Алкмаар – тайна источника Орд Нежити
tesaurus
	Аннотация
	Глава 1. С чего всё началось.
	Глава 2. Королевство Алкмаар.
	Глава 3. Две версии, а какая неправильная?
	Глава 4. А какие Ваши доказательства?
	Глава 5. Земельный вопрос
	Глава 6. Вертикаль власти Орд Нежити Невендаара
	Глава 7. Выводы


Аннотация
Орды Нежити – одна из рас мира Невендаар, который известен по серии игр Disciples (с англ. - «Последователи»). Считается, что основу Орд Нежити заложила поголовная и люто тотальная смерть всех живых гуманоидных обитателей королевства Алкмаар, коих богиня Смерти по имени Мортис с помощью волшебной чумы умертвила и подняла в виде нежити, что бы они ей служили вечно в виде зомби, скелетов, личей, вампиров и прочей нежити. Но читая гайды по игре и ту же disciples._fandom._com про постоянные войны Орд Нежити со всеми соседями в округе, поневоле задаёшься вопросом – а где берутся новые не-живые бойцы? Особенно когда получаешь информацию про потери Орд Нежити в ходе войны с Горными Кланами в первой части игры, где в ходе боёв в горах против войск гномов нежить несла сокрушительные потери.
Обчитавшись всякой информации из интернета по Ордам Нежити, у меня возникла крамольная и еретическая мысль о том, что не всё так просто с этим королевством нежити Алкмаар. Есть там и живые!


Глава 1. С чего всё началось.

Обратимся сразу к первоисточнику, то есть к ДискайплзФантомВики.
«Невендаар был создан Бетрезеном, ангелом из свиты бога Верховного Отца, его любимцем. По замыслу Бетрезена, этот мир должен был быть прекрасным, мирным и наполненным светом. Чтобы заселить Невендаар, Бетрезен обратился за помощью к другим богам. Сам он создал расу людей, бог Вотан - расу гномов, Солониэль - расу морских обитателей, ее муж Галлеан - расу эльфов. Иные боги создали еще несколько рас. Все создания богов жили в мире, пока другие ангелы из свиты Верховного Отца, завидовавшие Бетрезену, не принялись сеять между обитателями Невендаара смуту и раздоры. Вспыхнули кровавые войны, и Верховный Отец, который был приглашён ничего не подозревавшим Бетрезеном взглянуть на Невендаар, увидел вместо прекрасного мира сущий хаос и разрушение. Разгневавшись на Бетрезена, он низверг его в ядро сотворённого мира и заточил его там на шесть тысяч лет.»
         Итак, ангел(или верховный ангел, как говорят иные источники) по имени Бетрезен выступил в роли демиурга и создал самостоятельно новый мир, который был назван Невендааром. Именно в нём и происходят все события, любезно показанные нам в серии компьютерных игр в жанре пошаговой стратегии с элементами RPG под называнием Disciples (с англ. - «Последователи»).
Будучи по натуре ангелом не жадным, он предложил другим принять посильное участие на завершающей стадии сего действия. И интересно то, что предложил он это другим богам, а не ангелам. Что говорит о том, что в мире Невендаара ангелы и боги живут бок о бок, сотрудничают, имеют четко разграниченные сферы ответственности, права и обязанности.
Скорее всего, что ангелы Невендаара не могут или им запрещено создавать новые миры и формы жизни. А Бетрезену удалось пробить положительное решение для себя по этому вопросу. Что кому-то из его коллег не понравилось.
Попытка вышла очень удачной. И у Бетрезена были все шансы на карьерный рост в небесных сферах. Но неким небесным сущностям(или сучностям?) это было не по нраву, и ними было принято решение подставить Бетрезена.
Подстава удалась, Бетрезен был очернён и оболган пред ликом Верховного Отца(хотел написать — Одина ☺ ) и посажен в кутузку на 6 000(шесть тысяч) лет за отклонение от генеральной линии партии, нарушение ТУ и ГОСТов, превышение сметы и доверчивость.
         Дальнейшие события исторического процесса Невендаара уже развиваются без прямого участия Бетрезена, что вызывало у него лютую зависть и жажду мести.
         Интриги неведомых ангелов(а возможно и богов) имели далеко идущие последствия. 
Появились Легионы Проклятых — раса кровожадных демонов, которые создал Бетрезен. Что говорит о том, что даже сидя в заключении, он мог много чего. 
Вспыхнула ссора  между Вотаном — богов гномов и Галлеаном — богом эльфов. 
         Богиня Солониэль, жена Галлеана, в попытке помочь ему превратилась в Богиню Смерти и взяла себе имя Мортис, создав Орды Нежити. После чего принялась мстить Галлеану, который отверг её в новом облике.
А люди начали пытаться усидеть на нескольких стульях сразу. Ведь из них получалось отличное «пополнение» и для Легионов Проклятых, и для Орд Нежити, и они ещё умудрялись поддерживать мирные отношения с гномами и эльфами одновременно. Дипломатия, йопта!
Из всего вышеперечисленного нас больше всего интересует момент с появлением Мортис(в «девичестве» — Солониэль) и Орд Нежити.
         Идём далее.

Глава 2. Королевство Алкмаар.

Снова обращаемся к ДискайплзФантомВики
О политической географии Невендаара сведения скудны. Существует несколько государств людей, одно из них - Империя, видимо, самое могущественное. До событий серии игр существовало королевство людей Алкмаар, но все её жители были уничтожены Мортис и обращены в живых мертвецов, после чего королевство стало безраздельными владениями нежити.
         А вот здесь немного остановимся и попробуем более пристально рассмотреть всю ту информацию о королевстве Алкмаар, которую нам предоставляют первоисточники и просто источники информации.
         Сводим её воедино.
Алкмаар — королевство, следовательно, там правит некая династия с королём или королевой во главе. Скорее всего, там аналог конституционной монархии. Хотя может быть и абсолютная монархия в этом королевстве. Информации об этом нет. Но как бы там не было, глава государства там король.Алкмаар находился в засушливых южных землях. То есть климат жаркий. Что очень косвенно указывает нам на возможность создания мумий.Алкмаар считался процветающим в течение долгих столетий государством. То есть экономика и торговля там преобладали, а раз даже Империя не смогла его взять под контроль(данных про это нет!), то значит как военная сила он тоже внушал уважение и мог больно настучать в бубен любому завоевателю. Ну и опять же указание на то, что жаркий климат не был проблемой для местных, раз процветание государства имело место быть.Алкмаар — королевство некромантов. «Высокоразвитые в духовном плане, его обитатели оберегали останки своих мёртвых предков, спрашивая у них совета по важным вопросам и даже обедали с ними вместе.». Не знаю, чем там обедали живые алкмаарцы в компании с неживыми, но это говорит о том, что тамошняя нежить не была вечно голодной и вечно безумной, вполне лояльно относилась к живым и по мере возможностей помогала. Кстати, в жарком климате оберегать останки живых лучше всего получается в виде мумий, пусть и не такого вида, как в Древнем Египте нашего мира.
Опять же, та самая ДискайплзФантомВики говорит, что «…королевство Алкмаар, люди которого особо почитали своих умерших предков и даже могли общаться с их духами». То есть в наличии какой-то сплав шаманизма и ритуалистики.
В Алкмааре явно в виде религии какой-то культ Смерти. Некий аналог культа Санта Муэрто из Мексики наших дней.Алкмаар был умертвлён Мортис. Если верить alldisciples._ru, то «Затем пришла Мортис и тысячи дней она отравляла жизнь своим ядовитым дыханием, губя всех, и молодых и старых. Бездыханные трупы оживали, подчиняясь воле Мортис.». А вот ДискайплзВики даёт другую информацию — «Мортис обрушивает на них свою чуму, из-за чего тысячи людей погибают за считанные дни.».Ашган Несущий Чуму - верховный жрец погибшего Алкмаара, когда-то не сумевший защитить собственный народ от обезумевшей богини, жаждущей отомстить сначала за мужа, а потом уже самому мужу, отвергнувшему её, теперь вынужден служить ей, оберегая цитадель нежити от вражеских атак.

В общем, как государство Алкмаар являет собою просто прекрасный инструмент для осуществления планов Мортис — многовековые захоронения с их «обитателями» в комплектном на 100% состоянии, промышленность и ресурсы, население — потомственные некроманты, поклонение Смерти.

Глава 3. Две версии, а какая неправильная?

Итак, посидим, подумаем. Согласно официальной версии, Мортис пустила под нож всё население Алкмаара, процветающей экономически и высокоразвитой как минимум в магическом плане страны, включая детей, женщин и стариков, что бы получить верное лично ей войско. То ли за несколько лет постепенно уморила всех, кто сбежать не успел, то ли почти мгновенно.
         И вот это разночтение в источниках уже настораживает. Когда не сходится дебет с кредитом, что-то тут не то. Не, результат формально одинаков — все умерли, но вот пути к его достижению почему-то указываются диаметрально противоположными. Так может и результат не столь… однозначен, а?
Давайте прикинем на пальцах расклад, ибо по скудости ума и разума суперкомпьютер и аналитический отдел нам для такой цели не выделят.
Итак, есть богиня женского пола, в «девичестве» носившая имя Солониэль и бывшая супругой Галлеана, бога эльфов, пока тот не отверг её(причины такого поступка пока не трогаем, сейчас нам нужно другое).
Ей кровь из носу нужно здесь и сейчас отомстить бывшему супругу, ради помощи и спасения которого она приложила титанические усилия. А перед этим больно дать в бубен тому, кто ейного супруга больно побил.
И она для этого тотально и без остатка пускает под нож население сильной страны, что бы получить послушную её воле армию нежити.
Не, понятно, обезумевшая от горя и предательства женщина, особенно при такой власти способна на всякое, руководствуется инстинктами и чувствами, в том числе и на большее, но всё же… 
         Давайте присмотримся к мелким шероховатостям, за которые зацепился взгляд.
Первое — при всех её заскоках Мортис-Солониэль дурой не была. Хотя нет, была влюблённой в своего мужа «дурой», за что он отплатил ей чёрной неблагодарностью. Да и муж ли это её был? Пожалуй, эту версию я рассмотрю когда-нибудь в следующем опусе.
         Второе — а зачем ей уничтожать живое население Алкмаара, мгновенно или растянуто по времени, если есть десятки и сотни тысяч готовых мертвецов, которых бережливые алкмаарцы содержали в целости и сохранности столетиями? Зачем тратить драгоценное время на умерщвление живых подданных и на поднятие их в виде послушной нежити? Не, понятно, что для нежити время — пыль под ногами, но ведь соседи не сидят ровно на попе, а тоже готовятся к войне.
         Третье — а что она будет делать, когда мертвецы Алкмаара, свежие и не очень, закончатся? Не, есть аргумент, что войско Мортис постоянно пополняется свежими мертвецами с поля боя, но ведь часто потери превышают пополнение. А если бой отряда нежити был с Живым Доспехом и Каменным Големом? Или со звеном Обсидиановых Горгулий? Кого там собрались некроманты поднимать? То-то же!
         Четвёртое — а каким будет боец или даже разведчик в виде духа из мёртвого ребёнка? Получается, это тупо выброшенный в пыль ресурс, ведь ни в боях, ни в работе его толком использовать нельзя — не то телосложение, не те размеры, не тот уровень знаний… Всё не то!!! А ведь дай ему вырасти и пройти нужное обучение, и уже готов полезный юнит, которого можно ещё и после смерти в строй поставить.
         Пятое — нежить не способна к размножению! То есть, как не крути, при всех размерах неживой орды её число конечно. И если потери заметно превысят пополнение, то… Поражение!!! Например, вот этот эпизод — «Дабы разозлить Вотана, она решает убить короля Горных Кланов - Стурмира Громомолота. Медленно, но верно Орды Нежити продвигались всё глубже в территории гномов, и даже их попытка объединиться с Империей не смогла остановить армию мёртвых. Наконец, Мортис нашла место, где затаился король гномов - хорошо охраняемой крепости в горах, которую охраняла основное войско. Несмотря на отчаянное сопротивление, нежити удаётся попасть в тронный зал и обезглавить Стурмира. В этот момент, Мортис почувствовала удовольствие от свершённой мести и отправила почти всех мёртвых обратно в могилы.». Крайне скудное описание как бы намекает, что всё шло не так гладко, и в своих горах гномы множили на ноль неживых солдат и офицеров в количествах, достойных уважения. Хотя и в недостаточных, раз оборону гномов продавили и ихнего короля пустили под нож. Но явно потери были столь велики, что пришлось после смерти короля гномов Стурмира остатки нежити отправлять на покой и взять передышку.
         А почему? Да потому что неживых бойцов осталось так мало, что дальше просто нечем и некем было воевать. Да и логистика растянулась, новые отряды нежити должны же как-то прибыть к месту линии боевого соприкосновения с противником. Потому пришлось выдать нужду за добродетель, благо ближайшая цель — смерть короля гномов — достигнута, и вернуться на подвластную территорию.
         А мало их было потому, что все они погибли в ходе боестолкновений в горах. Иначе говоря, «кадровую армию» нежити гномы повыбили весьма серьёзно. А что поделать, военного опыта у Мортис-Солониль не было, пришлось постигать вот таким путём!
         И вот этот эпизод напрочь ломает все утверждения о том, что распалённая гневов Мортис-Солониэль пустила под нож всё живое население Алкмаара.
Просто потому, что вернулась бы она туда, где уже нет армии нежити, кроме горстки самых нужных(в масштабе страны), и куда вторгайся сколько хочешь — отпор кроме самой Мортис дать будет особо и некому — все полегли в горах, штурмуя гномские укрепления. Вошло бы войско эльфов на территорию Алкмаара и упокоило бы всех и вся. А ведь не рыпнулись эльфы!
То есть, получается, что, не смотря на все потери Орд Нежити в горах гномов, Мортис вернулась на свою территорию, зная, что она там будет в безопасности, и никакого вторжения со стороны третьей силы не будет.
         А кто её там защитит? Нежить? Так её гномы сильно повыбили, что было скрыто под «…отправила почти всех мёртвых обратно в могилы.».
         Единственный вариант — живые. Мортис будет защищать живая армия. Причём у неё есть преимущество. Живой боец сражается, пока не помрёт от ран или потери крови, а потом его поднимает ближайший некромант, а то и сам встанет, он снова берёт оружие в руки и продолжает биться во славу своей богини уже в виде нежити. То есть, по факту имеем удвоение армии за счёт того, что одну и ту же боевую единицу можно использовать два раза.
         Ай да Прушин! Ай да сукин сын! :-)
Таким образом получаем вторую версию, неофициальную, но от того не менее имеющую права на существование — никакой гигантской резни или мора в Алкмааре не было! Мортис подняла готовых мертвецов, благо тех были целые орды, и практически не трогая никого из своих живых подданных, пошла войной на Горные Кланы.
         Была очень удачная дезинформация противника!
         В общем, всё было немного не так, как нам говорят официальные источники. Конечно, это лишь моё частное мнение, но, похоже, что дело обстояло примерно так.
         После спасения сердца Галлеана, Мортис прибывает на территорию Алкмаара — государства некромантов, где она в почёте и уважении. Начинается подготовка к войне. Дабы скрыть её от лазутчиков врага, границы Алкмаара превращаются в некую засечную черту — мёртвая земля, живые мертвецы, каждый вдох несёт опасность смерти от бацилл колдовской чумы. Этого хватает, чтобы надёжно отсечь внимание врага, попутно скормив ему дезу про массовую резню. Увы, живые пересечь мёртвые земли приграничья Алкмаара не  могут. Пока не могут! Массово поднимаются мертвецы Алкмаара, формируется армия вторжения и стягивается к границе с Горными Кланами. Когда всё готово, Орды Нежити начинают вторжение на территорию гномьих Горных Кланов.
         А живое население продолжает заниматься своими делами, со временем отходя в мир иной и пополняя армию Мортис своими неживыми телами.

Глава 4. А какие Ваши доказательства?

Конечно, сразу раздадутся вопли правоверных фанатов серии игр Disciples, набегут знатоки, тыкая пальцами в гайды и пылая праведным гневом, и все они будут требовать доказательств. Веских доказательств! Убойных! Точных! Неопровержимых!
         А их нет у меня!!! Вот так-с!!! Нетути!!!
То, что я сейчас вам предоставлю на блюдечке с золотой каёмочкой — это не более чем домыслы и догадки.
Начнём с уже вышеприведенного аргумента — нежить не может размножаться подобно живым существам. А приток юнитов в ходе боевых действий не слишком надёжен. А значит нужно иметь живое население, для которого нужно создать такую обстановку и условия, что бы оно плодилось и размножалось с радостью и удовольствием.
         Уверен, что это Мортис и её подручным сделать удалось без проблем, благо население Алкмаара — некроманты поголовно, и всё должны понимать без лишних слов. Тут самое сложное — надёжно прикрыть границы, что бы всякие не шастали, как у себя дома. С первым помог Прушин, со вторым — Ашган(причём не покидая стен столицы).
         Далее, у нежити есть такие юниты как Воин(в игре Disciples: Sacred Lands), Вампир(эволюционирует в Высшего Вампира) и Оборотень(в игре Disciples ll), Посвящённый и Чернокнижник(Собиратель Костей)(в игре Disciples III), которые являются живыми.
Воин, если судить по изображению из игры — вполне живой и не похож на нежить. Скорее всего, это живой солдат армии Алкмаара со всеми преимуществами и недостатками живого существа. Которому нужны еда, водка, бабу в кровать и тёплый сортир.
Оборотни - верные служители Мортис, абсолютно невосприимчивы к обычному оружию, убить их можно только магией. А ещё Оборотень — живое существо! И жить в землях, которые безжизненны и ядовиты, он явно не будет. Жратоньки он хочет в обоих обликах. Да, его не берёт оружие, но берёт магия и некоторые болезни, вроде той же колдовской чумы by Aschgun или мора и яда от магических свитков Легионов Проклятых.
Ещё вот это на АллДисциплесРу — «Любой бывалый путешественник знает, с какой осторожностью нужно передвигаться по дремучим лесам в окрестностях владений нежити - ведь там можно повстречаться не с волками (которые, впрочем, тоже чрезвычайно опасны), а с куда более кошмарными созданиями - оборотнями.».
Упс! Оказывается по землям Орд Нежити вполне можно путешествовать! И нежить тебя не тронет! А ещё там есть дремучие леса, в которых живут волки(иногда чумные, разносящие магическую чуму), которым нужно кушать зайчиков, овечек, барашек, олешек и неосторожных человечков. Бля, да откуда там целая биосфера-то?!!
А это вот - «Пережившие нападение чумных волков изредка обнаруживают у себя страшный дар. Человеческая сущность безвозвратно угасает, сменяясь необузданной звериной натурой. Богиня разрешает своим Оборотням охотиться на живых, даруя защиту от всего нетронутого магией.» - снова ввергает меня в сомнения.
Но откуда живые в землях Алкмаара?!! Нам же талдычат который час подряд, что живых там нет, Мортис всех извела и в нежить превратила.
И где возможному путешественнику остановиться на отдых? Кто его покормит и напоит? Где он может смыть с себя пыль дорог в компании симпатичной дамы с пониженной социальной ответственностью?
         Есть ещё Вампир(эволюционирует в Высшего Вампира). Напоминаю — этот юнит живёт и выживает за счёт крови живых людей, которую пьёт, становясь сильнее и заодно исцеляя свои раны, а потом и раны собратьев по цеху. А где же он берёт кровь для жизни в Алкмааре, где всё живое население было вырезано якобы под корень?
А ещё Вампиры и Высшие Вампиры могут быть вполне социальными существами, которым нужно простое общение, чтение печатной продукции(книг, газет и журналов) и может у них иметься хобби какое-нибудь, например — фехтование. Не говоря уже за эстетические вкусы. А толпы зомби и самый крутой Драколич такого не предоставят.
Посвящённый и Чернокнижник(Собиратель Костей) — тоже живые персонажи, хотя и являются адептами Магии Смерти(некромантии). По своим потребностям для живого тела явно недалеко ушли от Воина.
Не многовато ли живых юнитов для Орд Нежити? И как выживают те юниты, которым в обязательном порядке для существования нужна кровь и мясо живых существ, если живых на территории Алкмаара якобы после устроенной Мортис резни, нет? И что это за бесстрашные путешественники по неживым и проклятым землям, где властвует богиня Мортис-Солониэль, на которых могут напасть оборотни?

Глава 5. Земельный вопрос

Так же особо внимательные критики не постесняются ткнуть пальцем в такую вещь в игре, как захват территории с помощью жезлов терраформирования.
Если специальный юнит Орд Нежити - Баньши и Вестник Смерти — не воткнёт жезл, который преобразовывает землю в некую порченную территорию, то все ништяки с территории продолжают идти старому владельцу этих земель.
Терраформирование захваченных территорий производится с помощью жезлов, распространяющих алкмаарскую порчу — нечто, превращающее цветущий край или бесплодные скалы в аналог кладбища.
И алкмаарская порча продолжает распространяться, пока жезл Орд Нежити не уничтожат. То же самое касается и жезлов от других рас — людей, демонов, гномов, эльфов.
Поражённая алкмаарской порчей территория выглядит ужасно — мёртвая земля, погосты, сухие деревья, небо в тучах, склепы и руины.
И как, спрашивается, гипотетические живые подданные Мортис-Солониэль могут жить в такой обстановке? Они же вымрут быстрее, чем динозавры с мамонтами вместе взятые! А значит в Алкмааре живых нет! Автор, вы всё врёте!
Всплакнув от такого демарша, пришлось снова сесть за изучение первоисточников, дабы опровергнуть сей поклёп или жертвою пасть в борьбе роковой, будучи в веках ославленным как «враль брехунцовый лживый».
То, что мне удалось нарыть, на уверенные доказательства ну никак не тянет, но других у меня попросту нет. Итак!
О том, что жезлами терраформирования от Мортис была утыкана земля алкмаарская — данных нет. То есть, согласно официального источника информации, живых тотально пустили под нож для создания армии нежити, а на тотальное преобразование земли не стали отвлекаться?Любые жезлы терраформирования(а не только Орд Нежити) работают медленно(хоть и уверенно!), быстро уничтожаются(за один ход в игре).Жезлы активно применяются при вторжении на территорию врага, что естественно и логично. А значит, лишаем врага всех доступных ресурсов.Враг вынужден тратить время и силы на их поиск и уничтожение.Алкмаарская порча превращает в прах всю гадость, что оставили в этой местности гномы, эльфы, демоны, люди и прочие расы, вроде орков. Без жезла алкмаарская порча теряет силу и местность вполне быстро восстанавливается к своему первоначальному виду, но уже без тех сюрпризов, что оставили в земле другие расы.Нигде не сказано, что нежити обязательно «жить» в местности, где есть алкмаарская порча. Да и на любой другой территории нежить чувствует себя прекрасно, ибо дышать не нужно, кушать не нужно, пить не нужно, отдыхать не нужно (если ты не Вампир, не Воин, не Некромант и не Оборотень).Зато в отличие от других рас, нежить спокойно чувствует себя на территории, которую поразила алкмаарская порча. Не, остальные расы там тоже единомоментно не склеивают ласты, но! Но даже демонам на земле, поражённой алкмаарской порчей, становится неприятно находиться, не говоря уже о бациллах магической чумы и разных ядах, с которыми там столкнуться — раз плюнуть.

Прямо таки напрашивается утверждение, что земли, поражённые алкмаарской порчей — этакая засечная черта, приграничный укрепрайон, полоса отчуждения для незваных гостей. Заодно и карантинная зона, где алкмаарская порча обращает в прах все «сюрпризы», что оставили предыдущие хозяева на этой территории. А когда Орды Нежити берут под контроль другие территории, эта «порченная граница» сдвигается далее, жезлы переставляются, и всё повторяется снова. А те земли, с которых убрали жезлы, приходят в порядок и чуть позже обживаются живыми подданными Мортис(которых, как известно, вроде бы и нет) и не совсем живыми(те же Вампиры).

Глава 6. Вертикаль власти Орд Нежити Невендаара

Первоисточник утверждает, что у нежити нет никакого государственного строя, все они подчинены воле своей богини. А богиня Мортис-Солониэль всех живых в Алкмааре во времена незапамятные под нож пустила, чтобы… и так далее по текстам первоисточников и просто источников информации.
Вроде бы всё так и есть, но стоит только начать играть за Орды Нежити, как появляется советник Мортис — Прушин-Тень, передающий её волю и приказы, и не оставляющий нас до конца игры. Мы без его советов и подсказок и шагу ступить не можем!
А стоит войти в столицу Орд Нежити, как нас тут же приветствует её бессменный защитник — Ашган Несущий(или Приносящий) Чуму.
Однако! Оказывается, есть некая высшая нежить, управляющая нежитью попроще.
         Дух Прушин — советник полководца Орд Нежити, а также исполняет роль вестника Мортис, а также советника и наставника главных героев игры(точнее, одной из её частей) — Салаара и Амины. Итак, Прушин — это Тень (или Дух) и посланник Мортис, доносящий её волю до нежити, стоящей рангом пониже, вещающий Ордам Нежити её волю. 
Ашган Приносящий Чуму был при жизни высшим жрецом Алкмаара, главой Совета жрецов Алкмаара. Но не королём! А мы ведь помним, что ранее Алкмаар был королевством? Безграничная мудрость Ашгана защищала королевство от угроз со стороны соседей и налётов зеленокожих(то есть, получается так, что Алкмаар был сильным государством в военном смысле, как я и говорил ранее!).
Этот могучий жрец древнего мира был обращён в нежить-чудовище Богиней Смерти, дабы он неукоснительно исполнял приказы своей Госпожи. Мортис приказала ему никогда не оставлять столицу незащищённой.
Итак, уже чётко прослеживаются две вертикали власти — Прушин(законодательная власть, политика) и Ашган(исполнительная власть, война). За судебную власть, экономику и науку с магией не сказано ничего, но они явно тоже есть. Доход в золоте и исследования магических заклинаний для Книги Заклинаний в ходе игры соврать не дадут. 
Нам случайно не на3.14здели про отсутствие вертикали власти и иерархии в рядах государства нежити? А если да? То может нам слегка приврали и про то, что живых на территории Алкмаара нет? А может не приврали, а тоже конкретно так на3.14здели?
Может же быть что судебную власть, экономику и науку отдали на откуп живым обитателям Алкмаара, которых якобы нет? Да вполне может быть! И отвечает за эту сферу власти и сектора государственного развития королевская власть Алкмаара, с королём и/или королевой во главе.
         Понятно, что слово Мортис будет всегда решающим, но она преследует свои божественные глобальные цели, и до проблем местного значения ей особо дел нет. Не мешает — и ладно! Ещё и помогает? — Так ваще класс!
Да и не вся нежить признаёт власть Мортис. История с Повелителем Костей, который она создала, и который дважды восставал против неё, пока она его не уничтожила, это хорошо иллюстрирует.
         Достало уже! Не сильно ли много расхождений с официальной версией событий? Не слишком ли много неувязок с утверждениями про судьбу Алкмаара и его населения?

Глава 7. Выводы

Сведениям официальной версии о поголовном уничтожении живого населения королевства Алкмаар не стоит слепо верить.В первоисточниках слишком много несуразностей, пропусков, непонятных противоречивых мест, явных пробелов и противоречий.На территории, подвластной Ордам Нежити и её богине Мортис-Солониэль хватает живых людей, животных и тех, кто зависит от их наличия в нужных количествах(вампиры, оборотни, волки и т.д.).Даже будучи в сильной ярости и гневе, Мортис не убивала население целой страны, как это утверждают официальные источники.Потому что Мортис-Солониэль хоть и влюблённая «дура», но не настолько дура, как этого кому-то хочется.Мортис отлично осознаёт слабые стороны нежити и её главный недостаток — отсутствие естественного размножения, которое есть у живых. Понимание того, что число неживых юнитов конечно, несмотря на орды оных, а поступления «со стороны» не восполняют потери, она тоже хорошо понимает. Ну не дура она!!!В государстве нежити есть вертикаль власти. И вообще есть всё, что положено иметь нормальному государству! Даже экономика есть!На территории бывшего королевства Алкмаар явно проживает очень-очень живых существ и людей. Что не особо скрывается.В Алкмааре нежить и живые явно существуют бок-о-бок, лояльные друг к другу. 

Вот, как-то так у меня вышло. Я не призываю соглашаться со мною. Да и любой приведенный в сём опусе аргумент или факт всегда можно истолковать иначе, чем полагает автор этого текста. 
Но шо таки поделать? Скока народу — стока и мнениев!
За сим благодарю всех за терпение и усидчивость при чтении моего труда.
Удачи Вам, мои читатели и читательницы в неблагодарном деле изложения широким народным массам своих задумок и мыслей в виде текста.
Всем спасибо! Все свободны!
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