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ВВРАТА БАЛДУРА 

ГОРОД НА ХОЛМЕ 
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ГГЕРБ ГОРОДА
Корабль на гербе Врат Балдура представляет собой символ как важной роли самого города  
в качестве связующего звена между речной и морской торговлей, так и отсылку к имени  
Балдурана, путешественника и исследователя, направившего свой корабль далеко на  
запад, в неизведанные края, и вернувшегося домой, привезя с собой несметные сокровища. 

Спокойное море символизирует намерение Врат стать центром мирной власти, а чиY
стое синее небо — указывает на оптимизм касательно взглядов на будущее. Частые моY
росящие дожди и туман, окутывающий по утрам и вечерам город, сделали городской 
герб объектом частых насмешек самих горожан, а также послужили появлению на свет 
популярных высказываний, таких как «Когда герб будет прав», что значит «никогда» или 
«крайне маловероятно», или же «Как погода? — как на гербе», что значит «солнечно, безY
ветренно». Такие выражения, как «А море всёYтаки волнуется» или «Корабль чтоYто 
покаYчивает» чаще всего указывают на присутствие опасности или неприятности на пути. 
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ППОЛЯ И ПАСТБИЩА 
Бесплодная почва вокруг Врат Балдура не подходит для возделыY
вания земли, но вполне пригодна для выпаса скота; местные скотY
ники держат стада лошадей, крупного рогатого скота, разводят 
овец и коз. 

ВЕРХНИЙ ГОРОД 
Тщательно охраняемый, упорядоченный и в высшей стеY
пени формализованный Верхний город — родной дом для 
привилегированного класса патриаров. Патриары — старейY
шие семьи Врат Балдура, и именно они являются благородY
ным сословием города. Рядом с поместьями знати располаY
гаются более скромные, но не менее красивые и ухоженные 
дома тех представителей городского населения, которое 
относится — или относит себя — к высшему классу, но по 
факту являются лишь обслуживающим персоналом знати 
(ювелиры, портные, мажордомы, кулинары, мастераYсадоY
воды и им подобные), а также члены Стражи — гражданY
ской правоохранительной службы, независящей от ПламенY
ного Кулака; их привилегией является охрана правопорядка 
и спокойствия в Верхнем городе. 

НИЖНИЙ ГОРОД 
Раскинувшийся вдоль берегов Чионтар полумеY
сяцем, этот район, включающий в себя гавань, 
плавно поднимается от берега реки к стенам 
Верхнего города. Его узкие, мощёные камнем 
улочки, во многих местах переходят в крутые и 
извилистые лестничные пролёты — там, где 
склоны холма не так пологи. 

Простой люд всех типов и разновидностей: 
моряки, квалифицированные рабочие, пекари, 
торговцы мелочью и простыми товарами, ремесY
ленники, чьё ремесло не требует шумных или 
зловонных процедур и оборудования — живут в 
тесных лабиринтах Нижнего города. РЕКА ЧИОНТАР 

Река Чионтар змеёй извивается к заY
паду вдоль южных границ Полей МёртY
вых. Врата Балдура находится приY
мерно в сорока милях от Побережья 
Меча и в нескольких милях восточнее 
максимальной приливной точки, что деY
лает её гавань безопасной и не подверY
женной сильным перепадам уровня 
воды — исключение составляют редкие 
затяжные ливни. Мореходная каравелла 
добирается до Врат Балдура по реке за 
день пути. 
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ТРАКТ

 

Старинная дорога, ведущая из Врат 
Балдура в Глубоководье. Вблизи Врат 
Балдура этот тракт преимущественно 
засыпан гравием, хотя время от вре-
мени встречаются и мощённые гранит-
ными плитами участки — пережитки 
древних имперских времён. Чем 
дальше от Врат Балдура, тем менее 
комфортным становится этот путь, 
превращаясь в обычную грунтовую 
дорогу, которую дожди частенько 
превращают в вязкое болото. Старая 
дорога обрывается в Полях Мёртвых, 
разделяясь на несколько троп, проло-
женных местными следопытами и тор-
говцами; в зависимости от времени 
года, они могут становиться вообще 
непроходимыми или опасными —  
местные шайки бандитов никогда не 
дремлют. Когда путники добираются 
наконец до Замка Драконьего Копья, 
дорога снова возвращает себе более 
цивилизованные формы. 
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ВВНЕШНИЙ ГОРОД 
Беспорядочное нагромождение огороженных участков земли для выгона скота, грязY
ных улочек, хибар и лачуг, а также недолговечных строений вне городских стен приY
нято называть Внешним городом — это родной дом для тех, кого не может принять в 
своё лоно Нижний и Верхний города. Всё самое зловонное и грязное находит место и 
значимость здесь. Лошади, быки, коровы, мулы и прочая живность не имеет права 
появляться на улицах ГородаYзаYСтенами, посему единственное место, где они могут 
пребывать во Вратах Балдура — это Внешний город; здесь есть и конюшни, и хлева, и 
коровники, и скотобойни. 

ДавнымYдавно Совет четырёх решил, что не будет платить Пламенному Кулаку за 
охрану Внешнего города, таким образом единственный закон здесь — здравый смысл 
и воровская Гильдия — городской синдикат воров и грабителей, разбойников и наёмY
ников, убийц и прочих криминальных элементов. 

ПЕРЕПРАВА ВИРМА 
И СКАЛА ВИРМА 

Два моста встречаются на высоком скалистом 
островке посреди реки, там, где крепость охраY
няет доступ к городу. Местная легенда гласит, 
что этот самый островок, называемый Скалой 
Вирма, некогда был логовом бронзового драY
кона, но учёные скептически относятся к этому 
утверждению. Тем не менее, традиционно эти 
два моста называют Переправой Вирма. 

Пламенный Кулак, будучи армией наёмников 
и правоохранительной силой города, квартируY
ется именно в этой крепости. В смутные времена 
крепость подымает оба сегмента разводных моY
стов, оставляя тех несчастных, что соорудили 
себе жильё на поверхности мостов, без какойY
либо защиты и поддержки. 

УТЁСЫ 
Почти отвесные стены окантовывают северный 
берег реки Чионтар — они простираются многие 
лиги на восток и на запад от города. Утёсы преY
имущественно состоят из жёлтого гранита, 
точно также, как городские стены, и большая 
часть городских строений. Большинство крыш 
во Вратах Балдура сделаны из серого сланца, 
который доставляют сюда с каменоломен, что 
на Полях Мёртвых. 

ПРИБРЕЖНЫЙ ТРАКТ 
Прибрежный тракт пролегает на юг до 
Калимшана, пересекает поселения, 
гряды деревушек и государств, а также 
всё то, что расположилось между ними. 
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ВЕРХНИЙ  ГОРОД В Й

Врата Балдура
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ВЕРХНИЙ ГОРОД 
1. Высший Зал
2. Ширь
3. Высший Дом Чудес
4. Зал Чудес
5. Поместье Сильвершилда
6. Цитадель Стражи
7. Врата Чёрного Дракона
8. Морские врата
9. Усадебные врата
10. Врата Гонда

11. Врата Балдура
12. Свалочные врата

Старая Стена 
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ВВЫСШИЙ ЗАЛ 
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ШИРЬ 

Управляющий Ширью 

Ш

Ширь
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ВВозлюбленный Странник 

Погреба 
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ВВЫСШИЙ ДОМ

ЧУДЕС  
И ЗАЛ ЧУДЕС 

Высший Дом Чудес 

ВЫСОКАЯ ПУТАНИЦА 
Схожие названия Высшего Зала, Высшего Дома Чудес и Зала Чудес вызывают бесконечную путаницу среди новичY
ков во Вратах Балдура. Балдурианцы часто ещё больше сбивают с толку туристов, укорачивая названия последних 
двух из этих важных зданий, названия их соответственно «Дом» и «Зал». Кроме того, Высший Дом Чудес иногда 
называют «Храмом», а Высший Зал именуют «Герцогским дворцом» или просто — «Дворец». 

Схожие названи
ков во Вратах Б
двух из этих важ
называют «Храм
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ЗЗал Чудес 

Зал Чудес
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ППОМЕСТЬЕ  
СИЛЬВЕРШИЛДА 

Поместье 
Сильвершилда
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гостиную, детскую комнату для Аланы и Энтара III, 
спальню и игровую комнату для Ская II, а также другие 
комнаты, зарезервированные для детей, когда они вы-
растут из детской. Круглая башня имеет три верхних 
этажа и состоит из небольшой столовой, полудюжины 
гостевых спален, гостиной, библиотеки и хозяйских 
апартаментов. В башне у Сильвершилда, также есть до-
машний офис, но он редко им пользуется. Его настоя-
щий кабинет спрятан за книжным шкафом на втором 
этаже, который ведёт к частному проходу на крышу 
особняка. На крыше поместья расположены мастерская 
и кабинет с небольшой застеклённой террасой. Семья и 
слуги хорошо осведомлены о наличии «секретной 
двери» за книжным шкафом, но герцог запрещает кому-
либо выходить на крышу или входить в его убежище, 
где он ведёт секретные дела и закладывает основу для 
своих самых конфиденциальных проектов. 

их несколько гостиных и приёмных комнат. В запад-
ном крыле расположен просторный, пиршественный 
зал, в стенах которого, легко поместятся 40 человек, 
при этом, будет достаточно места для слуг и артистов. 

Расположенные под первым этажом служебные по-
мещения, предоставляют личное пространство горнич-
ным, лакеям, слугам, поварам и многим другим сотруд-
никам, которые поддерживают роскошный образ 
жизни патриаров. Винный погреб, кладовые и общие 
помещения для слуг завершают подвальный уровень. В 
поместье постоянно кипит жизнь, особенно здесь, 
внизу. У Сильвершилда всегда под рукой около 50 слуг, 
доступные в любое время суток. Двадцать разного рода 
слуг и стражников в других местах поместья, и ещё от 
десяти до двадцати, которые бегают по поручениям во 
Вратах Балдура. 

Семья живёт на верхних этажах поместья. Этажи, 
расположенные над главным домом, включают частную 



Цветущий квартал
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НИЖНИЙ ГОРОД 
Огромным полумесяцем из крутых, спускающихся к до-
кам склонов, раскинулся Нижний город. Он плотно 
набит буквально сросшимися, каменными, крытыми  
черепицей домами, разбавленными яркими оконными 
рамами и ставнями. Узенькие улочки Нижнего города 
ведут во внутренние дворы и служат переходом в другие 
дворы и улицы города. Каменные балки часто нависают 
над дорогой, буквально ставя лицом к лицу верхние 
этажи строений. Бывает даже так, что некоторые из этих 
подпорок используются в качестве пешеходных мости-
ков, но чаще всего их обсиживают голуби, крысы, чайки, 
и кошки. Горожане Нижнего города привыкли к их 
шумному и тесному сосуществованию. Как писал в дале-
ком прошлом мудрец из Врат Астургель, «В Нижнем го-
роде мы живем и работаем друг у друга на спинах». 

Торговля — король в этой части Врат Балдура. Ре-
месленные работы, починка, покупка и продажа погло-
щают всю жизнь торгашей, владельцев магазинов и 
слуг-на-день, проживающих здесь. Деятельность в ма-
газинах и на людных улицах начинается ещё до рас-
света и прекращается с наступлением темноты. Днём 
ставни каждого магазина открыты настежь, а ночью 
они накрепко запираются и опечатываются, несмотря 
даже на то, что каждое окно имеет прочную железную 
решётку. Кроме гостиниц и таверн, которые открыты, 
хорошо освещены и пользуются услугами «доверенных 
лиц» для защиты от вандалов, выпивох, поджигателей, 
воров и бродяг, Нижний город в основном, погружа-
ется во тьму и закрывает ставни с заходом солнца. 

Тёмные и туманные улицы: Так как сырость бук-
вально прилипает ко всему городу, мощёные улицы 
Врат обычно довольно скользкие. Когда скольжение 
становится реальной проблемой, местные жители раз-
брасывают солому или речную гальку на булыжники, 
чтобы обеспечить лучшее сцепление. 

Обслуживаемые совместными усилиями, уличные 
фонари усеивают многие перекрёстки и освещают са-
мые тёмные места под многочисленными каменными 
арками Нижнего города. Медные чаши, с медными от-
ражателями в виде крыльев, наполненные маслом, с 
утопленным в них фитилём, рассевают свет, частично 
освещая самые приятные кварталы Нижнего города. 
Незастеклённые, латунные фонари бросают свет в бо-
лее суровых кварталах. Оба вида освещения имеют до-
статочно прочную конструкцию и твёрдо вделаны в 
стены. Горожане, живущие рядом со светильниками, 
зажигают их в сумерках, и, если ветер с дождем ещё не 
потушили их, задувают на рассвете. 

Открытые двери гостиниц, таверн, ночных кафе, 
распространяют немного света на улицы, но большин-
ство людей носят с собой фонари или нанимают фо-
нарщиков. Эти молодые люди носят светильники со 
многими свечами на длинных шестах, и за пару медя-
ков проводят клиента по ночным улицам. 

Серая гавань: Врата Балдура обладают одной из 
крупнейших и деловых гаваней на западном побережье 
Фаэруна. Независимый статус города и толерантная 
природа привлекают многих морских капитанов, кото-
рые селятся с семьями в домах Нижнего города, благо-
даря чему во Врата попадает множество разных това-
ров. Многие пираты, желающие сбыть свою послед-
нюю добычу, также регулярно швартуются во Вратах. 

Посетители часто поражаются огромным размерам 
и уровню активности гавани, восхищаясь её семьюде-
сятью огромными кранами, ковшами и грузовыми те-
лежками, бегающими по стальным рельсам по всем 

докам, загружающиеся и разгружающиеся в общем оп-
тимизированном процессе. Оборудование доков нахо-
дится в ведении Почётной компанией гаванщиков Бал-
дурана, но построили всю машинерию и следят за её 
состоянием жрецы Гонда. Так, Высший дом Чудес 
Гонда получает 1 серебряник с каждой пошлины, опла-
ченной за использование вагонетки или крана. Все по-

шлины и накладные с судов приносят в офис началь-
ника гавани — крошечное здание с толстыми стенами 
и забранными решётками окнами, стоящее особняком 
от остальных городских строений. 

Дом Водной Королевы — также представляет со-
бой уединённое строение. Он возвышается в конце 
пристаней и спускается одной стороной к гавани. 
Волны обтачивали камни этого храма Амберли на 
протяжении поколений. Моряки и их семьи часто де-
лают небольшие подношения храму, дабы купить бла-
гословение Королевы-суки. Жриц Амберли часто 
можно увидеть спускающимися по лестнице снаружи 
храма, чтобы принести эти жертвы реке, затем они 
исчезают под шумящими волнами, и возвращаю-
щихся обратно уже с пустыми руками. Что происхо-
дит с пожертвованиями — тайна, и никто во Вратах 
Балдура даже не пытается её раскрыть, опасаясь слу-
хов о проклятие всего города, которое падёт на вся-
кого дерзкого, осмелившегося на это. 

Цветущий  квартал:  Горожане Нижнего города, по 
большей части, принадлежат к рабочему классу, но 
успешные купцы, капитаны судов, землевладельцы, и 
другие, кто имеет доступ к достатку, по мере возмож-

ности, стараются жить по-
добно патриарам. Изредка 
богачи покупают некоторые 
здания в Нижнем городе, 
или даже небольшие квар-
талы, чтобы либо снести их, 
либо перестроить и соеди-
нить с начальным «дворцо-
вым домом». Существенно 
менее зажиточные горо-
жане, обычно снимают до-
рогие квартиры на   

 



НИЖНИЙ ГОРОД
1. Морская башня Балдурана
2. Дом Водной Королевы
3. Резиденция управляющего портом
4. Особняк Мандоркая
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ММОРСКАЯ БАШНЯ

БАЛДУРАНА 

Морская башня
Балдурана
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ВНЕШНИЙ ГОРОД 
1. Малый Калимшан
2. Скала Вирма
3. Переправа Вирма
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ММАЛЫЙ КАЛИМШАН 
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ППЕРЕПРАВА ВИРМА

И СКАЛА ВИРМА 
 

Переправа Вирма
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Скала Вирма
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ДДЕНЬ ВО ВРАТАХ БАЛДУРА
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ННОЧЬ ВО ВРАТАХ БАЛДУРА
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ИИСТОРИЯ ГОРОДА

Налоговый бунт 

Основание  
Пламенного Кулака 

Налоговый

31



ООтродья Баала  
и Железный Трон Неудачный Переворот 
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ВВРАТА БАЛДУРА

СЕГОДНЯ

Правительство 

33



ССОВЕТ ЧЕТЫРЁХ 

Герцог Торлин Сильвершилд 

Торлин 
Сильвершилд
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ФРАКЦИИ, ВЛАСТЬ 
И ВЛИЯТЕЛЬНЫЕ ФИГУРЫ 

Обширный свод законов Врат Балдура хранится в трёх 
копиях, в трёх разных библиотеках Высшего Зала — та-
кова мера безопасности на случай пожара. Суще-
ствуют и запасные копии, которые находятся у патриа-
ров и юристов Верхнего города. Свод состоит из боль-
шого количества взаимосвязанных регламентов, де-
кретов, соглашений и договоров, но большинство го-
рожан никогда его не видело, а даже если бы увидело, 
всё равно не поняло бы ни слова. 

На практике, свод законов предоставляет большин-
ство прав и протекций патриаратам и Страже, когда 
как остальные граждане получают изрядно меньше 
привилегий. Жители Внешнего города классифициру-
ются как «приносящие экономическую пользу», что 
даёт им некоторые права. В зависимости от оценки 
герцога или пэра, классификация гражданина может 
изменится от «почётного дипломата» (что дарует мно-
жество привилегий), до «захватчика» (что равносильно 
смертному приговору). 

Наёмники Пламенного Кулака подчиняются воен-
ному закону компании, но организация находится под 
присмотром Совета четырёх. Тем не менее, любой сол-
дат Кулака может быть обвинён и арестован за граж-
данские преступления, такие как нарушение условий 
контракта. Вместе с тем, кодекс даёт Страже и Пла-
менному Кулаку право карать нарушителей, пойман-
ных на месте преступления без суда и даже применять 
смертную казнь. Однако солдаты избегают применять 
дарованное им право, когда речь заходит об аресте 
патриара или иных политически связанных лиц. Лю-
бого, пойманного на месте совершения не слишком 
тяжкого преступления, ждёт быстрое наказание без 
судебной волокиты. В то же время, воровство или 
насилие, как правило, карается публичным, физиче-
ским наказанием — поркой кнутом или отрубанием 
пальца. Нарушителей спокойствия или хулиганов нака-
зывают прилюдно — обычно заковывают в колодки на 
всю ночь, или гонят по улицам с прикованными к же-
лезной маске руками. Несоблюдение условий кон-
тракта заканчивается принудительным трудом — рабо-
той на галере или на гильдию. 

В том случает, если имеется причина сомневаться в 
виновности преступника, либо поимка правонаруши-
теля вызвала общественный резонанс, либо если пат-
риаром подан протест, или солдат Кулака не уверен в 
соразмерности назначенного наказания, дело обвиняе-
мого передаётся в суд для дальнейшего разбиратель-
ства, которым правит герцог, или доверенное лицо из 
числа пэров. Кто будет вершить правосудие герцог, 
или кто-то из пэров, зависит от влиятельности обвиня-
емого и его врагов. Подсудимый может выступать в 
свою защиту, или просить об этом кого-то другого. 
При этом, время, отведённое на защиту, зависит от 
судьи. 

Во Вратах Балдура есть профессиональные юри-
сты, но лишь богатейшие граждане могут позволить 
себе их услуги. Таким образом, лучшее, на что могут 
надеяться обыватели, если их привлекут к суду — это 
то, что герцог Пламенного Кулака проявит интерес к 
их делу. Так или иначе, суды — это не более чем быст-
рые процессы, вердикт на которых выносится выгод-
ным для судьи образом. 



ГГерцогиня Белинн Стелмэйн

Великий герцог  
Диллард Портир 

Герцог Абдель Адриан 

35



ДДОЛЖНОСТНЫЕ ЛИЦА 

Управляющий портом 
Эрл Наморран 

Верховный констебль  
и Мастер над стенами 
Осмерл Хаванэк 

Мастер над водными  
и подземными путями 
Таламра Вантампур 

Мастер над мостовыми 
Эсгурл Нертаммас  

выми
с

Абдель Адриан
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ММастер над монетой 
Хаксилион Труд 

ПАРЛАМЕНТ ПЭРОВ 

Коран 

Имбралим Скунд 

Коран
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Имбралим Скунд

На последних выборах парламента, Сильвершилд 
воспользовавшись своим авторитетом, повлиял на ре-
шение избрать Скунда в члены Парламента Пэров, и с 
тех пор, волшебник, оставаясь в вечном долгу перед 
Сильвершилдом, стал его послушной, комнатной со-
бачкой. 

С первого жалования, полученного от Сильвер-
шилда, Имбралим приобрёл в Цветущем квартале, про-
даваемый за бесценок, из-за расположившегося непо-
далёку особняка Мандоркая, ветхий, продуваемый 
сквозняками, особняк
Врата Сескера. После 
переезда, Скунд неодно-
кратно слышал подо-
зрительные звуки, кото-
рые исходили из особ-
няка, но, какой-либо 
опасности он для себя 
не выявил. Кроме того, 
в качестве дополнитель-
ного бонуса, страх перед 
особняком Мандоркая 
помогает держать вся-
ких шпионов подальше 
от его собственной ре-
зиденции. 

ПАТРИАРЫ 
Хотя героизм или богатство способны даровать их об-
ладателю дворянство, в настоящее время именно про-
исхождение и традиции определяют, какая семья 
принадлежит к числу патриаров, а какая нет. Сего-
дняшние лорды и леди Врат Балдура — прямые по-
томки первых жителей города. 

Большинство патриаров проживают в больших 
поместьях Верхнего города, в которых жили их семьи 
на протяжении многих поколений. Каждая семья, 
прежде всего, стремится поддерживать невероятно 
прекрасный и ухоженный внешний вид своего поме-
стья. Даже семьи, испытывающие финансовые труд-
ности, в первую очередь будут заботиться о внешнем 
виде семейного дома, несмотря на то, что для этого 
может потребоваться оставить поместье внутри пу-
стым, лишь с голыми стенами. Но вечно сплетничаю-
щих соседей этим не обманешь, они великолепно 
знают истинное положение вещей, и несмотря на это, 
каждый из них считает, что поддержание внешнего 
вида — это гражданский долг. 

Повседневная деятельность каждого члена выс-
шего общества включает в себя: ежедневные сплетни, 
небольшие состязания в мастерстве, например, в 
настольных играх или игре в дартс, бесконечный 
цикл танцев и пирушек, а также различные увлече-
ния, такие, как коллекционирование или посещение 
все возможных обучающих и разговорных мероприя-
тий, и разумеется, азартные игры. Практически все 
патриары — азартные игроки. Они просто обожают 
делать ставки на всякого рода состязания, например, 
гонках змей или горностаев, скачках, армрестлинге, 
борьбе, дуэлях, не исключая и боев между живот-
ными. 

В городе разрешены два типа дуэлей: сшибка на 
копьях и поединок на затупленных мечах. В первом 
случае молодёжь участвует в конном рыцарском тур-
нире, без сёдел или вожжей, используя затупленные и 
смягчённые на конце турнирные копья. Во втором — 
взрослые вступают в поединок, используя затуплен-
ные клинки, зарабатывая очки попаданиями по оппо-
ненту. Как правило, поединок проходит в небольшом, 

пустом помещении или специально отведённом для 
этого месте. Победителя определяют по числу очков, 
которые он зарабатывает путём попадания по своему 
оппоненту. Поединок стартует с момента, когда от-
крывается фонарь полный светлячков, и заканчива-
ется, когда последний светлячок покидает своё вре-
менное прибежище. Таким образом, бой может про-
длиться как несколько секунд, так и несколько часов. 
Из-за случайно определяемой продолжительности ду-
эли, её участники не редко оказываются забитыми до 
смерти, когда уже выбившись из сил, в поединке про-
тив особо безжалостного противника, падают теряя 
сознание.  

Ниже приведены описания двух семей патриаров, 
каждая из которых принадлежит к противоположным 
концам социальной лестницы Верхнего города. 

Семья Дласкеров 
Лорд Норольд Дласкер оказался в центре растущего 
напряжения во Вратах Балдура. Он имеет связи с пэ-
рами, Пламенным Кулаком и Гильдией, но ни одна из 
сторон не испытывает к нему уважения. 

Большинство патриаров относится с презрением к 
семье Дласкеров из-за того, что они были видными сто-
ронниками герцога Валаркена, ещё до его неудачной по-
пытки переворота. Эта история лишь запустила череду 
неприятностей Норольда Дласкера. После того, как его 
старшая сестра таинственным образом скончалась от 
гнили мумии, а её муж исчез в Глубоководье вместе с 
фамильным состоянием, Дласкер внезапно обнаружил 
себя во главе обедневшего опозоренного семейства. Он 
глубоко в долгах, скудный доход ему приносят лишь ов-
чарня за городом, текстильная фабрика в Нижнем го-
роде и несколько скотобоен во Внешнем городе. 

Младшая сестра Норольда, Гуиневера — единствен-
ная наследница лорда. Она образовала весьма счастли-
вый союз, выйдя замуж за одного из сыновей Виллика 
Калдвэлла. 

Семья Кадвэллов 
Лорд Виллик Кадвэлл — это глава одной из самых ста-
рейших и богатых семей города. Однако его огромное 
состояние всё же уступает богатству семьи Сильвер-
шилдов. 

Источником доходов Кадвэлла были роскошные 
сады груш и яблонь, растущие к югу от города. Но около 
пятидесяти лет назад гнилостная болезнь поразила дере-
вья. В те времена, Виллик, будучи совсем молодым, но 
уже очень талантливым алхимиком, принялся искать 
лекарство от этого недуга. В результате, он так и не до-
бился успеха в поиске антидота, но к его удивлению, де-
ревья самостоятельно справились с заразой и сады 
вновь расцвели. В процессе исследований и борьбе с по-
разившей деревья болезнью, Виллик случайно открыл 
новый метод обработки древесины, который защищает 
её от воды намного лучше, чем любая краска или лак. 

Виллику помогла его супруга, леди Абелея, которая 
сумела распознать, а после правильно применить от-
крытие мужа, чем принесла семье Кадвэллов бóльшую 
часть финансового успеха. С тех пор, расширение семей-
ного бизнеса легло на её плечи. Теперь в дополнение к 
доходу от садов, Кадвэллы получают прибыль от им-
порта необработанной древесины и поставок пиломате-
риалов для большинства местных плотников, бондарей, 
колёсников, кораблестроителей и строителей, а также 
священников Гонда. Кроме того, Кадвэллы расширили  
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бизнес за счёт речного судоходства, приобретя две кара-
веллы — Сладководая и Абелея, последняя из которых 
названа в честь супруги Виллика. 

У Кадвэллов хорошая репутация в глазах горожан. 
Виллик и Абелея гордятся своей благотворительностью 
и инвестициями в Нижнем городе. Они щедро жерт-
вуют деньги Высшему Дому Чудес, Бдительному Щиту, 
Святилищу Страданий и Церкви «Последняя Надежда». 

Виллик Кадвэлл — скромный человек, который при-
знаёт, что его алхимическое открытие не произошло бы 
без наследия его семьи, а удачи в бизнесе связаны с ма-
стерством управления Абелеи. Он игнорирует приглаше-
ния на торжества патриаров, поскольку считает, что его 
аристократические собратья слишком озабочены получе-
нием удовольствий и слишком далеки от насущных про-
блем Нижнего и Внешнего городов. В свободное время он 
предпочитает читать в своём кабинете, или дискутиро-
вать на алхимические темы с коллегами по цеху, сидя за 
одним из столов на рыночной площади Шири. 

СТРАЖА 
Стража — официальные представители закона во 
Вратах Балдура. Хотя технически Стража — един-
ственные уполномоченные на охрану порядка во Вра-
тах, её солдаты редко покидают Верхний город. Бóль-
шую часть работы полиции в Нижнем городе выпол-
няет Пламенный Кулак, в то время, как жители Внеш-
него города и вовсе предоставлены самим себе. 
Стража наделена полномочиями охраны граждан-

ского порядка и не 
имеет права работать 
вне города. Даже в во-
енное время её солдаты 
обязаны находиться в 
рамках городской 
черты. Охранять поря-
док вне кольца город-
ских стен — компетен-
ция Пламенного Ку-
лака. Стражники посто-
янно патрулируют 
стены Верхнего города.
В Цветущем квартале 
говорят, что вы можете 

сверять часы и днём, и ночью по интервалу патрулей 
Стражи, проходящих мимо угла. 

На закате Стража выпроваживает за пределы 
Верхнего города всех, кроме его жителей, приглашён-
ных гостей и слуг, одетых в ливреи. Солдаты Стражи, 
многие из которых живут в Верхнем городе, гордятся 
своим умением с первого взгляда отличать местного 
горожанина от пришлого. За годы службы они вы-
учили, как именно говорят и выглядят истинные ари-
стократы, поэтому могут легко вычислить ночных 
нарушителей, внимательно изучив их одежду, лица, 
или задав несколько вопросов. 

В Страже приняты восемь воинских званий. В по-
рядке восхождения это: щит (рядовой), сармар (сер-
жант), вигилар (лейтенант), меч (капитан), хавилар 
(майор), коммандал (полковник), высший меч (гене-
рал-майор) и оверсар (генерал). В звании высших ме-
чей сейчас находятся шесть офицеров, в оверсарах — 
два. Оверсар находится на круглосуточном дежурстве 
и подчиняется непосредственно Великому герцогу 
или остальной части Совета  четырёх, если тот недо-
ступен. 

Цитадель Стражи
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ДРУГИЕ СЕМЬИ ПАТРИАРОВ 
Ниже приведены имена и некоторые подробности о 
многих других благородных семьях города. 

Бэлты владеют лошадьми на продажу и обмен для 
путешественников на Торговом тракте. 

Бормилы происходят из дворянства Амна и имеют 
виды на южные серебряные рудники и виноградники. 

Дуринболды происходят из дворянства Глубоково-
дья и владеют большими стадами овец. 

Элтаны имеют родственную связь с Великим герцогом, 
который когда-то основал Пламенный Кулак, но продал 
свою долю компании наёмников, чтобы покрыть долги. 

Эомэйны владеют самой элитной парфюмерией во 
Вратах Балдура, а также цехами по переработке рыбы и 
китового жира, используемого для получения лампо-
вого масла. 

Гисты владеют большей частью городских красилен. 
Гатмеры владеют мясными и кожевенными цехами. 
Хьюны связаны с дворянством Тетира и Рыцарями 

Щита (смотри «Гаргот» на стр. 48). 
Хлаты владеют несколькими кафе и всегда по уши в 

долгах из-за азартных игр. 
Халлхоллины владеют торговым флотом и состоят в 

перемирии с семьей Ирлентри. 
Ирлентри владеют торговым флотом и состоят в пе-

ремирии с семьей Халлхоллин, также являются членами 
Лиги Купцов. 

Джаннаты владеют оловянными и медными рудниками. 
Джассо — совладельцы борющейся за выживание, 

давно образованной Торговой организации Семь Солнц. 
Линнакеры получают доход от самоцветных шахт в 

Тетире. 
Мияры контролируют большую часть предприятий 

города, которые занимаются снабжением и ремонтом 
караванов и частных фургонов, а также являются чле-
нами Лиги Купцов. 

Нуртаммас инвестируют в бизнес по снабжению 
кораблей, отправляющихся в дальнее плавание. 

Оатуны импортируют вино и крепкий алкоголь. 
Обероны владеют большинством городских сухих 

доков. 
Провоссы остались почти без средств к существова-

нию после потери своего стада крупного рогатого скота. 
Рэвеншейды торгуют драгоценными камнями и юве-

лирными украшениями. 
Рэдлоки долгое время тайно финансируют пиратов 

и контрабандистов. 
Риллины активно инвестируют и часто нанимают 

головорезов Гильдии для выколачивания долгов. 
Сашенстары владеют судоходными, рудными и тек-

стильными цехами, являются членами Лиги Купцов и 
могут похвастаться знаменитым предком, который «от-
крыл» Соссал. 

Шаттершилды — единственная нечеловеческая се-
мья среди патриаров, которая сыграла важную роль в 
возведении существующих стен Врат Балдура, удалённо 
связана с карликами, построившими Сарбрин (ныне 
Утёс Ворона). 

Тиллертерны связаны с одним из четырёх первых 
Великих герцогов и владеют (а также сдают в аренду) 
множеством зданий в городе. 

Вамма контролируют бóльшую часть торговцев из 
Чульта. 

Ваннат — это недавно прибывшие дворяне, бежавшие 
от бедствий Невервинтера, и заключившие браки по рас-
чёту с местными семьями, чтобы поднять свой статус. 

Вантампуры специализируются на гражданской инже-
нерии под бдительным надзором главы семьи — Таламры 
Вантампур, Мастера над водными и подземными путями. 

Витберны владеют карьером сланца к востоку от 
города. 



В Страже служат около тысячи человек. Дежурство 
длится восемь часов, так что в любой момент на ногах 
находятся примерно треть от этой численности. Боль-
шинство солдат патрулируют улицы Верхнего города, а 
их оставшиеся товарищи по оружию стоят на страже 
на стенах, тренируются в Цитадели или выполняют 
сотни повседневных задач, входящих в обязанности 
полиции. Обычно уличный патруль состоят из 4-8 сол-
дат. Каждый стражник имеет при себе медный свисток, 
при помощи которого может вызвать подкрепление, 
если попадёт в затруднительную ситуацию. Ближай-
ший патруль, как правило, находится неподалёку. 

Если случается экстренная ситуация, колокола Выс-
шего Зала и Цитадели начинают звонить одновременно. 
За 15 минут звона — время, выделенное для сбора сил в 
Цитадели и марша к вратам Чёрного Дракона — каждый 
стражник обязан добраться до Цитадели или стен Верх-
него города. Колокола звонят только в экстренных слу-
чаях, угрожающих всему Верхнему городу — например, 
при вторжении армии противника, большом пожаре 
или любом другом сценарии, с которым Стража не смо-
жет справиться поодиночке. 

Цитадель — штаб-квартира Стражи — большая 
крепость, встроенная в стены Верхнего города. Внутри 
неё есть собственный источник воды и достаточные за-
пасы продовольствия, чтобы выдержать многомесяч-
ную осаду. 

Давным-давно подземелья Цитадели были един-
ственной тюрьмой во Вратах Балдура. Сейчас они 
редко используются — в основном для содержания по-
дозреваемых, ожидающих суда в Высшем Зале, или по-
павших в немилость патриаров, или их слуг, если их 
заключение не должно афишироваться. Все остальные 
заключённые содержатся в Морской башне Балдурана. 

ВВигилар Лента Мур 
Лента Мур служит в рядах Стражи в звании вигилара. 
Она стремилась присоединиться к Пламенному Кулаку, 
но её пожилой отец, состоятельный торговец Верхнего 
города и член Парламента Пэров, Ривус Мур, запроте-
стовал, беспокоясь, что её «отошлют умирать в какой-
нибудь битве, в пустыне Калимшана». 

Мур командует отрядом из тридцати щитов и трёх 
сармаров. У неё репутация смертоносной фехтоваль-
щицы, способной даже убить при исполнении служеб-
ных обязанностей, в которые входит курирование 
осмотра всех тележек и грузов, которые попадают в го-
род через врата Чёрного Дракона. Будучи предельно не-
подкупной, она арестовывает любого, вне зависимости 
от социального статуса, если он предлагает или берёт 
взятку в пределах её слышимости. Герцог Сильвершилд 
недавно понизил Ленту в звании до вигилара, после 
того, как она жестоко обошлась с молодым патриаром. 
(Все четыре герцога имеют право уволить, предложить 
место, повысить или понизить членов Стражи). 

Девятипалой, лидеру Гильдии, не раз поступали 
предложения устранить вигилара Мур, чтобы сделать 
район врата Чёрного Дракона более доступным местом 
для операций Гильдии. Однако она отклоняет предло-
жения, так как отец Ленты, давно сотрудничает с Гиль-
дией. Его поддержка будет навсегда потеряна, если с 
его дочерью случится «несчастный случай», в котором 
будет угадываться почерк наёмных убийц. Девятипалая 
планирует использовать некоторые связи и перевести 
Ленту на другой пост, или повысить до ранга, где она 
уже не сможет напрямую вмешиваться в интересы 
Гильдии. 

ПЛАМЕННЫЙ КУЛАК 
Штаб-квартира Пламенного Кулака находится во Вра-
тах Балдура, где он и был основан. С самого первого 
дня существования организация наёмников, созданная 
Великим герцогом Элтаном, была тесно связана с го-
родскими правителями. В последние годы эта связь 
ещё более усилилась. 

Выполняя роль хранителей города, Пламенный Ку-
лак не бедствует. Группе платит Совет четырёх, кроме 
того, Кулак получает долю налогов, собираемых с това-
ров и судов, которые заходят в гавань, и от людей, ко-
торые проходят через врата Василиска или пересекают 
Переправу Вирма. 

В то время, как 
Стража следит за право-
порядком в Верхнем го-
роде, Пламенный Кулак 
следит за Нижним горо-
дом. Наёмники также 
имеют номинальную 
власть во Внешнем го-
роде, однако его патрули 
уже с трудом справля-
ются со своими обязан-
ностями в Нижнем го-
роде и на Скале Вирма,
не говоря уже о контроле
разрастающегося за пре-

делами стен населения. Несмотря на то, что организа-
ция росла не так быстро, как население города, с мо-
мента основания компании, число наёмников Кулака 
утроилось и достигло шести тысяч человек. Из этого 
числа в городе, в любое время, находятся менее поло-
вины — остальные размещены в укреплениях в других 
местах и отсутствуют на период кампании. 

Даже при том, что Пламенный Кулак фактически 
является армией города и полицией Нижнего города, 
правительство Врат Балдура остаётся нейтральным во 
внешних конфликтах, в которых солдаты организации 
участвуют как бойцы одной из сторон. Многие люди 
считают такое положение дел нелепым и смешным, от-
мечая, что высший офицер Пламенного Кулака, как 
правило, — герцог в Совете четырёх. Также стоит от-
метить, что патриары получают прибыль, делая инве-
стиции в контракты наёмников. Но большинство бал-
дурианцев-обывателей с гордостью говорят о разделе-
нии армии и правительства, а процедура возобновле-
ния контракта с Пламенным Кулаком, как правило, 
проходит пышно и с церемониями. 

Оборонительные укрепления 
Пламенный Кулак возводит или приобретает укрепле-
ния в тех регионах, где воюют солдаты организации. 
После завершения конфликта и контракта, если нет 
никаких экономических или политических причин со-
держать аванпост, наёмники покидают его, оставляя на 
содержание местной власти. 

В настоящее время Форт Белуриан — единственное 
место под охраной Пламенного Кулака за пределами 
Врат Балдура. Эта торговая застава в Чульте, уже два-
жды подвергалась атакам чультов, каждый раз унося 
многочисленные жизни и причиняя колоссальные фи-
нансовые потери. Но, несмотря на это, жаждущие при-
были патриары не желают покидать поселение, тем са-
мым, отказываясь от торговых возможностей этого ре-
гиона. 

Герб
Пламенного Кулака
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ЧЧлены Пламенного Кулака 

Вспышка Ульдер Рейвенгард 

Казначей Фавиль Бланте 

Ульдер Рейвенгард
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Ежедневные операции 
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«Девятипалая» Кинэ 

Девятипалая
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РРильза Раэль 

Фрувард «Гвоздь» 

БОЖЕСТВА ВРАТ 

Фрувард «Г

Рильза Раэль
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ГГонд 

Амберли 

Тимора 

Дом
Водной Королевы
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ООсновные святилища 
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Малые святилища 
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Квартал Сплетённые Песни 



ККУПЕЧЕСТВО

И ТОРГОВЛЯ 

Профессиональные Гильдии 

Видное братство совета… 

Профессио
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ТАЙНЫЕ ГИЛЬДИИ 
Принятие закона «О профессиональных гильдиях» 
официально прекратило публичное присутствие Же-
лезного Трона во Вратах Балдура, но вовсе не озна-
чало его распад. Точно так же Лига Купцов была изна-
чально основана во Вратах Балдура, и, хотя известней-
шие семьи патриаров, такие как Ирлентри, Миярс и 
Сашенстарс, отрицают существование группы, она всё 
ещё незримо влияет на город.  

Железный Трон: Железный Трон всегда был со-
средоточен на контроле над оружием, броней и тор-
говле железом. После давнего происшествия с Вра-
тами Балдура, разлад в руководстве Трона, на некото-
рое время привёл к его упадку. Но теперь ему в тайне 
принадлежит основная доля в производстве оружия и 
доспехов для Стражи и Пламенного Кулака. 

Лига Купцов: Лига Купцов была когда-то полно-
стью поддержана Советом четырёх, но её растущий 
контроль над торговлей в городе и неспособность эф-
фективно противодействовать Железному Трону выну-
дили герцогов запретить организацию. Несмотря на 
то, что Лига Купцов официально распущена, она про-
должает вести бизнес через свои семьи, которые кон-
тролируют гильдии Моряков, Торговцев и Столяров. 

Рыцари Щита: Рыцари Щита — это обширное тай-
ное общество, к которому принадлежат дворяне, тор-
говцы и лавочники. Его участники обмениваются ин-
формацией, которая, как представляется, может быть 
экономически выгодна для других участников и ко-
мандования, что позволяет всем получать прибыль. Её 
члены держались в тени на протяжении всего суще-
ствования общества, и далее они также намерены дей-
ствовать подобным образом.



ВВыдающийся союз
парламентских… 

Почётное сообщество … 
Балдурана 

МАГАЗИНЫ  
И ПРОЧИЕ ТОРГОВЫЕ

ПРЕДПРИЯТИЯ 

Уста Балдура 
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КАК ИСПОЛЬЗОВАТЬ 
УСТА БАЛДУРА 

Вы можете использовать службу новостей Врат, 
чтобы дать вашим игрокам ощущение, что городские 
события происходят даже тогда, когда их персонажи 
заняты в других местах. Вы также можете использо-
вать Уста Балдура, чтобы показать, как действия ге-
роев влияют на новости. Например, если персонажам 
удастся помочь или помешать одной из фракций в 
публичном происшествии, они могут услышать об 
этом, когда будут проходить мимо глашатаев на 
улицах.  

Время от времени на страницах Уст Балдура появ-
ляются карикатуры на высокопоставленных граждан, 
таких как герцоги или члены парламента. По мере раз-
вития приключений эта практика высмеивать важных 
людей происходит всё чаще, поскольку город выходит 
из-под контроля. Персонажи могут даже найти лест-
ные или нелестные изображения самих себя в газете, в 
зависимости от того, чем они занимались в последнее 
время.  

Но у Уст Балдура есть и тёмная сторона. Несмотря 
на то, что Нидл недолюбливает Гильдию почти так же 
сильно, как ненавидит старейшин, он хороший друг и 
поклонник Рильзы Раэль. Её преданность жителям 
Внешнего города впечатляет его, и газетчик надеется 
убедить главу воров помочь превратить её Гильдию из 
хищной преступной организации в наёмную городскую 
стражу, похожую на Пламенный Кулак. Он продолжит 
поддерживать Раэль через Уста Балдура, если кто-то 
не убедит его, что она приносит больше вреда, чем 
пользы. Эту задачу будет нелегко выполнить, по-
скольку Нидл не хочет признавать роль Гильдии в рас-
тущей нестабильности города.  



ССвечная лавка Кэндлкипа 

Счётная палата 

Танцующий топор Дантелона 

Фейерверки Фелогира 

Счётная па

Фейрверки
Фелогира
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ККупальни Шипящего Камня 

Волшебная Всячина 

Волшебная
Всячина
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ККАФЕ, ГОСТИНИЦЫ

И ТАВЕРНЫ 

Клинок и Звёзды 

Краснеющая Русалка 
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ТТаверна «Эльфийская Песнь» 

Эльфийская Песнь
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ШШлем и Плащ 

У Джопалина 
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ТТусклый Фонарь 

Расточительный Осётр 

Три Старых Бочонка 

Тусклый Фонарь

Три 
Старых Бочонка
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УУлыбающийся Боров 

Погреба 
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ДЕЛЕЦ И ТОННЕЛЬ 
Осгур Халлорн, по прозвищу Делец —  это невозмути-
мый, усатый, как морж, тучный мужчина средних лет. 
Он заправляет бандой уличных мальчишек, которые 
работают на него в качестве шпионов и курьеров, по-
следние из которых, получают и доставляют товары 
для хорошо обеспеченных клиентов Дельца. 

За его широкими плечами и массивными руками, 
выпирающий живот уже не кажется таким уж и выпук-
лым. У Осгура большой, крючковатый нос. Лишь одну 
половину его головы покрывают спутанные, тёмные 
кудрявые волосы, в то время, как другую половину об-
нажает грубый шрам от ожога. Осгур редко, когда по-
казывает чувство страха или проявляет гнев, предпо-
читая быть весельчаком; перед лицом опасности он 
как правило, невозмутим. Бóльшую часть времени, 
этот дирижёр сорванцов, проводит в Погребах, в 
своей штаб-квартире, в то время, как банды беспри-
зорников и негодников скитаются по городским ули-
цам, выполняя его приказы, которые включают в себя, 
как ведение шпионажа за разного рода личностями, 
начиная от самых чопорных, вплоть до всяких дика-
рей, так и доставку товаров, которые варьируются от 
цветов до рубинов. 

Ввиду его рода деятельности, Делец всегда воору-
жён и хорошо охраняем. При себе он держит трость, 
которая при нажатии определённых кнопок, стреляет 
дротиками. За ним, скрываясь в его тени, всегда сле-
дуют два десятка злобных, уличных юнцов, вооружён-
ные ножами, сделанными из стеклянных осколков, го-
товые без раздумья пустить их в ход, защищая их кор-
мильца — человека, который кормил и одевал их, ко-
гда никто другой этого не делал.  

Пока Делец находится в своей штаб-квартире, 
около дюжины преданных ему кошек, взгроможда-
ются на потухший фонарь, кружа прямо над его голо-
вой, и набрасываются на любого, кто ему угрожает. 

На самом деле, Делец весьма добродушный чело-
век, но только до тех пор, пока его не вынудят быть 
безжалостным. Взъерошенный и потный Осгур, еже-
дневно выпивает немыслимое количество вина, при 
этом, совершенно не пьянея. Некоторые считают, что 
это благодаря тому, что в Погребах, вместо настоя-
щего вина, ему подают розовую воду в винных бу-
тылках. 

Делец является главарём Гильдии в Верхнем го-
роде. Его статус главаря поддерживается благодаря 
тому, что в его распоряжении находится один из луч-
ших ресурсов для ведения дел Гильдии в роскошней-
шей части Врат Балдура — секретный туннель, прости-
рающийся под Старой стеной, отделяющей Нижний 
город от Верхнего. Лишь только Дельцу и его самым 
доверенным связным — Девятипалой и неизвестной 
ему Рильзе Раэль, известен точный путь прохода к сек-
ретному тоннелю, пролегающий через подвалы и кана-
лизацию. Как правило, либо лично Делец, либо один 
из его связных, ведёт через тоннель, с завязанными 
глазами других членов Гильдии и при этом, намеренно 
совершает ложные повороты, чтобы запутать направ-
ление. 

У Дельца нет амбиций заслужить более высокое 
положение в Гильдии, поскольку он измеряет своё бо-
гатство влиянием, а не монетой. Он испытывает по-
требность в информации и всегда должен быть в 
курсе всего, что творится вокруг, а также являться 
тем, кого люди слушают и уважают. Своим бандам он 
часто отдаёт приказы оказывать помощь перспектив-
ным людям на краткосрочной, либо долгосрочной ос-
нове, тем самым инвестируя в будущее человека, и за-
воёвывая его благосклонность. Он проживает более 
чем в дюжине подвалов городских зданий которыми 
владеет, сменяя один подвал на другой, в какой 
угодно очерёдности, и никто из арендаторов, которым 
он сдаёт эти помещения, даже не догадывается, что 
под арендованными ими комнатами есть тайные ком-
наты их домовладельца. 
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Некоторые, из заслуживших дурную репутацию лич-
ностей, например, такие как Делец, пустили в Погребах 
профессиональные корни и с позволения Гильдии, орга-
низовали себе штаб-квартиру. Поскольку Делец почти 
не выходит за пределы штаб-квартиры, Лоскут часто 
направляют многих посетителей в его личные покои. 
Ходят слухи, что Делец — это агент Гильдии, чьи руки 
тянут за многочисленные тёмные нити многих балдури-
анцев, начиная от самых высоких рангов, до самых низ-
ких, управляя ими, будто марионетками. 

Кроме всего прочего, Погреба — это то место, где 
ведут свой бизнес: Альфрус Мениблейдс — старый, ис-
пещрённый шрамами, облепленный мухами, грубого-
лосый дварф, который готов продать оружие всякому 
встречному; Вуг Горкул —  утончённый, изнеженный, 
но чудовищно огромный травник-полуорк, который 
поставляет сильнодействующие лекарства, экзотиче-
ские ликеры и отравляющие токсины; и Наспарл Нин-
тантер —  язвительный мужчина-полуэльф, один глаз 
которого скрывает повязка, он предлагает на продажу 
одежду для маскировки, начиная от самой простой, до 
детально продуманной. 

Будучи борделем, Погреба никогда не характеризо-
вались как шумное или явно вульгарное заведение. Его 
общественные зоны функционируют в основном, как 
охраняемые игорные притоны и обеденные зоны, в ко-
торых «друзья для общения» просто отдыхают, бол-
тают и потягивают купленные их поклонниками 
напитки. Для более приватных бесед, компаньоны 
плавно и неспешно, подводят своих поклонников к Ке-
ларям, которые сопровождают участников «коммуни-
кации» в отдельные, уединённые помещения. Плохое 
обращение с «другом для общения» не допускается и 
приводит к тому, что Келяр незамедлительно уводит 
жертву насилия прочь, оставляя преступника наедине 
с опасной темнотой лабиринта Погребов. 

ВРАТА ГОРОДА 
Денежный поток Врат Балдура попадает в город через 
его охраняемые врата. Восемь врат дают возможность 
пройти сквозь городские стены. Три ведут из города, 
пять направлены в сторону гавани, и одни врата защи-
щают Цитадель Стражи. Только у врат Цитадели нет 
сборщиков налогов и пошлин, так как эти врата исполь-
зуются исключительно солдатами Стражи. Пошлина за 
проход составляет совсем незначительную сумма для 
любого (в основном, несколько медяков), однако она 
ограничивает перемещение бедных и нищих по городу. 
Торговцы, проходящие через врата, платят налог на то-
вары, которые они ввозят на рынок. Все эти пошлины 
строго индивидуальны, но через Врата Балдура прохо-
дит так много торговли, что эти налоги покрывают 
бóльшую часть потребностей города. 

Врата Цитадели: Врата Цитадели — это единствен-
ный вход в крепость Стражи и бараки, которые распо-
ложились у выступающей стены Верхнего города. И 
днём и ночью врата охраняются солдатами Стражи. 
Цитадель — это одно из немногих мест внутри город-
ских стен, которое обладает собственными стойлами. У 
Стражей есть небольшая кавалерийская армия, кото-
рая чаще всего служит для защиты и успокоения 
взбунтовавшейся толпы. Однако их официальная за-
дача заключается в участии на парадах и предоставле-
нии почётного эскорта аристократам и высокопостав-
ленным гостям. 

Врата Чёрного Дракона: Направленные в сторону 
Внешнего города, по соседству с Черновратьем, врата 
Чёрного Дракона также называются Береговыми вра-
тами и Запястьем Врат Балдура. Последнее является 

поэтической отсылкой к тому, что форма города во-
круг гавани напоминает ладонь, которая держит в себе 
всё золото. Торговый тракт из Глубоководья и Севера 
проходит через врата Чёрного Дракона. За пределами 
Верхнего города дорога проходит через многие мили 
трущоб, загонов, заброшенных постоялых дворов и 
скотных дворов. 

Врата получили своё имя благодаря истории о Ры-
царях Единорога — искателях приключений, которые 
после своего триумфа над чёрным драконом разме-
стили его голову над вратами. Согласно этой истории, 
дракон угрожал городу, требуя еды и золота. Рыцарь 
спрятался в поднесении, предположительно скрыв 
свой запах свиным навозом, а затем напал на дракона 
пока тот спал. После того, как птицы исклевали всю го-
лову, а охотники растащили все зубы на сувениры, Со-
вет четырёх решил установить скульптуру головы чёр-
ного дракона на вратах, ведущих в город. Упорные 
слухи утверждают, что голова может магическим обра-
зом извергать кислоту в нападающих во время осады, 
однако никто не может подтвердить, что видел это 
собственными глазами. 

Врата Балдура: Несмотря на то, что эти врата но-
сят такое же название, что и сам город, они являются 
самыми старыми и наименее впечатляющими из про-
ходов города. Врата, которые ведут из города, необхо-
димы для его защиты и именно поэтому они хорошо 
поддерживались и укреплялись на протяжении многих 
лет. Другие врата Старой стены были построены 
позже, по распоряжению богатых патриаров, которые 
могли себе позволить щедро украсить их роскошными 
дверьми и резным камнем. С вратами Балдура всё 
наоборот. Они выглядят точно так же, как выглядели 
врата Старой стены после постройки, однако милли-
оны людей, прошедшие через них за последние века, 
сделали камень мостовой очень гладким. 

Общественное недовольство против налогообложе-
ния у этих врат превратилось в народную революцию, 
которая привела к появлению первых герцогов. Тем не 
менее, врата всё ещё остаются местом для сбора налогов, 
которые помогают финансировать городское прави-
тельство, так как первоначальный Совет четырёх ввёл 
налогообложение у этих врат практически сразу же по-
сле восстания. Ирония этой ситуации не ускользает от 
горожан, но оставляет в сердце щепотку горечи. Как го-
ворится, «осквернение истории — это тоже история». 

Врата Старой стены: Четыре небольших прохода 
пронзают Старую стену. С запада на восток они назы-
ваются так: Морские врата, Усадебные врата, врата 
Гонда и Свалочные врата. В дневное время небольшие 
отряды Стражи охраняют эти врата чтобы убедиться, 
что их используют только те, кто действует по приказу 
патриара, а также для защиты вездесущих сборщиков 
налогов и пошлин. Ночью эти врата охраняются более 
пристально, так как никому не дозволено входить в 
Верхний город после наступления темноты, кроме тех, 
кто находятся в сопровождении патриара, либо одет в 
ливрею дома патриаров, либо получили приглашение 
от патриара или имеют при себе жетон с порядковым 
номером, отмеченный печатью Стражи. 

Врата Василиска: Располагаясь в восточной стене 
города, эти врата соединяют Нижний город с дорогой, 
которая блуждает через трущобы Внешнего города на 
юго-восток, к Переправе Вирма. Этот путь, в конце 
концов, достигает Прибрежного тракта и ведёт на юг, в 
сторону Амна, Тетира и Калимшана. 

Многочисленные статуи, врезанные в стены, а также 
возвышающиеся над их бойницами, обеспечили вратам 
своё прозвище. После того, как статуя первого Герцога 
Сильвершилда была установлена рядом с вратами сразу 
же после его смерти, это место стало популярным 
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среди патриаров, которые решили размещать у этих 
врат статуи членов своих семей или финансировать 
резьбу статуй героев исторического прошлого. Впро-
чем, из-за этого врата стали слишком загромождены, а 
мода несколько десятилетий назад, обернулась против 
обычаев. 

Утёсные Врата: Эти второстепенные врата откры-
вают доступ к району Ветховья и утёсам, возвышаю-
щимся над рекой Чионтар выше по течению от гавани. 
Давным-давно семейство Сзарр, члены которой были 
купцами и фермерами, владело обширными владе-
нием, раскинувшимся по всей округе. Однако в мороз-
ную, окутанную туманом ночь враждующая семья во-
шла в их дом и убила всех, грабя и сжигая всё, что по-
падалось под руку во время своего побега с места пре-
ступления. Теперь ходят истории о призраках семей-
ства Сзарр, которые блуждают тёмными ночами по 
улицам Ветховий и похищают жителей района. Укры-
тое от ураганных ветров утёсом, Ветховья очень часто 
подёрнуты туманом, что может показаться отличным 
местом для призраков. Однако, наиболее вероятным 
объяснением мистических исчезновений людей будет 
являться грубое обращение, за которым следуют креп-
кие узы, плотный кляп и мгновенное падение в реку. 

СМЕРТЬ И НАЛОГИ 
Врата Балдура стали домом для огромного числа бе-
женцев, ищущих спасения от жестоко режима, умира-
ющей экономики, войны, бедности или любой другой 
социальной беды. Но, как и на покинутой ими родине, 
смерть и налоги ожидают их и во Вратах. 

Кладбища и захоронения 
Как и в большинстве городов, окружённых стенами, 
самый ценный ресурс внутри стен Врат Балдура — это 
свободное пространство. В связи с этим, Верхний и 
Нижний города не могут позволить себе такую рос-
кошь, как традиционные кладбища. Высший Дом Чу-
дес погребает своих величайших лидеров и святых в 
катакомбах под храмом. Большинство меньших храмов 
и некоторые большие поместья в Усадебном квартале, 
оборудуют погребальные ниши, в которых патриары 
бережно хранят пепел своих почитаемых усопших для 
потомков. Всех остальных умерших, помещают в усы-
пальнице нищих, в Святилище Страдания (смотри на 
стр. 47) или хоронят за стенами города. 

Множество небольших кладбищ усеивают тесные 
районы Внешнего города. Возникшие в большинстве 
своём спонтанно, они окружены грубыми, каменными 
стенами или зажаты между постройками. Обществен-
ное уважение к мёртвым не позволяет людям жить на 
кладбищах или строить поверх, но не мешает им гра-
бить могилы. В связи с этим, мало кто из балдурианцев 
хоронит вместе с умершими свои ценности. 

Крупнейшее кладбище расположилось на обшир-
ном участке земли, вблизи с утёсами Ветховий. Это ме-
сто упокоения выросло вокруг гробницы семьи Сзарр, 
которой принадлежала эта земля ещё за долго до того, 
как Внешний Город сюда разросся. Пару десятилетий 
назад, некоторые скалы обвалились, отправив часть се-
мейных участков в воду, обнажив крипты, врезанные в 
утёс, что стали видны для любого, наблюдающего с 
реки. После нашествия расхитителей гробниц здесь 
живут лишь летучие мыши и гнездящиеся среди скал 
птицы. Но всё же, зловещие красные и зелёные огни, 
время от времени, виднеются в обнажённой темноте 
зияющих комнат. 

Перевозка мёртвых: С давних пор, семья Кандал-
хэллоу управляет городскими катафалками. Тела лю-
бимых почивших погружаются на эти тележки и вруч-
ную транспортируются в Святилище Страдания или на 
кладбища Внешнего города. 

Кандалхэллоу, тем временем, заключили тайный 
договор с Девятипалой и занимаются контрабандой, 
перевозя в своих катафалках товары, спрятанные в са-
ванах и погребальных плащаницах. Стража и сбор-
щики пошлин никогда не осматривают трупы, так что 
эта схема безупречно работает уже многие годы. Рас-
крытие этой тщательно охраняемой тайны может со-
трясти город, как и погубить семью Кандалхэллоу. 

Финансирование Города 
Вход во Врата Балдура стоит буквально дорого. Каж-
дый путник, который входит в город через врата Васи-
лиска (в Нижний город) или врата Чёрного Дракона (в 
Верхний город), обязан уплатить пошлину в размере 2 
медяков. Те, кто хочет пересечь мост, ведущий на 
Скалу Вирма, обязаны уплатить 2 медяка, если они 
идут пешком или едут верхом, и 1 серебряник, если у 
них есть тележка или повозка. Мореходы не платят по-
шлину за схождение на сушу, но за каждый день, в ко-
торый судно разгружается или загружается, капитан 
корабля или владелец судна обязан уплатить 1 золотой. 

Те, кто покидают город с ручной тележкой или но-
силками, платят 1 серебряник, даже если их груз — это 
мусор или нечто незначительное, стоящее куда 
меньше, чем сумма пошлины. У выходящих через вы-
шеупомянутые ворота есть выбор — они могут упла-
тить 1 медяк и ограничится лишь грузом, который они 
могут унести в руках или на спине. 

Каждый, кто покидает город с носилками или руч-
ной тележкой, обязан также уплатить дополнительные 
налоги, зависящие от товара, который они везут (в 
среднем от 1 до 3 медяков за недрагоценные материалы 
и товар). Тех, кто не способен уплатить пошлину, раз-
ворачивают назад или же конфискуют часть (или весь 
объём) их товара в качестве штрафа за неуплату. 

Понятное дело, что с такими правилами многие не-
имущие жители Внешнего города никогда не бывали 
внутри городских стен Врат Балдура. Патриары, напро-
тив, очень часто дают одну, но значительную взятку 
налоговым чиновникам, чтобы больше никогда не пла-
тить пошлину за вход и выход и избавиться от необхо-
димости стоять в длинной очереди у ворот. 

Внутри городских стен любой, провозящий свои 
товары через врата Балдура или врата Чёрного Дра-
кона для продажи на рыночной площади Шири, 
должны уплатить половину размера пошлины на эти 
товары, которая платится за вывоз их из города. Таким 
образом, во избежание двойной оплаты пошлины, тор-
говцы стремятся распродать свои товары в течение 
светового дня в Шири, и обычно последние часы перед 
вечерними сумерками становятся временем горячей 
торговли, скидок, распродаж и выгодных сделок. 

Двойной ежегодный налог: Несмотря на то, что 
Стража и герцоги не предоставляют никаких социаль-
ных услуг и защиты вне городских стен, это не мешает 
Совету четырёх дважды в год посылать во Внешний го-
род сборщиков податей, охраняемых значительным от-
рядом наёмников Пламенного Кулака. Сборщики по-
датей собирают налоги с владельцев зданий, в зависи-
мости от размера недвижимости. Такие же отряды 
циркулируют дважды в год и в Нижнем городе, правда, 
количество наёмников всегда намного меньше, чем во 
Внешнем городе. 



ВВОДОСТОКИ,  
ЦИСТЕРНЫ  
И КАНАЛИЗАЦИЯ 
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ТАИНСТВЕННЫЕ МЕСТА
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ВВрата Сескера 

Пещера Волшебника 
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