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.ПРЕДИСЛОВИЕ

форму и наполнились цветом и красотой. Бесцен-
ными оказались и навыки моей жены Виви Папана-
стасиу в составлении и редактировании карт —  она, 
к счастью, тоже инженер, специализирующийся 
на дизайне пространственной среды, и это благо-
даря ей многие города наконец-то смогли выразить 
себя разумным картографическим образом.

С тех самых пор, как был составлен самый пер-
вый атлас в истории, загадочные изображения, не-
понятные слова и таинственные карты будили в нас 
страсть к путешествиям. Кажется, люди всегда люби-
ли читать об экзотических местах, устраивать в сво-
их грезах экспедиции за тридевять земель и рисовать 
заморские чудеса по собственным представлениям. 
Каким бы всесторонним ни было описание далеких 
краев, оно никогда не становится исчерпывающим, 
не может угодить всем нашим чувствам, поэтому ат-
ласы нездешних мест часто вызывают у нас жажду 
впечатлений —  желание поехать куда-то и увидеть 
все собственными глазами. Эту самую жажду и стре-
мятся вызвать «Виртуальные города». Я хочу про-
будить в читателе любопытство и тоску по совсем 
ему неизвестным или лишь смутно отложившимся 
в памяти цифровым городам; разжечь охоту к тем 
удовольствиям, которые может предложить вирту-
альный урбанизм; увлечь исследователей в искусно 
сооруженные, элегантно абстрагированные и по-
этично воссозданные реалии молодой и растущей 
художественной формы, показывающей себя с наи-
лучшей стороны, когда дело доходит до построения 
иммерсивного окружения.

Книга «Виртуальные города» описывает некото-
рые из лучших городов видеоигровой индустрии 
и приглашает тебя познакомиться, а, возможно, 
даже полюбить эти места, которые удивительным 
образом существуют где-то между искусством, ин-
женерией, урбанистикой, литературой, гейм-дизай-
ном и архитектурой.

Каждый из сорока пяти городов, описанных 
в этом атласе, представлен с точки зрения обита-
телей той вселенной, в которой он находится. Эти 
города переосмыслены не просто как игровые про-

иртуальные города —  места зачастую весьма 
необычные, с раздробленной на множество ча-
стей географией, невозможной физикой, воз-
мутительными условностями, почти ничем 
не сдерживаемыми фантазиями, облаченными 

в цифровую форму. Данная книга —  первый атлас 
такого рода —  призвана исследовать, картографиро-
вать и обрисовывать эти города, воздавая им должное; 
представлять их такими, каким они были бы в реаль-
ности; запечатлеть их купола, арки и стены так, чтобы 
этот образ остался с читателем надолго.

Этот труд объединяет мою любовь к играм и к ур-
банистике, замысел я вынашивал в голове много лет. 
На этих страницах вы найдете мои детские мечты 
делать собственные игры, два десятилетия научного 
изучения реальных городов и непрестанные попыт-
ки соединить так называемые пространственные на-
уки с гейм-дизайном. Здесь ребенок, глядящий с ши-
роко раскрытыми глазами, как двоюродный брат 
чуть постарше играет в Berzerk на Atari 2600, нако-
нец-то встретился с игровым урбанистом —  и спустя 
два года тяжелой, но одухотворяющей работы «Вир-
туальные города» стали реальностью.

Те карты, с которыми мне обычно приходилось 
иметь дело в рамках профессионального плани-
рования и проектирования, всегда больше заботи-
лись о ясности, чем о красоте. Скриншоты зачастую 
не могли в полной мере передать дух игровых горо-
дов —  а то и вовсе были скучны, —  поэтому важную 
роль в создании этого атласа сыграли работы ху-
дожницы Марии Калликаки. Ей каким-то образом 
удалось превратить мои грубые наброски и нечет-
кие описания в прекрасные иллюстрации тушью 
и передать то чувство изумления, которое вызыва-
ли у людей далекие края до появления фотографии. 
Эти рисунки, интерпретированные Марией игро-
вые миры, позволяют создать ощущение погруже-
ния, которое не могут передать ни текст, ни карта. 
Их задача —  направлять воображение, а не ограни-
чивать его. Кроме того, по большей части именно 
Мария дорабатывала мои наброски и концепции 
карт —  благодаря ей они приняли окончательную 

В

Нечто общее —  бесплотная связующая нить —  соединяет друг с другом мрачные шпили Анор Лондо 
и бурлящие жизнью улицы киберпанкового Гонконга, древние черно-белые чертоги Антешера и фу-
туристические многоярусные атриумы космической станции Цитадель. Разделенные тысячелетиями 
и световыми годами, все эти шпили, улицы, здания и дворцы существуют исключительно в виртуальных 
городах —  центрах жизни видеоигровых вселенных. Их придумывали, проектировали и воплощали 
в жизнь как интерактивные пространства для исследования.
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странства, а как реальные поселения, в которых 
можно побывать и которые могут существовать 
в рамках и по правилам соответствующего мира. 
Никто из жителей Мидгара ни сном ни духом не ве-
дает, что где-то есть какой-то Нью-Йорк, а описать 
безумие Сайлент Хилла сумеют лишь уцелевшие. 
Чтобы не представлять города устами некоего все-
ведущего рассказчика, я решил поручить это дело 
персонажам, живущим внутри каждой из вселен-
ных. Географ, например, летописец или составитель 
туристического путеводителя. Таким же образом 
карты, сопровождающие каждую статью, никоим 
образом не воспроизводят фактически доступные 
в играх локации, но картографически описывают 
поселения такими, какими те могли бы существо-
вать в своих вымышленных мирах. Они призваны 
заполнить пробелы и связать разрозненные райо-
ны в целостные поселения, как навигационные ар-
тефакты описанных реальностей. В конце концов, 
многие игровые города в немалой степени стилизо-
ваны и подчинены игровым условностям, и я чув-
ствовал, что должен критически переосмыслить их 
географию —  так, чтобы они выглядели знакомыми 
в глазах вымышленного местного геодезиста.

Итак, каждая статья в «Виртуальных городах» 
включает в себя описание города, карту, атмосфер-
ные иллюстрации Марии, а также небольшой текст, 
призванный дать читателям представление о ди-
зайнерских идеях при его создании. Эти «заметки» 
представляют собой короткие, почти технические 
тексты, предназначенные в основном для творцов 
вымышленных миров, гейм-дизайнеров, левел-ди-
зайнеров, писателей, художников, а также просто для 
любопытных людей, которым было бы интересно 
узнать, как создавались их любимые игры. В некото-
рых случаях я позволил создателям, ответственным 
за эти города, показать закулисье процесса и особо 
подчеркнуть моменты, заслуживающие внимания.

Что касается того, по какому принципу были вы-
браны именно эти города, —  должен признать, это 

был тяжелый процесс. Многие великолепные творе-
ния пришлось пропустить, но я постарался включить 
в список наиболее исторически важные, красивые 
и репрезентативные из них. Эти сорок пять статей 
охватывают настолько много литературных и игро-
вых жанров и типов, насколько это возможно, отра-
жая почти четыре десятилетия истории игр. Начи-
ная с вышедшей в 1983 году Ant Attack на ZX Spectrum 
и показанного в ней черно-белого изометрическо-
го города Антешер и заканчивая такими города-
ми из 2018 года, как Некитака или Новая Бретань; 
от трехмерного открытого Лондона Assassin’s Creed 
до сугубо текстового простора Fallen London я попы-
тался воссоздать как можно более полную картину 
игрового урбанизма. Очевидно, нельзя было объять 
необъятное, но я считаю, что собрал знаковую га-
лерею, в которой выставлен ряд замечательнейших 
из когда-либо созданных виртуальных городов.

Как вы увидите ниже, я поделил книгу на три 
больших раздела: то, в каком разделе оказался го-
род, определяется не жанром или временем выхода 
игры, а местом действия: сначала идут былинные, 
то есть фэнтезийные города, потом будничные, «го-
рода наших дней», похожие на современный мир, 
и, наконец, города будущего. Внутри разделов ста-
тьи выстроены уже в хронологическом порядке —  
по времени выхода игр.

Я искренне надеюсь, что «Виртуальные города» 
вам понравятся —  что любовь и труд, вложенные 
в создание книги, послужат для вас источниками 
вдохновения и вы найдете время, чтобы исследовать 
города, представленные на этих страницах. И, как 
игровой урбанист, я надеюсь и на то, что в какой-то 
мере добьюсь большего признания для этого часто 
остающегося в тени искусства —  создавать завора-
живающие, неповторимые, зовущие погрузиться 
в себя виртуальные города.

Константинос Димопулос,  
Афины, апрель 2020 года
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мерти подобно посещать эти зловещие руины 
без датчика движения, предупреждающего 
о внезапном появлении гигантских мура-
вьев. Этот доисторический уникальный вид 
насекомых, заселивших Антешер, благодаря 

мутациям достиг размеров, которых биология 
не знавала с начала пермского периода. Они доста-
точно агрессивны и быстры, чтобы представлять 
реальную угрозу для человека. Эти муравьи, по-
хоже, убивают, повинуясь природному инстинкту. 
Ядовитые укусы парализуют жертв и делают их 
беззащитными для мощных жвал, разрывающих 
тело на части, а веретенообразные конечности 
позволяют перемещаться быстро и бесшумно, 
дергаными, но точными движениями.

Если на время забыть о смертоносной фауне, 
перед нами открывается огромный, величествен-
ный город, застроенный грубыми кубическими, 
похожими на гробницы сооружениями, которые 
так и просят, чтобы по ним лазали и их иссле-
довали. К сожалению, время стерло множество 
деталей городской ткани и скрыло назначе-
ние подавляющего числа зданий. Некоторые 
из них едва узнаваемы, малая часть обладает 
очевидными функциями, но большинство этих 
построек остаются такими же абстрактными 
и загадочными, как и в день их открытия. Эти 
монументальные сооружения полны тайн. Не-

АНТЕШЕР
Ant Attack

смотря на десятилетия научных экспедиций 
и обоснованных предположений, они остаются 
такими же молчаливыми и необъяснимыми, как 
навалившиеся на стены пески, похоронившие под 
собой большую часть того, что, как мы предпо-
лагаем, было частью изначальной агломерации, 
но почти магическим образом никогда не пося-
гавшие на центральный город.

Это защищенное стенами и, по-видимому, пред-
ставлявшее особую важность для его обитателей 
место пережило неисчислимые века; здесь нет 
ни одного жилого дома, так что разумно предпо-
ложить, что это религиозный и административ-

Город: Антешер
Игра: Ant Attack
Разработчик: Сэнди Уайт, Анджела Сазерленд
Издатель: Quicksilva
Дата выпуска: 1983

Жанр: Аркада
Платформы: Commodore 64, ZX Spectrum

ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ

С

Акрополь Антешера дремлет нетронутым посреди Великой пустыни уже тысячу тысяч лет, 
и снится ему былая слава. Древний город, скрытый за циклопическими крепостными стенами, 
на протяжении веков был не более чем полузабытым преданием, и никто не ходил по его 
продуваемым всеми ветрами улицам, кроме гигантских муравьев. Его монолитная, недвижи-
мая, вековечная громада была воздвигнута давно забытой расой, которую и воображать-то 
себе дозволяют немногие, и открытие его уже людьми поколебало сами наши представления 
о жизни и цивилизации. Даже после бесчисленных научных экспедиций Антешер остается 
опасным, внушающим благоговение местом, полным загадок и тайной мудрости. На этих 
неподвластных времени улицах зачастую слышны лишь звуки тяжелой поступи сапог ис-
следователей. 
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ный центр. Если вы хотите аналогий, то было бы 
уместно сравнение с дворцом.

В идеальном квадрате стен есть лишь од-
ни-единственные ворота с южной стороны —  это, 
вероятно, говорит о том, что поглощенные пусты-
ней застенные районы Антешера простирались 
к югу от обнаруженных построек и весь город 
расположился вдоль оси север–юг. Именно в этих 
внешних районах жило, трудилось и предполо-
жительно умирало большинство таинственных 
обитателей города; именно там, надо полагать, 
происходило большинство видов деятельности 
и функций, которые мы привыкли связывать с ки-
пучей городской жизнью. Конечно, ученые могли 
и неправильно истолковать древнюю планиров-
ку —  подозрительно редкие руины за стенами 
могли относиться и к другой эпохе либо играть 
совершенно иную роль. Нельзя в полной мере 
опровергнуть и экстравагантное предположение 
о том, что прямоугольный центр города был со-
вершенно необитаем и использовался лишь для 
обрядовых целей.

С другой стороны, если наши научные мето-
ды хоть сколько-нибудь применимы, а оценки 
относительно немногих находок за пределами 
стен соответствуют истине, то можно нарисовать 
туманную, но довольно разумную картину того, 
что должно было быть центром жизни в древнем 
Антешере. Он разделен на достаточно симметрич-
ные и, как кажется, самодостаточные округа, тоже 
разграниченные друг от друга стенами —  вся эта 
планировка явно была строго продумана до на-
чала строительства благодаря сильному влиянию 
геомантических практик. Сложные конструкции 
городских построек, о которых можно судить по за-
мысловатым руинам, похоже, соотнесены с небес-
ными явлениями древних времен, в то время как 
все сохранившиеся подземные сети обращены 
к геодезическому северу Земли.

Пройдя через ворота в сам обнесенный стенами 
город, исследователи увидят на западе Бонсайский 
переход, а на востоке —  амфитеатр Квадрену. 
Миновав невероятно изящный Куб Антиматерии, 
они в конце концов достигнут таинственного мону-
мента в геометрическом центре Антешера; с двух 
сторон от него находятся колоссальная ступенча-
тая пирамида и комплекс Сказ-Яндор, который, 
по мнению многих, мог служить дворцом или по-
добной официальной резиденцией. В южной части 
Антешера находится Оксимин, всем своим видом 
напоминающий о былой славе города, в северной 
можно полюбоваться ослепительной белизной 
сооружения, известного как Фосфор-хендж.

Остановившись на короткое время, чтобы 
оценить едва заметные барельефы Сказ-Яндора, 
на востоке можно исследовать руины того, что, 
должно быть, когда-то являлось городским фо-

румом, или подняться на внушительную и чудом 
сохранившуюся сторожевую башню на северо-за-
паде. С ее вершины открывается панорамный вид 
на весь город, вплоть до частично не исследован-
ного склепа, знаменитой виллы Артанта, садов 
и, очевидно, неправильно названной астрономи-
ческой обсерватории Прыжок Аргона. Чуть юж-
нее сторожевой башни находится так называемая 
Древность: обнесенный стеной тщательно проду-
манный комплекс, предположительно имеющий 
ритуальную ценность —  здесь археологи пытались 
найти останки жителей города. Пока таких находок 
сделать не удалось, но кладбище в месте, по всей 
видимости являющемся религиозно значимым, —  
это вероятность, которую стоит изучить.

Однако ученым всегда рекомендуется сохра-
нять непредвзятость. Любые предположения от-
носительно неизвестных нам обществ и их урба-
нистических воплощений, в конце концов, глубоко 
и неизбежно подвержены влиянию наших знаний 
о человеческой истории и эволюции. Мы можем 
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воспринимать некую конструкцию как форум или 
амфитеатр, мы можем представить себе, для чего 
древние выстроили пирамиду, мы рассуждаем 
о гробницах и святилищах, но на самом деле мы 
ничего не знаем. Мы просто предполагаем. Розет-
тский камень, который отверз бы для нас тайны 
Антешера, еще не найден, и хотя дополнительный 
слой мистики усиливает местную атмосферу, есть 
нечто за ее пределами, что делает это место спо-
собным сокрушать умы.

Следует отметить, что за последние годы не-
сколько полевых работников закончили свой путь 
в домах скорби. Совершенно чуждый городской 
пейзаж настолько сильно противоречит нашим 
стереотипам, а его геометрия настолько порази-
тельно странна, что это, особенно в сочетании 
с небольшими дозами муравьиного яда и палящим 
зноем, может сыграть злую шутку с психикой. 
Следы таких трюков, конечно же, проявляются 
в названиях некоторых сохранившихся зданий. 
Хотя такие топонимы, как Сказ-Яндор, и такие 
названия, как Аргон или Адриант, сохранились 
благодаря невероятно древним мифам и легендам, 
другие названия типа «Столовейника» или «Му-

равьиного Эдема», несомненно, являются плодами 
чьего-то буйного воображения, подогретого общей 
довлеющей жутью Антешера, угрозой со стороны 
ядовитых муравьев и наводящей на тревожные 
мысли архитектурой.

Громада города, омытая солнечными лучами, 
очерченная тысячелетиями ветровой эрозии, одно-



ГОРОДА БЫЛИННЫЕ: Ant AttAck 13

временно необычайна и до странности выразитель-
на. Здания, напоминающие скульптуры, способны 
вызвать мимолетные ужасающие образы в угне-
тенном обезвоживанием рассудке, а величествен-
ные сооружения и запутанные проходы наводят 
на мысль о развитых инженерных технологиях, хоть 
в окрестностях до сих пор и не было найдено хоть 
каких-то остатков металлических орудий. И все же 
в зданиях неоспоримо угадываются архетипы чело-
веческих архитектурных стилей —  от египетского 
до минойского, ацтекского и римского; существуют 
дерзкие догадки о том, что все они в какой-то мере 
восходят именно к этому городу.

Подпитываемые самой возможностью неве-
роятных открытий, активизировались иссле-
дования, и появилась надежда, что изучение 
темных, все еще недоступных катакомб и рас-
крытие математических секретов Пирамиды 
одарят нас бесценными знаниями и хотя бы 
некоторым подобием понимания. Изучение 
биологии гигантских муравьев также может 
принести некоторую пользу, даже если наука 
не способна объяснить непоколебимое ощущение 
незримого запредельного присутствия, навис-
шего над зданиями Антешера, шепчущего всем 
и ощущаемого всеми. 

ЗАМЕТКИ О ГЕЙМ-ДИЗАЙНЕ

A
nt Attack была первой во многих отношениях. 
Часто говорят, что она положила начало жанру 
сурвайвал-хоррор, и это совершенно точно 

была первая игра, в которой можно было выбрать 
протагонисту мужской или женский пол (по край-
ней мере, в версиях для 8-битных компьютеров). 
Еще больше впечатляет то, что кишащий члени-
стоногими хищниками Антешер вошел в историю 
как первый трехмерный игровой город, который 
можно было исследовать в эпоху ранних и при-
митивных аркад. Инновационная технология 3D 
Softsolid, разработанная Сэнди Уайтом, и изоме-
трическая графика невиданного прежде уровня 
позволили создать открытый мир, свободно про-
кручиваемый во все стороны —  кто бы мог тогда 
подумать, что это вообще технически возможно.

Антешер ощущался как реальное, полноцен-
ное, пусть и заброшенное место, уникальным 
образом позволяя игроку посетить все, что он 
только может увидеть. Возможность полностью 
исследовать пространство, вертя его как угодно, 
это, конечно, важно, но даже такие революци-
онные технологии не могут целиком и полно-
стью обеспечить эффект присутствия. Город был 
выстроен так, чтобы казаться правдоподобным, 
и сам по себе являлся игровой особенностью. 
Уникальные сооружения, узнаваемые районы, 
четко размеченные пути и квадрат окружающих 
Антешер стен помогали игрокам ориентироваться 
в пространстве. Геймплей Ant Attack в конечном 
счете почти полностью состоял из исследова-
ния —  игрок должен был избегать смертоносных 
муравьев и эффективно перемещаться по городу. 
Для разработчика особенно важно было, чтобы 
игрок мог нарисовать у себя в голове карту Ан-
тешера —  а для этого, естественно, нужна была 
запоминающаяся архитектура.

Вдохновением для запоминающихся зданий 
вроде ступенчатой пирамиды или амфитеатра 
становились реальные исторические соору-
жения —  это помогло придать месту действия 
игры правдоподобность. Очевидно и влияние 
Эдинбурга, родного города Сэнди Уайта —  этот 
шотландский город изобилует внушительными 
каменными зданиями, древними и современными, 
а также виадуками, кладбищами и каменными 
лестницами. Разработчик не стал вводить в игру 
яркие цвета —  у игры сумрачная и элегантная 
черно-белая графика, которая, как и решение 
населить город трудноубиваемыми гигантскими 
муравьями, придает происходящему атмосфер-
ность.

Тот эффект, что город производил на игро-
ков, становился еще сильнее благодаря хорошо 
написанной предыстории на вкладыше, прило-
женном к компакт-кассете с игрой, и невероятно 
выразительному рисунку на обложке, где гигант-
ский муравей нависал над двумя крошечными 
человечками. Вкладыши и обложки кассет были 
неотъемлемой частью геймерского опыта в вось-
мидесятые годы (по крайней мере, в Европе), 
но они также служили для того, чтобы показать, 
что игровые города и впечатления, которые они 
могут предложить игроку, —  нечто большее, чем 
выстроенные по линейке здания. Разработчикам 
часто приходится полагаться на слова, загадоч-
ные намеки и удачные художественные работы 
для создания более захватывающей иллюзии. 
Впрочем, нельзя не признать, что совершенно 
уникальное на тот момент виртуальное про-
странство, состоящее из изометрических кубов, 
соединенных в странные и удивительные формы, 
никогда не нуждалось в особой помощи, чтобы 
выделиться.
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е рассказы разошлись по далеким землям, 
а вожделение овладело сердцами смерт-
ных, и вот завоеватели, налетчики и ли-
ходеи собрались вокруг могучих стен. 
В отчаянии великий конклав друидханов 

призвал холодный белый туман, который опу-
стился на холм под дубом и окутал город. Так 
Дун-Дарах защитился от захватчиков, покинув 
земную юдоль, и плыл он по течению време-
ни, пока снова не пристал к неверным берегам 
мира смертных. Его черные башни и улицы 
в вечных сумерках, по-прежнему окутанные 
вечным туманом, приветствуют всех, кто отва-
жится на долгий и опасный путь к его овеянным 
легендами воротам.

Существующий вне времени Дун-Дарах теперь 
превратился в огромный плавильный котел циви-
лизаций и идей и лишь отчасти поддался низмен-
ному соблазну богатства. Иридии —  буквально 
«радуги» —  стали единой валютой растущего 
города. Они пока что не полностью вытеснили 
традиционную меновую торговлю, но именно 
эти чеканные золотые блестки разнообразных 
цветов нужны Гильдии воров, и именно ими 
расплачивается большинство горожан. Иридии 
можно тратить на азартные игры в игорных до-
мах, сколачивать капитал на волшебной торговле 
или поручать на надежное хранение банку, ибо 

ДУН-ДАРАХ
Dun Darach

Город: Дун-Дарах
Игра: Dun Darach
Разработчик: Gargoyle Games
Издатель: Gargoyle Games
Дата выпуска: 1985

Жанр: Приключенческая игра
Платформы: Amstrad CPC, ZX Spectrum

город не избежал заразы ростовщичества. Древние 
друидханы и помыслить не могли таких зол, как 
взятки или уличные грабежи, и возводили свои 
заслоны против чудовищ и чародеев, а не против 
алчности.

Возможно, мир смертных в чем-то испортил 
жизнь города, но его душа по-прежнему сильна, 
чиста и горда. На северо-западе возвышается ве-
ликая крепость Дун-Дарах —  ее видно отовсюду: 
за этими циклопическими стенами сокрыт свя-
щенный дуб. К востоку от замка, куда можно по-
пасть только через тайный ход, находится Старый 
квартал, наименьший по размерам, но древнейший 

Молния расколола долгую ночь, и грянул Голос Тьмы —  гром, и так явился дуб, чьи корни 
скрепляют саму ткань Земли; дуб, на ветвях которого покоится небесный полог. Тот дуб 
рос на холме Дун-Дарах, и там была сокрыта тайная и священная роща, местонахождение 
которой было дозволено знать лишь избранным из числа друидханов. Но и друидханам были 
ведомы нужды и страхи смертных, и они решили возвести великую крепость Дун-Дарах, 
чтобы окружить дуб, сокрыть от посторонних глаз, защитить и уберечь его божественные 
тайны. И как пути истории диктуют, вокруг замка вырос великий город Дун-Дарах, где знания 
о священном древе пустили корни в умы людей и произросли вожделением и странными 
рассказами.

ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ

Т
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из всех кварталов города, гордящийся знамениты-
ми Стенными улицами. Прямо к югу от Старого 
квартала расположен Аргот, получивший свое 
название в честь огромного банка Аргота, —  здесь 
промышляют ростовщики, процентщики, про-
бирщики и, что совсем не удивительно, Гильдия 

воров. Этот квартал золота, радуг и денег окру-
жает Медовую площадь, и через него проходит 
Долгая улица —  экватор Дун-Дараха; этот широ-
кий проспект уходит на запад к Серому рынку. 
Последний —  самый большой по площади район 
в городе, и на его улицах пруд пруди торговцев 
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солью, цирюльников, зеленщиков, оружейников, 
скорняков и прочих торговцев, сбывающих свой 
товар среди домов ремесленников, рабочих и зем-
ледельцев. К югу от Серого рынка и Аргота лежит 
квартал удовольствий Иомайн, а также благоче-
стивые улицы Рата-Де. Миновав пользующееся 
недоброй славой заведение госпожи Кью, старин-
ные антикварные лавки, игорные дома и храмы, 
можно выйти в бедняцкий квартал —  Сок.

К счастью, пропащие души Сока тоже могут, 
если захотят, в любой момент оказаться рядом 
со священным дубом, поскольку все городские 
кварталы, богатые и бедные, соединены между 

собой волшебными порталами, позволяющими 
мгновенно перемещаться. Кажется, магия одно-
временно зажигает с приходом ночи все факелы 
города, и она же скрывает многие из его изначаль-
ных дверей. Но таинственные галереи, святилища, 
разбросанные по всему городу и требующие са-
мых странных подношений, —  вот самая заветная 
тайна Дун-Дараха. Если верить легендам, когда 
в город явился сам Кухулин Великий —  то было 
за много лет до его отплытия в Тир-на-Ног и Землю 
вечной молодости, —  именно эти галереи он по-
сетил, чтобы одолеть могущественную колдунью 
Скар и освободить своего возницу Лоэга. 


