Примечания
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Страна Химер – неофициальное название королевства Фносс. Обилие чудищ – минотавров, сфинксов, гидр, морских тритонов  и пр. в землях Фносса объясняется так: якобы в далекие незапамятные времена здесь был особенно сильный выброс магической энергии, который всех этих существ и породил. Другое объяснение: жил-был особенно хитрый волшебник, который этих существ создал. Третье объяснение: действовал портал в другой мир, где все эти животные жили раньше. Четвертое объяснение: климат хороший, где еще и жить, как не здесь?

Вы можете выбрать любое объяснение. Но имейте в виду: гидры опасны, с минотаврами лучше не ссориться, а сфинксы опаснее гидр и минотавров, вместе взятых.

Страна Химер – единственная страна, в которой комфортно чувствуют себя кентавры. Традиционная специализация магов-кентавров – Зеленая магия; поэтому Фносс славится не сколько промышленностью, сколько благами живой природы.

 

Дождливое королевство – неофициальное наименование королевства Ллойярд.

Туманное королевство – еще одно неофициальное наименование королевства Ллойярд. Неофициальных названий два – чтоб не запутаться, определяя, какая сегодня царит погода на большей части ллойярдских земель.

Сумрачный Остров – неофициальное наименование острова Дац. Последняя из династии принцев, правивших Дацем приблизительно полтысячелетия, принцесса Йория, стала супругой ллойярдского короля Блексмита I (приблизительно за 340 лет до описываемых событий), а малонаселенный, не самый привлекательный в плане условий жизни, погоды и достатка остров Дац стал полноправной частью Соединенного королевства Ллойярд-и-Дац.

По традиции, Дац составляет владение младшей ветви рода королей Ллойярда, официальный титул правителя – принц (принцесса). Собственно, если уж совсем погружаться в историю и генеалогические хитросплетения – можно говорить о двух ветвях династии Джонсов – старшей, королевской, к которой принадлежит нынешний правитель Ллойярда, король Тотсмит I Джонс, и младшей, к которой были вынуждены отнести нескольких именитых дворян.

Ее величество королева Пруденсия, супруга короля Тотсмита, происходит как раз из младшей династии Джонсов, принцев Даца, и приходится семиюродной побочной сестрой своему мужу. Поэтому легкие чудачества ее величества никого не удивляют.

 

Разумные существа
Люди 
Эльфы – за 300-350 лет до описываемых событий приняли решение, что хотят жить в мире, в котором им не будут досаждать упертые гномы и неуравновешенные люди. Дружно переселились в другой мире. Однако, есть некоторые оригиналы, которые остались, будучи не в силах расстаться с любимой работой (как, например, мэтр Пугтакль). 

Прекрасны, способны к магии, обладают врожденными способностями к регенерации и как следствие чрезвычайно долговечны. У эльфов сильно выражена семейственность – для них не повод забывать о родне, если она вдруг переселилась в другой мир; за своими потомками от людей эльфы тоже предпочитают присматривать, пока не убедятся, что у тех проснулись совесть, разум и эльфийское чувство прекрасного.

 
Кентавры – полулюди-полулошади. Большая часть кентавров живет в королевстве Фносс. Как правило, отличаются благодушием, миролюбием. Имеют склонность к Зеленой магии. Убежденные вегетарианцы.

Драконы –чрезвычайно интересный предмет изучения. Цитируем внутреннее распоряжение МЧ Кавладора: «Добровольцам, согласным убедить драконов в миролюбии людей, гномов, кентавров и потомков эльфов, просьба самим заботиться о защите от огня и драконьего переменчивого настроения. В противном случае кафедра драконографии претензий не принимает.»

Тролли – известны две разновидности, чернопятые и розовопятые. Вторые считаются менее агрессивными.

Гоблины (прим.: возможность отнести данный вид к разумным расам активно дискутируется)

 

Гномы, гномьи кланы – если сравнивать гномов Кавладора и окрестностей с гномами других миров, больше всего им подходит название  dwarf. Средний рост гнома – приблизительно 3,5  локтя (120 см.), хотя есть дылды до полных четырех локтей роста (135 см). Телосложение квадратно-округлое, склонны к полноте, которая считается показателем зажиточности и солидности. Отличительный признак – бороды; растительность на голове мало кто видел, потому как шлемы практически не снимаются. Бороды у гномов появляются приблизительно в сорокалетнем возрасте, до этого момента гном считается подростком, «недо-гномом», и старшие родственники имеют право относиться к нему покровительственно, поучать и учить уму-разуму. Продолжительность жизни достаточно велика, приблизительно в пять раз больше человеческой; некоторые гномы доживают до четырехсот лет.

Не просто разумны, а весьма умны и смекалисты, хотя, как правило, их интеллект несколько односторонен. Трудно найти гнома-энциклопедиста, зато зацикленных на какой-нибудь идефикс маньяков сколько угодно. Как сказали бы психологи, преобладает невербальное (образное) мышление в противоположность вербальному (словесному). Отсюда – прекрасные способности к математике, физике, механике.

Знатоки подземных сокровищ, прекрасные строители, кузнецы, оружейники, непревзойденные мастера в обращении  с металлом и камнем. Приобретая изделие гномьих мастеров, можете быть уверены – оно послужит не только вам и вашим внукам, но и пятьсот лет спустя будет радовать ваших потомков своей функциональностью.

В одежде гномы консерваторы, предпочитают кожу и металл. Чем больше одежек – тем лучше. А уж доспехи гномы будут носить обязательно, на всякий случай – а вдруг война? Дело чести любого гнома, умеющего держать в руках молоток (то есть любого, вышедшего из колыбели) – носить то, что сделал сам. Хотя бы самодельную пуговицу, не говоря уж об оружии, панцире, кольчуге, шлеме и прочем.

Предпочитают жить в горах, в подземельях, но неплохо чувствуют себя в городах и деревнях (особенно если есть возможность выкопать погреб). Как правило, 99% гномов страдают агорафобией.

Большинство гномов – сангвиники с перекосом в холеричность, особенно в юные годы. Импульсивны, не сдержаны, очень часто не врубаются в тонкие эмоциональные переживания окружающих. Душевная щедрость сочетается с экономической расчетливостью, запасливостью, умением беречь лишний грош; в юности легко заводят друзей, к старости предпочитают дружить только с такими же долгожителями, как и сами.

Гномы крайне щепетильны в вопросах обязательств, договоров и любви. Изменить деловому партнеру, другу или любимому для гнома невозможно.

К людям гномы относятся дружелюбно-покровительственно. Конечно, «человеки – не гномы, нормальными, разумными существами их назвать трудно», но при этом с людской расой как-то оно позабавнее. Единственная черта людей, пользующаяся бесспорным уважением у гномов – воображение. Гном может улучшить изобретенный человеком велосипед, но сам изобрести что-то оригинальное, принципиально новое, как правило, не способен.

Смешанные браки людской и гномьей расы случаются очень редко, но случаются. Возможно потомство.

 

Семь крупнейших кланов, неоднократно упоминаемых в «Алхимических хрониках»:

Клан Кордсдейл. Горы Орбери (королевство Ллояйрд), север Илюмских гор (Фносс). Механизмы, оружие (огнестрельное и традиционное), сталь, металлы, стекло, камень

Клан Моргенштерн. Горы Триверн (к-во Кавладор), Орбери (Ллойярд). Оружие, механизмы, строительство.

Клан Гогенбрутт. Южный Шумерет (к-во Иберра), южный Илюм (Фносс, Иберра). Драгоценные камни, ювелирное дело, сплавы.

Клан Штрудельгольц. Горы Триверн (к-во Кавладор). Строительство, все виды работы с камнем, оружие, стекло.

Клан Шнапсштельмайер. Горы Илюм (к-во Фносс, Иберра), Южный Шумерет (Иберра), Восточный Шумерет (Кавладор, Вечная Империя Ци). Металлы, оружие, строительство.

Клан Данкенхольф. Горы Триверн (к-во Кавладор), Шан-Тяй (Вечная Империя Ци). Строительство и прочие работы с камнем, ювелирное дело, оружие.

Клен Анкенштрек. Горы Триверн (к-во Кавладор, Буренавия), Орбери (Ллойярд), Шан-Тяй (Вечная Империя Ци). Металлы, строительство. 

Отношения подземных жителей с королями соответствующих земель – та еще морока. Самое разумное – демонстрировать вежливость и дружелюбие.

Каждый клан подземных мастеров отличается некоторой устойчивой чертой внешности. См. Ночной сторож. Как правило,

все Кордсдейлы чрезвычайно носаты,

клан Моргенштерн – рыжий,

Гогенбруттов можно узнать по тяжелым подбородкам и близко посаженным глазам,

 Штруденгольцы лопоухие,

 клан Данкенхольф может похвастаться носом-уточкой и постоянно розовым цветом лица;

у гномов клана Шнапсштельмайер лбы широкие, плоские,

а у гномов Анкештрек – выпирающие, нависающие над остальным лицом. Другими словами, слишком пристально вглядываясь в гнома, вы можете узнать массу лишней информации о его родословной.

 

 
Система мер
Вес – гран (0,6 г), унция (30 г), фунт (480 г), пелаверинский фунт 408 г, Жители Пелаверино утверждают, что имеют полное моральное право обозвать словом «фунт» любую меру веса, сколько бы она ни весила на самом деле.

пуд - 16,5 кг, 1 гномья тонна – 917 кг.

Длина – дюйм (палец, 2,6 см), локоть (33,8 см), троллий шаг – 13 локтей, 4 м 39 см; лига приблизительно 1 470 м; 

Объем жидкостей – жидкая унция (65 мл), пинта (845 мл), ведро (10,985 л)

Единица магии – мана.

 

Денежные единицы:
Медь ценится дешевле серебра, серебро – дешевле золота.

 

Название года объявляется советом Министерств Чудес трех государств – Ллойярда, Кавладора и Эль-Джалада.

 

Месяцы года -  названы по созвездиям

Корона – 3-я декада марта – 2-я декада апреля

Гора – 2-я декада апреля – середина мая

Зеркало – середина мая – 1-я декада июня

Парус (Крыло) – 2-я декада июня – 1-я декада июля

Барс – 2-я декада июля – 1-я декада августа

Чаша – 2-я декада августа – начало сентября

Платок (Вуаль) – 1-я декада сентября – начало октября

Лютня – начало октября – конец октября

Охотник - ноябрь

Гусыня – конец ноября – 3-я декада декабря

Кувшин – конец декада декабря – 3-я декада января

Восьминог – конец января – 2-я декада февраля

Посох -  3-я декада февраля – 2-я декада марта

 

Месяц Посоха включает 29 дней, все остальные – 28. Поэтому фаза Луны, в которую начинается год (1-й день месяца Короны), повторяется тринадцать раз, а затем смещается на +1 (в високосный год – на +2) дня.

 

 

Школы магии
Магия, существующая в данном конкретном мире, объявляет набор учеников по следующим специализациям:

Магия Крыла и Когтя. Призыв и управление животными. Чем выше ступень мага (наивысшая - тринадцатая), тем более разнообразные животные Призываются, более сложные и совершенные команды выполняют.

Магия Четвертого Шага. Воздействие на память, поведение, ход мыслей разумных существ. Применима к людям, гномам, кентаврам, эльфам, вероятно –к драконам. (первый шаг – управление поведением; второй шаг – управление воспоминаниями; третий шаг – управление эмоциями. Четвертый шаг – управление волей)

 

Магия Природных Начал (Великих Стихий). Первой стихией считается Огонь, Второй – Земля, Третья Стихия – Вода, Четвертая – Воздух. Заклинания данной школы позволяют управлять неживыми, материальными объектами, а также искусственно создавать предметы, воплощающие ту или иную стихию  (например, каменную глыбу, ветер, и т.п.)

 

Зеленая Магия – магия растений. Управление ростом и развитием растений, в зависимости от уровня мага.

 

Магия Жизни  - чаще всего – целительство, излечение, заживление ран, очень редко и у очень больших мастеров – придание телу разумного существа каких-то супер-качеств (например, сверхскорости, сверхсилы).

 

Магия Смерти, или некромантия – управление нежитью – зомби, духами, призраками, упырями, вампирами, личами и прочая, прочая, прочая.

 

Шаманство – разновидность магии, практикуемая на Риттландских островах. Магия шаманов связана с использованием особого «проводника», «посредника» между миром реальным и миром эфирным. Такими «проводниками» часто являются духи предков, побежденных врагов, тотемных животных и так далее. Шаман, погружаясь в особое трансовое состояние, связывается с «проводником» и заключает с ним некий договор. Поэтому в шаманстве часто используются жертвы – чтобы уговорить «проводника» на выполнение некоторых обязательств; особые вещества, усиливающие транс шамана (те же самые мухоморы, другие галлюциногены).

Суть магического воздействия состоит в том, что шаман с помощью «проводника» воздействует на эфир, на тончайшие потоки магической энергии и, в конечном счете, достигает желаемого действия.

Считается, что шаманство – принципиально другая иная по сравнению с магией Природных Начал, в которой маг непосредственно сам «подключается» к потокам магической Силы.

 

Служителям различных Орденов доступна Магия Благословения – специфическая магия монахов, священнослужителей, адептов, которая по своему эффекту напоминает Магию Жизни – т.е. это излечение, прилив сил, улучшение настроения, защиты от внешнего неблагоприятного воздействия,  обретение ясности ума и бодрости духа – всего того, что вы себе желаете. также к Магии Благословения относится Совершение Чудес.

 

Есть несколько универсальных магических умений, которые одинаково хорошо – или почти одинаково хорошо – представлены у магов разных магических направлений. Это умения левитации, телепортации и создания артефактов. 
Теоретически, любой маг может сотворить артефакт – если, конечно, он умеет это делать. Но на практике чаще получается, что есть маги, создающие артефакты – и маги, специализирующиеся в заклинаниях.

 

Краеугольным камнем Науки, Магии, некоторых религий данного конкретного мира является предположение, что другие миры существуют. Спорить с этим утверждением как  минимум не корректно, потому, что все знают:

А. Эльфы ушли в ДРУГОЙ мир, следовательно, он есть  - не такие дураки эльфы, чтобы дружно умереть.

Б. Из  какого-то соседнего мира иногда заглядывают неприятные гости – демоны.

В. Иногда, очень редко, из других миров заносит тамошних жителей. Причины такого перемещения между мирами исключительно магические, сверхъестественные, непознаваемые. Судьба подобных «странников-между-мирами» складывается по-разному.

Г. Способом странствования между мирами является сложное, редкое заклинание на основе универсального заклинания перемещения в пространстве (телепорта). Подробности спрашивайте у вашего наставника по магической Школе.

Во избежание недоразумений с магами, в каждом государстве действует специальное Министерство Чудес, присматривающее за ходом обучения будущих волшебников и проводящее выпускные испытания.

 

Восьмой Позвонок – замок, в котором располагается Министерство Чудес королевства Ллойярд. Замок расположен неподалеку от Уинс-тауна и действительно немного похож на восьмой сегмент позвоночника. Каждую зиму в Восьмом Позвонке проводятся квалификационные испытания учеников ллойярдских магов.

 

Лаэс-Гэор – букв. «Лиственный холм», замок-роща.  Министерство Чудес королевства Иберра.

 

Хетмирош – небольшое селение неподалеку от города Ильсияр, где живут и проходят обучение маги Эль-Джалада.

 

Министерство Чудес королевства Кавладор располагается в Охотничьем Замке неподалеку от Талерина.

 

Закон о Магии – если отбросить все юридические нагромождения и стандартные формулы, закон утверждает, что Магия является одним из возможных средств воздействия на окружающий мир. И,  следовательно, ее применение ограничивается тем же принципом целесообразности, как и использование, например, огня, или меча, или слова – главное, не причинять сознательного вреда окружающей среде и разумным существам. 

Несколько практических следствий:

1. Все разумные существа, имеющие магические способности, отвечают целиком и полностью за их действие. Умеют колдовать, не умеют – мага проблемы. Родился магом – учись, натворил бед – плати штраф. Поэтому родители ребенка с магическими способностями денежно заинтересованы в его обучении.

Следствие из следствия 1 – очень важно определить, насколько разумно магическое существо. Отсюда – деление на минорные магические народности и мажорные магические народцы.

1. Имеется специальный государственный орган, оценивающий степень владения магическим Искусством (Министерство Чудес), контролирующий действия всех чудотворцев. Именно МЧ принадлежит решающее слово в определении ответственности мага за его деяния.

2. Все преступления, совершенные магом, оцениваются как особо тяжкие. Значит, и наказание увеличивается многократно. Маленькая лазейка – доказать, что вы действовали непредумышленно, или в состоянии аффекта, когда любой на вашем месте поступил бы точно так же. 

3. Магию не следует использовать, чтобы ущемлять интересы личности. А волшебники, использующие Магию Смерти, не дают покойникам спокойно быть мертвыми! Следовательно, их деяния недопустимы. 

Последний пункт не вызвал должного понимания в Соединенном королевстве Ллойярд-и-Дац. Там как-то привыкли, что смерть – лишь очередная ступенька на Жизненном Пути.

Следствие из следствия 4 – есть заклинания, очень и очень ущемляющие права и свободы разумного существа. Эти заклинания перечислены в особом списке – «Черной книге», хранящемся в Министерстве Чудес того или иного королевства. Как правило, речь идет о заклинаниях, подавляющих волю, изменяющих качества души, может быть – о заклинаниях, позволяющих сочетать свойства живого организма и нежити, живого и многосущностного создания (оборотней и пр.). Что получится в итоге подобных превращений – не каждый бог знает; поэтому магам рекомендуется воздерживаться от заклинаний «Черной книги». Но некоторые маги, имеющие особую предрасположенность, и достигшие высокой квалификации, просто должны уметь «чернокнижные» заклинания практиковать – чтобы снять неправильно наложенное, например. Термин «чернокнижник», употребляемый в официальных документах, как раз характеризует подобного высококвалифицированного специалиста; в народных устах чернокнижник – это обычно некромант или демонолог, которые занимаются злодеяниями. Сие не есть верно.

 

 

Религия
В большинстве указанных стран и государств действует свобода вероисповедания. Религий много, священников и прочих мистиков, постигающих тайны мироздания через молитву, самоотречение и откровение свыше, еще больше. Как правило, перед религиями равны представители всех разумных рас. Объединение людей, кентавров, гномов, потомков эльфов, единых по своим убеждениям и способу почитания Высших Сущностей (Бога, Абсолюта, Создателя, Демиурга, Богини, божественных предков – опять таки нужное подчеркнуть) называется Орденом.

 

Друидизм – занимает особое место, потому что фактически является магическим Учением. Или религией магов. Или как-то так. Еще одна версия – что друидизм есть высший уровень способностей в Зеленой школе. 

Друидизм с практической точки зрения – понимание души растений, управление их ростом и развитием, воздействие через диалог с растениями на окружающую среду в целом. Самыми сильными друидами испокон веку считались эльфы, собственно, эта традиция держится до настоящего времени (Верховным Друидом Юго-Западного Побережья, например, является мэтр Пугтакль). Друидов отличает использование особых атрибутов – бронзовых или каменных серпов, живых лоз вместо традиционного посоха; особый образ жизни – непременно в природе, на дереве или под ним; особое одеяние – только материалы растительного происхождения, и ярая нетерпимость ко всем, кто топчет и ломает зеленые насаждения.

 

Разное
Нюртанг – магически инертный сплав нюра, железа высокой степени очистки и специально заговоренного серебра. Препятствует использованию магической энергии; как бы «замыкает» ее внутри мага. Изделия из нюртанга имеют тускло-черный цвет. Нюртанг изготавливается исключительно гномами, которые единственные из рас владеют секретами производства сплава и месторождений нюра.

 

Лишний день – 29-й день месяца Посоха. В этот день принято праздновать канун нового года и давать выходной всем наемным работникам.

Традиция Лишнего дня уходит корнями в экономические расчеты. Допустим, вы платите наемному работнику 28 монет в месяц. Сколько вы должны ему заплатить за месяц из 29 дней? Столько же? Но тогда получается, что его труд вдруг почему-то подешевеет. Больше? Но ведь нет никакой заслуги работника, что в месяце вдруг появился лишний день – если, конечно, ваш работник – не демиург со стажем. Поэтому повсеместно принято решение не обязывать никого трудиться в 29-й день месяца Посоха. А тем более – в тридцатый. Если, конечно, вы не работаете сами на себя или не сумели договориться с работодателем об особых условиях оплаты. // «Похвальное слово Лености». Автор неизвестен

 

Империя Гиджа-Пент – государство, существовавшее две с лишним тысячи лет назад южнее Шумеретских гор. Сейчас не существует. На ее месте, в географическом смысле – пустыня, а в историческом – эмират Эль-Джалад.

 

Завоевание Иберры – 400 с лишним лет назад была предпринята попытка завоевания королевства Иберры союзом племен пустынных кочевников, получившим название эмират Эль-Джалад. Была завоевана часть страны от Перуэллы на севере до южного побережья. Кочевниками был основан город Аль-Миридо, который должен был стать столицей новой Империи, призванной объединить южные пустыни и всё побережье Пентийского моря. Однако завоевание не было завершено.

Окончательный итог неудавшемуся завоеванию Иберры, длившемуся 35 лет, подвела Освободительная Кампания короля Филиппо I, который не только сумел отбросить от исконно иберрских земель войска Эль-Джаладского эмирата, но и захватил один из пустынных городов - Аль-Тораз. По условиям мирного договора Филиппо I и эмира Кара-Курета установлена граница между государствами, сохраняющаяся до сих пор.

Филиппо I перенес столицу Иберры из Сан-Тиерры в Аль-Миридо. (год Высокой Лозы, за 385 лет до времен Гудерана X).

 

Великий Золотой Герцог – официальный титул герцога Пелаверино, существовавший на протяжении 86 лет - до завоевания Пелаверино в год Оборотня (за 354 года до времен Гудерана Х). Всего Великих Золотых Герцогов в истории Пелаверино насчитывается шесть, все они носили имя Артур и принадлежали к династии Пендраконычей. Ходят слухи, что титул Великого Золотого Герцога, свобода, самоуправление и независимость герцогства Пелаверино от королевства Кавладор получены в обмен на отлучение Артура Второго Пендраконыча и его наследников от прав на корону Кавладора.

В истории приняты наименования «Восход Золотого Герцога»  - для обозначения периода появления Артура I Пендраконыча в этом мире и его пути к власти; и «Закат Золотого Герцога» - эпоха непосредственно после завоевания викингами герцогства Пелаверино, времена заката политической и экономической карьеры шестого Артура Пендраконыча.

 

Полк Саблезубов -  личная гвардия короля Буренавии. Как правило, комплектуется из дуаморфов, вторая, звериная сущность которых – волк, тигр, медведи или, в крайнем случае, лось.

 

КонЬцепция – сспециальный термин, сопровождающий жизнь научной общественности Фносса, Кавладора, Ллойярда, Иберры и прочих государств континента. Происхождение термина традиционно связывают с жизнью и научными успехами мэтра Сандро из Химериады. Сей ученейший кентавр  прославился непревзойденным до настоящего времени умением организовывать проверку своих экспериментальных гипотез, большая часть которых касалась предположения о сферичности Земли, и, что еще более важно, находить добровольцев для участия в указанных экспериментах. К сожалению, впечатления этих активистов, энтузиастов от науки и пионеров-первооткрывателей о мэтре Сандро привести не представляется возможным, потому что некромантия ныне под запретом, и вообще, самые верные определения и самые искренние выражения ни одна цензура не пропустит. Если вас интересует более подробное описание жизни, открытий и свершений этого адепта прикладной географии, первооткрывателя «эффекта апельсина» и вообще  замечательного своей вороной мастью кентавра, можете поискать монографию сочинения Кр. Агатии «Конь бледный».

 

«Король и Звездочет» - азартная карточная игра.

Самая известная партия в «Короля и Звездочета» состоялась за 83 года до правления короля Гудерана Десятого, в Бёфери, когда король Кавладора Ранн Четвертый Сонный проиграл Роберто Третьему, герцогу Пелаверино, город Луаз со всеми землями. Король Ранн IV, его сын, Арден Девятый, и внук, Арден Десятый, в течение последующих семнадцати лет выплатили герцогу Роберто огромный выкуп за провинцию Луаз – из своих личных средств, что привело к несколько парадоксальной ситуации: король едва ли не самого крупного и богатого королевства стал беднее предпоследнего нищего. Однако герцог Роберто и его наследники оспорили саму возможность, что Луаз может снова вернуться под власть короны Кавладора, и попытались вернуть город и земли, используя практику долговых обязательств, расписок, подлогов и подкупа должностных лиц. В результате, за 44 года до царствования Гудерана Х, совет старейшин и самых уважаемых жителей Луаза объявили о своем желании выйти из власти Кавладора и обрести покровительство ближайшего восточного соседа – герцога Пелаверино.

Затянувшийся юридический конфликт был разрешен в ходе так называемой Луазской Кампании (год Пеликана – год Светлого Мха), когда король Лорад Восьмой Завоеватель окончательно вернул провинцию под власть короны Кавладора (Луазская Кампания продолжалась порядка 5 лет и завершилась за 29 лет до настоящего времени).

 

Умбирадская порода лошадей – по имени графа Умбирада (провинция Луаз королевства Кавладор), одного из первых заводчиков породы. Порода сочетает выносливость, скорость и грузоподьемность. Часто используется рыцарями.

За выведение умбирадской породы группа волшебников и ветеринаров Кавладорского королевства (в число которых входил и мэтр Виг) получила специальную королевскую премию в году Апельсинового Дерева.

 

Хорь чернокнижника смеющийся. Данный подвид хорей отличается резким запахом и весьма специфическим чувством юмора. Как правило, приручается неблагонадежными магами и используется для создания в их жилище атмосферы чего-то таинственного и злобного. 

 

Упоминаемые породы собак 
Орберийская овчарка – выведена в Брабансе; охотно используется скотоводами Брабанса, Кавладора, Фносса.

Буренавский волкодав – старинная буренавская порода. Очень сильные, очень злые, очень верные псы. Короткая бурая шерсть, мощное сложение, очень острый нюх.

Мелансон –  мелкая декоративная порода собак.  Белая, длинная, очень гладкая шерсть вокруг головы, хвостик заканчивается почти львиной кисточкой, субтильность, проникновенный карий взгляд, большие ушки, громкое тявканье и умиление со стороны дам. Название – по городу Мелансону, в котором эта порода появилась. Считаются дорогими и очень изысканными животными, достойными королевы. (если сравнивать с животными нашего мира, похожи на помесь мальтийской болонки и китайской хохлатой собачки).

Борзые – есть кавладорские борзые (черные, серые), есть иберрские борзые (рыжие или бело-рыжие). Высокие, поджарые, очень быстрые. Охотничья порода.

Шан-тяйская золотистая болонка – маленькие, приземистые, коротконосые, с очень длинной золотистой шерстью. Собственно, название «болонка» не корректно. Если сравнивать с животными нашего мира – очень похожи на пекинесов, но более золотистые.

 

Фигурки-обереги – для защиты жилища – иногда производятся ведьмами, чтобы отпугивать вредных животных. Обычно фигурка изображает представителя именно того вида, который отпугивает. Но, сами понимаете, отпугнуть только черного таракана – означает фактически пригласить заглядывать на огонек таракана рыжего. Поэтому очень часто фигурки-обереги оказываются подобными гидре – многоголовыми, будто склеенными из частей разных животных. К сожалению ведьм и тайному торжеству магов школы Крыла и Когтя такие обереги  мало функциональны.

Кстати, если с той же целью заказать оберег у мага указанной специализации – он и надежнее будет, и долговечнее. Правда, на два порядка дороже…

 

«Глаз» (магическое) - сложно ограненный, прозрачный, искусственно, с помощью магии, выращенный прозрачный кристалл (эльфы пользовались изготовленным с помощью чар  хрусталем), использующийся для разговора с собеседником, находящимся далеко за пределами видимости.

 

Дуаморф (магическое), в просторечье - оборотень  – иначе «двухсущностное», - существо, имеющее два истинных облика, две истинные сущности. Существо, способное жить в нескольких материальных ипостасях – метаморф. Считается, что для перехода из одной сущности в другую нужен простейший магический импульс, заключающийся и в свойствах самого существа (его кровь) и в его окружении  - полная луна, сверхсильные эмоции, магические растения и т.п.

 

Фносский камень – наименование александрита, полудрагоценного поделочного камня. Считается, что фносский камень могут носить только те, кто не боится перемен в судьбе. Другая версия – что он притягивает перемены в судьбе, а потому покровительствует игрокам, ворам и обманщикам.

 

«Малжарги Труэр», или «Штормовой меч» - классика эльфийской поэзии. Произведение посвящено великим героям древности, радости битвы, философии меча, осуждению примитивного мордобоя и восхвалению победы. Известны случаи, когда громкое прочтение «Штормового меча», изобилующего раскатистыми кличами, поворачивало вспять наступающие армии. Ну, если эльфы предлагали посостязаться, кто лучше продекламирует восемнадцатую строку сотого катрена, армии противников действительно улепетывали…

 

Виноградники провинции Триверн – Тривернская горная система расположена в северо-восточной части Кавладора, являясь своеобразной природной границей между Кавладором и Буренавией (с севера) и Пелаверино (с востока). Климат не жаркий.

Около пяти столетий назад, одним из королей Кавладора – Арденом Вторым, - была предпринята попытка развить и усилить сельское хозяйство в восточных провинциях (в те далекие времена Пелаверино считалось не самостоятельным герцогством, а одной из провинций Кавладора – самой бедной и бесполезной). Несколько видных специалистов Зеленой школы (в т.ч. мэтр Пугтакль, мэтр Аэллиас) предложили попробовать вывести новые, более устойчивые к холодам и засухам, сорта культурных растений.

Увы, возникли некоторые разногласия между эльфами-экспериментаторами и коренным населением, эксплуатирующим горный массив изнутри – кланами Анкенштрек, Штрудельгольц, Моргенштерн, Данкельхольф. В ходе затяжных мирных переговоров был достигнут компромисс: эльфы улучшают качества самых полезных для гномьего здоровья растений, а гномы придумывают что-нибудь этакое, чтоб, наконец, как-то использовать внешнюю поверхность гор.

Были возведены оранжереи, до настоящего времени считающиеся чудом инженерного искусства. Стеклянные купола и навесы сооружены таким образом, чтобы использовать каждый дюйм вертикальной поверхности горы; действует особая система полива и вентиляции, сочетающая технологии гномов  и действие артефактов, созданных на основе эльфийской магии. А система искусственного обогрева виноградников, использующая избыточное тепло плавилен и кузниц, вообще считается чудом из чудес.

Урожай с виноградников снимается круглый год. Правда, гурманы считают, что тривернские лозы уступают фносским и уж точно – иберрским. Гномы за такую оценку могут и морду набить…

 
Растения 
Альвинара – одушевленное магическое растение. Редкое. Способно существовать только в местах естественного или искусственного скопления Силы.  Продолжительность жизни -  от ста до трехсот лет. За это время меняет окраску с обычной зеленой (до 30-летнего возраста) на золотистую (к 80-ти годам) и серебристую (после 150 лет). Сок из побегов золотистой Альвинары обладает ранозаживляющим и тонизирующим эффектом; сок серебристой Альвинары применяется для реанимации. Сушеные ягоды взрослой Альвинары являются необходимыми ингредиентами многих целебных эликсиров.

Растение составляет в высоту до 8-9 локтей, стебель в верхней части толщиной в рук, в нижней – более широк. Побег равномерно окрашен; лист из четырех округлых лопастей; цветок – похож на сильно увеличенный пион (до 1,5 локтей в диаметре), появляется 5-9 раз за жизнь растения. Как правило, в естественных условиях встречается на Востоке – в пустынях Эль-Джалада, джунглях Бирмагутты. Все Альвинары, кроме Черных, чрезвычайно приветливы и любят побеседовать с друидами и эльфами о жизни.

Происхождение Черной Альвинары до конца не выяснено. Возможно, такие экземпляры появляются в случае перерождения мага-чернокнижника. Или, если верить легендам Бирмагутты, вырастают по велению Темной богини. Сок побегов и ягод Черной Альвинары смертелен для всех  теплокровных существ. Для хладнокровных – смертность зависит от дозы яда.

 

нуимшани – магическое растение, сок которого обладает эффективным действием для восстановления каменных объектов.

руимшанэ – магическое растение, сок которого обладает коррозивным эффектом для металлических, и , вариация, каменных объектов

хорзима – эль-джаладское магическое растение с целебным соком. Применяется в соответствии с целительными заклинаниями, иначе способен вызвать мутации и непредсказуемые трансформации. Спиртовой раствор сока хорзимы иногда применяется для стимулировании способности к ясновидению.

 
Бестиарий
Минорные магические народности – существа, обладающие естественными магическими качествами. Минотавры, морские тритоны, сфинксы, гидры, трехголовые змеи, горгульи. Восприимчивы к потокам магической Силы, обладают слабовыраженной способностью накапливать ресурс маны в организме, вследствие этого кости, зубы, шкуры, чешуя и пр. части организма могут использоваться магами в изготовлении зелий, эликсиров, артефактов.  Наличие ресурса маны обеспечивает невосприимчивость указанных существ к магическому призыву.

Как правило, ММН прекрасно адаптируются к среде, некоторые виды хорошо дрессируются, однако лишены членораздельной речи. Поэтому в отношении них применяется термин «псевдоразумный», в противоположность характеристике троллей, которые при всем звероподобии обладают практической сметкой, способностью к приобретению нового опыта и, конечно, очень ограниченно – способностью к речи. Имеются сведения, что теми же качествами обладают и гоблины – однако полноценного научного подтверждения сии умозрительные заключения не нашли.

Не путать с мажорными магическими народцами – существами, обладающими способностью к общению и целенаправленному использованию врожденных магических качеств – домовыми, лешими, водяными, кикиморами и т.п.

К Минорным магическим народностям относятся:

 

1. Горгульи 
2. Гидра
3. Минотавры
4. Морские тритоны
5. Сфинксы – ммн. Задняя часть тела – лев (львица), средняя – орел (гриф), голова и грудь – человек (обычно, женщина). Рост в холке – до 3,5-4 локтей, от кончика носа до хвоста – до 8 локтей. Естественной магической способностью сфинкса является продуцируемое сильное гипнотическое поле, погружающее захваченное живое существо в транс. В этом состоянии животное, человек, кентавр, тролль становится легкой добычей сфинкса. Как правило, магии сфинкса не подвластны гномы, эльфы, драконы.

Сфинксы агрессивны, плотоядны. С помощью крыльев и естественной слабо выраженной способности к левитации могут перепархивать с места на место на небольшие расстояния

Обычно шерсть сфинксов золотисто-желтая (у самок – светлее, у самцов – более темная), крылья светло-серые, с более темными маховыми перьями. До 3 лет детеныши – бурые; в 3-3,5 года проходит первая линька, в результате животные приобретают темно-серую шерсть и серо-голубоватые, с сизым отливом, перья. Черная окраска (черно-бурая окраска, очень темный окрас перьев) – редкая, возможно, свидетельствует  и о других аномальных особенностях конкретной особи.

Обитают в пустынных каменистых местах. Изначально обитали в пустынях Империи Гиджа-Пент. Сейчас расселились по горам Илюма, Шумерета. Предпочитают  теплый климат.

 

 

6. Трехголовые змеи – змееподобные существа до 10-12 локтей, имеющие три головы. Окрас чешуи черный, однако выведены разновидности с золотой и чисто-белой окраской. Обитают в сухом климате, выносливы по отношению к небольшим заморозкам, легко переносят высокие и очень высокие температуры. Изначально обитали в Вечной Империи Ци, поэтому второе название – цинские змеи.

Магическая способность – слабое гипнотическое внушение; могут запечатлевать и воспроизводить (если обучены – по команде) звуки речи разумных существ, что создает эффект, будто ТГЗ «разговаривают» между собой. Устойчивы к магии Природных Начал, поддаются дрессировке и, если не наложены противодействующие заклинания, к магии Четвертого Шага. Против трехголовых змей помогают заклинания Зеленой магии, но следует учитывать, что высокая температура и низкая влажность среды, в которой обитают ТГЗ, а также их собственный яд губителен для большинства видов растений.

Плотоядны, умеренно агрессивны.

 

Ташун – животное, созданное при помощи магии. Похож на крупную обезьяну, но биологически является земноводным. Верхние конечности длинные, доходят до нижней трети бедра. Семипалые, средние три пальца несут острые когти. В пазухах когтей располагается ядовитая железа. Яд ташуна препятствует заживлению нанесенной верхними конечностями ран. Используется для составления некоторых зелий и снадобий.

Нижние конечности трехпалые, с плавательной перепонкой; пятка снабжена шипом, который используется для передвижения по земле для придания устойчивости. Голова приплюснута сверху, у самцов на макушке невысокий пластинчатый гребень. Пасть напоминает лягушачью, широкая. Зубы (до 140 на каждой челюсти) монотипные, растут на протяжении всей жизни. Все тело покрыто плотной кожей, с возрастом трансформирующейся в кожаные складки, напоминающую чешую. «Чешуйки» разного размера (самые плотные – брюшные, грудинные и спинные), цвет «чешуи» на морде и гребне – ярко-голубой, остальное тело зеленовато-болотного цвета с черными редкими пятнышками. Самки в брачный период выпускают красные щетинки на спине.

Всеяден. Держится около водоемов (болот, озер, рек). Живет стаями. Объединившись, ташуны могут нападать на некрупное животное, мелкий домашний скот.

 

«Потухшие» саламандры – естественные гибриды саламандры огненной (магическое животное) и пустынных варанов. Крупные ярко окрашенные ящерицы - до полутора локтей в высоту, в длину – до 4-5 локтей (отдельные экземпляры до 7 локтей в длину). Продолжительность жизни – до 30 лет. Теплолюбивы, хорошо поддаются дрессировке, считаются неплохими сторожами, никакими магическими способностями не обладают.

 

Огненная саламандра – животное, живущее в пламени. Магическое, поддается Призыву. Магия саламандр состоит в естественной способности сохранять и поддерживать Огненное Начало – малейший направленный на саламандру магический импульс (любой школы) трансформируется в огонь. 

 

