Народы, силы и государства Веленора. 
Веленор – княжество, простирающееся от Веленорского Моря (с запада) до Кольцевых гор. Основные силы. 
Веленор разделен на 5 частей. 

Эллион сын Оара

Цель Эллиона: выполнить поручение князя любой ценой, но путь его становится несколько иным, он желает разгадать тайну смерть его отца и одновременно теряет своих друзей. 

Луйас Звездная Пыль

Он был одним из тех, кто был причастен к гибели отца Эллиона (Оара). Также был нанят Огхальни Темным Эльфом, чтобы убить Эллиона.

Князь Эон Ладан

Он продумал весь план происходящего, он уже знал много больше, чем сказал Эллиону. Ему известен Пиокрас и потому он знает в точности что должен Охотник сделать, но к этому моменту случается мятеж магов Веленора – Ордены вьённемов объединились и захватили власть. Вынужден скрываться под личиной нищего, в тайне собирает силы, чтобы вновь захватить власть. Мысленно может связаться с Эллионом. Мернал, освободившийся от власти Медного Мудреца, был одним из тех, кто присоеденился к нему. Также с ним – Берлитт. 
Анориен (команда)

Берлитт

Астиарэла – страна эльфов: 



Эльфы Астиарэлы.

Галеос – остров Морского Народа: 



Король Галеоса



Люди Галеоса



Гонец. 

Пестрые Острова – там живут пираты:


Пираты Пестрых Островов (
Харды – племена с востока от кольцевых гор:


никого пока

Храм Воды – таинственный Храм.  Местонахождение – неизвестно:


Хулл



Айронхель



Матрос



Отец Эллиона (Оар)



Ибергиль (убийца Алля)

Темная Гора – таинственный народ:


Жители темной горы.

Галдаррат – земля Пиокраса на востоке:


Гадрум



Моргузы



Готроды



Пиокрас (человек)



Пиокрас (тень)

Темные Эльфы:



Луйас Звездная Пыль



Огхальни

 Боги:


Анориен (Марадак)



Эльвин (Оссивег ака Гор ака Дотранг) 

О Веленоре.
Всего в Веллеонском календаре, составленным Висхаллоном Дрижем 321 день. Названия месяцев даны в честь звезд, их всего одиннадцать. Вот они:

 Иисэен (21 день), Сииарен (30 дней), Ахараен (25 дней)
 


 Мифаасаен (30 дней), Икааен (31 день), Фисеен (30 дней)
 Каэлаен (25 дней), Ирфаен (29 дней), Наеллаен (30 дней)
Хаеллаен (36 дней), Марэен (34 дня).
 Кёниги – почетные рода Веллеона, правящие одной из пяти частей, на которые делится княжество. Всего частей пять: Богатый Западный  Кром, Северный Надел, Восточный Кром (Сельский Надел), Речной Надел (Надел Мениора) и Пир – анклав на земле хардов. 
 Бёльеры – помощники кёнигов, фактически их заместители. В их распоряжения входят небольшие области, на которые делится каждый Кром или Надел Веллеона.

Веленор делится на сельские местности и города. В сельской местности в деревнях существует большой сельский сбор, состоящий из трехсот человек из мест этой местности. Большую часть этого сбора составляют мужчины. Сельский сбор выбирает пятерых выборных, которые могут представлять ту или иную область на Большом Сельском совете Крома или Надела. И совет может обращаться к местным войскам или к кёнигу, после чего те принимают, в зависимости от обстоятельств, действия. 
При кёниге состоит канцелярия из десяти человек, решающих все важные и необходимые дела и вопросы. В каждом городе также есть судья, которому подчиняются войска того или иного города, но кроме этого у судьи есть только одно право – а именно судить. Судья был весьма почитаем веленорцами. Пять человек от большого сельского сбора, выбирающихся из самых достойных и благородных, могут влиять на решение суда. 
Богатые семьи имеют большую землю, в особенности в тех местах, где больше хуторов и платят той части населения, которые на них работают. Тем не менее они обладают такими же правами как и бедные семьи –каждый может пожаловаться судье на другого. 

В городах существуют два класса жителей – горожане и гильдии. В каждом городе существует ратуша, являющаяся городским советом. Туда может прийти любой человек, с любым предложением, однако на совет допускается только главы семей, которые старше тридцати пяти лет и имеют собственный дом и определенный достаток. 

В ратуши входят представители от семей, входящих в городской совет города. Большую часть дел решает Глава Города при поддержке совета. Любая армия, находящаяся в городе переходит в подчинение городскому совету, или иному дворянину, находящемуся там – будь то бёльер или сам князь. В совет также входит судья, которому выплачивают плату и который занимается лишь судебными делами. Судья избирается городским советом старше сорока двух лет и младше пятидесяти пяти. обычно рассматривается самый достойный человек общества и получивший специальное образование в Лённцее – учебное заведение, в котором можно получить образование, любой науки. Когда в ход вошла магия, Лённцеи стали не так популярны и престижны. 

Городской совет входит в совет Крома или Надела, где рассматривается все необходимые вопросы – во благо того или иного Крома или Надела. Решающее слово обычно предоставлялось кёнигу.

Армия. Представители руноров (училища) и командующие армией входят (Арненцы (повелевают западной, восточной, южной или северной армией)– менерсы – синоли – конноры) Большой Веленорский совет. Решающим голосом в совете является голос князя. Этому совету подчиняется все в Веленоре. Он устанавливает общий для Веленора закон и управляет армией. 

Армией повелевает князь. За ним - Кениги. Потом идут командующие конницей, пехотой и т.д. этим людям подчиняются тысячники, а во флоте конны. После тысячников и коннов идут сотники. К десятнику могут обращаться слуги и советы городские и сельские.

Гильдии и армии. Гильдии являются традиционными объедениями и людей одной профессии. Внутренний устав гильдии решается самой гильдией. В гильдию посылает несколько человек той профессии, которой гильдия доверяет. Несколько гильдий имеют своих представителей в городском совете и располагаются только в городах. 

* Можно отправиться в город в учебное заведение. В школе получить медицинское образование.

* Первых пегасов вел. подарили эльфы, потом они нашли других в дремучих за хардами лесах. Потом это место потеряли и секрет как туда добраться был утерян. А легенда осталось. 

* Обычно в замках Веленора располагались гарнизоны. Некоторые в замках живут особенно богатые семьи. 

* Харды пониже веленорцев, хотя попадаются настоящие великаны и более широкоплечие. 

ВЕЛЕНОРЦЫ

В своем большинстве веленорцы, как и всякие северяне, довольно высокие. Чаще всего среди них преобладает темно-русый цвет волос, рыжий, каштановый или соломенный; глаза: синие, голубые, реже – карие и зеленые; носы – тонкие, прямые. Крестьяне и горожане, как правило, носят аккуратные, коротко подстриженные усы и бороды, однако у дворян принято бриться; волосы мужчины обычно растят по плечи, женщинам же стричь косы до совершеннолетия почитается неприличным, а в некоторых семьях и строго воспрещается. 
Веленорцы одеваются как правило в белое, серое и зеленое. Мужчины носят кожаные сапоги, в которые заправлены штаны, рубашку (обычно белую с бордовыми манжетами и не загибающимся, прямым воротником), жилет из войлока или сукна, сверху – куртка до пояса, часто суконная, с меховой оторочкой, иногда – кожаная. Среди дворян принято носить прямоугольные плащи чуть ниже колен, парадные – до пяток. На них вышивают герба того или иного Крома и Надела. Мужчины также покрывают голову шапочкой, вроде ушанки, вплотную прилегающую к голове и покрывающую виски, затылок и уголки ушей. 
Веленорки ходят в сапогах или туфлях. Некоторые из них порой носят штаны, рубашки и платья. Юбки, как правило, – по колено, но большинство предпочитают длинные, собирая их в крупную складку.
Воины 

Веленорские воины носят кольчугу ниже колен, и с короткими рукавами. Голову скрывают конические шлемы с переносицей и ободками для глаз. У воинов тяжелой пехоты защищены металлическими пластинами виски, широкая пластина скрывает шею; также носят тяжелую кирасу, наплечники, поножи, латные рукавицы, поручи, шлема с забралами. Из оружия: довольно узкий полутораручник, на поясе висят кинжалы. В легкой пехоте щиты круглые, прикрывающие человека от подбородка до колен. Конница сражается копьями. 
Как гласят легенды, веленорцы пришли на Ниилиант, Континент, с острова Покинутого, что затерялся в океанской дали. Привел их благороднейший и мудрейший человек – Иисилур Ладан, чей род и по сею пору ведет за собой свой народ. 
ВАРМ
Варм стоит на каменистом острове-холме Съёмлен, склоны которого обрываются в озеро Ио. Примерная высота обрывов – 24 метра. В месте, где расположена вармская гавань (Нирий) склоны уходят под воду без обрыва. 

Центр Варма располагается на вершине холма. По углам на эту площадь ведут 2 улице, 2 с юга и две с севера, запада и востока. 
Западную часть площади ограничивает четырехэтажная ратуша, построенная из красного кирпича. 1-ый этаж ее самый высокий, на нем располагается галерея, ограниченная мраморными колоннами. Стены этой галереи выложены также мрамором. Всего колонн 10; они располагается вдоль фасада. Между колоннами находятся полуциркульные арки. 2 и 3 этажи одинаковой высоты, но в полтора меньше первого этажа. Последний этаж, отделявшийся от предыдущих широким карнизом, в полтора раза меньше предыдущих двух.  Над центральной аркой (5 арка, в колоннах) возвышается восьмиэтажная башня, на вершине которой располагается колокольня. В этой башне находится библиотека ратуши. Внутри ратуши – два квадратных внутренних дворика, в которых разбиты сады. По всем этажам вокруг этих двориков тянутся галереи. 

Белая башня стоит на восточной стороне площади, от которой к ней ведет небольшая аллея. Черная скала Таара отделяет ее от площади, башня стоит за ней. На нескольких небольших террасах соединенных лестницей расположен княжеский сад. Скалой уходит на юг от площади, там она обрывается и дальше начинаются дома. Если смотреть с улицы на фасад, то ширина домов – четыре близкорасположенных окон. В центре площади находится мраморный фонтан. Проход с улицы на площади заграждается триумфальными арками – памятник в честь побед над Марадаком. К югу идет главная улица Варма, спускающаяся по площади к самым воротам города. Улица проходит через малые ворота – довольно высокое сооружение, но носящие декоративный характер. Эти малые ворота загораживают улицу от превратной площади, с которой выходят 2 улице – направо и налево и идут в обход города под самой стеной. Выход с этой площади прямо напротив того места, где на превратную площадь уходит главная вармская улица и этот выход – большие вармские ворота.

БЕЛАЯ БАШНЯ
Белая башня по ширине может вместить в себя средних размеров зал. На первом этаже вестибюль. Над вестибюлем поднимаются 2 лестницы: парадная и черная. Несколько следующих этажей занимает прислуга. Между ними располагаются клады. Парадная лестница выходит в приемную князя – восьмиугольный зал с высоким стрельчатым потолком; на северо-восточной, северо-западной и т.д. стенах находится окна-витражи. Стены, как и пол, облицованы черным отполированным камнем. На полу, в центре приемной выдолблено глубокое углубление в виде многолучевой звезды. На стенах висят серебряные канделябры. С потолка свисает серебряная люстра. С восточной стороны вход в зал ведет на парадную лестницу. На южной стене находится чернокаменный камин. Дверь – с западной стороны. С северной ответвляется маленький коридорчик, ведущий в канцелярское хранилище и туалет. Над приемной располагается еще один зал, балльный, на западной стороне которых возвышался помост для музыкантов. Зал этот занимает два этажа. Над ним проходит галерея. Выше располагается большая столовая и библиотека.

Эльда. 
Она располагается в бывшей котловине водопада, осушенной веленорцами...


Эльда располагается на плече горы Ор-рут. В этом месте ландшафт между двумя отрогами находится примерно на высоте 350 метров над озером Рыбацким. Тут склон горы выдается на юг. Он обрывается каменной осыпью, становящейся все более пологой и зарастающей лесом. Эльду охватывают кольцом отвесные бело-серые скалы, довольно высокие, хотя и ниже Замковой Скалы, возвышающейся на самом краю восточного склона. Город находится перед обрывом. 
Тысячу лет назад речка, берущая начало у ледников вершины Ор-рут, выдолбила в этом уступе чащу с обрывистыми склонами. До постройки столицы вода стекала через широкий пролом в скальном кольце. Когда же веленорцы пришли и задумали построить город, они пробили другой сток-тоннель в том месте, где стена этой чаши находилась ближе всего к обрыву. Каналы направляются на запад от Замковой Скалы, где стоит замок, и стекают по краям отрога к искусственным проходам для воды. 

В обмелевшей чаше построили город. С северной стороны Эльды в том месте, где река спадала в чашу, находилось три водопада (Ал, Мор-рут и Бернсток), снабжающие всю Эльду пресной водой. Вода стекала к внешнему южному краю чаши, где она образовывала небольшое озерцо (Ноксэ), воды которого стекали через тоннель пробитый веленорцами. На месте прежнего пролома-стока возвели две каменные стены перегораживающие его. 

Там чаша, в которой и построен город, ближе всего к краю уступа. Раньше озеро имело сток к востоку от этой скалы. Уступ, на котором стоит город, обрывается вниз на юг к Рыбацкому озеру (озеро чуть поодаль от горы). В этом обрыве старый сток выглядит как огромный пролом, отсекающий замковую скалу от остальной скальной стены. С запада, где провели сток, располагаются самые низкие скалы, очень острые и неприступные: они являются перешейком этого уступа и Замковой скалы. Старый пролом, когда озеро осушили, перегородили высокой известняковой стеной. Главные ворота (в стене, перегораживающей обрыв) располагаются в углу, прилегающем к замковой скале. 

Это напоминает ступеньку, на которой стоит чаша с проломом на следующую ступень.

Эльдские ворота находятся у западного окончания внешней стены. Они располагаются между ограничивающей стену башней и скалой. Дорога проходит через небольшой тоннель, ведущий в пространство между стенами к восточному концу внутренней стены. Там она проходит еще одни ворота и выходит на превратную площадь, по левую руку от которой дно чаши начинает повышаться. На этом возвышении находится самый респектабельный район Эльды. Улица проходит через него с востока на запад от превратной площади к лестнице, что вела на разделяющую Эльду и дальнейший склон скалу. На этой скале возвышается замок князя. 
В городе постройки в основном каменные, серые с отблеском, из слюды и сланца. Веленорцы также используют мрамор мрамор. Дома, как правило, четырехэтажные. У живущих ближе к окраинам и дальше от центра города, есть и сады. 
Большой Храм, построенный из темно-серого камня, - довольно высокая постройка относительно окружающих домов, - располагается на превратной площади. Он первое, что предстает перед глазами, входя через врата. К нему не приникают улицы, а окружают, образовывая площадь. Вход в храм располагается чуть восточнее оси главных ворот. Шпиля нет, окружен многочисленными контрфорсами. Внутри он освещен только за счет витражей верхнего яруса. Икон нет в принципе, вместо них: барельефы и фрески, изображающие истории и легенды Веллеона. Собор изнутри крестообразный, боковые помещения затемняются. Посередине – каменный стол, алтарь. 
Служители Храма одеваются в красные мантии с высокими воротниками, сутанах (вне служения), балахонах..

Лавки невысокие, обычно скромные. На первых этажах располагаются залы для покупателей, следующие этажи жилые. На чердаке – склады. Мастерская находится или на втором этаже или в подвале. Рынок – это длинная широкая улица, большую часть которой занимают склады. Вокруг – Торговый Квартал, где живут ремесленники и торговцы. Улица эта проходит почти половину Эльды с севера на юго-запад и заканчивается на площади, где тянется дорога, ведущая к замковым подсобным помещениям, казармам и пристройкам, что образовывали собой выходящую в город стену замка. Находятся они выше города, так как построены на скале. Далее к парадному входу в замок ведет лестница. 

Замок треугольный в плане. Одной из своих вершин он указывает на восток. На вершине этого треугольника, образованного стенами замка располагается Белая Башня Эльды. Западным фасадом дворец выходит на треугольную террасу, которая по площади приблизительно равна самому дворцу. На террасе этой располагается княжеский сад. Посередине замка располагается круглый зал совета, к которому с боков примыкают корпуса с жилыми покоями. Эти корпуса сводятся с восточной стороны, где стоит Белая Башня. Из зала Совета в Белую Башню ведет мостик. 
Парадный вход располагается по середине высокие белой стены, оканчивающейся двумя сторожевыми башнями. Перед воротами – небольшая площадка, продолговатая, растягивающаяся вдоль стены. На южной стороне этой площадки – резной парапет, каменное ограждение, откуда открывается вид на юг, озеро, обрыв. С западной стороны площадки – сад, а с северной – большая арка с вратами, выходящими на белокаменную лестницу, ведущую в город. Внутри – шестиугольный двор, 3 стороны – стены замка с жилыми помещениями, в двух сторонах – сторожевые башни, напротив главных ворот – белая башня Эльды; шестую сторону двора занимает круглый зал, за которым – башня. 


ИЕРАРХИЯ

Иерархия: Во главе князь. Кениги – они отвечают за все дела, их помощники (фактически: заместители) - бельеры. Кениги могут совершать правосудие, если к этому взывает народ. (а так в каждом городке, где живет больше полутора тысяч есть судья-выборный) Кениги управляют армией, что в мирное время подчинена решению суда (этакая полиция). Каждым мелким селением управляет выборный староста, который подчиняется либо местному командиру гарнизона, либо судье, либо человеку, назначенному кенигом, либо самому кенигу. 

Насчет армии: войска Веленора делятся на армии: конница, пешие, флот, гвардия (т. е. княжеская дружина), пегасники (Эскадра). Армии делятся на тысячи, за исключением флота и пегасников. Флот делится на другие формации (расположенные в разных портах). Пегасников просто слишком мало, тысяча вряд-ли наберется. Ну, и далее на сотни, десятки.
* Флаг веленора - белое полотно с темно-красной каймой.

* Герб Веленора - испансий щит (с простым закруглением внизу), белый с такой-же каймой и веленорским крестом. 
* Герб Западного крома - изображение заката кроваво-красного цвета на белом щите с красной каймой.
* Герб Мениора: щит разделенный на три части, верхняя и нижняя - изумрудно зеленые, средняя полоса сверху обрезана в виде стилизованных волн, ее цвет -голубой.
* Северный надел: черный заостренный снизу щит с серебряным деревом (с золотой кроной). 
* Восточный Надел - Орел с раскрытыми зелеными крыльями) (там на крыльях что-то было, не помню что), на груди орла – белый щит с алым молотом и наковальней и деревом (дерево и наковальня тоже красные)

О Хардах.

Эти племена большую часть времени проводят кочуя и редко засиживаются больше одного месяца в одном месте. Когда наступает зима, они скачут на юг и открывают торговлю с княжеством Веленор. Летом же пасут скот на севере.  

Харды облачаются в незамысловатые легкие доспехи, такие как кольчуги или даже кожаные, которые не мешают им свободному действию. Когда они собираются кого-то убить, то одевают боевые серебряные маски, а ярлы, как правило, - золотые. Оружие обычно у Хардов – длинные копья с остро заточенными наконечниками, а также луки и мечи. 

Кони, животные, наиболее почитаемые этими племенами, обычно делились на несколько пород. Особенно распространены были серые в яблоках невысокие, но мощные и выносливые, приведенные в былые времена с севера. Считалось престижным ярлам иметь также черных лошадей, это был знак власти. До прихода вельцев на Континент, у хардов также были распространенны огромные кони, имевшие почти белую окраску с серыми пятнами. Эти животные особенно ценились степняками, но позже большинство из них продали Веленору. 

Правят хардами ярлы, бывшие самыми сильными и выносливыми воинами среди тех и подчинялись они главе общин, кочующих вместе. 
Шатры хардов, в которых они живут, представляют собой огромные, треугольной формы палатки из стеганного войлока с опускающимися до земли полами. У одного края шатер спускается до половины человеческого роста, у противоположного же он превышает человеческий рост в два раза. Закрепляют их металлическими кольями. Вход, напротив которого располагался походный очаг с горящим огнем, находился напротив высокой части палатки.
Гости оставляют свое оружие на пороге. Если хозяева доверяют гостям, или тот остается переночевать, то оружия его вносится в дом.
Как правило, харды спят на собственных сундуках, заменяющих им кровать. В этих легких сундуках они хранят собственные пожитки и обычно пользуются тяжелыми покрывалами, которые очень ценны в остальных землях. 

Также хардов можно узнать по особенному звуку, если они находятся неподалеку и хотят, чтобы их заметили и знали что это они. Они часто обжигают глиняные трубочки и развешивают рядом с ними такие же глиняные шарики, которые на ветру колеблются и издают звук, свойственный только этим племенам. Так предупреждают что они близко. 

Посуду харды используют исключительно деревянную, железную или серебряную (в то время как веленорцы признают только глиняную). 

Живут в основном к востоку и к северу, редко подходя к границам Веленора.

Легенды

Гл. героя берут в плен, его не могут спасти свои и бегут, выходит как предательство.

Но он всеравно их любит, но в плену, так как он сильно сражался, но почти погиб (оттаскивают в крови), умный и усталый некромант возвращает его к жизни.

Героя встает, его глаза горят зеленью, руки превратились в лапы, пальцы - в когти... Он стал вампом. При том высшим. 

- Ну вот... ты устал. Встань. Ты снова жив.

- Вижу. - Угрюмо сказал он.

- Тебя предали... Но ты хороший полководец. Не пыайся бежать. *на его руках магические молнии, связывают и жгут*. - нападать не думай. Располосует. А ведь ты хочешь жить...

- Похрен... Уже все. Что держит меня? Я мертв... ты так наивен?

*после паузы*

- Они тебя предали.

- Я все равно их люблю. 

И играя их жизнями Главный Гад берет ГГ на вооружиние в качестве полководца

О землях, что были рядом с Веленором.

Настало время рассказать немного о земле, в которой поселился народ вельцев. 

Итак, с севера от Моря Туманов до Серых гор простирается Хьериандская империя, столица которой – Ундар. Ту страну называют Империей Солнца, а бог - Бог Солнца. Гигантские горы, что зовутся отныне Тарроями, защищают ту страну от северных холодов. Склоны Тарроев черные и гладкие, и на них ничего не растет. В Хьерианд дует сильный южный ветер, что от Черного Залива, и потому в тех краях стоит сильная жара. Не смотря на знойные дни, воины Хьерианда всегда ходят в полном боевом облачении. 

Надо сказать, что у них на службе – альвийские маги (альвы – сородичи эльфов, но они порождены гораздо позже и не Ильвином, а земными богами), под предводительством Фиалка Темного, рожденного Духом Пламени. Хьериандцы учатся у альвов, ибо были искушены в магии. И также следует отметить, что Бог Солнца щедр к своим слугам и рабам.

Здания в Хьерианде возводят в преимуществе из "песочного камня". Ходит поверье – стены Ундара, что славится своим Сонар-то-Финоро, то есть – Обелиском Солнца, защищает стихия огня, ибо альвы наложили на нее великие заклинания.   

Даргард, правивший той могучей державой, сильно забеспокоился, узнав о появлении вельцев. Он отринул предложения жрецов (в иерархии Хьерианда на вершине стоит император, чуть ниже – жрецы и потому последние имели огромную власть, сравнимую лишь с властью императора) послать к новым племенам посольство, ибо чуял, что боги противятся этому решению. Император восточной империи увидел в веленорцах могучих противников!

Немного о появлении Хьерианда.

…Некогда за Срединным морем странствовали хориндцы, Дети Пустынь. И вел их – Маркадур Синеглазый из рода Кенефилов. Хориндцы поселились у Фаурирских гор и возвели там славный город – Муриандар, который быстро стал расти и развиваться. Хориндцы строили дома и пахали поля, выводили на пастбища скот и ковали оружие – ибо боялись войны и, как позже выяснилось, - не напрасно.

Ибо с запада перешло реку Фин-тару большое войско мурейцев, чернокожих южан. Они жили в тех местах уже давно и привыкли к зною пустынь. Мурейцы были более приспособлены к хождению средь песков, чем хориндцы и потому, пройдя к Фауринским горам вдоль Срединного Моря, они наголову разбили хориндцев и заняли их земли. Побежденным же пришлось уходить на север, ибо они не могли дать отпор мурейцам.

Тардьерин сын Мангофина Канефила перешел Альвийскую реку и встретил отряд зеленоглазых альвийцев. Тардьерин прокрался в лагерь сородичей эльфов и выкрал Иолу Темную Красу, ибо полюбил ее. Но та отвергла его сердце и однажды ночью заколола, после чего ушла обратно к своим сородичам. 

Иола также объявила войну хориндцам и уговорила отца воспользоваться силами стихий, дабы сокрушить дерзкие племена. 

Но вышел к альвам черноволосый юноша, коего звали тогда Маэнлином, а потом – Фин-арамом, что значит – Раб Стихий. Он предложил альвам заключить мир, заявив, что мощь их союза возрастет. Иомир, отец Иолы, вознес над головой черную жемчужину, что была размером с яйцо и служила для альвов символом их народа. И объявил Иомир, вождь свободных хеллинов, как альвы сами называли свой народ, что дремлет в сердцах сиих людей великое колдовство пустынь. И он обещал хориндцам земли у Саун-Келнас, что значит Море Туманов. И также послал он вместе с ними двенадцать колдунов и отдал в жены Маэнлину Иолу, ибо дочь полюбила смуглолицего парня. 

Так родился Хьерианд, Земля Солнца. И не помнили хориндцы, как в их руках оказалось величайшее сокровище мира – Саалтан. И знали о том, что хранят в своих подземельях тот камень, лишь жрецы, ануиры.  

Итак, Хьерианд хранил страшный камень, порабощающий своих владельцев и слуг того владельца. 
Песни и сказания, что зовутся гномами Наргартост, эльфами – Луэнт-нэа-Келиост, то есть Сказания о Страхе, повествуют о временах тех так. 
За Саалтан война велась много столетий еще до прихода Вельцев в Западную Хаеллу. История его полита кровью и смертями. Люди тысячу раз предали во имя Света Галгалаата, зовущегося на языке Ушедших Саалтаном. 

Наргартост повествует о самой ужасной и последней войне за Саалтан. Быть может, со временем легенда стала лишь наполовину правдой, быть может, часть ее придумал Хелиос Пламенное Сердце, спевший ее… Но вот, что о ней знали немногие.

То время эльфы назвали Войной Черного Рыцаря. Надаргот-Ухтанно-Таруэль.
Далеко на юге у Голан-Тах,  Гор Юга на языке людей, что живут там, за Саалтан билось восемь племен. Эссерий, князь крупного княжества Ассор, что стоял в ущельях Келенторна, желал объединить их всех под свою власть. Надо сказать, что первоначально он намеревался заполучить Саалтан и использовать его для благих целей. Но чем дольше он вел войну, тем сильнее становилась его жажда завладеть Светом Изначального. Она заполнила его душу, а память о благой цели истаяла.

В те времена Нейн Повелитель Мрака вел свою войну с Ильвином, и в Хаелле пребывали его слуги и воины. Одним из них был Тинулил – самый  могучий из всех прочих. К тому же он был человеком, - прекрасным воином и властителем.

Эссерий на поле битвы завладел Саалтаном, и власть и сила его возросла десятикратно. Но сам он и его люди поблекли и посерели перед светом Изначального. Великие витязи и вожди превращались в рабов Эссерия, а он в свою очередь – рабом камня.

Его власть росла, а его руки тянулись на север. Пришло время, когда князь и его армия покорила землю Тинулила – Таоронн, что был окружен с восточной стороны Синими горами, на чьих отвесных склонах высился замок воина Нейна – Тар-келион. На великого воина тьмы надели оковы, и он оказался в рабстве. Как оказалось потом, в то же время Ильвин закрыл путь Нейна в Уллуру.

Много лет Тинулил пребывал под властью Эссерия, много потов стекло с него, но душа Тинулила осталась по-прежнему свободна. Он не стал, как другие, живой тенью в мире. Рабом была лишь его плоть. Вера во Властелина Тьмы Нейна для Тинулила оказалсь так велика, что он не покорился силе Саалтана. И тому способствовала также его любовь к Араале, дочери Верлиборна, вождя таривов.

До этого она была порабощена светом, что исходил от Саалтана, но взгляд воина тьмы освободил ее. Вместе с Тинулилом они подняли восстание, - своею волею он и она освободили других. Войска Тинулила через несколько лет пошли на штурм Черной Башни Эссерия, что высится на холме Инралиона. Некогда пологие зеленые склоны холма окрасились черным от сыпавшегося на них пепла и гари. Воин тьмы забрался на вершину твердыни Бара-Турора и долго сопротивлялись силе Эссерия Черного. В конце концов, воля Воина Тьмы стала слабеть, но пришла Араала и отдала Тинулилу свою силу. Отрубив руку Эссерия, Тинулил поднял светящийся камень и в тот миг Слуга Нейна провозгласил его своим, ибо он был всего лишь человеком и не смог противостоять жажде завладеть Саалтаном. 
Арала убила любимого, ибо поняла, что более уже не станет Тинулил как прежде, а потом она пропала в ярком свете.

Эссерия не убили, а покоренные народы не были спасены. Он ушел на юг, где потускнел и посерел в реальном мире. Отныне, он мог жить только по воле Саалтана, а тот пропал неведомо куда.

Но тут оказалось, что камень появился по неизвестной причине у хьериандцев, и те не подчинились Свету Изначального. Они спрятали его в Храме Восходящего Солнца, и никто не мог подойти к нему близко без ведома ануиров.  

Это – то немногое, что известно об империи, что находилась на востоке, у моря Туманов.  Добавить можно лишь то, что Маэнлин, наследник престола, однажды ушел на охоту в Горы Хораф и не вернулся. Говорят, что его нашли гномы или некие духи и забрали в свое царство. В Хьерианде есть поверье, что однажды Маэнлин вернется и поведет свой народ... 

Горная цепь, что зовется Кериан (вель.), Окружная, начиналась у мыса Кости, глубоко врезавшегося в залив Глубокий, и охватывала с востока полукольцом веленорские земли. На севере она обрывалась горой Ор-рут. Некогда, когда сюда только пришли племена альдорцев, эта горная цепь была протянута полным полукругом от Залива Глубокого до Залива Дойферфа, но потом пласты земли разошлись, и на севере ее разрезала река Менео, чей поток шел до самого Саун-Кельнас. Восточнее же часть гор опустилась под землю, и образовались впадины, которые были названы Вдарилли. Вскоре земля там уравнялась, а потом образовалась река Рыбья. Гора Ор-рут, которая раньше разделяла те две впадины, осталась, и во времена Надаргот Эльтанаг, в ее отрогах веленорцы построили Эльду, Новую Столицу.

Горы восточнее реки Менио, назвали Багровыми. По легенде однажды вечером Иисилур проходил в тех местах и увидел прекраснейший закат из всех, которых он когда-либо видел.  Горные вершины окрасились алым, и Ладан назвал их в честь этого видения.

Западнее от реки Мениор, Горы были названы Рунными, но позже – горами Анура, в честь поселившегося там великана. Эти вершины находились у самой воды, и береговые утесы обрывались в залив Дойфёрф, словно стена.

Намного севернее от тех гор и чуть восточнее в небо врезались снежные вершины Гриммантэйев, гор гномов. С юга они были пологими и поросшими елями и соснами. Там был проложили Гномий тракт. Правда скоро снег скрыл ту дорогу и более по ней никто не ходил. 

Позже в лесах с востока от Гриммантэйев поселились чудные существа – похожие на гномов, но меньше ростом. Их избушки расставлены по всему периметру леса, но так скрыты под сенью листьев, что человек мог пройти те места вдоль и поперек и не увидеть ни одно жилище лесных карликов. 

С востока в то время Гриммантэйи были пологими, но потом там явится волшебник Нурнон и обрушит часть этих гор, заслонив непреодолимой каменной стеной свое жилище. Об этом маге было сложено множество легенд, одна из которых будет рассказана в этой книге, ибо она касалась времени Надаргот Эльтонаг. 

Дальше на севере, за Черными Горами, иначе – Эрруиды, простирались никому неведомые земли Черного Всадника. Они были скрыты серой мглою. Печаль лежала на них, печаль и скорбь. Говорят, что человек, властвовавший в тех землях, давно умер, но его дух живет там по сию пору. О Черном Всаднике, которого удавалось увидеть немногим, известно мало, в основном смутные сказания и предания. И лишь двое людей смогли пробраться туда во имя великой Цели и встретить Солнцененавистника. 

Варвары, которых вельцы изгнали на север, поселились рядом с теми землями, и потому серая тоска, что исходила оттуда, коснулась их душ. Говорят, что у всех людей, кто жил в тех землях, глаза тускнели или чернели, а сами они становились далеки от мира. Но варвары были сильны духом и волей. Известно, что до сих пор среди них попадаются берсерки, безумные воины, на которых не действовал почти никакой яд мира. Эти воины проживали тремя жизнями, ибо Некто воскрешал их два раза, и Мудрые полагали, что этот Некто и есть Черный Всадник.

Горы, что были с запада от поселений варваров, назвали Варварскими, а иначе – Тартариандл. На вершине скалы Эхиты была выстроена крепость – Тантахина. Ее укрепляли мощные контрфорсы и пять башен, выстроенных из серого камня. 

Жизнь варваров была сурова и страшна, ибо из десяти рождавшихся детей выживали трое – холода никого не щадили. Многочисленные враги немилосердно терроризировали мирные поселения Альдорцев, хотя могучие безумные воины всегда давали отбор. Надо сказать, что могущественнейшим из всех врагов был хуннус Тайо-хин, что жил севернее в царстве Эри-Хан. 
Надо отметить, что по миру бродило множество могучих варваров-странников, принадлежавших к расам орков, людей и даже людей, а также многих других, ибо с тех пор Альдорцы принимали в свои кланы всех вольных воителей, готовых встать на Путь Мести. Много совершили они подвигов и злодейств, но величайшим варваром среди них стал Кеннор, Бессмертный Странник. Его мать собственноручно убил Тайо-хин. Кеннор же, желая мести, в честном поединке заколол сына Тайо – Эрху-хина, а потом бежал к самым Южным Льдам, преследуемый гончими Хинов, мразь, созданная некогда Каннуром. Никто не знает, как умер Кеннор, но Мудрые считают, что его убил Хележар, брат Кулежара, Болотного дракона.
Далеко на западе находился второй континент - Элиадор. На восточном берегу Элиадора вздымало к нему шпили и купола княжество Евгенор, которым правил вечный Алентий Лентор. Евгенорцы сразу же сдружились с веленорцами и проложили торговые пути через Экингийский Океан, названный так в честь экингиков, воинственных племен, живущих на островах Аландлии. 

Страна Иисилура сильно разбогатела с началом торга с евгенорцами. Но сами веленорцы были на том континенте лишь раз и потому ничего не могли сказать о государствах и странах тех мест. Алентий иногда переплывал океан и встречался с князем Веленора. Портрет Бессмертного Князя висит в Галереи Вармской Ратуши.

Был Евгений-Алентор высок и величественен. Гладкие эльфийские черты лица имели кое-где морщины, а волосы его -  седые. Одежда князя Евгенора была не такая, как у веленорцев – длинный серебряный плащ с расшитым золотом воротом, и одеяния из черного шелка с серебряным. Венец был похож на венок из перьев. Таким он был изображен на портрете…

Алентор стал большим другом Веленора, и его всегда принимали с почетом и радушьем. Слова князя Евгенора всегда были мудрыми и красивыми. 

Это то немногое, что было известно веленорцам…
Жители горы

Готроды 
Высокие, ноги чуток покороче обычных пропорций, волосатые, крупная голова, рогатые, мелкие уродливые черты. Полный вороной доспех, 
Вопрос о религии Веленора. Жрецы? Кто??

*Наделы, кто правит. 

*Города. Границы Веленора. 

*Подробнее о Галдаррате и монстрах. 

*Край небольшой территории это пустыня, постепенно переходящая в степях. 

*Венец, плетеный из серебряных прутьев и между ними вплетены почти фиолетовые гранаты, в одном месте вставляли символическое орлиное перо. Корону не очищали до блеска.
Узнать о Велеоре
В зале Главного Совета все молчали. Каждый размышлял о вестях, принесенных евгенорским гонцом. Евгенорец в рассеченном шлеме и разорванной кольчуге примчался с северных границ Элиадора. Ему пришлось огибать море Митрим, так как паромщики по приказу короля Фелунда не пропустили ни одного человека, так как желали обезопасить себя от слуг Марадака.
Пиокрас Оррхаттур
...При битве за залив Кар-фоненнон, что лежит на севере материка велеорцев погиб Арнан – лучший военачальник и князь велеорцев. Его флот и то, что осталось от некогда мощной дружины князя первого Василия, стояли на узких мысках и шхерах западного берега Карфеннона. 

Так потерпели поражение при Карфенноне. Полумиллионное войско Марадака двинулось дальше на восток.

Героически защищались евгенорцы. Велиорская крепость Нира уже пятый год оборонялась от врагов без помощи. Большую часть гарнизона составляли именно евгенорцы.

...После долгого молчания поднялись, наконец, два брата-мурейца
. Вот что провозгласил старший из них Онер, младший Онерлин молчал: «Великий и мудрый князь Тионх, да не поседеет твоя борода никогда, и да осветится пыль на пути твоем! Мудрость твоя сравнима разве что с мудростью Гаадака Небесного и Ийсилу-хара Первого, савада Веленорского! Мы же, скромные слуги неба, посчитали, что следует выслать рати ото всех наших могучих союзников. Объедини вольный морской народ, да понесет их волна морская, голеасовцев, мурейцев и других, кто сочтет тебя в правах савада
. Следует как можно дольше сдерживать врага, во веке пусть будет проклято имя Марр-дауха. Дева должна остаться в безопасности, да продлится ее жизнь и путь».
Тион сел во главе флота и повел большую часть флота в залив Тихих Вод, а 95 судов пошли с юга Евгенорской земли и зашли в бухту Лира, а из нее в реку Лира. Но на то понадобился месяц. 

Приближалась зима. Тонкая корочка льда покрыла берег Альнимира. Переход был утомителен, и поэтому 185-тысячное войско растянулось длинной колонной. Луна поднялась высоко и светила ярко. Длинные тени воинов скользили по льду. Справа было озеро Араха, слева – Лунные горы. В выборе этого ландшафта  для укрепления лагеря и была опрометчивость усталых витязей. 

Они отошли далеко на восток, на Халковы Холмы, чей хребет начинался у самого озера Араха и простирался до леса Эрдрагмин. Там Тион укрепил лагерь и стал наблюдать, что будет.

Ослепленные страхом воины оказались на зеленых лугах Алеорна, окруженных с трех сторон еще одними горами, менее высокими, чем Араха. Странно было смотреть на зеленые кустарники и цветущие цветы, когда в двух милях к востоку все горело и рушилось. Черный дым и пламя можно было разглядеть на горами и это оказалось ужасно.

...Начиналось утро. Медленно приходили в себя люди. Раненые со стонами молили о помощи. 

Тион, оседлав коня, помчался к месту разрушения, и, выйдя к обрыву, узрел причиненное им. На сотню лиг вокруг, где некогда простирались поля, луга, горы и озера была серая, покрытая пеплом равнина. А черный густой дым, подпитанная черной магией Марадака, до сих пор поднимался над тем местом, где некогда возвышалась горная цепь Арах.

Войска, перейдя Равнину Пепла, как стали ее отныне называть, подтянулись в небольшую деревушку Дина. Там люди пришли в себя после Альнимирского побоища. После битвы оказалось, что Тион был ранен в ногу и плохо ходил. Так он и остался на веки хромым. 

Флот Веленора высадился в заливе Тихих Вод и воины пошли на север. И тут наступила небольшая победа.

Евгенорские рыцари, взяв в кулак всю свою волю и силу, сломили стены Тана, который стоял чуть южнее горы Элкираи, вернее в ее отрогах. Гора эта была окружена с запада лесом и стояла в одиночестве – по близости не было никаких других гор. Зато на утопающих в лесах холмах, которые протянулись с северо-запада на юго-восток и были намного южнее Тана располагалось еще три города, которые были захвачены врагами. Это были: Танос, Кер и Тургур. В Кере обитал черный дракон – Соргм. Он стоял во главе черного воинства, которое пришло с северо-запада и вел он тарионцов, которые подпали под власть его чар. Дело в том, что когда Марадак объявился впервые на севере, он захватил первым делом королевство Тарион, которое располагалось на длинном и широком мысе на северо-западе континента. Под властью Марадака оказались также семь островов, которые сначала принадлежали Тариону и все земли к востоку и северу, ограниченные горами Тимилами и лесом Каранон, что располагался на южном склоне Тимилов. На склонах, где находился тот лес, жили странное племя гномов, которое некогда было создано великими магами Кериона, древней страны, которая находилась южнее Тимилов. То, что осталось от того королевства было окружено цепью гор и непроходимым лесом. Говорят, что в центре Кериона стоит заклятая башня, в которой лежит Рунный Рубин, один из сильнейших артефактов мира. Там же находились Два Адаманта, магия которых могла заточить в себе любое существо – от бога до муравья. Потом туда, уже после войны с Марадаком, явятся двое могущественных магов – Аркеон и Дреалфан. О дальнейшей их судьбе история молчит, но, говорят, что Райлс, маг заточенный в Рубине изгнал этих магов из мира с помощью своей прославленной хитрости, ибо те свершили величайшее дело не угодное ему.  

...Город Тан ранее принадлежал евгенорцам, но потом его захватили волхвы и адские твари. Воинство Евгенора подняло знамя, - желтый конь, а позади него – бело-черный фон, - победоносно прошло по опущенному мосту. Князь Алентор отошел в замок Исарун, так как был тяжело ранен после осады города. 

После Альнимирского побоища прошел месяц. 

Тион, Флаунд, Мергород и другие вожди шли на север к замку Алентора для военного совета. Двигались вдоль западного склона хребта гор Исадруна, что протянулись с юга на север. Эти горы начинались у длинного озера Ланкенол, которое было на юго-западе континента Такалхьера. Исадрун находился на северном склоне тех гор.
Вердикский лес

Пламенное ущелье

В Великой Войне, которую еще зовут Последней Войной, а эльфы – Ирил Элтонаг, что означает Битва за звезды
Ллемнос, но люди прозвали его Эльдой.
Веленорцы также приступили к постройке еще одной цитадели, что должна была быть в сердце будущего города, на вершине скалы Кениона. Мо – ее имя. Удивительна ее архитектура. Вокруг главного здания стоят предбашни с галереями. Зодчий ее  - Эхейр Эземерд и многие другие.
Надо сказать, что по прошествию месяца стало ясно – Марадак укрепился в землях Галдаррата. Он перешел горы и степь, и никакие силы Тиона и Алентора не остановили его. Ожили три черных крепости: Удан-Тагарром,  Аган-Тагарром и Адгар-Тагарром. 
Но случилось так, что неисчислимое воинство Гун-алада пробралось в горы из-под земли, и потому гриммантейцы были вынуждены спрятаться в наземной крепости - Грим-Дангарн-Тагарром...
� Мурей – южная страна, лежащая на юге Срединного моря. 


� повелителя (мур.)





