту, за счёт чего их ценность резко падает. Их достоинство в другом - они обладают никому больше недоступным иммунитетом к оружию, которым бьёт большая часть юнитов игры! За счёт этого они плавно перерастают в юнитов блжнего боя. Плюс к тому, благодаря своему умению наносить точечные, но сильные удары по любому юниту, они заменяют нежити отсутствующих стрелков. Развить духа можно в смерть или сущего. Смерть - развитие идеи лучника-снайпера, благодаря сильной атаке и яду она напоминает асассина Империи, однако же она несравнимо сильнее за счёт иммунитета к оружию и большему урону. Её стоит применять против эльфов как убийцу стрелков и целителей, применения против демонов, гномов и людей тоже возможны, в этих вариантах она убивает магов, друидов и целителей соответственно. Смерть также настоящий кошмар защитников столиц благодаря ядовитой атаке, которая сильно бьёт сквозь броню. Сущий - один из наиболее оригинальных юнитов игры, он откровенно не вышел параметрами, но его атака - понижение уровня - порой шокирующе эффективна. При своевременном применении она может лишать противника ключевых козырей, понижая уровни его солдат и таким образом лишая их спецатак и огромной доли параметров. Сущего, однако, стоит использовать немедленно, сразу после получения и только на противника-игровую расу, пока он ещё не прокачал своих солдат сверх последнего апгрейда - тогда сущий возымеет наибольшую эффективность, понижая уровни врагов почти до нуля. Он универсален, подходит против любой расы, однако применять его нужно правильно - атаковать тех, кто действительно много потеряет с уровнем. Как смерть, так и сущий, подходят для маленьких и средних карт, но сущий предпочтительнее на картах малого размера. Ещё один недостаток духов - их крайне тяжело качать, так как в начале они стоят в заднем ряду, а потом в переднем. Однако, после появлений первого же духа, можно быстро получить второго, а первого отдать новому отряду, который куда проще будет качать. Таким образом, можно собрать целую ораву отрядов с неуязвимыми духами и задавить противников сочетанием количества и качества.

С воинами всё куда проще, у них есть две ветви, выбор между которыми делается в самом начале. Тамплиеры имеют меньше уровней, за счёт чего лучше подходят для карт малого масштаба, да и прокачиваются они куда быстрее. Их сила - в защитах от элементальных атак, они определяет их применение - против гномов и демонов, которые такими атаками как раз и славятся. Также тамплиеры хороши против лорда-мага, они нивелируют эффекты большинства заклинаний. Скелеты куда сильнее, но лишены изюминки. Воин-призрак обладает самой сильной атакой среди воинов игры и самым большим среди них здоровьем, что делает его необычайно ценным приобретением. Кроме того, он имеет шанс парализовать противника атакой на несколько ходов, что существенно сокращает потери и делает его отличным выбором против гномов и демонов, которые обладают рядом очень сильных бойцов с низкой инициативой. Также воин-фантом - убийца защитников столиц, его парализующая атака особенно ценна против них, в частности при страховке призраков.

Уникальны у нежити и войска поддержки, хотя и не настолько. Они представляют собой драконов-нежить - этаких двухклеточных магов с большим запасом здоровья. Они отлично заменяют магов в армии, которая развилась в духов, более того, они тяжелоуничтожимы благодаря могучему здоровью. Драконы капитально вредят врагу, но своего места стоят всё же не всегда. У них есть два варианта развития - в драколича, который доводит до апогея идею толстого и сильного мага, и в червя, который бьёт ядом. Драколич исполняет совмещённую роль танка и убийцы, грубой силой отлично компенсируя физическую слабость армий, построенных на спецсвойствах. Червь же полезен на картах с большим количеством городов, поскольку его яд бьёт сквозь броню. Теоретически его можно применять при взятии столиц, но эти две клетки куда полезнее занять фантомом и смертью.

Так же у Орд Нежити имеются в наличии оборотни, которых можно нанять за кругленькую сумму после постройки соответсвующего здания в столице. На первый взгляд юнит очень дорогой для своих статов, но денег своих он стоит, ибо имеет абсолютный иммунитет к оружию, благодаря чему его можно использовать для быстрой раскачки отрядов или для защиты городов, если есть деньги, конечно же. Впрочем, он достаточно редко себя окупает, годится он обычно для защиты стратегически важных городов.

В волшебной книге практически отсутствуют баффы, зато наличествует самый широкий арсенал дебаффов и мощных заклинаний прямого урона - немёртвые предпочитают не усиливать свои отряды, а превращать вражеские в суповой набор, после чего противника можно будет брать голыми руками. Нежити вообще не обязательно лично нападать на противника - при наличии должного количества маны лорд-маг может спокойно убивать врагов исключительно мощнейшей магией и вызовами. Очень полезны такие сильные вызовы, как Кошмар или Танатос. Особенно стоит отметить единственный бафф - на защиту от оружия. Пусть он и доступен только лордам-магам, но его уникальность и сила искупают всё. При помощи этого заклинания армию можно сделать иммунной к атакам оружием на первый ход - а оружием бьют почти все юниты в игре. В конце хода противников парализуют призраки, и их можно будет добивать без потерь. Из дебаффов выделяется Ржавчина - заклинание первого уровня, которое стоит всего 100 маны смерти, но снимает со всех существ вражеского отряда 50 единиц брони. Это супер оружие против демонов с их горгульями и империи с её паладинами - правда, против нежити они редко выходят.

ЛЕГИОНЫ ПРОКЛЯТЫХ
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Демоны –  вторая раса, созданная Бетрезеном. Сами они зовутся Легионами Проклятых.
Заточённый в ядре Невендаара, падший небожитель сотворил сотни чудовищных и жестоких существ. Одни поднимались на поверхность и живущие там обитатели, преисполненные ужаса дали им имена, другие еще ждут своего часа, чтобы явить себя миру.
Все они – воплощение хаоса – неконтролируемая ярость, физическая мощь и тайные знания, дарованные падшим Творцом. 

Им не ведома жалость. Каждый, кто не преклонится пред Бетрезеном - враг. А врагов надо уничтожать, война лишь один из способов.

Им не ведома боль. Что значит удар меча для тех, кто веками терпит муки адские? Мелочи не достойные внимания.

Им не ведом страх перед смертью. Для демонов её просто нет. Каждая проклятая душа возвратиться в преисподнюю, где обретет плоть, но станет еще сильнее. 

До времени, когда открылась первая расщелина и легионы вырвались наружу, сметая все на пути, на просторах ада кипели воины. Одни демоны убивали других. Эти битвы продолжались долгие века, ведомые одним законом: слабые не достойны существовать. Если хочешь выжить, будь сильным или сгинь во тьме, пытаясь таковым стать.

Сейчас же демонами правят могущественнейшие из расы – Великие Герцоги Преисподней. Их совет решает, чьи войска отправятся выполнять волю Бетрезена, которую сообщает Круг жрецов, избранных от каждой армии.

Все проклятые поделены на легионы, во главе которых стоит Великий Герцог, круг помощников, выполняющих роли глав разведчиков, магов или воинов и тысячи подчиненных – простых солдат.
За всю историю существования Невендаара, лишь один раз в рядах проклятых имело место предательство. Утер, получивший часть силы Бетрезена вознамерился стать новым Королем Ада. Часть демонов, включая Астерота, поддержала его замыслы. Большинство из предателей сами были обмануты, веря в то, что Утер это Бетрезен и не допуская мысли, что освобождение бога иллюзия, а не сбывшаяся мечта.

Самым известным из артефактов, созданным в аду, является Коготь Бетрезена. По Невендаару ходит легенда, что эта реликвия дает огромную силу, но все находившиеся когти были лишь подделками.

Во времена Первых Великих Воин полчища остановила только объединенная сила Империи людей и  Горных Кланов, вооруженных магией гномов. На целое десятилетие были закрыла врата темницы Бетрезена. За этот короткий срок ни кланы, ни Империя, ни эльфы не смогли полностью оправиться от нашествия демонов.

Когда сила печать пошла на убыль легионы вновь появились в подлунном мире. Оберегавшие Утера, который как паразит по капле вытягивал могущество Бетрезена, Проклятые за пару лет привели в упадок Империю, опустошили часть земель гномов, убили принца кланов и схлестнулись с ордами Безмясой богини Мортис. Вновь были уничтожены города, убиты десятки тысяч жителей.

Но все разрушения и страдания, что обитатели Невендаара успели увидеть и испытать лишь отголоски.

Армии Ада, огромны, только малые части проникали на поверхность. Бесчисленные полчища демонов, готовятся к финальной битве, не со смертными расами, а с воинством Небес. Ведь целью Легионов  является не только освобождение Бетрезена, но месть Всевышнему. Он виноват, и понесет наказание. Если для этого придется разрушить целый мир, что ж. Так тому и быть.
ОРКИ (ЗЕЛЕНОКОЖИЕ) в играх отсутствуют даже намеки на их историю

[image: image12.jpg]



Люди, придя на земли Невендаара, заселили его центральную часть. Города они строили вблизи водоемов и в основном на равнинах. На востоке раскинулись прекрасные горы, куда еще во время сотворения мира ушли почетные гномы. На юге простирался Священный лес, где в уединении и гармонии с природой жилы эльфы. Север и восток были в то время совершено, не заселены ни каким, из живших в то время в Невендааре народов. На востоке расположились бескрайние пустыни, восторгающие своей красотой и загадочностью. А на севере раскинулись холодные степи, поражающие своим величием. Со всех сторон Невендаар омывался тремя морями. На юге и западе берега омывало "Лазурное море", на востоке " Алимарское море", и не севере " море Оркограр". 

С изгнанием в бездну Бетрезена, на землях Невендаара, стали все чаще, появляться различные секты, проповедующие лжепророков. Кода Бетрезен узнал о происходящем в Невендааре, собрав последние остатки магических сил, явился во сне к лидеру самой могущественной в то время секте, называемой "Мифическим закатом". Лидером этой секты была могущественная ведьма Эрхог Темная. Падшему, путем обмана и устрашения перед своим могуществом, удалось заставить её следовать его слову. Эрхог было приказано создать земную армию достойную темного правителя. 
Далеко в Оркогарском море находился небольшой остров называвшийся "Остров призрак", туда и отправилась Эрхог исполнять повеление своего господина. Здесь, в долине Хурет, она скрылась в темных пещерах, поставив на входе трех стражей элементалов. В этих пещерах Эрхог обнаружила чистейшую квинтэссенцию магии, сверкающие источники магической силы - кристаллы манны. 
В результате ужасных экспериментов и опытов, ей удалось вывести новую расу. Было получено лишь только две особи разных полов. Названы они были ОРКИ. Ведьма изводила их своей магией постоянно, изо дня в день, заставляя их делать то, что ей было угодно, пока однажды ночью они не взбунтовались. Орки в сумерках ночи пробрались в покои Эрхог и во сне задушили её. И явился им тогда образ Бестерзенов и сказал - "Да! Я вижу, что Эрхог оправдала мои ожидания. Вы поистине достойны, называться армией возмездия! И когда Вы полностью будите, готовы для совершения суда над этим миром. Тогда я пришлю за вами!!!" С последними словами, образ падшего полностью растворился во мраке. 

С течением времени популяция орков все увеличивалась, они становились все сильнее и сильнее. Однажды когда заканчивался третий, меся морозов, орки впервые вышли из пещер. Они сразу заселили всю долину Хурет. 
Орки хоть и были рождены путем экспериментов, но мало чем отличались от других народов Невендаара. Да, они небыли красивы и искусны как эльфы, люди и гномы. Но оны были выносливые, сильные и безжалостные. Их кожа была почти всегда зеленой, а на лицах выпирала нижняя челюсть с устрашающими клыками. Уже на землях Невендаара их называли по разному: "зеленокожие", "северное братство", "степняки". Среди всех племен орков, самое могущественное и жестокое было племя Коман Дун, именно это племя и отправилось на материк во время первых великих войн. Главой этого племени был самый могущественный орк, из всех орков, когда - либо живших на землях Невендаара, имя его было Грокдаз, сын Громдока, отца всех орков. 
И кода Зеленокожые достигли пика своего могущества, к ним с моря явился демон по имени Астерот - один из командиров 80 когорт ада. И сказал тогда демон - "Приветствую Вас рожденные во тьме, Вы долго ждали этого часа, и он, наконец, пришел. Сегодня вершится история. Я говорю от имени нашего темного повелителя Бетрезена, сегодня мы отправляемся на материк, дабы покарать эти земли за своё высокомерие". Много лет Орки ждали этого момента, и наконец, он пришел. В путь отправилось самое свирепое племя, племя Коман Дун возглавляемое их могучим лидером Грокдазом. 

Когда Орки ступили на непорочные земли Невендара ,они собирались сконцентрировать свои усилия на людях, но увидев, что люди и так убивают друг друга и уже достаточно испорчены и растлены, перенесли все сваё внимание на эльфов. В первых числах месяца Теплой звезды, орки вошли в Священный лес. Не встретив никакого сопротивления "Степняки" все продвигались и продвигались вглубь священного леса, придавая пламени все, что только может гореть. 

Но однажды, когда до эльфийской столице оставалось ровно два дня пути, орки вышли на большую поляну, окруженную со всех сторон чащей. Грокдаз приказал своим войнам остановиться на ночлег здесь, рассчитывая на то, что если эльфы и попытаются атаковать, во что верилось с трудом, то оркам будет легче, оборонятся на открытом пространстве, чем в лесных чащах, где эльфы знают каждую травинку. 

Грокдаз не как не мог заснуть этой ночью, он переваливался с одного бока на другой, то сворачивался в позу эмбриона, то разваливался по всему ложу на животе, но результата все не было. Наконец бросив попытки заснуть, он просто развалился на спине, подобрал под голову руки и начал вспоминать: дом, отца и мать. Неожиданно Грокдаз услышал глухой звук стрелы, впившейся в деревянный каркас шатра. Грозный орк осторожно вышел из шатра, и увидел ужасную картину. Лес, который окружал по всему периметру поляну, на которой остановились орки, был усыпан тысячами огней. На секунды Грокдаз замер от переполнявшего его ужаса, но тут - же пришел в себя. Он поднес к губам подаренный на совершеннолетие отцовский рог, и затрубил грозные мотивы, поднимая своих солдат. Уже через несколько минут Орки полностью были готовы принять бой. Со стороны леса раздалась мелодия, чарующая своей красотой, а затем толпами, начали вылетать разъяренные Эльфы. Грокдаз был умелым войнам, он одним за другим разил своих врагов, но когда он всмотрелся в глаза нападающих на него воинов, он на мгновение замер. Увиденные в них мука, обида и боль, заставила его остановиться. Он неожиданно почувствовал, как по его щеке потекла слезинка, потому что всему, что было написано в глазах у эльфов, тому виной был он сам. В этот момент ему в спину вонзился меч, Грокдаз упал на колени, и посмотрел по сторонам. Он видел, что его друзья и войны один за другим гибнут, и подумал он: " ради чего всё это, а ведь сейчас они могли сидеть у себя дома и играться со своими детьми!", наконец посмотрев перед собой, он увидел прекрасного эльфа. Это был Генталь командующий всеми войсками эльфов. Генталь посмотрел в глаза орку, и увидел в них раскаяние за все то - зло, что он совершил. Следующие слова Грокдаза заставили благородного эльфа прослезиться, он сказал - "Прости! Прости меня за все, я не достоин, жить на этой земле, Вы не заслуживаете того, чему мы вас подвергли. Я знаю, что я недостоин, не о чем просить тебя лесной житель, но пожалуйста, дай мне умереть как войну. Прости!" Последние слова настолько поразили эльфа, что у него из рук выпал его меч. Генталь поднял меч Грокда,з вложил ему в руку, затем поднял свой меч и сказал - " Я прощаю тебя степняк". Сказав это, эльф вложил меч в ножны и собрался уходить, но орк проговорил - " убей меня, я не смогу жить больше после всего, что я натворил, я не смогу смотреть в глаза своему отцу, и я все равно покончу с собой. Но я мечтал погибнуть в бою. Если ты действительно простил меня, убей. Прошу!" Эльф снова заплакал, он не ожидал от этих существ, которые так жестоко обошлись с его народом, столь высокого благородства. Достав меч из ножен, Генталь закрыв глаза, и с комом в горле обезглавил Орка, лишь услышав его последние слово: "спасибо!" 

Когда орки увидели, что их лидер пал, а эльфы намного превосходят их силы, они бежали. Эльфы, по приказу Генталя не стали преследовать оставшиеся силы орков. Орки вышли из эльфийских владений на востоке Невендаара. Уйдя вглубь пустыни, Зеленокожие основали собственное государство. Возвели крепость Натрагаль, и избрали нового Хана. Им стал Артхааз один из приближенных Грокдаза.
Прошло десять лет. Орки полностью восстановились от поражения, так же им удалось хорошо укрепить границы. Зеленокожие стали вести кочевнический образ жизни, совершая на беги на удаленные города империи и гномов, а награбленное отправляли в Натрагаль. Горечь поражения нанесенного эльфами, до сих пор, жжет сердце.
ПОЛИТИЧЕСКАЯ ГЕОГРАФИЯ

О политической географии Невендаара сведения скудны. Существует несколько государств людей, одно из них — Империя, видимо, самое могущественное. До событий игр серии существовало также королевство Алкмаар, но оно было уничтожено богиней Мортис. Гномы имеют несколько королевств (возможно, по числу кланов, исходно их было двенадцать, к событиям Disciples II осталось семь), номинально подчиненных верховному королю. Между землями Горных Кланов и Империей находятся Горы Дьявола. Земли эльфов расположены к востоку от Империи.

Количество материков неизвестно, многие фанаты считают, что их больше одного, тем не менее все события игр происходили на одном материке.

Характерной особенностью мира является полный терраморфинг. Территория захваченная одной из рас с помощью установки жезлов власти (хранителей земли) или путем захвата городов терраформируется (искажается в соответствии с мироощущением бога наполнившего силой жезлы, например у эльфов осенний лес, у демонов острова лавы и сгоревшие деревья у империи обычный пейзаж и т.д.)

Примерно такой видели фанаты карту Невендаара до восстания эльфов:
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МИРОУСТРОЙСТВО, ФЛОРА И ФАУНА НЕВЕНДААРА

Невендаар - плоский мир, у которого есть солнце и три луны. Смены времен дня – обычны (утро, день, вечер, ночь). Ночью на небе, как правило, видна одна луна из трех. Луны влияют на оборотней в момент когда ни одной луны нет на небе оборотни теряют свою силу, но такие случаи бывают не чаще, чем раз в несколько десятков лет. Две луны на небе большая редкость, а три луны вообще крайне неординарное событие и бывает раз в столетие, а то и реже. Наличие трех лун на небе сопровождается различными мощными магическими событиями, например во время гибели и перевоплощения Изериля (см. содержание третьей части) на небе как таз было три луны. Смены времен года не существует, но каждая раса наполняет подвластный ей край своей магией, а она в свою очередь придаёт ему свой неповторимый облик. По этому на территории Эльфов всегда осень, а на территории гномов всегда зима. Носителями магии рас изменяющих облик земли являются волшебные артефакты - посохи, в первых двух частях или магические роды, в третьей части. Установленные на определенном месте, они изменяют все земли вокруг себя. Такими же свойствами изменять землю обладают Столицы рас.

Земли Империи 

Земли Империи – заливные луга,  окружение сочное и яркое, редкий подлесок, куда с лёгкостью проникают солнечные лучи, небо ясное, солнце ласковое.  Природа – романтизированная европейская (пастораль). Создаёт лёгкое летнее настроение, ощущения мирной, процветающей европейской страны.[image: image14.jpg]



Земли Эльфов

Земли эльфов – густой осенний лес, он покрывает земли альянса почти полностью. Ощущение что природа спит. Листопад вечной осени эльфийских лесов навевает  умиротворяющее спокойствие. Густой слой опавших листьев покрывает  землю. Хотя это  всё равно дикая и жестокая природа. Здесь почти нет тропинок, и случайно попавший сюда чужак с лёгкостью заблудиться. Эльфы не возводят каменных крепостей или городов – все их постройки выглядят настолько естественно в лесу, что кажется, что они – сами порождение леса. Но, находясь среди всей этой гармонии чужак чувствует тревогу – у этих земель есть суровый и беспощадный хозяин – это эльфы – лесной народ.
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Земли Орд Нежити

Земли орд нежити – темно-серая мертвая сухая почва, голые белесые деревья, иногда покрытые паутиной. Под ногами то ли пыль, то ли прах. Живой травы почти нет, сухие же пучки ковыля или вереска только подчеркивают безжизненность этих земель. Однако земли орд не просто мертвы, они наполнены антижизнью. Призрачной, незаметной с первого взгляда, но все глубже наполняющей душу и тело забредшего в эти земли смертного. Ядовитые грибы, которые не вырастут в нормальных лесах. Сочащиеся болезнями насекомые, живущие не для того, что бы дать пищу птицам. Стонущие вдалеке падальщики и стервятники, неумолимо искажающиеся под влиянием зараженной пищи. Кое-где из-под земли бьют ядовито-зеленые или кроваво-красные ключи, поднимающие из недр отраву древних могил. Некоторые камни и минералы приобрели загадочное сходство с костью и образуют жуткие скелетообразные шипастые конструкции, особенно около источников магической силы.
[image: image16.jpg]



Земли Горных Кланов

Земли горных кланов – суровая зима накрыла этот край полностью. Снег скрывает абсолютно всё. Здесь нет грязи – мороз сковал всю воду, вплоть до последней капли. Ветер кружит снег, то в завораживающем взор танце, то обрушивает его на путника роем жалящих лицо разъярённых пчёл. Никогда не ослабевает ревущий среди горных пиков ветер, он замолкает очень редко, но в такие моменты зритель видит прекраснейшую зимнюю картину. Но не стоит расслабляться – в этих суровых землях всегда идёт борьба за жизнь, хищники выслеживают свою добычу, высоко в горах замерла, приготовившись к броску, смертоносная снежная лавина, и главное холод – вот кто господствует среди этих гранитных и ледяных скал.
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Земли Легионов Проклятых

Земля раскалывается выпуская огненную ненависть Бетрезена к своему творению. Лавовые расщелины то тут то там разверзаются дьявольскими улыбками преисподней, жаром своего дыхания испепеляя деревья и прочую растительность. Пепел черно-красными хлопьями вьется в воздухе. Багровые остывающие камни отчерчивают редкие почерневшие наплывы, по которым кое как можно ходить смертным слугам Падшего. Хотя это только жалкая прохладная тень того ада, что ждет Невендаар, когда преданный бог освободится.
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Фауна Невендаара – достаточно бедна, в основном, она представлена, различными видами Волков и Медведей (белых, бурых, черных, с магическими умениями или без), а также волками оборотнями. На игровых картах можно видеть также стаи птиц. Возле водоемов встречаются неразумные и полуразумные обитатели водных просторов (морские черти, кракены, гигантские водяные змеи и т.д.). Из фантастических животных распространены гигантские, больше человеческого роста, пауки и мантикоры. Вся фауна крайне агрессивна. Сведения о мирной фауне, и о домашних животных отсутствуют. Но, судя по тому, что иногда встречаются вертела с жарящимися тушками поросят, домашние животные должны существовать. 

ОСНОВНЫЕ ПЕРСОНАЖИ ПЕРВОЙ И ВТОРОЙ ЧАСТЕЙ

Люди

· Император Демосфен — глава человеческой Империи во время событий первой и второй игр серии. Потеряв жену и сына Утера во время Первой Великой войны, практически перестал управлять своим государством, что привело к смуте. Был убит вернувшимся Утером во время коронации последнего. На игровой карте в Disciples II предстает как Паладин Империи. Любопытно, что в первой игре его имя не упоминается.

· Утер — сын и наследник Демосфена. Был похищен демонами во время событий Disciples: Sacred Lands. Бетрезен намеревался воплотиться в его тело; судя по дальнейшим событиям, это удалось ему лишь частично. Можно сказать, что Утер, действующий в Disciples II: Dark Prophecy — уже не человек, а демон, принявший облик неимоверно сильного и мудрого подростка. Он вернулся в Империю через десять лет после своего похищения и убил своего отца, а позже был убит и сам. На игровой карте в Disciples II предстает в виде уникального юнита — воина ближнего боя с возможностью парализации. Имя Утера также упоминается только во второй игре серии.

· Бернар де Кахузак (вариант перевода от Snowball: Бернар Каюзак) — имперский аристократ, предавший империю во время событий Disciples: Sacred Lands.

· Юбер де Лали (вариант перевода: Хьюберт де Лейли) — имперский аристократ, самозваный претендент на престол Империи во время событий Disciples II: Dark Prophecy. Племянник Бернара де Кахузака. Юбер не останавливался ни перед чем в достижении своих целей, заключал союзы с нежитью и демонами. Ему подчинялась разбойничья шайка «Призрачные Волки», на его стороне выступала колдунья Эрхог и некоторые аристократы, например, инквизитор Филипп д’Агинкур. Был уничтожен силами Империи. На игровой карте предстает как уникальный юнит — воин ближнего боя.

· Эрхог Темная — колдунья-некромант, союзница де Лали. Пыталась убить Демосфена с помощью яда. Позже - союзница Костяного Лорда. На игровой карте предстает как уникальный юнит — маг смерти.

· Эмри, барон Абриссельский — благородный дворянин, паладин, после гибели правящей династии разделивший трон Империи с герцогиней Амбриэль (события аддона Disciples II: Guardians of the Light) и позже - во время событий Disciples II: Rise of the Elves - женившийся на ней. Стремился к мирным отношениям с другими расами Невендаара.

· Амбриэль, герцогиня Верциллинская (вариант перевода титула: Верзиллинская) — глава тайной службы при императоре Демосфене. Впервые появляется в аддоне Disciples II: Guardians of the Light. Разделила трон Империи с Эмри, позже - во время событий Disciples II: Rise of the Elves - стала супругой Эмри Абриссельского и императрицей. Родственница эльфийской королевы Иллюмиэль. [1]
· Фламель Кроули — граф, религиозный фанатик, глава инквизиции, политический противник Эмри Абриссельского и герцогини Амбриэль. Был обманут демонами Бетрезена, выдающими себя за ангелов, и убит войсками барона Эмри. На игровой карте предстает как уникальный юнит ближнего боя с возможностью отравления. Внешне - копия Великого Инквизитора (юнита-воина Империи).

· Гардхарус - ассасин-археолог, по заданию Серой Гильдии занимается раскопками развалин в поисках сокровищ и артефактов. На игровой карте предстаёт как ассасин.

· Нит — вор, слуга Орд Нежити, поставляющий им информацию, но мечтающий о смерти, как о освобождении.

Гномы

· Стурмир Громобой (вариант перевода: Стурмир Громовой Молот) — верховный король гномов во время событий Disciples: Sacred Lands. Был убит армией Мортис, чтобы отомстить таким образом Вотану.

· Морок Небохранитель (вариант перевода фамилии: Тучегон, Повелитель Туч) — верховный король гномов во время событий Disciples II: Dark Prophecy. Повредился умом после гибели и неудачной попытки воскрешения сына, и собственным воинам пришлось его убить. На игровой карте предстает как уникальный юнит — воин ближнего боя.

· Гимнер Небохранитель (или Повелитель Туч) — принц гномов, сын Морока. Во время событий Disciples II: Dark Prophecy был послан запечатать врата в Преисподнюю, но не преуспел в этом и был убит демонами. При попытке воскрешения превратился в зомби, но был вознесен валькирией в царство Вотана. На игровой карте предстает как герой-маг Горных Кланов.

· Яата’Халли — принцесса, позже — королева гномов, дочь Морока. Показала себя, как сильная и мудрая правительница. Убита Миллу - оракулом эльфов - по воле обезумевшего Галлеана во время событий Disciples II: Rise of the Elves. На игровой карте предстает как уникальный юнит — воин ближнего боя.

· Слукарижж Темный Камень (вариант перевода: Слукаридж Блекстоун)— посол гномов во время событий Disciples II: Dark Prophecy. На игровой карте предстает как герой-маг Горных Кланов.

Демоны

· Утер — демон, чья личность образовалась при попытке Бетрезена воплотиться в теле принца Империи Утера. Предстаёт в двух обличьях — человекоподобном и обличии огромного демона. В первом облике - демонического отрока - был повержен войсками Мортис ради крови, нужной для воскрешения Галлеана. Впоследствии Утер отправился в Империю (в человеческом облике) и позже, освободившись от человеческой оболочки, стал огромным демоном и был уничтожен. Утера всегда отличала непомерная гордыня и жестокость, он преследовал цели порабощения всего населения Невендаара. На игровой карте представлен уникальными юнитами: «магострелком» с возможностью парализации (антропоморфное воплощение), и сильным магом огня с возможностью парализации (демоническое воплощение).

· Астарот — могущественный демон, в давние времена заточенный гномами в соляной пещере магией рунического ключа. Освобождённый Утером-демоном из заточения, стал его первым помощником, возглавив демонов-раскольников, поддержавших Утера в борьбе с демонами, верными Бетрезену. На игровой карте представлен уникальным юнитом ближнего боя.

· Ашкаэль — генерал войск Бетрезена в Невендааре, исполняющий волю своего повелителя. Могущественный демон, предпочитающий оставаться в столице Легионов.

· Небирос — демон, окропленный кровью Бетрезена, был источником адской чумы. Появился в Disciples II: Guardians of the Light. На игровой карте предстает как уникальный юнит.

Нежить

· Дух Прушин — советник полководца Орд Нежити (игрока) во время событий Disciples II: Dark Prophecy и Disciples II: Servants of the Dark, передающий ему волю Мортис. В аддоне, превратившись в волка-призрака, обманывает гномов, выдавая себя за посланца Вотана.

· Костяной лорд — воин армии Мортис, владелец костяного доспеха, созданного знаменитым некромантом. Этот доспех делал владельца опасным бойцом, обладал собственной волей и мог подчинять себе нежить, но способствовал безумию того, кто его носит. Доспех дважды шел против воли Мортис, в итоге был ею уничтожен.

· Ашган — бывший верховный жрец королевства Алкмаар, обращённый Мортис в огромное неживое чудовище. Стоит на защите столицы Орд во славу Мортис.

· Виримос — вампир, которого во время событий Disciples II: Servants of the Dark Мортис приказала убить, чтобы завоевать доверие Горных Кланов. На игровой карте предстает либо как Вампир (в кампании за Орды Нежити), либо как герой-путешественник Орд Нежити (в кампании за Горные Кланы).

· Дрега Зул — дочь Джозефа и Зазабель, женщины, еще будучи беременной растленной Носферату Крат’ду. Полунежить-получеловек. На игровой карте предстает как уникальный юнит ближнего боя на карте «Дрега Зул» из дополнительных сценариев, поставляемых с аддоном Disciples II: Rise of the Elves. Однако сражается на стороне Империи.

Эльфы

· Королева Таладриэль — повелительница эльфов во время событий Disciples II: Dark Prophecy, могущественная чародейка. Погибла, пытаясь остановить нашествие нежити на эльфийские земли (кампания за Орды Нежити). На игровой карте предстает как уникальный юнит.

· Принцесса Друллиа’ан — повелительница эльфов во время событий Disciples II: Servants of the Dark, дочь королевы Таладриэль. Убита Легионами Проклятых во время осады города Зиловерса. На игровой карте предстает как уникальный юнит.

· Иллюмиэль — младшая дочь королевы Таладриэль, королева эльфов во время событий Disciples II: Rise of the Elves.

· Лакла’ан (или Лакхаан) — аватар Галлеана, пророк и мессия эльфов. Был послан Галлеаном в Невендаар как вестник грядущего возрождения бога эльфов и проповедник мира между расами. Был убит демонами, а после воскрешён слугами Мортис и дальше действовал уже как тёмный эльф.

· Фирвен — родственница Иллюмиэль.

· Тора’ак — предводитель диких эльфов во время событий Disciples II: Rise of the Elves. Во время штурма крепости Темперанс погиб, защищая Фирвен.

· Серфис - военачальник благородных эльфов во время событий Disciples II: Rise of the Elves.

· Гентель - вожак кентавров во время событий Disciples II: Rise of the Elves. Попал в руки тёмных эльфов и был убит ими. На игровой карте предстаёт как кентавр-странник.

· Иллия — один из эльфийских правителей, заручившийся поддержкой Империи во время событий Disciples II: Dark Prophecy. На игровой карте предстает как Повелитель Эльфов.

· Миллу — молодая эльфийка-оракул, во время событий аддона Disciples II: Guardians of the Light была послом эльфов к Империи (вернее, к Эмри Абриссельскому). Она же передавала волю Галлеана эльфам во время событий Disciples II: Rise of the Elves - хотя и подозревала, что бог обезумел. Будучи под контролем Галлеана, убила королеву гномов Яата’Халли. На игровой карте предстаёт как Оракул Эльфов.

Тёмные эльфы

· Лиф — один из эльфийских вельмож, совращённый Мортис и получивший от неё власть над нежитью. Пытался уничтожить эльфийского повелителя Иллию и воинов союзной эльфам Империи, насылая на их земли войска нежити.

· Лакла’ан (или Лакхаан) — аватар Галлеана и его пророк, после гибели от рук демонов поднятый Мортис, чтобы отомстить эльфам и гномам. Насмешками вызвал всплеск ярости Галлеана, породивший чудовищного Зверя Галлеана, чем исполнил месть, задуманную Мортис. Был убит силами Горных Кланов. На игровой карте предстает как уникальный юнит - маг, призывающий нежить.

Мерфолки

· Королева Тиллигиллаш — королева морского народа, заручившаяся поддержкой нежити во время событий Disciples II: Dark Prophecy. На игровой карте представлена как Русалка.

· Принцесса Унтиллиггуллиш — дочь Тиллигиллаш, ради безопасности которой и был заключен союз с нежитью: молодую русалку немертвые должны были проводить в безопасное место, к храму, для некого ритуала, чтобы ее в пути не уничтожили гномы. За помощь нежити были подарены два морских змея и артефакт, нейтрализующий силу Костяного лорда. На игровой карте представлена как Русалка.

Драконы

· Дорагон — в Disciples: Sacred Lands — повелитель драконов. Был убит во время Первой Великой войны. В Disciples II: Dark Prophecy его иногда называют богом драконов, а иногда — полубогом. Глаз Дорагона играет достаточно важную роль в сюжете Disciples II: Dark Prophecy. На игровой карте в Disciples: Sacred Lands предстает как уникальный юнит.

· Нидхёгг — дракон, во время событий Disciples II: Dark Prophecy угрожавший Горным Кланам. По их преданию — вестник Рагнарёка (конца света). На игровой карте предстает как уникальный юнит ближнего боя с возможностью отравления.

· Гаркенаш — чёрный дракон, король зеленокожих, выступивший на стороне Легионов Проклятых против Утера во время событий Disciples II: Dark Prophecy.

· Тайрен Галл - дракон, которого призвал Тора'ак во время дипломатической миссии эльфов в вулкане. Так как Тора'ак не смог им управлять, эльфам пришлось убить его. На карте представлен красным драконом.

ОСНОВНЫЕ ПЕРСОНАЖИ ТРЕТЬЕЙ ЧАСТИ

Ангелы

· Изериль – один из ангелов Всевышнего. Решив отличиться в глазах Его, он взял на себя ответственность единолично приговорить Невендаар к перерождению через гибель, и горе тем, кто встанет на его пути к величию.

· Иноэль - таинственная посланница небесных сил. Она сошла на земли Невендаара, чтобы исполнить предначертанное Всевышним.

· Стаффорд — молодой рыцарь в отряде Ламберта. Истинный посланец Всевышнего.

Люди

· Ламберт - Капитан имперской гвардии, завоевал доверие и уважение своих сослуживцев на поле брани. Он известен как прирожденный лидер и человек чести.

· Ферре - Мистическая фигура, в прошлом прославленный Охотник за Ведьмами, Ферре, на данный момент погряз в церковных интригах. Преследуя одному ему известные цели, он все больше интересуется ангелом спустившимся с небес, и интерес этот врядли приведет к чему-то хорошему тех, кто будет ему мешать.

Демоны

· Хаархус - Посланный на поверхность верный слуга Бетрезена, Хаархус готов выполнить любой приказ своего повелителя. Его душа замкнулась в ненависти ко всему, что его окружает. До перерождения в слугу ада, Хааркус был эльфом, верным другом и преданным телохранителем Пророка Лаклаана.

· Аватар Бетрезена - Воплощение Бетрезена - глаза и уши Падшего. Он послан на земли Невендаара с единственной целью - покарать Хаархуса и с помощью силы Иноэль вернуть Легионам Проклятых былое могущество.

Эльфы

· Эрион - командир небольшого патрульного отряда эльфийского Альянса. По меркам своего народа он еще молод, но уже успел прославиться мудростью и хладнокровием. Его отряд не раз отличался в пограничных стычках.

· Лемуан - Опытный, но, по мнению многих, не самый мудрый военный вождь эльфийского Альянса. Отличившийся во времена восстания эльфов Лемуан полон недоверия и ненависти ко всем жителям империи. Он резок и не терпит неповиновения.

· Хранитель Леса - Старейший - таинственный хранитель леса. Никто не знает, сколько ему лет и есть ли предел его знаниям. Он, словно призрак, появляется то здесь, то там, когда возникает нужда в его вмешательстве в дела Невендаара.

Драконы

· Хаалдан — Красный дракон, ханитель проклятого меча.

· Лазгурон — Легендарный Черный дракон. Повелитель илюзий. Мудрейшие маги  считают его ровесником Мира. Упоминание о нем есть в мифах всех расс Невендаара, но даже те кто помнят о Лазгуроне считают его просто сказкой.

КРАТКОЕ ИЗЛОЖЕНИЕ СОБЫТИЙ ИГР СЕРИИ

Предыстория

Невендаар был создан Бетрезеном, ангелом из свиты бога Верховного Отца, его любимцем. По замыслу Бетрезена, этот мир должен был быть прекрасным, мирным и наполненным светом. Чтобы заселить Невендаар, Бетрезен обратился за помощью к другим богам. Сам он создал расу людей, бог Вотан — расу гномов, Солониэль — расу морских обитателей, ее муж Галлеан (возможно, с ее помощью) — расу эльфов. Иные боги создали еще несколько рас. Все создания богов жили в мире, пока другие ангелы из свиты Верховного Отца, завидующие Бетрезену, не подговорили их завладеть всем миром. Вспыхнули кровавые войны, и Верховный Отец, который был приглашен ничего не подозревавшим Бетрезеном взглянуть на Невендаар, увидел вместо прекрасного мира сущий хаос и разрушение. Разгневавшись на Бетрезена, он низверг его в ядро сотворенного мира и заточил его там на шесть тысяч лет.

Тем временем между богами гномов и эльфов возникла ссора, и Вотан убил Галеана, разрубил его тело и зашвырнул сердце создателя эльфов на солнце, чтобы бог не смог возродиться. Солониэль в отчаянной попытке спасти мужа сумела достать сердце Галеана, но сама, сожженная светилом и мучимая горем, потеряла свою сущность и обратилась в темную богиню, взяв себе имя Мортис. Она уничтожила целую страну людей и обратила их тела в нежить, коей расой и стала повелевать.

Эльфы остались без своих богов.

Тем временем заточенный в ядре Невендаара Бетрезен также сменил свою сущность, не выдержав мучений. Преисполненный жаждой мести свету, он создал из огня расу демонов. Они сумели прорваться на поверхность Невендаара, где нападали на все живое, встреченное на пути. Вышло так, что народ эльфов, попавший под огонь Легионов Проклятых (демонов), попытался бежать через земли Горных Кланов — гномов, а те сочли это вторжением и напали на эльфов. Так эти расы стали враждовать.

Сохранялся мир между эльфами и людьми, с одной стороны, и гномами и людьми — с другой. Орды Нежити и Легионы Проклятых враждовали со всем миром и друг с другом.

События игры Disciples 1: Sacred Lands (Священные земли)

Горные кланы
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Одно время жизнь была хороша, соглашаются предки. Новые шахты были обнаружены к югу от Тиморика: железо было превосходного качества, а цены на изделия гномов росли с каждым днём. Работа заканчивалась рано, и пивные наполнялись хохотом гномов, писком служанок и шипением эля. Живя на вершинах мира, Горные Кланы чувствовали себя неуязвимыми. Только глупец будет нападать на гномов в их грозных горных твердынях, а глупцы умирают молодыми...  

 Горные Кланы были немногочисленны, но свирепы в бою. Не то чтобы они недооценивали умственную работу, но полагались на силу больше, чем на разум. Малочисленны были проблемы, которые не решались крепкой рукой да острым боевым топором. Гномы умело заключили союзы с прочими разумными созданиями, жителями своих земель. В ответ на добро они согласились помогать гномам, если им нужна будет помощь. Казалось, дела у Горных Кланов шли по-настоящему хорошо.  

Но тут Мемнору было даровано знамение свыше. В одиночестве стоял он на заснеженной вершине, и ветер, что раскачивал верхушки зелёных сосен, сбивал с ног. Туда ниспослал Вотан свою вестницу - Валькирию Брюнхильду. Брюнхильда изрекла эпизод из "Видений Провидцев"- отрывка священной Эдды. Отрывок тот пророчил:  

"Начало Рагнарока: Великого Разрушения".  

Эпизод гласил о мире, погрязшем в хаосе, и о Горных Кланах, сметённых ураганом, подобно листьям. Единственная их надежда была в древнем и давно забытом знании, заключённом в рунах. Их задачей стало возрождение старинного знания. Путешествие прольёт много гномьей крови; задание Вотана приведёт Кланы к самым воротам смерти.  

"Десять лет спустя... Угроза более чем реальна... Битва богов продолжается... Тёмное пророчество всё глубже проникает в разум..."  


Сага Горных Кланов


I. Нападение  

Немногие знают историю Горных Кланов. Живущие в вышине гор на краю мира они благоденствовали, будучи незатронутыми событиями извне. Когда вести об откровении мудрого Мемнора, ниспосланном ему Валькирией Брюнхильдой, дошли до Высшего Совета, ни у кого не возникло сомнений: Рагнарок приближался. Видения провидцев были предсказаны в Эдде столетия тому назад. Живя в довольстве относительного мира, Кланы пренебрегли противостоянием року и средствами, способными защитить их в это время. Только руны могли предотвратить грядущую трагедию, но старец-знаток рун покинул их с течением столетий. На военном совете было принято решение начать поход, дабы искать совета у Колодца Судьбы.  

За обсуждением того, кто возглавит поход, ревущий звук рога застал Совет: то приближались враги. Королевство подверглось нападению. Полчища Проклятых, возглавленные гигантом Суртером, атаковали Горные Кланы. Прежде чем начнётся поход, им нужно защитить собственные земли.  

II. Колодец Судьбы  

Первая волна зла остановлена, но не скрыться от судьбы. Необратимый процесс начался. Вскоре мир запылает огнём, и единственное, что смогут сделать гномы - это просить помощи у своих богов.  

Небольшому отряду гномов-героев было дано тяжкое задание добраться до Колодца Судьба и искать у него совета. Мудрец известил их, что его зачарованный жидкий металл укажет им на способы защитить Кланы. Сказал он им, что Колодец Судьбы охраняется в одиноком городе, далеко на северо-западе от Тимнора, в Северном море. Город нужно взять силой воинства Горных Кланов.  

III. Жилище Хелы

Те немногие, искавшие совета у Колодца Судьбы, достигли своей цели. Но это не положило конец их заданию. Вторая строфа поэмы Провидцев осуществила своё знамение: верховный король гномов, Стурмир Громобой, был убит.  

Горные Кланы должны были пройти сквозь врата Нифльхейма, обители Хелы, уничтожив стражей.  

IV. Обретённые знания  

За поверженным зверем лежали надёжно закрытые Врата Нифльхейма, на которых была высечена руническая вязь, предостерегающая об опасности, подстерегающей каждого, кто пройдёт за ворота.  

Ответ Колодца вопрошавшим гномам был таков: "В землях Хелы обретёте вы убежище, сыны Вотана. В стране мёртвых находятся Руны Знаний, которые вы разыщете, дабы сохранить своё королевство. Стражи должны быть повержены, чтоб пройти сквозь врата. Не тратьте время попусту, ибо орда Хелы в сей час пытается запечатать вход".  

Горные Кланы разбили свой лагерь за нечистым озером. Перед ними раскинулось царство Хелы, известное как Нифльхейм, тёмная обитель, жилище смерти. Численный перевес был не в пользу Кланов, но во имя поддержания баланса веры обе стороны отправили свои подкрепления в эти земли. Четверо храбрецов из Гномов полегли с честью в тумане битвы.  

Руны Знаний ждали гномов, охраняемые самой чёрной повелительницей в её порушенной башне. Знали Кланы, что не отдаст она легко её древнее знание и башню надо взять силой.  

Окончание  

Смертельно ранив злобную владычицу Хелу, гномы продолжили движение, преодолевая мерзкое зловоние секретных лабиринтов башни, пока не достигли неприкосновенного хранилища, где веками было заточено рунное знание.  

Поиск был завершён. Обладая Рунами Мудрости, Горные Кланы теперь могут противостоять неистовству Рагнарока.  

Но об этом противостоянии будет рассказано в другой раз...  


Империя
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Веками мирный народ Империи процветал в достатке. Люди были в хороших отношениях со своими отдалёнными соседями, Горными Кланами, и казалось, ничто не способно нарушить порядок в их державе. Ничто до тех пор, когда было произнесено пророчество:  

"Вернётся падший ангел на пылающем скакуне, предаст проклятью земли, и отравленная почва породит тварей и демонов".  

Старейшие говаривали длинные сказания о битве против дьявольских отродий. Но прошлое так легко предаётся забвенью... Но настал день, когда Адская трещина разверзлась в сердце Империи, и из пылающей бездны ринулись вовне Легионы Проклятых. Имперские войска отступили под натиском вероломного нападения Ведьм, Горгулий и Демонов. Отчаянно сражались Рыцари и Лучники, защищая жён и детей своих, пока народ отступал на восток и молил ангелов о защите.  

"Десять лет спустя... Угроза более чем реальна... Битва богов продолжается... Тёмное пророчество всё глубже проникает в разум..."  

 

Сага Империи

I. Предательство Кахусака  

Немногие из людей выживут, чтобы повествовать об ужасных событиях, потрясших Империю. Не в силах противостоять вторжению Легионов Проклятых, люди отходили на восток.  

Ложная молва о смерти императора сослужила хорошую службу честолюбивому дворянину Кахусаку. Он собрал небольшое войско и захватил важный город под названием Андросс. Последние сопротивляющиеся люди знали, что их спасение лежит в захваченном городе. Он стоял подобно крепости между Империей и Легионами Проклятых.  

II. Древняя угроза  

После казни отступника аристократа люди укрепили свои северные рубежи, ожидая яростной контратаки нечестивых. Контратаки Легионов Проклятых так и не произошло.  

Помощь пришла в неожиданной форме, нарушая пророчество, давая надежду Империи. Чудовищная сила проявила себя и оттеснила Легионы Проклятых. Потревоженные усопшие восстали и боролись против разгневанных легионов. Неживые сражались свирепо, в ярости разрываясь на части в ужасающем танце. В это время одно сильное королевство впало в хаос. Разведчики сообщали, что Орды Нежити пришли из него в поисках древнего скипетра.  

Скипетр тот был во власти могущественного человеческого мага. Пока волшебник познавал тайны обращения со скипетром, его силы возрастали. Орды Нежити стояли между Империей и Легионами Проклятых. Истощённые войска Империи были брошены на выполнение собственной задачи, ибо уничтожение вредоносного скипетра было обязательным.  

III. Похищение  

Скипетр был уничтожен, без всяких других церемоний раздавленный ногой воина. Большинство неживых созданий безжизненно пали на земли, а остатки проклятой армии были выслежены Имперскими войсками.  

В то время как Империя сражалась с Ордами Нежити, Легионы Проклятых захватили Королеву и Утера, наследника Имперского трона. Слухи о возрождении Бетрезена потрясли людей, и никаких усилий не было приложено, чтоб спасти Королеву, из страха, что использовали её как вместилище для нечистого духа. Во время преследования имперский рыцарь уничтожил демонов в горах, но Королева упала в пропасть вместе с царским дитем, пропав из виду.  

День спустя разведчики обнаружили ее взятой в плен в городе Горных Кланов.  

По неизвестным причинам Горные Кланы не пожелали вернуть ни Королеву, ни наследника, и Империи придется захватить крепость, где они содержались.  

IV. После искупления  

Люди прибыли слишком поздно, чтобы освободить Королеву. Она была по ошибке убита воином, ибо суккуб контролировала её душу и превратила её в демона. Утера нигде не было.  

Имперская разведка обнаружила логово зла, и карательный поход был организован незамедлительно. И страшен был огонь, горевший в глазах Императора; все знали, что только искоренение всей нечисти, блуждавшей по земле, утолит его злобу.  

Мудрецы поведали Императору, что Легионы брали силу от земли для своих дьявольских деяний, подобно волшебникам людей. И они исчезнут навеки, если земли расцветут жизнью.  

Окончание  

Агония, охватившая Империю, прекратилась с падением последнего оплота Легионов Проклятых. Старания Империи были вознаграждены тем, что успели их истощённые войска вовремя помешать ритуалу, который Легионы Проклятых так долго готовили.  

Когда имперские войска обнаружили прибежище еретиков, святые жрецы пришли завершить ритуал, дабы запечатать нечестивые врата и завершить труды Всевышнего, которым он положил начало шесть тысячелетий назад.  

Некогда процветающие земли пылали огнём, и предстояло людям начать долгий путь возрождения их потрёпанной Империи. Сказания о тех грандиозных битвах и исчезновении их царственного наследника никогда не будут забыты бардами даже через много лет после тех событий.  

Орды Нежити
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Солониэль была богиней жизни, правя старшей расой вместе с мужем Галлеаном. Но случилось так, что вспыхнул конфликт между Галлеаном и Вотаном за контроль над землями северными. Два бога сошлись в яростной схватке. Содрогалась земля, ревел ветер, и вспышки молний рассекали иссиня-чёрное небо. Вопреки мощной магии Галлеана Вотан одержал верх. Он вырвал сердце противника и метнул его в раскалённое солнце. Солониэль ринулась прямо в пламя, жертвуя своей божественной плотью, чтобы вернуть сердце супруга своего. Но тому не суждено было исполниться.  

Обезображенная богиня, теперь называвшая себя Мортис, излила свой гнев на Алкмаар. Будучи таинственным народом, сведущим в мистических искусствах магии, Алкмаарцы благоденствовали в пустынных землях юга королевства. Мортис окутала их тлетворной мглой, и её чума быстро выкосила расу Алкмаарцев до последнего.  

Потом Мортис наложила проклятие на те земли - не узнали покоя усопшие Алкмаарцы. Оно сотворила армию мертвецов, подобных её ужасному облику. Омерзительная нежить бездумно повиновалась Мортис, сметая всё, проходили Орды Нежити по землям живых, исполняя волю гнева, овладевшего их ужасной богиней. Волю, направленную лишь на одну цель: не завоевания, ибо не нуждалась Мортис в материальной власти, не слава, ибо не важно было для Мортис, что за создания пали перед ней, но кровь... В Мортис горело лишь одно желание, то было возмездие Вотану и пролитие крови Горных Кланов...  

"Десять лет спустя... Угроза более чем реальна... Битва богов продолжается... Тёмное пророчество всё глубже проникает в разум..."  

Сага Орд Нежити


I. Пробуждение  

Алкмаарцы населяли засушливые земли южного королевства, их цивилизация преуспевала многие века. Будучи высоко духовными, они хранили останки усопших прародителей и просили у них совета по важному делу и даже пищу принимали в компании предков. Потом последовало вмешательство Мортис, жестоко уничтожившей целую цивилизацию своим ядовитым дыханием, в считанные дни заразившем Алкмаар чумой, беспощадно поражавшей и молодых, и старых. Но даже мёртвыми их тела не обрели покой, избегая веры в собственное божество. Орды Нежити скитались по землям живых, дабы исполнить злобную волю их омерзительной богини.  

Мортис стала окончательно одержима способами мести за своего мужа, убиенного рукой Вотана, бога Горных Кланов. Её первым решением стало освобождение единственного горного прохода с целью дать Ордам свободу пути. Дабы исполнить это, стража прохода нужно уничтожить.  

II. Скипетр короля-жреца  

Тёмные традиции Алкмаарцев могли стать поводом для овладения ими Мортис или, быть может, они были единственными, кто мог отомстить за неё. Армия Мортис выполнила своё задание весьма жестоко.  

Пока миру являлись Орды Нежити, магический скипетр Алкмаарского короля-жреца был украден. Скипетр попал в руки человеческого волшебника, и он пользовался его силой для призыва существ из небытия.  

Магия жезла могла дать Нежити достаточно сил для противостояния Горным Кланам. Нечестивая богиня послала своих миньонов для захвата башни, в которой волшебник вынашивал свои зловещие планы.  

III. Безнадёжное сопротивление  

Волшебник был убит и скипетр возвращен, Орды Нежити направились для исполнения следующего задания, чтобы достать из укрытия Верховного короля гномов.  

В отчаянии Горные Кланы заключили союз с Империей, чтобы сокрушить Нежить. Их объединенные силы были самой мощной армией когда-либо противостоявшей Ордам.  

Как Мортис направила своих адептов, чтобы распространять смерть, так и силы Света выступили войсками, дабы сокрушить их.  

IV. Бегство Верховного короля  

Только лишь пали бездыханные тела противников Орд на землю, воздух потемнел с приходом ядовитого дыхания Мортис. Альянс был сокрушён.  

Через несколько дней Нежить обнаружила убежище короля гномов Стурмира. Он скрылся в непреступной горной крепости на юге от Этросских шахт.  

Мортис почти достигла отмщения Вотану, и её Орды Нежити рискнули завершить практически невозможное задание по уничтожению столетнего монарха Горных Кланов в его укреплённой твердыне.  

Окончание  

Отступая в королевские чертоги, Верховный король Стурмир оказался во власти Орд Нежити.  

Час возмездия наконец-то настал, и тень Мортис затмила небеса, в то время как мёртвые слуги её уничтожили охрану Верховного Короля и достигли тронного зала.  

Смерть Стурмира Громобоя свершилась; поверженное Ордами Нежити, его безжизненное тело лежало подле королевского трона. Гибель его будет запечатлена в памяти расы, потерпевшей поражение от Орд Нежити. Возмездие Мортис завершилось...  


Легионы Проклятых
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Бетрезен, Принц Ада, был прекраснейшим средь ангелов. Красота сделала его любимцем Всевышнего, который даровал ему силу творения. Этот дар не остался незамеченным в божественных кругах, и недоброжелательных ангелов охватила зависть.  

Бетрезен же, дабы отблагодарить Всевышнего за его божественный дар, создал потрясающий мир, жители которого обладали всем, чего желали. Завершив же свой труд, вернулся он к Всевышнему Отцу, желая показать ему дело рук своих.  

Но в отсутствие Бетрезена завистливые ангелы явились в мир его и стали вопрошать людей:  

"Чем владеете вы в этом мире?"  

"Всем", - отвечали те.  

"Если вы жаждете всего, тогда никто из вас ничем не владеет", - утверждали ангелы. И послушав, наполнились жители ненавистью, страхом и завистью. Их похотливые влечения ввергли мир в хаос.  

Когда Всевышний явился, чтобы усладить свой взор творением Бетрезена, сумасшествие правило землями, а жители безрассудно убивали друг друга. Тогда сердце Всевышнего преисполнилось ужасным гневом, и он заключил падшего ангела в этом мире хаоса.  

С тех пор минуло шесть тысяч лет. И разверзлась земля, открыв разлом, позволивший Бетрезену покинуть свою адскую тюрьму. Но знал он, что это лишь временное избавление. Чтобы полностью разрушить узы, был он должен найти дитя, провести древний ритуал, освободить душу от тела, заключённого Всевышним в хаосе, и вселиться в тело ребёнка.  

"Десять лет спустя... Угроза более чем реальна... Битва богов продолжается... Тёмное пророчество всё глубже проникает в разум..."  


Сага Легионов Проклятых


I. Земли в огне  

Свидетель сотворения мира, Бетрезен намеревался отомстить за своё низвержение. Бетрезен, Принц Ада, был прекраснейшим из ангелов. Его красота сделала его приближённым Всевышнего, наделившего его силой создавать всё сущее. Когда он создал потрясающий мир, чтобы отблагодарить Всевышнего за дар его божественный, завистливые и недоброжелательные ангелы совратили обитателей мира и погрузили его в хаос.  

Всевышний же, в гневе от созерцания сего богохульства, заточил падшего в его мерзком мире. Шесть тысяч лет провёл в муках Бетрезен в ожидании возмездия.  

В конце концов, неожиданно, пророк проклятьем расколол оболочку, выпуская нечестивое семя в мир людей. Чтобы избавиться от заключения, Легионы Проклятых должны были посеять разрушение на земли. Они не могли долго жить без поддержки их адской сущности. Посему они послали Баронесс, чтобы те беспощадно выжигали земли, испепеляя плоть тех, кто населял их.  

II. Жертвенный клинок  

Когда ароматы жжёной плоти и серы разнеслись над пылающей землёй, адская расщелина чудесным образом закрылась. Но это не волновало Легионы Проклятых с тех пор, когда новые когорты освободились, чтобы свершить дьявольский ритуал.  

Единственным желанием Легионов Проклятых было разрушение заклятья, заточившего Бетрезена. И для этого должен быть проведён нечестивый ритуал. Первым элементом, необходимым для проведения ритуала был кинжал, выкованный из особого металла. Он охранялся в городе на отдалённом острове в Северном море. Город должен быть атакован и взят силой. Именно так и рассчитывали поступить Легионы Проклятых.  

III. Право проклятого на рождение  

Нечестивый кинжал выкован, Легионы Проклятых ожидали знамения, которое могло указать им на вместилище для дьявольской души Бетрезена.  

Для всех стало загадкой, почему Бетрезен выбрал потомка монарха Империи в качестве вместилища для своей души. Наследник Империи должен был стать орудием мести Бетрезена.  

Королева, влюблённая в лорда-демона, могла сдаться легко. Чтобы достигнуть королевской семьи, Легионам Проклятых пришлось повергнуть её святых стражей.  

IV. Осквернение  

Ребёнок захвачен, церемония освобождения Бетрезена была подготовлена, и адский ритуал мог начинаться.  

Древняя легенда указывала на существование портала, неприкосновенного, лежащего в недрах земли. Затвор портала был обнаружен в штольне заброшенной шахты Горных Кланов.  

Окончание  

Глубоко в сердце твердыни Горных Кланов, под массой скал, забытые на столетия под камнем, были обнаружены врата в царство Легионов Проклятых.  

Еретики, наконец, нашли мирские врата и начали церемонию освобождения Бетрезена.  

В надёжной крепости, приведя царственного наследника, и провели нечестивый ритуал, чтобы открыть вход в Ад Бетрезена и освободить их заключённого властителя. Ритуал успешно освободил Бетрезена. Реки огня принесли хаос на землю, и немногие выжившие люди служили рабами Легионам Проклятых.  


История первой части Disciples, обличённая в исходный тестовый материал благодаря  Wehrwolf.  
Над основательной редакцией и корректировкой работал  Костя

Disciples II: Dark Prophecy (Темное пророчество)

Предыстория

"Врата Ада были запечатаны и четыре расы разошлись, окровавленные но одержавшие победу, по своим краям. Они были встречены руинами, ибо война опустошила земли." -История Невендаара 

То немногое, что известно об ужасных трагедиях Невендаара дошло до нас в писаниях простого, но грамотного монаха по имени Иллутен. Его История и Песни, как полагают, будучи написанными в эпоху предшествующую событиям, описанным в Тёмном Пророчестве, являются единственной уцелевшей историей этой эпохи. С его слов мы смогли воссоздать яркую картину того Тёмного Века. 

Бетрезен умирает... Десятилетие назад первые великие войны оросили кровью земли. Горные Кланы были разбиты, половина царства укрылась за большим руническим порталом; остальных охватил безумный страх перед Рагнароком, ибо в своих снах они видели свою мрачную судьбу. Империей правил злой монарх. Он скорбел по своей возлюбленной королеве. Дети Империи пели скорбные песни. Империя без наследника престола могла лишь рассчитывать на хаос. 

"Десять лет минуло с тех пор, как закончились Первые Великие Войны и несмотря на то, что несколько незначительных конфликтов всё же произошло, в Невендааре царил мир, но теперь всё изменится... и вы знаете что рано или поздно вам придётся встретиться с Утером..." 

"Десять лет спустя... Угроза более, чем реальна... Битва богов продолжается... тёмное пророчество всё глубже проникает в разум..." 

Горные кланы.
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Спокойно обитая на вершинах высочайших гор Невендаара, Горные Кланы всегда были себе на уме. Не из враждебности или злого умысла. Такова была их природа - не вмешиваться в дела людей. Но с открытием новых железных шахт на юге Тиморика, производство гномьих изделий возросло. Предложение должно поддерживаться спросом и люди из долин нуждались в качественных изделиях из железа, которые могли производить лишь гномы. Да гордость гномов не позволила бы им лишать мир своего великолепного мастерства. 

А потом Мемнор, старейший и мудрейший из гномов, видел сон, который предвещал беды всем Горным Кланам. Пошла молва, пронесённая через холодный и разреженный воздух Гномьих Высот, что Мемнор сам огласит своё пророчество на собрании у Грифоновых Пиков. Шахты остановились, и громкий звон молотов и наковален сменился тихим, но властным голосом Мемнора. Слабый и дрожащий, его голос доносился сквозь холод горного воздуха, он говорил о Рагнароке: великом разрушении. Приближался конец света, говорил Мемнор. Слова, столь спокойно произнесённые, вызвали бы лишь громкий смех среди недоверчивых гномов, однако Мемнор произнёс их. Но ответом была лишь грозная тишина. Даже снежный вихрь, который наполняет гордостью сердца гномов, опускался тихо. 

Спасение Горных Кланов лежало в знаниях рун, вещал Мемнор. Но все знали, что знание рун давно забыто и учёные, которые могли толковать их, лежат, погребённые в своей ледяной могиле. 

Из обители мертвых они вышли наружу - безымянные, безликие, безжалостные ужасы. В спешке сформированные отряды героев отправились в рискованное путешествие в заброшенное царство Хелы в поисках Рунического Знания. Что они там встретили, ни один из смертных не сможет сказать; но то, что они обнаружили по возвращению уже высечено в камне, дабы не забыли об этом будущие поколения. Неуклюжие мертвецы бесплотной богини Мортис прошли по высокогорьям гномов. Их королевство, некогда гордое, ныне бесплодным и выжженным предстало перед их печальными глазами. Валькирии оседлали своих крылатых скакунов, посланные Вотаном в поисках павших в бою. Это был Волчий Век, ибо в эти мрачные времена становились богами и делались героями; и ужасные волки пожирали слабых. Сам Король был убит, а с ним - многие из храбрейших воинов. 

Отчаявшиеся, но не сломленные, Горные Кланы продвигались вглубь подземного города Сфаталфахейма. Здесь, как говорят, терпеливо ждут возвращения своих воинов. 

"Горные Кланы пытаются воссоединить свои обессиленные племена и вернуться к своим корням." 

"Десять лет минуло с тех пор, как закончились Первые Великие Войны и несмотря на то, что несколько незначительных конфликтов всё же произошло, в Невендааре царил мир, но теперь всё изменится..." 

Сага Горных кланов Сага Горных Кланов 

УТЕРЯННЫЕ РУНЫ - I 

Десятилетие минуло с тех пор, как адские врата были запечатаны, десять лет относительного мира для Горных Кланов. Из двенадцати Кланов лишь семь вышли из Великих Войн и многие опасались очередного столкновения с вероломными Ордами Нежити. 

Когда Верховный Король, Станмир Громовой Молот, был убит, выжившие Кланы избрали правителем Морока Повелителя Туч. Станмир царствовал многие десятилетия и печальной была его утрата. Морок был храбрым воином, но не смог поддержать единение и вскоре некоторые Кланы отделились, дабы найти убежище на вершинах гор. 

Вотан, бог гномов, одарил своих последователей двенадцатью изначальными рунами, дабы защитить их расу. Перед Первыми Великими Войнами каждый клан охранял одну из рун. Ныне же, с уничтожением пяти кланов, руны были потеряны. Морок приказал своим войскам искать их в разрушенных городах погибших Кланов. 

После многочисленных и кровавых сражений, были восстановлены три из потерянных рун. 

Но смерть Гимнера угнетала Верховного Короля; все недоумевали, какая вероломная сила погубила его, ибо труп его был обезображен до неузнаваемости. 

ОЧАРОВАТЕЛЬНОЕ ДИТЯ - II 

Император Демосфен отправил членам Кланов просьбу о помощи... назревала революция. Демосфен нуждался в помощи Кланов, чтобы подавить непокорную знать, которая угрожала его власти. Морок согласился помочь и приказал своим отрядам выдвигаться в Империю. 

Единственный путь, ведущий в Империю, пролегал через гряду Дьявольских Гор... Войска Морока страшились от мыслей о походе через эту неблагонадёжную местность. Легенды гласили о демонах, стерегущих проход, и ни одна раса не осмеливалась селиться менее, чем в пяти лигах от этого необитаемого места. 

Старейшины Кланов предупредили Морока о проклятой горе. Морок же осмеял их страхи, веруя в то, что хорошо заточенный меч превозможет любого врага. За сим, он отдал армии приказ о помощи Империи. 

Горные Кланы отважно победили злокозненных демонов. 

Император Демосфен был очень счастлив возвращению своего единственного наследника и Утер храбро сражался с теми, кто жаждал захватить власть в царстве его отца. Этот мальчик был настоящим чудом; казалось, ни одна стрела не может задеть его. 

ДУХИ ВОЙНЫ - III 

Когда опечаленный Верховный Король узнал, что изгнанный Клан вернул четвёртую Руну Мудрости, кровь казалось, заново потекла по его жилам. Ведь четвёртой была Целебная Руна Фриги, которая могла воскрешать павших воинов.... Морок отказался предать Гимнера почётному погребальному костру и держал его в холодном подземелье своей крепости. 

Старейшины Кланов решительно выступали против использования руны таким образом, но Морлока было невозможно остановить. Он твёрдо решил провести ритуал воскрешения Гимнера. 

Старейшины понимали, что Морока не удержать... Они уступили перед желаниями своего Суверена, надеясь на то, что Вотана не оскорбят их неблагоразумные деяния. 

Когда Морок понял, что он сделал, он впал в помешательство. В своём безумии он бросался на своих подчинённых со всей, присущей воину, слой. Убийство Морока - не простое задание, но оно должно быть выполнено, ведь сумасшедший монарх наверняка погубит королевство. 

НОВОЕ РУКОВОДСТВО - IV 

Когда древний Горн Таймариля провозгласил имя Ятаа'Халли, дочери Морока, новой правительницы Горных Кланов, многие из старейшин засомневались. Как сможет эта юная девушка править несдержанным Кланом? Всего лишь с несколькими тысячами обессиленных солдат, оставшихся на защите земель, новая Королева готовилась восстанавливать достоинство своей Нации. 

Пять Кланов были представлены в Верховном Совете... но там были племена, которые пришли издалека и жили по своим законам. Каждый Клан охранял одну из двенадцати рун мудрости. Ятаа'Халли отправила разведчиков на поиски заблудших родов, чтобы напомнить им про их долг. 

Ятаа'Халли была решительно настроена на объединение своего народа. Старейшины поторапливали её: они говорили о возвращении Нежити и Легионов, как предвестников Рагнарока. Судный День быстро приближался... 

Наконец Круг Мудрости был завершён; три спасённые руны были надёжно укрыты в крепости Яты'Халли. 

НЕЧЕСТИВАЯ ОСАДА - V 

Мрачные времена требовали новых порядков для устранения грядущего Рагнарока. 

Ятаа'Халли теперь нуждалась во внешних связях. Увы, пока гномы объединяли Кланы, ужасные создания проникли через их границы. Когорты Легионов надвигались со стороны Западных степей и Нежить расположила свои кордоны в опасной близости от северных рубежей Кланов. 

Молодая Королева собрала все бразды правления. Она предупредила всех о надвигающейся угрозе, вселяла надежду и воодушевляла свои войска. 

Со своим народом, готовым мужественно её защищать, Ятаа'Халли провозгласила новую эру войны. Кланы гордо собрались под знамёнами гномов, дабы дать достойный отпор зловещим захватчикам, ибо окружающиеся земли должны быть отвоёваны. 

Единение нации гномов окрепло после победоносной битвы со злом. Кланы, объединенные под предводительством Королевы Яты'Халли, защитили свои земли. Теперь, когда опасность миновала, Кланы готовили празднество в честь Вотана. 

РИТУАЛ - VI 

Валькирии указали Старейшинам на присутствие других жаждущих выкрасть руническое знание. Королевская гвардия несла неусыпную стражу над вожделенными рунами. Гномы более не были склонны к задержкам с ритуалом, которого от них востребовал Вотан. 

Слова Вотана, которые были обнаружены в свитке, повергли Старейшин в недоумение. Они изучали священное писание, ища объяснений слабнущему духу Вотана. Их поразило то, что божество вопрошало их, смертных, о помощи. 

Старейшины убеждали Королеву Яту'Халли готовить Ритуал, чтобы почтить Вотана и таким образом отвратить грядущий Рагнарок. Руны были собраны из дальних уголков королевства и пришло время для обращения к богам. 

Маг Хаггин и орды его наёмников не смогли отобрать руны у гномов. Родовой ритуал Круга Рун Мудрости был завершён. 

В ходе изучения логова Мага Хаггина, гномы обнаружили странные письмена и таинственные руны. Оказалось, что Маг Хаггин намеревался преобразовать магию Вотана для своих злодейских замыслов. 

Ятаа'Халли возвестила, что отныне и навсегда все рунические законы будут бережно храниться таким образом, что даже во времена исключительных бедствий руны будут защищать Кланы. 

ДНИ ПЕРЕД РАГНАРОКОМ - VII 

Горы всегда были убежищем и домом для выносливого народа гномов. Теперь же, когда сила и покровительство священных пиков были особенно необходимы Кланам, они были отринуты прочь. 

Никакая магия гномов не могла утихомирить разгневанную землю... единственным выходом было бегство. Народ покидал свои любимые дома, спасаясь от жестоких обвалов и раскалённого пепла, которые стирали с лица земли города, дороги и все древние памятники их культуры. 

Тысячи беженцев заполнили Крепость Морока. Выгнанные с насиженных мест жители молили Вотана о прекращении бедствий... 

Гномы небрежно отнеслись к мудрости, щедро им дарованной и пренебрегали старинными учениями. 

До такой степени, что неуязвимый Великий Змий Ниддхог восстал от своего тысячелетнего сна и преследовал тех, кто осмелился потревожить его покой, убивая этих ничтожных существ и истребляя всё живое на своем пути. 

Гномы одержали победу над змием, но многие пали, прежде чем Ниддхог был упокоен. 

ОКОНЧАНИЕ 

Ятаа'Халли храбро сражалась и её войска пережили божью кару. Её умения, принимая во внимание её священную роль, доказали, что она будет достойной Верховной Королевой Кланов. Победа Яты'Халли над змием Ниддхогом стала драматичной главой в истории Кланов. Рагнарок был предотвращён, а старейшины высекли повествование об этом на гранитной стене Горы Кланов. Будущие поколения никогда не забудут о великой опасности, которой подвергаются те, ето не чтит секреты Рун Мудрости. 

Империя
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Целое поколение было воспитано без знаний о Золотом Веке Империи, когда их предки жили в мире с Горными Кланами, и гармония царила во всех уголках земли. Золотой Век остался в далёком прошлом, но для этого поколения, взращённого в страхе и засыпавшего беспокойным сном внимая страшным пророчествам Старейших, это мифическое время... 

"Проклятый ангел, восседающий на своём пламенном скакуне, осквернит землю и отравленная почва породит чудовищ и демонов." 

Для этого поколения, сии слова отметили начало истории Империи. Всё, что было до этого - фантазии. Вскоре, после того, как Старейшие объявили о приближении часа осуществления пророчества, адская расселина открылась на землях Империи. Чудища и демоны из пророчеств вырвались наружу. Великие Войны начались. Ни стратигии, ни тактики, ни герои, ни прославляющие сказания не дошли до нас. Возможно их и не было. Как говорят выжившие, были лишь сила Духа и Оружия помогли Империи запечатать Адские Врата. 

С тех пор прошло десять долгих лет. Голод и чума опустошали некогда умело вспаханные земли Империи. Пока молодые опоясывались ножнами с мечами, Старшие обращали свои взоры в небеса, к Всевышнему. Не допустит же он, чтобы такие ужасы ещё раз изводили его благословенную землю? Но эта благословенная земля ныне расколота духовными раздорами. Мелкопоместное дворянство и бандитские главари основывали свои собственные империи. Тысячи лет процветания, некогда гордой и сплочённой Империи остались в прошлом. Король, утративший супругу и единственного сына во время войн, увядал в добровольном изгнании в самой высокой башне его твердыни. 

Чего хочет Всевышний от своих вассалов? Крови, видимо. Ведь в это время нечестивые враги Империи наносят ей очередное поражение... 

В Империи царит великое разрушение из того, что Император не может оправиться от потери своей Королевы и их молодого сына. 

Сага Империи. 

ДУХ НЕКРОМАНТА - I 

Десять долгих лет минуло со времён Первых Великих Войн, оставивших Невендаар в состоянии хаоса и опустошения. Император Демосфен уединился в своей цитадели; его дух был сломлен потерей Королевы и их единственного сына, любимого Утера. 

Старший советник, Хьюберт дэ Лайл, по слухам правил из-за трона. Хьюберт действительно извлекал выгоду из уединения опечаленного короля. Вместе с тем он заявлял, что в Невендааре всё благополучно, несмотря на явное расширение коррупции и вырождения, которые он распространял в империи. Закон стал роскошью, которую не каждый мог себе позволить... 

Хьюберт позволил Империи рушится... поглощённый вакханалиями и беспутствами, которые он устраивал за счёт казны. Этот распущенный упадок породил многочисленные секты. Эрхог, лидер культа смерти, захватила баронство Амменнир. Если её не остановить, то её влияние, несомненно, возрастёт. Это станет фатальным для Империи и Всевышнего. 

АЛЬЯНС - II 

Эрхог Тёмная была упокоена, а её смертная оболочка уничтожена, она исчезла в руинах своего храма, когда тот был разрушен. Противоядие было доставлено Императору, однако не принесло ему облегчения. Он по-прежнему предавался скорби в башне, становясь мрачнее и несчастнее, ослабленный подлым нападением. 

Во время яростных битв с Эрхог, развращённая знать, удовлетворяющая свои интересы, опустошала Имперскую казну. Многие крестьяне были на грани голода и отсутствие пищи заставило их следовать за мелкими агитаторами, заявлявшими о новой власти в Империи. 

Вскоре Невенддар оказался на грани восстания. Хьюберт дэ Лайл предлагал заполнить казну... своими накоплениями, естественно в обмен на корону. Очевидно, что многие аристократы приняли предложение, в страхе потерять свои привилегии. 

Империя была разделена. С одной стороны - честные дворяне, сохранившие верность Императору Демосфену, с другой - Хьюберт дэ Лайл, свежеиспечённый принц собирающий войско ренегатов. Единственным решением для сторонников Императора был поиск помощи у Горных Кланов. Агенты Империи были срочно направлены на поиски Слукариджа Тёмного Камня, члена Совета Кланов и друга верховного короля Морока Повелителя Туч. 

К счастью, Морок, помнящий о союзе с Демосфеном во времена первых великих войн, согласился помочь в эти отчаянные времена. А Хьюберт наконец преуспел в формировании своего войска. 

Утер, потерянный сын Императора до сих пор не найден. 

СОПЕРНИКИ - III 

За некоторое время Хьюберт собрал внушительные силы. Продвигаясь на север, его войска встречали слабое сопротивление и города, отказавшие ему в верности, быстро разрушались. Головы всех инакомыслящих были выставлены на кольях по всей Империи... предупреждая тех, кто осмелится противостоять власти Хьюберта Лайла. 

Тем временем распространялись слухи о возвращении Утера. Говорили, что Утер ведёт войско горцев по перевалам Грифоновых Вершин, чтобы очистить Империю от врагов своего отца. 

Император Демосфен решил переместить двор на север, в укреплённый город Финдар. Там проживал инквизитор Филипп д'Агинкорт; уж он наверняка обеспечит безопасность Императора в эти тяжкие времена. Демосфен в спешке готовил свои войска, зная, что разделённые силы вскоре встретятся. 

Поражение Хьюберта дэ Лайла подняло дух в государстве, ведь никто не думал, что Утер способен одолеть такого коварного врага. 

Недуг императора Демосфена был чудесным образом исцелён; горечь из его сердца была исторгнута возвращением давно потерянного сына, Утера; он знал, что теперь у него есть цель, ради которой он был готов восстановить мир в своих землях. 

КРЕСТОВЫЙ ПОХОД УТЕРА - IV 

Подобно ядовитому змею, Хьюберт дэ Лайл ползал по Империи, распространяя повсюду порочное семя... Многие мелкие дворяне, рассеявшиеся после смерти Хьюберта, провозглашали себя монархами, отнимая власть у истинного Императора. 

Во сне Демосфен видел свою Империю охваченной огнём. Разлагающиеся плоды падали с деревьев, политых кровью, на прогнившую землю, а дуновение ветра было подобно дыханию смерти. Посреди этого кошмара возник ангел и в безмолвии взирал на него. Демосфен пробудился зная, что сон был пророческим... 

Слабое здоровье Демосфена удержало его от ведения войны и он приказал своему сыну, Утеру, защитить Империю. Сила Утера вскоре стала легендой, ибо он мог повергнуть врага вдвое превосходящего его. Он проявлял беспримерное отсутствие жалости во время марша на юг с целью усмирить непокорных вассалов. 

Безумие Морока Повелителя Туч не стало препятствием для восстановления власти в бунтующих городах; отряды Утера сокрушили всех без исключения отступников; Демосфен мог наконец-то спокойно вернуться в свою столицу. 

ИЗЯЩНОСТЬ И ГРУБОСТЬ - V 

Донесения с востока вскоре достигли Демосфена. Жестокие орды безжалостно штурмовали Эльфийские Земли. Успех позволил бы пройти Верхнюю Аннуиллию и в конечном итоге - Невендаар. 

Орды Нежити тихо покоились целое десятилетие, ибо их безрассудная богиня, Мортис покинула их. Никто не знал, что побудило приход бесплотной богини или причину по которой она снова вдохнула жизнь в своих миньонов. 

Несмотря на то, что старшая раса не просила о помощи, Демосфен отправил небольшой полк им на помощь, зная, что только Эльфы стоят между Империей и мерзкими ордами. 

Присутствие порождённого Мортис ангела в восточных землях стало неожиданностью для всех. Его лишённое жизни тело было сожжено и погребено в священных землях, для гарантии того, что подобное более не повторится. 

Орды не прорвали оборону, стоявшую на пути к Империи победоносные войска возвращались к пиршеству, устроенному Императором. 

ТОРЖЕСТВО - VI 

Это было обычаем в Империи - короновать наследника перед смертью императора. Демосфен почувствовал, что пришло время передать корону его вновь обретённому сыну, Утеру. Извещения о предстоящей церемонии было разослано по царству; все уделят этому внимание... 

Утер был зрелым для своего возраста и груз руководства не отягощал его. Его великие деяния на поле боя стали легендарными, и многие считали его благословленным Всевышним. 

Что познал Утер за время десятилетних скитаний? Полагали, что его подобрали ангелы, наделившие его чистым сердцем и разящим мечом. Все благодарили Всевышнего за его милость и молились о светлом будущем. 

Однако измена Утера повергла всех в неописуемый ужас. Демосфен был убит, а его преемник черпал свои силы от самого Бетрезена. 

Как могли простые смертные сражаться с таким врагом, как демон Утер? 

Тем не менее, верующие аристократы и духовенство пытались сплотить народ в те тёмные времена; они в согласованно решили начать отчаянную борьбу против проклятого демона. 

ЕДИНЕНИЕ СИЛ - VII 

Утер смог ослабить всё, дёргая за нити из тени, натравив эльфов против Орд Нежити, а Империю на саму себя. 

Агенты были разосланы с просьбами о помощи во все известные земли. Пятеро встретили эльфов, трое прошли через Грифоновы Вершины, ища поддержки Горных Кланов, восемь бродили по Империи, созывая всех, кто готов умереть за благое дело. 

Утер никогда не претендовал на пустующий трон. Все знали, что он жаждет чего-то большего... Альянс должен быть сформирован, дабы смертные могли противостоять Утеру, честолюбивому божеству, новому владыке Ада. 

С яростью, доблестью и верой, войска Империи повергли омерзительное создание в которое превратился Утер. 

Только объединённые силы смогли противостоять новоиспечённому божеству; это было чудом, что многие встали на сторону Империи. Однако страна всё ещё пылала в огне войны и оставалась без преемника власти. 

ОКОНЧАНИЕ 

Всего лишь за несколько лет Утер превратил Империю в руины, и десятилетия потребуются на восстановление. 

Многие годы пройдут, прежде чем появится монарх, достойный верховной власти. Многие годы разрухи и непрерывных войн. Ибо вся знать желает править, но лишь немногие достойны занять трон. 

Империя никогда не забудет этих ужасающих свидетельств. Даже если им удастся восстановить своё, некогда процветающее и мирное, королевство. 

Безумное желание Утера занять место Бетрезена принесло в царство лишь хаос. В конце концов, его амбиции погубили его. 

Орды Нежити
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Когда-то, на заре времён, Мортис, чьё имя ныне заставляет содрогаться самых храбрых, была богиней Жизни. Она правила старшей расой вместе со своим мужем, Галлеаном, и были они как единое целое, столь преданными они были друг другу. Но Вотан, бог Горных Кланов жаждал славных земель Мортис и Галлеана. Будучи естественно уверенным, что лишь противостояние с Мортис и её супругом сможет дать ему контроль над землями. Вотан обернулся волком и вырвал сердце Галлеана. С божественной силой он швырнул ещё бьющееся сердце на солнце, дабы оно не восстанавливалось. Мортис же, поглощённая горем, бросилась за сердцем и была изувечена огнём. 

В засушливых южных землях существовала таинственная цивилизация Алкмаар. Простым движением её бесплотной руки, Мортис обрушила чуму на этих мирных, ничего не подозревающих людей. В течении недели тысячи пали мёртвыми и умирающими. Другие города вскоре постигла та же участь. Так же, как ранее не существовало пределов способностям Мортис в создании жизни, так ныне не было границ жестокости, с которой она приносила страдания и смерть существам, которых некогда создавала. Богиня жизни нашла свое новое предназначение. 

Поглощённая собственным миром ненависти и страдания, Мортис создала омерзительное войско; её воины были бездушными мертвецами, многие из которых были жертвами опустошенных ею земель. Для этих несчастных не существовало посмертия; они шагали вперёд, выполняя мстительные фантазии их тёмной госпожи. Её неуклюжие солдаты истребляли потрясённых ужасом воинов Горных Кланов и Вотан мог лишь морщиться в омерзении. 

Когда Верховный Король Станмир Громовой Молот полёг на поле брани, Мортис знала, что отомстила за себя и своего мужа. Она освободила свою неживую армию, которая так хорошо ей служила и исчезла из мира живых на долгие годы. Любовь к Галлеану всё ещё жгла её отравленное сердце и она в одиночестве ждала его возвращения. 

Веками блуждала бесплотная богиня, испытывая муки в своём тёмном сознании. Где был Галлеан? Она выкрикивала это имя, однако ответом ей было лишь эхо её искажённого голоса. В конце концов, она нашла выход из этого лабиринта сумасшествия. Если Галлеан не приходил к ней, то причиной тому было то, что он был не в состоянии это сделать. 

Для воскрешения Галлеана нужна была священная кровь. И когда духи открыли ей существование святого дитя, Мортис поклялась, что если придётся, то она прольёт реки крови, лишь бы воссоединиться со своим возлюбленным... 

"После отмщения Горным Кланам, Мортис, Богиня Орд Нежити, решила, что нашла способ, который вернёт душу её супруга, Галлеана." 

Сага Орд нежити 

В ПОИСКАХ ТИММОРИИ - I 

Мортис, богиня Орд Нежити, ожидала возвращения своего мужа, Галлеана. Многие столетия минули с тех пор, как Галлеан был убит Богом гномов... его тело было так жестоко изувечено, что восстановление могло занять вечность. 

Проникая в души живых, она узнала о существовании человека, по имени Утер. Он служил вместилищем для души Бетезена и был схвачен в древней шахте Тиммории, принадлежавшей Горным Кланам. Его кровь дьявольская кровь может вернуть к жизни Галлеана. 

Расположение шахты Тиммория было сокрыто ото всех, но наверняка указано в Имперской библиотеке. Нежить снова была призвана и поднялась по мановению зловещей воли бесплотной Богини, дабы найти заброшенную шахты Тиммории. 

Когда Орды обнаружили расположение шахт, они уже знали про ритуал, который должен был быть проведён в три дня. В случае успеха, ритуал породит печать, которая запрёт Утера в его каменной тюрьме на века. 

КРОВЬ УТЕРА - II 

Для получения древних карт расположения Тиммории, Мортис пробудила своих неживых слуг от вечного сна. Из катакомб поднялись и выходили её безжизненные и прогнившие миньоны. 

Их нечестивая вонь выдавала их присутствие за лиги, пока они шли к заброшенным шахтам Тиммории. У прогнившего войска было мало времени, перед тем, как Утер сможет убежать. Его собирались освободить Легионы Проклятых, которые вернулись для того, чтобы дать свободу своему покинутому Богу. 

Утер был освобождён за мгновения до того, как его настигла армия мёртвых. Богиня же приказала им добыть священную кровь ребёнка... 

Убив Утера, Орды Нежити получили благословенную кровь, которая могла вернуть к жизни Галлеана. Можно было начинать приготовления к ритуалу... 

Мортис вновь будет править Старшей расой вместе с божественным супругом, Галлеаном. 

СОВЕТ - III 

Пока Мортис и её мёртвые служители сражались с Утером, Империя отправила гонцов к Горным Кланам, с просьбой об аудиенции. У Кланов спрашивали о встрече представителей Империи со Слукарджи Тёмным Камнем, который был членом верховного совета и лидером клана Тёмного Камня. 

Результатом этой встречи несомненно станет прочный альянс между двумя фракциями. Мортис была непоколебима; любая угроза её планам должна быть ликвидирована... Она слишком многим пожертвовала для воскрешения своего супруга. 

Решающим действием для Мортис был перехват Слукарджи и его войска до того, как они достигнут Империи, где их объединенные армии станут слишком сильны. Полк нежити выдвинулся на перехват Слукарджи, чтобы подготовить ему достойную встречу: с самой Мортис. 

Слукарджи и его советники были убиты слугами Мортис и их трупы стали похожими на воинов проклятой богини, разрушивших возможность альянса. 

ВОЗМЕЗДИЕ - IV 

Мортис уничтожила Слукарджи Тёмного Камня в надежде предотвратить альянс меж Империей и Горными Кланами. Её действия имели пагубные последствия... ибо узнав о гибели Тёмного Камня, они отомстили. 

Армия света атаковала Орды Нежити; это нападение должно было стать решающим вызовом, брошенным бездушным войскам. Чтобы победить Имперскую армию, Мортис необходимо аннексировать стратегически важный город, Ханнерия. Этот город был последним препятствием между Мортис и её целью. 

Бесплотные слуги двинулись к Ханнерии, Мортис решила, что ничто не способно помешать ей в этот раз. Разлука с мужем, Галлеаном, угнетала её всё больше с каждым днём... 

Предотвратив угрозу со стороны Империи, Мортис приказала ордам найти мести, где Галлеан может быть воскрешён. Только священная земля может воскресить бога, а в землях Эльфов как раз лежал величественный сад. 

ПРОКЛЯТЫЕ ДОСПЕХИ - V 

Пока ужас катился к священным землям эльфов, Нежить, облачённая в зачарованный доспех, вышла из под влияния Мортис. Костяной доспех нуждался в каждневной подпитке кровью, а взамен даёт обладателю, ныне мятежному Костяному Лорду, огромную силу и вечную жизнь. 

Доспехи были созданы могущественным некромантом во времена Первых Великих войн, но был утрачен в ходе штурма крепости Станмира Громового Молота. Сила доспехов так возросла, что они обрели собственную волю. 

Проклятая богиня должна была остановить безумного Костяного Лорда, ибо он обретал власть над другими нежитями, посягая на её безграничную власть. 

Костяной Лорд был побеждён и доспехи снова стали верны Мортис. Новый служитель нечестивой богини облачился в них во имя её славы. 

Она приказала выдвигаться в священные земли эльфов, где она наконец сможет воскресить Галлеана. 

ПРИЗРАЧНЫЕ ТВАРИ - VI 

Кровь Утера получена, ритуал воскрешения Галлеана мог быть начат. Для того, чтобы он завершился успехом, обряд должен проводиться глубоко в землях эльфов. Это заставило ходячих мертвецов двинуться в очередной поход. Увы, единственный проход в священные земли пролегал через территорию Горных Кланов. 

Истории о чудищах-каннибалах витали вокруг Дьявольских Гор. Старейшины много рассказывали про демонов, населявших те мрачные пики, однако никто не вернулся живым из тех гор, чтобы подтвердить их слова. 

Однако Орды Нежити не были подвержены страху и без колебаний стремились в земли эльфов. 

Наконец Орды достигли эльфийских земель. Буйные леса расцветали свежей жизнью. Было очевидно, что до сих пор эти земли не предавались страданиям... 

Бездушные войска видели вдали эльфов, замерших в ожидании... 

ЧАРОДЕЙКА ТАЛАДРИЕЛЛЭ - VII 

Когда бесплотные Орды достигли эльфийских территорий, их ждала армия. Провидцы из Благородных Эльфов предвидели приход проклятья и посоветовали Королеве Таладриеллэ готовиться к нападению... 

Целая раса древних была призвана на эту битву. Ни один нечестивец не пройдёт в священные земли погребения древних без битвы. Эльфы не славились своим воинским мастерством, однако их невероятная ловкость и внушающая ужас магия сделали их свирепыми соперниками. 

Ходячие мертвецы нанесли поражение Таладриеллэ, Королеве Эльфов и ритуал воскрешения Галлеана наконец-то мог быть проведён. Омерзительные воины Мортис стали свидетелями возрождения её павшего супруга. 

ОКОНЧАНИЕ 

Подобно солнцу в ночи, сиял свет возрождения. Он беспомощно созерцал хаос и зло, которым Мортис дала волю. 

Старший бог с презрением возненавидел Мортис и скрылся, будучи не в состоянии простить ей ужасы, которые она посеяла в мире и в сердцах его собственных детей. 

Мортис пришла в ярость, когда её неблагодарный супруг удалился, отвергнув её вечную любовь. Она не могла понять, почему он снова её бросил. Она просто не понимала, кем она стала. 

Легионы Проклятых
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Давным-давно, до того, как зло посеяло раздор даже на небесах, Всевышний узрел красоту ангела Бетрезена и даровал ему божественное право - создать мир, названный позже Невендааром. И Бетрезен создал. Его мир был великолепен, а жители его ни в чём не знали нужды. Но злобу затаили младшие ангелы, которые, будучи ослеплёнными завистью и гневом, посеяли раздоры и вражду меж мирными до сих пор племенами Невендаара. 

Когда Всевышний обратил свой взор на Невендаар, он был поражён ужасом. Где была гармония, обещанная Бетрезеном? Где были бескрайние пастбища? Всевышний видел лишь страдания и раздоры: зелёные поля были выжжены непрерывными войнами. Невендаар должен был быть гордостью и радостью Всевышнего, но Бетрезен предал его. Гнев Всевышнего сотрясал небеса. Бетрезен будет наказан... 

После 6 000 лет заключения в хаосе, миньоны Бетрезена - Легионы Проклятых - создали пролом в темнице своего господина. Всё, что оставалось сделать - это провести последний ритуал, который дарует Бетрезену свободу. Но Всевышний открыл Империи и Горным Кланам место проведения нечестивого ритуала. Легионы Проклятых были заточены в своём горном храме и тайные руны были начертаны на двери, давая гарантию того, что они останутся в нём ещё десять лет. 

Ныне десять лет уже минули и Легионы готовы исполнить обряд, который освободит Бетрезена раз и навсегда... 

Легионы Проклятых строят планы мести, а печать, удерживающая Бетрезена слабеет... 

Сага Легионов Проклятых 

СЛОМАННАЯ ПЕЧАТЬ - I 

Мудры те, кто тщательно готовится к нападениям... Легионам Проклятых не нужна была подобная мудрость; они не знали боли, в отличии от людей. Зверь, который познал тысячелетние муки, даже не обратит внимания на жалкий удар меча. 

Когда, десять лет назад, Бетрезен был заточён Горными Кланами, Легионы опасались, что близится их гибель. Оставшись без защиты предводителя, они рассеялись, преследуемые жестокой инквизицией. Легионы ждали угасания силы рунической печати, которая на десятилетие задерживала Бетрезена. 

Десять лет прошло... Легионы взирали, как гном пересекал земли, направляясь к горной тюрьме Бетрезена. Это был не простой гном, а сын короля, Гимнер Повелитель Туч, которого послали провести ритуал, который усилит рунические узы, связывающие Бетрезена. Шли слухи о том, что Горные Кланы открыли силы, способные запечатать врата на тысячелетия. Если Гимнер будет убит до проведения ритуала, Легионы смогут освободить своего бога... 

ОТСТУПЛЕНИЕ БЕТРЕЗЕНА - II 

Легионы осознали, что ребёнок, вышедший вместо Бетрезена, был единственным наследником Империи, звали которого Утером. Десять лет назад, покинутый бог избрал это существо в качестве вместилища для своей души. Когда ребёнок появился из адского разлома, деревья источали кровь, а почва разлагалась под его стопами. И как только дитя заглянуло в глубины их проклятых душ, все демоны признали в нём Бетрезена. 

Никто не понимал, почему такое случилось, но времени на вопросы не было. Наступали Орды Нежити; смрад мертвечины покрыл равнины. Легионы должны уберечь Бетрезена, ибо было ясно, что Орды Нежити преследуют далеко не добрые намерения. 

Единственный путь Легионов пролегал на север, чтобы собрать свои разрозненные силы. 

Со смертью Гимнера, Легионы Проклятых надеялись на явление Бетрезена во всей свой ужасающей славе, но из горной тюрьмы вышел маленький мальчик, дитя немногим более двенадцати лет, одетое в лохмотья; все недоумевали, как такое может быть. 

Бетрезен и Легионы едва избежали яростной атаки ходячих мертвецов. Пришло время восстанавливать империю, но Бетрезен, слабый и заключённый в теле ребёнка наверняка не сможет выдержать натиска врагов Легионов. 

ТЁМНЫЙ АЛЬЯНС - III 

В времена Первых Великих Войн, амбициозный и вероломный аристократ по имени Бернард из Кахузака восстал против Империи, чтобы обеспечить свою судьбу. Его тёмный план провалился и он был немедленно казнён за предательство. Его племянник, Хьюберт дэ Лайл, унаследовал не только его имущество, но и его бесконечно тёмную и непостижимую душу. 

Упадок во всей Империи поддерживал интересы Хьюберта дэ Лайла, позволяя такому незначительному человеку быть влиятельным в королевстве. Тёмными делами Хьберта мог гордиться любой демон; его безнравственность и жестокость не знали равных. Много молодых крестьянок были похищены, чтобы служить игрушками на его ужасающих пиршествах. 

Для возрождения Бетрезена Легионам пришлось действовать совместно с дэ Лайлом. Их силы были подорваны последним упадком, но возвращение королевству наследника непременно обеспечит им много союзников... 

Хьюберт дэ Лайл согласился на порочный союз, который обеспечивал Легионам доступ в новые земли. Он извлекал выгоду из присутствия Легионов, так как это служило его корыстным целям и ещё больше порочило его тёмную душу. Он с жаром согласился создать хаос в Империи и попытаться захватить трон 

Disciples III: Renaissance (Ренессанс)

 

Завязка

Несовершенен мир Невендаара. Бесконечная война раздирает некогда процветавшие земли. Только полное очищение мира от скверны может быть угодно Всевышнему, думает ангел Изериль. Но только посланница Неба - Иноэль может совершить очищение. Она, по воле Изериля, должна спуститься с небес на землю, чтобы собрать Силу мира и освободить ее на алтаре храма вознесения. Очистительный огонь сотрет все недостойное с лица земли, и жители обновленного мира в радости и благоденствии будут прославлять мудрость Великого Неба.
Над раздираемым бесконечными войнами Невендааром, появилась новая звезда. Ослепительно сияя, пересекла она небосклон и упала где-то на окраинах Империи. Каждый народ воспринял это знамение по-своему, но пока шаманы и прорицатели лишь пытались разгадать суть знамения, Бетрезен, который раньше сам обитал в небесных чертогах, уже знал ответ. Одного взгляда на украшенный необычайным зрелищем небосвод хватило ему чтобы понять, что боги вновь решили вмешаться в дела смертных, а звезда, на самом деле — могущественный посланник, призванный вершить судьбу Невендаара. Впрочем, миссия посланца мало волновала мятежную душу падшего ангела. Он вознамерился захватить чудесное существо и использовать его силу для еще одной попытки вернуться на небо. И тогда Бетрезен призвал своего самого преданного слугу – Хаархуса, и приказал ему, чтобы тот любым способом доставил к нему небесную гостью.

Но не один Бетрезен ищет посланницу небес, страж столицы Империи Мизраэль тоже знает о той, кто изменит судьбу мира, и сообщает Императору, что к месту падения звезды нужно выслать отряд рыцарей. 
