ИСТОРИЯ МИРА

Мир Илаос несся по космосу огромным холодным каменным шаром с тех пор, как угасло последнее солнце. Остывали моря, пропитываясь духом Вечности, стирались от времени и ветров горы… Илаос охватывала тьма… Пока однажды в этот мир не пришли эльфы. Что толкнуло их на этот отчаянный шаг известно лишь им одним. Шептались волшебные слова, вновь зажглось солнце, а затем и леса расцвели нежной листвой. Вслед за пролитой священной кровью мир наполнялся жизнью. Появлялись новые волшебные существа, наделенные разумом и мудростью. Порой творцы нового мира ошибались и порождали монстров, еще чаще они сами дичали и уходили в горы, теряя последние остатки Высокого разума эльфов и их колдовского искусства. Так появились орки. Одержимые завистью и ненавистью к более успешным сородичам, они стали нестерпимыми их врагами. Но и среди орков, забившихся в горы стали появляться свои отщепенцы, удалявшиеся в отдаленные и глубокие пещеры. Их кожа всё больше меняла свой оттенок, становясь серовато-зеленой, а рост всё больше уменьшался. Их стали звать гоблинами. И именно они принесли весть о первобытном народе, существовавшем в этом мире с незапамятных времен. Народ тот был сильный и умелый. И очень скрытный. До сих пор никто так и не  видел их городов, а единственная нить, соединяющая их  остальным миром,  - торговля. Или война, если кто-то покушается на их владения или сокровища. В основном, это гоблины и орки, алчущие богатой добычи.

Такое существование продолжалось несколько веков, пока Илаос не потрясло новое эпохальное событие: пробуждение драконов. Многие века они спали в подводных пещерах и на макушках гор, пока их тела снова не согрело тепло жизни и творящейся вокруг магии. Их было мало, но их могущественная поступь и неистовый голод после тысячелетнего сна заставили мир содрогнуться. Впрочем, дикое безумие продолжалось недолго, и вскоре драконы начали сохранять нейтралитет, питаясь дичью из лесов и изредка поедая заблудших орков. Из всех существ с наибольшей теплотой они относятся к гномам, устраивая с ними порой мену драгоценными камнями. В остальном же их жизнь остается покрытой тайной. Многие считают, что им ведомо всё на свете, кто-то считают, что они были виновны в том, что солнце этого мира когда-то затухло. Но драконы рассказывают свои притчи лишь друг другу, а потому истина так и остается неизвестной.

Столь мирное течение лет продолжалось бы десятками веков, не предвещая никаких перемен, если бы не пришли люди. Они появились из-за замшелых древних морей, гонимые толи голодом, толи жаждой. И в один год они прорвались на континент, начав новую эру в истории Илаоса. На земле начали появляться большие каменные города и торговые пути, испещрившие линию берега цветными пятнами и широкими прямыми. Но не смотря на всё свое умение и желание покорить природу люди так и не смогли углубиться в леса и подняться в горы. Поэтому их царством стал широкий берег, протянувшийся с дальнего северного мыса континента до самого экватора, где земля снова обрывалась в море. Вместе с людьми укоренилась и их магия: сперва стихийная, а затем и святая с мертвой. Святая магия породила Церковь и Инквизицию, а мертвая – некромантов и созданную ими нежить. Из всех них стоит выделить вампиров, как наделенных возможностью вечной жизни и изощренным умом.

Так в Илаос пришли все, кто населяет его и ныне. И жизнь в нём продолжает течь своим чередом. Как всегда Инквизиция охотится за нежитью и посягает на жизнь стихийных магов.  Эльфы держатся своих границ, покидая их только для того, чтобы привезти редких товаров рук горных мастеров. Те в свою очередь выбираются в людские города, чтобы продать, а иногда и купить диковинный товар. А орки, как и следовало ожидать, стерегут путевые тракты, надеясь поживиться чем-нибудь у проезжих купцов. Тем же промышляют и гоблины в горных переходах, чем вызывают на себя гнев гномов. Что касается людей, то их жизнь совсем обычна: купцы и ремесленники, мелкие служащие и трудолюбивые хозяйки исправно ходят в церковь и бояться вызвать недовольство могущественной Инквизиции. Многие из них пытаются обнаружить в себе волшебный дар и поступить в Академию Высокого Волшебства, но лишь единицам это удается. Еще люди боятся нежити: некромантов, зомби и вампиров, а потому каждый следит за каждым. И если вечером маленьким детям не говорят про носферату, то рассказывают легенды о драконах, которых так мало, кто видел.

ОРГАНИЗАЦИИ

Святая Церковь

Была создана вскоре после того, как  люди основали первые крупные города. Проповедует веру в единого и всепрощающего Бога. Не смотря на свою молодость, эта религия уже прочно утвердилась в людских умах, став главной у молодой расы. При том она  настолько окрепла, что уже пытается вытеснить все остальные вероисповедания. Помимо всего прочего, Церковь наделена и серьезной светской  властью, а потому жители городов старательно ходят на службы, боясь прогневать эту грозную организацию. Среди множества помех, которые Церковь может учинить недостаточно усердным, числятся непосильные налоги, преследования и епитимьи. В тоже   время, Церковь помогает тем, кто верно ей служит, раздавая милостыню нуждающимся и помилования провинившимся.

Святая Инквизиция

Была создана после того, как Церковь окончательно утвердилась в своих правах. Отличается от своей прародительницы большей жестокостью. Согласно ее учению, Бог остается бесконечен в своем милосердии, но если человек перед Ним провинился, то должен в  земной жизни искупить кровью все свои грехи. Со временем Инквизиция начала охотиться за всяческой нежитью и представлять собой школу боевой Святой магии. Впрочем, скоро юная воинствующая организация начала замахиваться и на магов, став главным врагом  Академии Высокого Волшебства. Об этой войне мало кто догадывается, потому что слишком много людей все еще верят в возможность  существования чудес не от Бога и мечтают открыть волшебный дар в себе. 

Академия Высокого  Волшебства
Самая древняя организация, созданная людьми. Представляет собой высокую башню из черного блестящего камня, обнесенную толстой стеной. Внутри крепости располагаются учебные корпуса и общежития для начинающих адептов. Обучение проходит 11 лет, возраст поступления не важен. После последнего экзамена наиболее  одаренные студенты остаются в стенах альма-матер и начинают творить чудеса в самой башне. Обыватели считают, что там маги познают сокровенные тайны мироздания, суть вещей и событий. 

Отбор в школу осуществляется каждый високосный год в день летнего равноденствия. Испытание проходит весьма своеобразно: перед будущим адептом выкладывается множество светящихся шаров, из которых он может выбрать лишь один. И если шар в его руке погаснет, то двери в цитадель знаний так и останутся закрыты. 

Верховный совет

Древний орден эльфов, основанный сразу после их прихода в Илаос. Основной его целью является сохранение жизни на планете. Деятельность ордена окутана тайной, но известно, что среди его жрецов встречаются прекрасные лекари и могущественные стихийные маги. Со стародавних времен люди считают, что в ордене хранится сердце Солнца и что раз в 100 лет они вынуждены проливать священную кровь своей наследной принцессы, дабы багряная кровь насытила его жизнью. 

Торговый союз Илаоса
Могущественная межрасовая (люди, эльфы, гномы) торговая организация, основанная после стихийных набегов орков и гоблинов около ста лет назад. Занимается поддержанием в пригодном состоянии торговых трактов, за что собирает с купцов налог в размере  одной двадцатой части товара. Так же получает дополнительный доход за предоставление охраны караванам и содержание придорожных таверн. Очень богата, т.к. торговля в Илаосе процветает.
Дарнес
Таинственная школа черной магии и некромантии, обучающая своих адептов тёмным искусствам. Попасть в нее можно только по наводке Смотрителей – особой касты, выслеживающей способных к магии людских отпрысков. Сроки обучения в школе неизвестны. Так же в школе проводятся опыты над получением новых существ и открытием портала в загробный мир. Помимо всего прочего, Дарнес служит главным прибежищем вампиров. Судя по туманным слухам, здесь восседает их повелитель – Верховный Носферату. Более ничего о школе неизвестно, т.к. адепты ее в общении со смертными в лучшем случае просто молчаливы. 
ЦАРСТВА

Подгорное царство

Основано гномами еще до того, как погасло солнце, а потому считается, что оно существует с начала времен. Располагается царство глубоко  под землей в стороне Западного горного хребта. Сами гномы описывают свою страну как лабиринт огромных залов и переходов с красивейшими городами, где мостовые выложены мрамором, а стены домов украшены драгоценными камнями. 

Страной правит королевский дом во  главе со старшим принцем, который при достижении положенного числа лет (200) становится королем. После чего он обязан в тот же год жениться и произвести на свет наследника. Когда его первому сыну исполнится 200 лет, то он уступает ему трон и входит в Верховный совет, в котором заседают его предшественники и другие братья возрастом более 400 лет. Верховный совет обладает правом совещательного голоса, но, как правило, именно он принимает решения, способные серьезно отразиться на судьбе царства.

Общество в стране разделено на касты: горняки, ремесленники, ювелиры, войны и знать. Особняком стоит каста магов, которая владеет секретами древней ритуальной магии. В обычное время каста занимается врачеванием, освящением рудников, домов и любовных союзов. Так же маги проводят службы в честь трех богов, которым поклоняются гномы: Айрона (бог металла и драгоценных камней) и Фаера (бог огня) и Хом (богиня домашнего очага).

Гномы свято чтят брак и выбирают себе спутницу на всю жизнь, а потому сохранят долгую помолвку перед свадьбой. Но даже на то, чтобы начать встречаться влюбленным нужно согласие на то обоих родов.

Лесное царство

Было основано эльфами вскоре после того, как на Илаосе ожили леса. Царство раскинулось широкой полосой от Западного горного хребта до самого берега Холодного моря на Востоке, уступая людям более теплые побережья.

Эльфы не любят пускать в свои владения чужестранцев, но те счастливцы, которые там всё-таки побывали, рассказывают дивные истории про их страну и быт. Говорят, что деревья в эльфийских лесах поддерживают своими кронами небо, а вода в ручьях настолько чистая и холодная, что кажется напитком богов. 

Эльфийские дома так же поражают своим изяществом и красотой: построенные из легкого прочного камня, украшенные причудливыми   башенками и тонкой резьбой, они кажутся гостями из другого мира.

Страной управляет инфанта правящего дома, как символ продолжения жизни мира Илаос. Основным советником инфанты является ее отец, чья мудрость служит гарантом спокойствия народа. Известно, что большую роль в жизни эльфийского общества играет Верховный совет, возглавляемый выбранным Верховным Жрецом, как правило, отцом наследной принцессы.

Судя по слухам и легендам, основной обязанностью Совета является сохранение жизни в Сердце Солнца, которое начинает затухать раз в сто лет. По тем же слухам, правящая инфанта должна проливать свою кровь, чтобы Солнце вновь грело. К прочим делам Совета относится магическая охрана лесов и существ, их населяющие. 

Все эльфы по своей сути являются магам, магами ивой силы природы, а потому рьяно защищают свои леса от ледяного дыхания смерти, из-за чего нежить боится забредать в эти заповедные территории.

Объединенные земли Эргри

Было основано легендарным королем Берси, сумевшим сжать в стальной кулак разрозненные княжества. Методы его правления до сих пор вызывается споры и разногласия, поскольку они отличались изрядной жестокостью, что впрочем не уменьшает его заслуг перед человеческой расой. Согласно легенде Берси был третьим сыном в захудалой княжеской семье, владевшей несколькими деревнями. В возрасте 16 лет будущий король во главе верной дружины расправился со всеми старшими мужчинами в своем роду и подчинил себе еще несколько таких же, как у него, бедных княжеств.  После нескольких подобных кровопролитных войн, он занялся тем, что попытался завоевать расположение местных жителей, развивая торговлю и сельское хозяйство. Постепенно крестьяне полюбили его, и он вновь отобрал в своё войско наиболее сильных и умелых воинов. Так начался новый период экспансии, который сменил мирный период. Чередуя подобным образом завоевание новых территорий и их развитие, Берси объединил земли и создал государство Эргри. Ныне правящий дом считает своим родоначальник именно этого человека, но следует его примеру лишь в развитии торговли, потому как смысла воевать с другими расами у людей нет. Исключение, конечно, составляют орки и гоблины. Впрочем,  ионии не доставляют людям серьезных хлопот: на границах царства стоят вооруженные гарнизоны, а путевые тракты охраняет Торговый союз Илаоса.

Люди, в большинстве своем, верят в единого Бога, службы которому проходят в лоне Церкви. Так же большой вес имеет Инквизиция, представляя собой службу религиозного и магического контроля. Особой место в сознании людей занимают две школы колдовства: Академия Высокого Волшебства и Дарнес. К первой относятся со страстным любопытством и уважением, ко второй же с ужасом и ненавистью.

Общество в стране разделено на нечеткие касты разнорабочих, ремесленников, купцов, воинов, врачевателей, священнослужителей, государственных служащих, знати и высшей аристократии. Переход из одной касты в другую возможен со временем, что позволяет избегать сильных народных волнений. Но, как правило, люди остаются внутри своего слоя общества, не желая что-то менять. 

Орочьи племена
Об этом народе практически ничего неизвестно, т.к. контакт они поддерживают только с такими же изгоями Илаоса – гоблинами. Судя по всему, у них есть кочующая столица в Предгорье, где восседает Великий Вождь, дарующий милость более мелким вождям совершать набеги на торговые караваны.

Скорее всего, орки поклоняются каким-то варварским богам, имена которых другим расам неизвестны. Что касается общества, то оно менее кастовое чем у людей, но и свободные эльфийские взгляды им сохранить не удалось.

Гоблины
Структура их общества и правления очень напоминает орочью, что позволяет преположить их политическую общность. Возможно, скоро можно будет говорить об объединении этих двух народов, гонимых жаждой к легкой наживе и алчностью.
Драконы, Носферату и Некроманты.
О жизни и органах управления этих народов слишком мало известно, чтобы можно было делать какие-то утверждения обобщающего характера.
