
Здравствуйте, дорогой читатель!
Всего за месяц солнечная погода смени�

лась зябкой слякотью, но я надеюсь, что хму�
рое осеннее настроение будет развеяно но�
вым номером “Мира фантастики”.

Так само собой получилось, что через мате�
риалы октябрьского номера прошли две темы,
два сюжета.

Первой темой стали драконы, пожалуй,
главные символы произведений фэнте�

зи. Один представитель пресмыкающегося
племени даже запечатлен на нашей обложке, в
уютной домашней обстановке. А его двухголо�
вый собрат попал на журнальный постер!

Могучие крылатые рептилии особенно
многочисленны во вселенной DragonLance, ко�
торая в нашей стране известна как мир “Саги о
Копье”. Романам этой эпопеи, в том числе но�
вым изданиям, посвящен отдельный материал в
рубрике “Книжный ряд”.

О величественных и подлых, о прекрасных
и ужасных, о мудрых и наивных драконах пи�
шет в своем почти научном исследовании
Александр Зорич. Эта змееведческая статья,
занимающая почетное место во “Вратах ми�
ров”, рассказывает об эволюции образа дра�
конов (и приравненных к ним существ) в исто�
рии мировой культуры.

Охотиться на коварного змея отправляется
рыцарь по имени Джордж (а по�русски —
Юрий, Егор или просто Георгий), герой нового
фильма “Кольцо дракона”. Это кино выйдет на
экраны как раз в октябре, и подробнее о нем
вы прочитаете в “Видеодроме”.

Наконец, одним из главных, но закулисных
персонажей рассказа “Принцесса без дракона”
снова является — да�да, конечно же, он, Вели�
кий Похититель Прекрасных Принцесс. Тот са�
мый, что украл невесту упомянутого Георгия!
Читайте новое произведение мастера Олди и
наслаждайтесь иллюстрациями. Финал рассказа
оригинально завершает наш драконий сюжет.

Амы перейдем к сюжету второму — к вос�
питанию юного поколения героев, лю�

дей со способностями, которых нет у простого
человека. Людей смелых, самостоятельных,
необычных — но пока слишком молодых.

Одним из главных материалов номера стало
подробное описание мира “Гарри Поттера”.
Как бы вы ни относились к волшебникам
школьного возраста, придуманным английской
писательницей, нельзя пройти мимо самого
факта существования Гарри и его друзей. Это
целый пласт современного фэнтези, и настоя�
щий поклонник фантастики обязан разбирать�

ся в героях и хитросплетениях сюжета книг
Дж. Роулинг. Пусть даже словосочетание “Гар�
ри Поттер” набило ему оскомину! Освоить мир
магии и маглов вам поможет Антон Карелин.

Сюжет о Поттере в новом “Мире фантасти�
ки” этим не исчерпывается. Он продолжается
в кинорубрике, где рассказывается о третьем
фильме о Гарри, премьера которого ожидается
в будущем году.

Молодые волшебники сегодняшнего дня
еще раз мелькнут на страницах журнала. Но
это будут уже не воспитанники Хогвартса, а
ученики “Школы юных магов”. Именно так на�
зывается оригинальная настольная игра, кото�
рая рассматривается в разделе “Игровой
клуб”. Участникам игры предлагается перевоп�
лотиться в школьников, изучающих волшеб�
ство во всех проявлениях.

Юные герои вовсе не обязаны быть вол�
шебниками. Есть такие и в научной фантасти�
ке. Девчонки и мальчишки сталкиваются с ис�
пытаниями, которые могли бы сломить и опыт�
ных взрослых людей. Но мы верим, что победа
останется за молодым поколением. Этот сю�
жет вы встретите в рассказе Тодда Джонсона
“Наследие”, а также в размышлении о фильмах
“Москва — Кассиопея” и “Отроки во вселен�
ной”, в статье о советской кинофантастике.

После путешествий по фэнтези и sci�fi наша
тема юных героев раскрывается в реальном ми�
ре, правда, в мире глубокой древности. Статья
о друидах, жрецах и магах кельтов, уделяет
значительное внимание воспитанию молодых
воинов и ученых. Мудрые друиды передавали
свой опыт избранным последователям, и на них
держалось могущество варварских племен.

Сентябрь не принес откровений в фантас�
тическую культуру. Ни “Лара Крофт�2”,

ни Lionheart не оправдали оказанного им высо�
кого доверия. О чем вы и прочтете в журнале.
Я же по�прежнему томлюсь надеждой, ожидая
The Matrix Revolutions и D&D: The Temple of
Elemental Evil. Остались считанные дни.

А чего ждете вы? От будущих фантасти�
ческих произведений, от нашего издания? Пи�
шите на mf@igromania.ru: нам необходимо
знать ваше мнение!

Самые интересные мысли и вопросы мы
опубликуем в “Почтовой станции”, вместе со
своими комментариями и ответами. Эта рубри�
ка гармонично вписалась в структуру “Мира
фантастики”, появившись в этом номере жур�
нала. Там мы с вами увидимся еще раз!

Николай Пегасов
Главный редактор

Журнал зарегистрирован Министерством Российской Фе�
дерации по делам печати, телерадиовещания и средств массо�
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“Игромания” — ведущий российский компьютерно�игро�
вой журнал. Сайт: www.igromania.ru.

При цитировании или ином использовании материа�
лов, опубликованных в настоящем издании, ссылка на “Мир
фантастики” строго обязательна. Полное или частичное
воспроизведение материалов издания допускается только
с письменного разрешения редакции. Редакция не несет
ответственности за содержание рекламных объявлений.
Все упомянутые товарные знаки принадлежат их закон�
ным владельцам. Мнение авторов может не совпадать с
мнением редакции.

РЕДАКЦИЯ
Главный редактор
Николай Пегасов (pegasoff@rolemancer.com)
Дизайн и верстка 
Денис Ганночка (donden@igromania.ru)
Дмитрий Голубничий (gerokunst@igromania.ru)
Роман Грыныха (wanderer@igromania.ru)
Сергей Ковалев (kott@igromania.ru)
Программирование сайта и компакта
Денис Валеев (dionis@igromania.ru)
Ирина Сидорова (lado@igromania.ru)
Корректор
Татьяна Луговская (tanda@igromania.ru)
Компакт#диск
Петр Тюленев (dofin@rolemancer.com)
Технический редактор
Изабелла Шахова (burivuh@igromania.ru)

ИЗДАТЕЛЬ
ООО “ТехноМир”
Генеральный директор
Азам Данияров (azam@igromania.ru)
Креативный директор
Денис Давыдов (editor@igromania.ru)

РЕКЛАМА И МАРКЕТИНГ
ООО "Игромедиа"
Тел./факс (095) 231�2365, 
(095) 231�2364, (095) 730�4014
Директор по рекламе и маркетингу
Владимир Козиев (vladimir@igromania.ru)
Менеджеры по рекламе и PR
Юлия Однакова (odnakova@igromania.ru)
Дарья Новоторцева (danja@igromania.ru)
Светлана Лозовая (svetlana@igromania.ru)

ЭКСКЛЮЗИВНОЕ РАСПРОСТРАНЕНИЕ
ООО “АВИТОН�ПРЕСС”
Ирина Булоян (irinatbil@igromania.ru)
Юлия Воробьева (sales@igromania.ru)
Ирина Ефимова, Серьян Смакаев
Тел./факс (095) 912�4408, 911�2977

ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ
111524, г. Москва, ул. Перовская д.1
(Игромания) 
Тел./факс (095) 231�2365, (095) 231�2364,
(095) 730�4014
e�mail журнала: mf@igromania.ru
сайт: http://mirf.igromania.ru

В создании “Мира фантастики”
принимает участие авторский кол#
лектив интернет#портала “Ролеман#
сер”. Это крупнейший отечествен#

ный сетевой ресурс, посвященный настоль#
ным, а также компьютерным играм: роле#
вым, стратегическим и коллекционно#кар#
точным.

www.rolemancer.ru ◆◆ www.crpg.ru
www.wargames.ru ◆◆ www.ccg.ru

www.gameforums.ru ◆◆ www.gametop.ru

Редакция будет рада сотрудничеству с
талантливыми авторами статей, особенно
по темам: технологии ближайшего будуще#
го, паранаучные теории; культовые вселен#
ные (Star Wars и т.п.); история кино/литера#
туры. Мы также ищем иллюстраторов. Об#
ращайтесь: MF@IGROMANIA.RU.

Цена свободная. Тираж 12.000.
Отпечатано в UAB “SPAUDOS KONTURAI”
Ltd, Литва. 
Печать компакт�диска: “CD Art”.
(с) “Игромания”, 2003 год 

О ЮНЫХ ГЕРОЯХ
И  К Р Ы Л А Т О М  З М И Е

ОКТЯБРЬ 2003 



6

Предсказать
будущее

невозможно
Обмен разумов с Робертом Шекли

В этом
году семи�
десятипяти�
летний пи�
сатель стал
п о ч е т н ы м
гостем ека�
т е р и н б у р �
гского фес�
тиваля фан�
т а с т и к и
“ А э л и т а ” ,
впервые та�

ким образом оказавшись на азиатской
части территории нашей страны. За три
дня фестиваля “живой легенде” фантас�
тики не раз представился случай проде�
монстрировать в беседах с журналиста�
ми свое знаменитое остроумие и редко�

стное — несмотря на почтенный возраст
— жизнелюбие.

Вопрос: Мистер Шекли, из вашей биог�
рафии известно, что когда�то вы были гита�
ристом в военном ансамбле. Продолжаете
ли вы музицировать до сих пор? Не пред�
почли бы вы карьере писателя карьеру,
скажем, гитариста группы “Битлз”?

Роберт Шекли: Я действительно когда�
то подумывал о том, чтобы сделать карьеру
гитариста. Однако мне показалось, что я
гораздо лучше пишу фантастические исто�
рии, нежели играю на гитаре. Так что я ре�
шил пока подождать с этим делом.

Считается, что писатели�фантасты идут
на шаг впереди исследователей и футуро�
логов. Каким вы видите будущее человече�
ства? Будет ли техносфера дружественна
к человеку или враждебна?

В фантастической
литературе на рав�
ных существует две
точки зрения на этот
вопрос. Согласно од�
ной из них, человек
будет и дальше бла�
гополучно существо�
вать в окружении ма�
шин, согласно другой

— напротив, техносфера при первой же
возможности задушит все живое на Зем�
ле. Я считаю, что возможен и третий вари�
ант: машины будут безразличны к челове�
ку, они просто не заметят нас и не станут
делать ничего ни хорошего, ни плохого.
Мысль о том, что у протоплазмы может
быть своя точка зрения, просто не придет
им в голову.

Насколько серьезно в Соединенных
Штатах относятся к пропаганде фантасти�
ческой литературы?

Насколько я знаю, практически каж�
дую неделю в каком�то из городов США
проводится очередной конвент. Кроме
того, ежегодно проходит две больших
конференции — одна посвященная
проблемам НФ, а другая — таким жан�
рам, как фэнтези и “хоррор”. Многие ли�
тературные колледжи Соединенных
Штатов имеют факультеты, которые за�
нимаются подготовкой писателей�фан�
тастов. Кроме того, существует нацио�
нальная федеральная программа по под�
держке курсов, на которых готовят иск�
лючительно писателей�фантастов. Мно�
гое еще не сделано, но работа в этом
направлении идет достаточно давно.
США не только заинтересованы в разви�
тии собственной фантастики, но и гото�
вы помочь авторам из других стран, в
том числе из России, Китая и Индии.
Проблема состоит в
том, что фантасти�
ка, которая пользу�
ется наибольшей
п о п у л я р н о с т ь ю ,
несет в себе мень�
ше интеллектуаль�
ной нагрузки. Фан�
тастика перестала
быть научной, она

КОНТАКТ
РОБЕРТ ШЕКЛИ

Роберт Шекли родился в Нью�Йорке 16
июля 1928 года. Окончил технический

колледж, факультативно прослушал курс лите�
ратуры у Ирвина Шоу. В 1951 году окончил Нью�
йоркский университет и получил степень бака�
лавра искусств, а год спустя опубликовал свой
первый рассказ — "Последняя проверка".

Репутацию блестящего рассказчика, мастера
парадоксальной, неожиданной развязки он приоб�
рел благодаря произведениям, написанным в пя�
тидесятые�шестидесятые годы. Примерно в то же
время Шекли начал активно публиковаться в Сове�
тском Союзе, быстро став одним из самых популяр�
ных и самых цитируемых западных фантастов.

Названия многих произведений писателя стали в СССР и России нарица�
тельными: роман "Координаты чудес" и рассказ "Абсолютное оружие" дали
имя популярным книжным сериям, в честь новеллы "Страж�Птица" был
назван один из самых популярных фэнзинов начала девяностых.

Довелось писателю поработать и в соавторстве: вместе с Роджером Же�
лязны Шекли создал трилогию о демоне�неудачнике Аззи ("Принеси мне го�
лову прекрасного принца", "Коль с Фаустом тебе не повезло" и "Театр одно�
го демона"), совместно с Гарри Гаррисоном работал над циклом о Билле, Ге�
рое Галактики ("Билл, Герой Галактики, на планете закупоренных мозгов").

К настоящему времени у Шекли опубликовано около двадцати романов
и приблизительно столько же сборников рассказов.

Не все знают, что автор "Паломничества на Землю", "Особого стара�
тельского", "Лавки миров" — не только замечательный писатель, но и за�
ядлый путешественник, объехавший половину Европы. В девяностых го�
дах побывал он и в России: дважды в Санкт�Петербурге, и один раз — в
Екатеринбурге, на фестивале "Аэлита".

Особое место среди литературных наград, полученных писателем, занимают
"Странник�97" и "Малый Золотой Остап�97", врученные на Конгрессе фантастов
"Странник", почетным гостем которого писатель был несколько лет назад.

Д О С Ь Е  

С писателем беседует Василий Владимирский

ДДууммааюю,,  ннеетт  ссммыыссллаа  ппррееддссттааввлляяттьь  ннаашшееммуу  ччииттааттееллюю  РРооббееррттаа  ШШееккллии  ——  ооддннооггоо  иизз  ссаа��
ммыыхх  ппооппуулляяррнныыхх  вв  РРооссссииии  ааммееррииккааннссккиихх  ппииссааттееллеейй��ффааннттаассттоовв..  ЗЗввууччиитт  ппааррааддооккссаалльь��

нноо,,  нноо  ееггоо  ввккллаадд  вв  ррааззввииттииее  ииммеенннноо  ооттееччеессттввеенннноойй  ННФФ  ссллоожжнноо  ппееррееооццееннииттьь..  ТТрруудднноо
ооттыыссккааттьь  ттааккооггоо  ррооссссииййссккооггоо  ффааннттаассттаа,,  вв  ччььеемм  ссттооллее  ннее  ппыыллииллссяя  ббыы  ччееррннооввиикк  рраассссккааззаа,,

ннааппииссааннннооггоо  ""вв  ппооддрраажжааннииее""  ккллаассссииккуу..  ММннооггииее  нныыннеешшннииее  ввллаассттииттееллии  ддуумм  ииммеенннноо  сс  ппооддообб��
нныыхх  ппррооииззввееддеенниийй  ннааччииннааллии  ссввоойй  ттввооррччеессккиийй  ппууттьь..
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стала скорее развлекательным жанром.
Успех “Гарри Поттера” — характерный
тому пример. Ощущается недостаток
новых идей, а научные достижения, ко�
торые были использованы в фантастике
60�х и 70�х годов, уже стали реаль�
ностью. Думаю, американцы могли бы
многому научиться у русских, потому
что у вас существует другой взгляд на
научную фантастику. Как в России, так и
в Соединенных Штатах существует

проблема с офици�
альной правитель�
ственной поддерж�
кой научной фантас�
тики. Полагаю, на�
шим странам полезно
было бы обменяться
опытом друг с другом
в этом плане.

Вызывает ли ваше присутствие на фес�
тивалях фантастики в США такой же ажи�
отаж, как в России?

Существуют конвенты, на которых
уже признанным авторам научной фан�
тастики уделяется больше внимания. Но
книги, которые печатались 20�30 лет на�
зад, у нас переиздают нечасто. Америка
— это страна, которая подчиняется куль�
ту всего нового, поэтому старые вещи
часто забываются...

Роберт, насколько хорошо вы знакомы
с нашей фантастикой, есть ли на ваш
взгляд произведения, достойные знамени�
той премии “Хьюго”?

К сожалению, я не
очень хорошо знаком
с русской научной
фантастикой. Я читал
нескольких авторов, и
мне хотелось бы про�
честь еще больше, но
времени не хватает и
на собственное твор�
чество.

Мистер Шекли, есть ли у вас кумиры в
искусстве, в литературе?

О, у меня много кумиров. Например, все
те ученые, благодаря которым был сфор�
мулирован принцип неопределенности,
оказавший огромное влияние на научную
фантастику, а также на все отрасли науки
— в том числе на психологию.

Как вы представляете себе ближайшее
будущее?

Предсказать бу�
дущее невозможно.
Может быть, гиган�
тский астероид вре�
жется в нашу плане�
ту и сотрет челове�
чество с лица Зем�
ли... Есть такие ве�
щи, которые невоз�
можно предвидеть
— так же, как в начале века невозможно
было предвидеть эффект глобального по�
тепления, способный принести непопра�
вимый ущерб всему миру.

Как вы воспринимаете свою популяр�
ность в России?

В 1993 году я впервые приехал в Рос�
сию, в Санкт�Петербург, и тогда воочию
увидел, что мои произведения в вашей
с т р а н е
д е й с т в и �
тельно зна�
ют и ценят.
До этого я
был в кур�
се, что мои
вещи изда�
ются в
СССР, но
не знал,
насколько
они интересны читателям. Меня привле�
кает открытость и одухотворенность
русских людей. Ну, а по приему, который
обеспечили организаторы “Аэлиты” и по
тому, сколько народа пришло на автог�

раф�сессию, я
чувствую, что лю�
бители фантастики
Е к а т е р и н б у р г а
приняли меня в
свои ряды как рав�
ного. Екатеринбург
вообще очень жи�
вой, подвижный и
интересный для ме�
ня город.

Мистер Шекли, вы известны как автор
блестящих научно�фантастических, юмо�
ристических и футурологических расска�
зов. Какой рассказ возникнет после посе�
щения Екатеринбурга — научно�фантас�
тический, юмористический или футуроло�
гический?

Тот, который пер�
вым придет в голову.
Но для начала я хотел
бы закончить исто�
рию, которую начал
несколько недель на�
зад. Воспоминания о
России войдут в одну
из глав этого произ�
ведения.

***
Вот под таким углом зрения смотрит Ро�

берт Шекли на современную фантастику.
Будем надеяться, что гигантский астероид
все же пройдет рядом с Третьей планетой,
не повлияв на судьбу человечества. И бу�
дем ждать от мистера Шекли новых книг,
сценариев и поездок в Россию. Здесь его
почитают как патриарха научной фантас�
тики и рады видеть всегда. ◆

КОНТАКТ ● РОБЕРТ ШЕКЛИ

О том, что
Шекли напи�
сал огромное
к о л и ч е с т в о
книг, знают
все любители
фантастики.
Менее извест�
но, что писа�
тель плодот�
ворно работа�
ет как сцена�
рист. Причем

не только в голливудских, но и в
европейских кинопроектах.

Он создал сюжеты для четырех
телевизионных сериалов, вклю�
чая "Корпорацию "Бессмертие",
снятую по одноименному роману
фантаста. Кстати, эта же книга
легла в основу сценария известно�
го киберпанковского фильма
"Фриджек" (Freejack, 1992), кото�
рый рассказывает о гонщике, по�
хищенном людьми из будущего за
секунду до гибели на трассе.

Из шести художественных кино�
лент, снятых по произведениям
Шекли, наиболее значимой явля�
ется "Десятая жертва" (La Decima
vittima; Италия, 1965), главные
роли в которой сыграли знамени�
тые Марчелло Мастрояни и Урсу�
ла Андресс. У писателя рассказ
назывался "Седьмая жертва", "де�
сятой" она стала для благозвучия в
итальянском словосочетании.

Роберт Шекли в
фантастическом кино

Д О С Ь Е  

Так Роберт Шекли видит свое
геройское воплощение. Изоб�
ражение с официального сай�
та писателя.
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Фэнтези,
которого мы не знаем

Истоки жанра

ВВооппрроосс  ""ччттоо  ссччииттааттьь  ффээннттееззии??""  ннааббиилл  ооссккооммииннуу  уужжее  ддааввнноо..  ППооссллее  ссоотт��
ннии  ааккааддееммииччеессккиихх  ((ии  ннее  ооччеенньь))  ииссссллееддоовваанниийй  ннаа  ддааннннууюю  ттееммуу  ооччеерреедд��

ннааяя  ппооппыыттккаа  ооттввееттииттьь  ннаа  ннееггоо,,  ооггррааннииччииввшшииссьь  оодднниимм,,  ддаажжее  ссааммыымм  ффииллиигг��
рраанннныымм  ррааззъъяяссннееннииеемм,,  ссммооттррееллаассьь  ббыы  ддооввооллььнноо  ссттрраанннноо..  ННуу,,  ппррииббааввииттссяя  еещщее  оодднноо,,  ппууссттьь  ддаа��
жжее  ннее  ссааммооее  ссррееддннееее  ооппррееддееллееннииее  кк  ппааррее  ссооттеенн  уужжее  ииммееюющщииххссяя  ——  ччттоо  ииззммееннииттссяя??

"Самое забавное в fantasy то, что жанр фэнтезийного текста легко и
непринужденно узнается по первым же строкам, но никто так до сих

пор и не сумел дать четкое определение, чем же этот жанр, собствен�
но, является".

ЛЛууччшшееее  ооппррееддееллееннииее  ffaannttaassyy  иизз  ссуущщеессттввууюющщиихх..  
ААввттоорр  ннееииззввеессттеенн

Антон Карелин   (kaas@rolemancer.com)

Берясь рассуждать о наиболее популярном
из всех фантастических жанров, мы ставили пе�
ред собой другую цель — вникнуть в суть явле�
ния, заботясь не о четком описании деталей, а о
понимании вопроса в целом. Звучит заумно? На
деле все просто — мы будем говорить о жанре
вообще. Как Маркс говорил “о буржуазии в це�
лом”, и как Ленин — об “искусстве в массы”.

Если серьезно, понимание особенностей fanta�
sy невозможно без знакомства с историей проис�
хождения жанра, его трансформацией на протя�
жении столетий (а может, и тысячелетий), с выхо�
дом за его рамки и возвращением обратно — коро�
че, без подробного разбора. Его�то мы и начнем.

Диалектические крайности
В толковании фэнтези всегда присутствова�

ли две весьма противоречивые крайности. По
одной из них, фэнтези — жанр сказочный, и
происхождением своим обязан именно мифоло�
гической (более ранней) и сказочной (более
поздней) традиции. С другой стороны, типичный
роман�fantasy многое взял и от рыцарской, прик�
люченческой прозы — это также невозможно
отрицать. Вот и получается некоторая путаница:
одни исследователи ставят во главе своих эссе
мифосоставляющую, другие — романтико�прик�
люченческий компонент. И что�то из произведе�
ний фэнтези в их типологию входит, а что�то нет.
Появляются правила, исключения из правил — в
общем, довольно много суеты.

Можно, конечно, без зазрения совести уп�
ростить сие противоречие и

сказать: мол, на скрещении
этих двух жанрообразую�
щих аспектов искомое фэн�
тези и живет. А чего такого
особенного? Вон, музейные
картины (все, кроме “Квад�
рата” Малевича) из разных
красок состоят; или, нап�
ример, всякий движущийся
предмет имеет кинетичес�
кую энергию и потенциаль�
ную, они же его на две час�
ти не разламывают, сосед�

ствуют преспокойно.
Да ничего особенно�

го и нет в этом утвержде�
нии. Действительно, на

скрещении, взаимодействии двух основных
жанровых составляющих и развивается этот
жанр. Упомянули мы об этом лишь потому, что
некоторые авторы в своих исследованиях такого
обобщения не делают, предпочитая обходиться
только одной из подоснов фэнтези.

Подход к определению
Все же нам нужен какой�то отправной пункт

для исследования, который, по крайней мере, в
общих чертах опишет то, что мы тут собираемся
исследовать. Поэтому —

Фэнтези — это поджанр фантастики, осно�
вой которого является повествование о вымыш�
ленном мире, в котором чудо является реальным,
а мировой базис больше идеалистичен, чем ра�
ционален, и больше религиозен (чудесен, маги�
чен), чем физичен.

Это определение не бесспорно и не всеобъ�
емлюще, но передает основную суть. Ведь глав�
ной чертой фэнтези является не антуражная “ры�
царскость” и “квестовость”, не меч и магия, а бо�
лее общие вещи — тот базис, который отличает
ее от science fiction или реалистической прозы.
Во многом это вопрос мотивации персонажей, а
не того, с бластером бегает герой или с копьем.

Однако это определение, как и подавляющее
большинство ему подобных, страдает одним су�
щественным, хоть и малозаметным недостатком.
Оно относится ко внутренним реалиям фэнте�
зийного текста, а не ко внешним. Поясню для
сравнения: описывая телефон, мы можем ска�
зать, что он состоит из таких�то деталей и имеет
такие�то технические характеристики. Но все
телефоны разные (конструкция первых “слухо�
вых трубок” диаметрально отличается от схем
современного мобильника), и четкое описание
дать будет сложно. Однако любой человек, ис�
следующий и описывающий телефон, в первую
очередь обратит внимание не на его устройство,
а на причины его появления, цель его существо�
вания и исполняемые им функции. Ведь телефон
создан для того, чтобы люди могли говорить друг
с другом на расстоянии, и в этом его суть.

Так же и фэнтези — мы можем бесконечно
долго разбирать наличие или отсутствие того
или иного элемента в том или ином конкретном
романе (тогда как их тысячи, десятки тысяч, как
и моделей телефонов), и не придем ни к общему
мнению, ни к пониманию вопроса. Пока не зада�

димся целью описать причинно�следственную
связь между тем, что нужно человеку, и появле�
нием фэнтези как такового.

Ведь всякий предмет или явление в нашем
культурном пространстве появляется лишь тог�
да, когда они нужны нам, и конкретные черты их
обусловлены теми нуждами, которые они в нас
удовлетворяют. Так и с фэнтези — чтобы опре�
делить в точности, что же оно из себя представ�
ляет, мы должны понять, для чего оно нам нуж�
но, почему мы жаждем читать именно его.

Ольга Брилева, вплотную приблизившаяся к
рассмотрению этого вопроса в своей статье
“Фэнтези: метафизический поиск современного
сознания”, сказала, что “фэнтези — это компро�
мисс, который отыскали между собой наше ра�
циональное мышление и наша тоска по ирраци�
ональному”. Говоря просто, нужны были викто�
рианцам рыцарские романы, отражающие и
воспитывающие их отношение к основным доб�
родетелям, — они и вышли такие: идеалистичес�
кие, романтические и героичные. Нужны были
нашим, прозябающим в бытовых трудностях
русско�советским читателям бесконеч�
ные опусы про красивую
зарубежную жизнь — и
стала популярной
“Просто Мария” и
“Санта�Барбара”. А
как захотелось

п о �
ч у в �
с т в о в а т ь ,
что есть все
же справедли�
вость в этом насквозь
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коррумпированном государстве — пошли “Ан�
тикиллеры” с “Каменскими”.

Так же и с фэнтези — встали в полный рост
перед обществом умные и важные вопросы, на
которые только оно могло ответить, проблемы,
которые только фэнтези своим появлением мо�
жет решить, — и началось бурное развитие.

Упс, скажете вы, это какие такие вопросы и
проблемы суперважные? Подростковое
“бегство от жизни” и желание всяких унылых
задохликов ассоциировать себя с могучим Кона�
ном да прекрасной Брунгильдой?.. Это ваши
главные доводы в защиту того, что фэнтези, ока�
зывается, литературный жанр?..

Ну, прямо здесь, прямо сейчас я вам не отве�
чу. Давайте обо всем по порядку. Думаю, мы не
зря с вами окунулись в причинно�следственное,
ибо в дальнейшем это нам здорово поможет. Яс�
но же: правильное начало — половина дела.

Жанровые этапы развития
Безусловно ясно, что фэнтези как таковое

— явление последнего столетия; это довольно
молодой жанр. Мы вообще упоминаем об этом
только потому, что одно время было модно от�
носить к фэнтези античные, полуисторические
индоевропейские хроники да всякие авторские
и народные апокрифы к тем или иным мифо�
логическим сказаниям. На наш взгляд это,
мягко говоря, немного небрежно; мы и не
относим. Так же и средневековая готи�
ка, особенно артуровские ми�
фы — вроде бы чистой воды
фэнтези (ну про сэра Гавейна
и Зеленого рыцаря�то!) — но
все же лишь представители других
жанров, носящих очень похожие
одежки. Вспомним про антураж и не
будем считать, что любая роман�
тическая история о рыца�
ре (пусть и с мисти�
кой, и с магией), нас�
только же близка к
фэнтези, насколько
близок лимон к
апельсину. Ко�
нечно, оба цит�
русовые. Но
попробуй съесть
полкило этих — и тех!

Безусловно, фэнтези формирова�
лось во множестве литературных (а до того по�
вествовательных) канонов сразу. Все это его
предвосхитители, прародители и предки, в об�
щем, предтечи.

Прародитель №1

Мифы и сказки
Ну да, никто не отрицает, что, как точно за�

метил Сапковский, “основным истоком фэнтези
является мифология”.

Но почему?! Греция, Скандинавия, славянс�
кие мифоэпосы, кельтские сказания и, нако�
нец, британский артуровский цикл — почему
они так тесно взаимосвязаны с фэнтези? Поче�
му писатели оной, начиная с Говарда и Лавк�
рафта, Толкина и его современников, заканчи�
вая подавляющим большинством нынешних
трудяг, столь настойчиво используют сложив�
шиеся стереотипы — великанов из Эдды, эль�
фов из холмов, героев из Камелота, гоблинов и
ведьм из сказок Братьев Гримм?.. Соответствие
этих архетипичных образов любому современ�
ному произведению даже глубже, чем кажется:
стоит начать подробный разбор и анализ любо�
го фэнтези�текста, на поверхности окажется
тот или иной народный, мифологический ка�
нон. Ну почему в конечном итоге Йеннифэр
оказалась горбатой, скажите мне, точно такой
же горбатой, как Баба�Яга? Потому что Сапко�
вский, в отличие от большинства авторов, по�
добные вещи чувствует и понимает?..

Наверное, потому, что ис�
токи каждого из этих персона�
жей и образов очень уж глубо�
кие, а сами они очень устояв�
шиеся. Конечно, мифы и сказ�
ки складывались тысячелетия�

ми, следовали все тому же
принципу нужности,

выражали все те же
животрепещущие,
насущные пробле�
мы и вопросы — а
потому, укоренив�
шись в интернаци�
онально�массовом
сознании, стоят

там теперь навроде вросших в землю
огромных каменных столбов. Попро�
буй раскачай да свали!

Неоткуда браться новым ар�
хетипам, они формируются

медленно. И удел автора сов�
ременной фантастики — мани�

пулировать имеющимися, сос�
тавляя из них разнообразные

композиции, а также инте�
рпретировать класси�
ческие образы по свое�

му усмотрению. Стру�
гацкие отлично делали это в

фантастике (а с образами фэнтези непосред�
ственно в “Сказке от Тройке”). Авторы D&D�
книг и их неканонические последователи (вроде
Перумова, также раскладывающего все виды ма�
гии и монстров по отдельным полочкам) сфор�
мировали огромный и очень систематичный
пласт литературы (возможно, не такой высокой
художественной ценности). Роулинг прекрасно
справляется с этой же трудностью, переворачи�
вая сей сложившийся пласт сверху вниз за ногу,
— в общем, развлекается каждый, как может.

Прародитель №2

Древний эпос

Конечно, в предтечи фэнтези можно записы�
вать авторские тексты большой культурной зна�
чимости: в первую очередь “Илиаду” и “Одис�
сею” Гомера. Правда, с Гомером есть некоторая
путаница. Ну кто скажет, что роман о путешест�
вии Одиссея, написанный современным сцена�
ристом и поставленный Кончаловским в виде те�
левизионного фильма из нескольких серий, —
не фэнтези? Да фэнтези, типичное фэнтези. Но
вот первоисточник — нет. Эпос это. Есть, ко�
нечно, фэнтезийные эпосы (например, “Власте�
лин Колец”), но это уже лингвистическая улов�
ка. Ведь в первую очередь романы Толкина —
фэнтези, а не эпос. Как молот из бронзы в пер�
вую очередь молот, а не слиток бронзы.

Древние культуры породи�
ли основные характеристики
нынешнего фэнтези (квесто�
вость, героичность, магическое
и божественное начала). Ха�
рактеристики оставались не�
зыблемыми, в то время как ли�
тература развивалась. В пери�
од с X века до н.э. по IX�XII века н.э. использова�
ние литературы как таковой было более иссле�
довательским и научным, нежели художествен�
ным. Мало кто предпочитал тратить драгоценные
бумагу (папирус, пергамент), чернила и редкую
грамотность на написание каких�то фантасти�
ческих или даже реалистических виршей. Пред�
почтение отдавалось записи родов, свадеб и
смертей в церковно�приходских книгах, а также
записи законов на тех или иных материалах, от
камня и глины до кож и золотых пластин.

Подтверждая высказанную выше мысль о
функциональной сути всякого явления, мы мо�
жем смело утверждать, что по большей части в
указанный период литература развивалась сла�
бо, уступив место бытовой, исследовательской,
научной грамотности. Конечно, это не значит,
что, например, в VI�VII веке н.э. весь мир пого�
ловно был антилитературен. При том же Юсти�
ниане не одни законы, знамо дело, писались; ку�
да уж константинопольской аристократии без
скабрезных зарисовок и стишков. Опять же,
культурно развитый Восток в любой момент мог
похвастать изысканными и бесконечными свит�
ками стихов — танка и хокку, касыд и рубаи,
четверостиший и поэм.

Но все же новый виток в развитии литерату�
ры, угасшей было после падения великих госу�

Главный эпос в истории
человечества — "Илиада".

Гильгамеш, Камелот и русские сказки — явления одного порядка.
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дарств и культур, начался только в эпоху разви�
того феодализма. Удовлетворив основные пот�
ребности бытового и законодательного характе�
ра, человечество приступило к насыщению
культурной сферы, которая в области литерату�
ры практически пустовала.

Да, развитие и усиление христианства, не�
сомненно, сильно сказалось на литературе.
Опять же, в первейшем почете у церкви были
научные и псевдонаучные труды на разные темы
(вспомните библиотеку в “Имени розы” Умберто
Эко), но и литературные жанры начинали поти�
хоньку оживать и развиваться.

Прародитель №3

Рыцарский 
и готический роман

С ф о р м и �
ровавшийся к
XIV�XVI ве�
кам, рыцарс�
кий роман
прочно вошел
в обиход и мо�
жет считаться
первым про�
явлением ли�
т е р а т у р и з а �
ции нравов и
культур Евро�
пы после ан�
тичных тру�
дов. Тут даже
объяснять ни�
чего не надо
— и так по�
нятно, что
ж а н р о в ы й
р ы ц а р с к и й
роман, вырос�
ший из арту�
рианы в мо�
рально воспи�
тывающий и
вместе с тем
п р и к л ю ч е н �
ческий жанр,
оказал на
фэнтези боль�
шое значение.
“Тристан и
И з о л ь д а ” ,
“Ивейн и Га�
вейн”, “Неис�
товый Ро�
ланд” и дру�
гие рыцарс�
кие романы

ознаменовали
собой приход романтики в литературу, а ро�
мантика по своей атмосфере безусловно при�
частна к появлению фэнтези. Рыцарский роман
стал прототипом для более поздних произведе�
ний, таких как “Дон Кихот” и “Айвенго”.

А в то же самое время совсем рядом, пе�
реплетаясь с рыцарским, формировался готи�
ческий роман — всякие ужасы и проклятия,
мистика в полный рост, религиозная и идей�
ная составляющая. Можно упростить меха�
низм и с улыбкой сравнить эти два жанра с
“формированием воинствующей и магичес�
кой частей фэнтези”.

Известнейшие образцы жанра в культурном
смысле крайне содержательны. “Итальянец” и
“Удольфские таинства” А. Радклифа, “Мель�

мот�Скиталец” Ч.
Мэтьюрина, “За�
мок Отранто” X.
Уолпола, “Монах”
М. Льюиса — если
вы не читали эти
п р о и з в е д е н и я ,
прочтите хотя бы
одно из них обяза�
тельно!

Шло время, ры�
цари сменялись
буржуа или более
у т о н ч е н н ы м и
аристократичес�
кими сэрами да
эсквайрами, мир расширялся, как детский двор
для ребенка, — и рыцарский роман, отслужив�
ший свое человечеству, перерос в роман более
смелый, более широкий и разнообразный в
смысле антуража, более поражающий и увле�
кающий читателя.

Прародитель №4

Приключенческий
жанр
П р и к л ю ч е н �

ческая традиция
повлияла на фор�
мирование фэн�
тези во всей пол�
ноте. Охотники
за сокровищами
и скальпами, ков�
бои и наемники,
доблестные пер�
вопроходцы и
ученые всех мас�
тей, просто пира�
ты и благородные
пираты... Унасле�
довав пылкую
страсть к благо�
родным действи�
ям, вроде спасения капитана Гранта или без�
жалостно истребляемых ацтеков, герои прик�
лючений, как и рыцари, боролись со злом во
всех его проявлениях. Они занимались тем же,
чем и все человечество — покоряли нашу пла�
нету от Африки и Новой Зеландии до снежных
вершин Гималаев.

Вершинами жанра приключений являются
романы Майна Рида, Жюля Верна, Дюма, предс�
тавлять которые нет надобности. Отметим лишь,
что Жюль Верн — один из немногих авторов, су�
мевших на редкость удачно сочетать в своем
творчестве оба жанра — приключенческий и
фантастический.

С развитием технического и общественного
прогресса литература шла вперед, повинуясь ве�
лению времени, и неуклонно развивалась в сто�
рону фантастики, способной открыть человече�
ству горизонты шире любых предыдущих жан�
ров. В одних странах, где жизнь и общественный

распорядок были
четкими и ясны�
ми, это выража�
лось громкими
романами вроде
“Капитана Немо”
или “Полета из
пушки на Луну”
— текстами чис�
то технического
и приключенчес�

кого характера. В матушке�России, где уникаль�
ные культура и социум боролись всю жизнь про�
тив собственных воровства, глупости и разгиль�
дяйства, при этом отстаивая и развивая высшие,
непререкаемые духовные ценности, сформиро�
валось отдельное и неповторимое подворье
“фантастики в исполнении классиков”.

Прародитель №5

Классика 
с фантастическими 
мотивами
Гоголь и

Т о л с т о й ,
Брюсов и Гу�
милев с его
потрясающим
видением об�
разов, кото�
рым лишь
с т о л е т и е
спустя предс�
тояло сфор�
мироваться в
мировой фэн�
тези, позже
Булгаков и
Набоков —
все в той или
иной степени обращались к фантастике в рам�
ках фантасмагории, абсурда или мистики. Но в
отличие от того же Эдгара По, целостный взгляд
которого на нуар во многом предопределил фор�
мирование нуара в фантастике (весьма повлияв
на Брэдбери с Кингом), наши классики отобра�
жали в фантастике в первую очередь совершен�
но нефантастические вещи.

В то время как Жюль Верн и Герберт Уэллс
фантазировали о технике и технологии, русские
писатели задумывались, вторя представителям
европейского романтизма и духовной литерату�
ре, прежде всего о душе. Однако нельзя сказать,
что от этого их творения “менее фантастичны”.
Просто им элемент фантастического не помешал
сказать о главном, а главное не помешало ска�
зать о фантастическом.

***
Итак, мы с вами, подобно падающей из прош�

лого в будущее комете, проследили, как мифо�
логия, внедренная в массовое сознание тысяч
поколений, влияла на формирование более
поздних жанров. Как приключенческий жанр
трансформировался в фантастический, и как
другая сторона его (связанная с мифологией и
сказкой) некоторое время развивалась несколь�
ко заторможенно, а потом переросла в фантас�
тику (прежде всего научную).

Как эта научная фантастика разви�
валась сама по себе и как из нее
сформировался отдельный и четкий
жанр фэнтези, мы будем думать в
дальнейшем.

Исследовав и описав всех ос�
новных предтеч и предшествен�
ников, мы остановились как
раз перед рождением фэнте�
зи. О нем, его ответвлениях
и поджанрах, спорных мо�
ментах, выдающихся дос�
тижениях и провалах, а
также о перспективах его
развития в будущем мы
поговорим в одном из
следующих номеров. ◆

КНИЖНЫЙ РЯД ● ФАНТАСТИЧЕСКИЕ ЖАНРЫ

Классик русской
фантастики.

Ж. Верн, патри/
арх приключен/
ческого жанра.

"Тристан и Изоль/
да" — пожалуй,
самый знаменитый
рыцарский роман.

Х. Уолпол,
мастер готики.
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Лавры Генри Джонса�мл., доктора филосо�
фских наук и профессора кафедры археоло�
гии, известного друзьям под именем Индианы,
не дают покоя продюсерам аж с 1989 года.
Именно тогда Dr. Jones отправился в Послед�
ний крестовый поход.

Повторить этот поход пока никому не уда�
лось, хотя попытки делались неоднократно.
Из них наиболее запомнились две части “Му�
мий” и “Лары Крофт”.

Казалось, рецепт Лукаса и Спилберга был
соблюден точно: главный герой — археолог и
меткий стрелок, место действия — древние
руины, объект поиска — артефакт с мисти�
ческой начинкой, но “историческим” обосно�
ванием. Однако вкус блюда зависит не столь�
ко от рецепта, сколько от повара, приправ,
способа жарки и свежести продуктов. Об
этих составляющих приключенческого кино в
жанре “археологического боевика” (да прос�

тят меня киноведы) и пойдет речь. Прицел
критики мы наводим на “Лару Крофт	2: Рас	
хитительницу гробниц” — это новейшая
жанровая картина.

Будем считать, что Лара карабкается на гору,
где восседает доктор Джонс. А пока наша скалолаз�
ка занимается альпинизмом, мы с господином про�
фессором покритикуем ее технику восхождения.

1. “Если вы шотландский лорд, 
тогда я — Микки Маус!”

(Дворецкий — Индиане Джонсу)
По мнению представителей сильного пола,

главная ставка создателей Tomb Raider 2 была
сделана не на известный бренд, а на обтекае�
мые формы Анджелины Джоли. Главный “око�
лофильмовый” скандал разгорелся вовсе не
из�за сюжета (потому и мы упонимать о сюже�
те не станем), а из�за тех же выдающихся про�
порций. Дизайнеры рекламного постера (вы
видите его на этой странице) заретушировали
соски на бюсте мисс Крофт, которые прогля�
дывали сквозь гидрокостюм. По сообщениям
желтой прессы, госпожа Джоли даже собира�
лась подавать в суд на дизайнеров. Еще бы —
ее изобразили инвалидкой, лишив на плакате
важнейшей части тела!

Однако доктор Джонс в свое время неплохо
обходился не только без бюста, но и без нака�
чанной мускулатуры. Зрители любили его пер�
сонажа за то, что он всего добился сам. Свой па�
рень, даром что “прохвессор”.

А вот дворянка леди Крофт обитает в огром�
ном поместье, расположенном в чопорном анг�
лийском графстве Бекингемшир. Папа�мульти�
миллионер обеспечил любимую дочку всем, что

можно купить за деньги. Герой, конечно, имеет
право быть Джеймсом Бондом, но для этого
нужно 30 лет работать над стилем!

2. “Летать — умею, 
сажать — нет!”

(Индиана Джонс)
Специалисты по комиксам утверждают, что

главное отличие просто героя от супергероя
комиксов в том, что последний обладает неуяз�

вимостью. “Ко�
миксового” ге�
роя скептичес�
ки воспринима�
ет взрослое на�
селение кино�
залов — лента о
супергерое не�
избежно попа�
дет в список
детских филь�
мов.

Авторы саги
о докторе
Джонсе прек�
расно понима�
ли эту пробле�

ВИДЕОДРОМ
КИНОХИТ Николай Пегасов (pegasoff@rolemancer.com)

Почему Tomb Raider не стал 
новым "Индианой Джонсом"

Лара Крофт 2: Колыбель жизни
Tomb Raider: Cradle of Life

Год выхода: 2003
Режиссер: Ян де Бонт
В ролях: Анджелина Джоли, Джерард Батлер,

Сьяран Хиндс

Индиана Джонс и последний крестовый поход
Indiana Jones and The Last Crusade

Год выхода: 1989
Режиссер: Стивен Спилберг
В ролях: Гаррисон Форд, Шон Коннери, Джон

Рис	Дэвис

“Лара Крофт” — кино по се�
рии компьютерных игр, “экшну от треть�
его лица”. Игрок управляет действиями
нашей спортсменки, комсомолки и, на�
конец, просто красавицы, глядя ей в спи�
ну. Прыжок, кувырок, стрельба с двух
рук — в таком бешеном темпе проходит�
ся игра.

Игра Tomb Raider дебютировала в
1996 г. и была своеобразным прорывом.
Женский персонаж в качестве главного
героя, нестандартный геймплей, инте�
ресный и развернутый сюжет — мало ка�
кой “экшн” в то время мог похвастаться
подобной начинкой. Tomb Raider полу�
чил несколько игровых продолжений и,
как это часто бывает, каждая следующая
игра была более скучной и предсказуе�
мой, чем первый, оригинальный продукт.

Фанаты игры ждали от
фильма “оживления” яр�
кого образа главной герои�
ни — и это было их основ�
ным, если не един�
ственным, требова�
нием к картине.
Анджелина Джо�
ли, кажется, пол�
ностью оправдала их
ожидания.

Ожидания компью+
терных фанатов

Знаки эпохи: Индиана катался
на дирижабле,
а Лара — на скутере.

ЛАРА КРОФТ 
и последний крестовый поход 
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му. А потому Индиане, при всей его сноровке и
умениях, иногда было позволено промахивать�
ся по врагам, иметь пробелы в эрудиции и выг�
лядеть смешным. А главное — он постоянно
получал по шее! Как можно сочувствовать
главному герою, если ему не будут регулярно
бить морду??

Ларина мордашка остается неприкосно�
венной до конца фильма: испортить пухлень�
кие губы мисс Джоли значило бы угробить
драгоценный имидж. Области знаний и про�
фессии, в которых Лара была бы профаном,
отсутствуют. Наша девочка превращается в
комиксовую героиню?

3. “Мне очень жаль, доктор
Джонс, но вам следовало
поверить своему отцу”

(Фрейлейн Шнайдер)
Харизматичные негодяи были украшением

каждого фильма о профессоре Джонсе: офице�
ры вермахта и СС, сумасшедшие жрецы, китайс�
кие бандиты и ученые, предавшие родину...

“Лара Крофт�2” показывает нам привычно
жадного нобелевского лауреата, стремящего�
ся подороже продать таинственный арте�
факт. И это — антигерой? Главные злодеи

“Индианы Джонса” никогда не работали ради
денег — все они были идейными противника�
ми нашего любимого археолога. А потому
доктор боролся с принципиальным злом, а не
с уголовником высокого полета, который пе�
решел дорогу Ларе.

Подмечу еще одно важное различие в отно�
шениях между героями и врагами. Индиане
также встречались предатели — ассистентка
Шнайдер или профессор Беллок. Но он не
уничтожал их за предательство — их наказы�
вало провидение, любимейший персонаж мно�

гих сценаристов. Крофт, которая весь фильм
обижала своего возлюбленного и в конце уби�
ла его выстрелом в упор за “идеологические
расхождения”, вряд ли совершила геройский
поступок. Да останется этот грех на авторах
фильма. Аминь.

4. “Наци!.. Я их ненавижу”
(Индиана Джонс)
Возвратимся к идейным врагам. Скажете,

сегодня таких с огнем не сыщешь? Соглашусь.
Если бы Лара бегала за сыновьями Саддама
или выдирала ядрену�бомбу из лап Ким Чен
Ира, фанатам Tomb Raider пришлось бы пове�
ситься на проводе от мышки. А другие идейные
давно повымерли.

Неспроста Индиана Джонс родился на рубе�
же XIX и XX веков — годы его молодости были
урожайными на принципиально отъявленных
мерзавцев.

Воссоздание исторической атмосферы —
это лишние деньги кинобюджета, а Лара Крофт
к тому же была скована сюжетами компьютер�

ВИДЕОДРОМ ● КИНОХИТ

Револьвер уступил место
автоматическому пистолету.

Верхом на коне и мотоцикле. Обязательные элементы жанра?

Харизматичным негодяям из "Колыбели жизни" не хватает идейности.
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ных игр (хотя кто ей мешал откопать машину
времени?). Потому ей пришлось передвигаться
не на дирижабле, а на скутере.

5. “А вот и сладкое — 
охлажденные 
обезьяньи мозги!”

(На приеме у махараджи)
“Индиана Джонс” был блестящим образцом

искрящегося юмора, подтрунивания над глав�
ным героем и даже самопародии. Не в послед�
нюю очередь именно поэтому фильмы об отваж�
ном археологе вошли в золотой фонд кинематог�
рафии: зрители по сей день помнят большинство
“хитовых” моментов.

“Ларе Крофт” определенно не хватает юмо�
ра. Пафосная серьезность, с которой Лара в
очередной раз спасает человечество, отдает за�
нудством “Армагеддона” и “Дня независимости”
— худших образцов политкорректной и высоко�
бюджетной кинофантастики.

Попытался вспомнить, над чем я хохотал при
просмотре второго Tomb Raider. Всплыла толь�
ко русская надпись “Добро пожаловать!” на тю�
ремной стене в заснеженном Казахстане, а эту
“шутку” авторы ленты явно не планировали.

6. “Вам следует научиться
читать книги 
прежде, чем сжигать их”

(Генри Джонс�ст.)
Дипломированные историки получают от

просмотра “археологических боевиков” допол�
нительное, недоступное другим удовольствие:
они узнают много нового о любимой научной
дисциплине. Точнее, издеваются над познания�
ми сценаристов в исторической области.

Сюжеты “Индианы Джонса”, конечно, не
без греха, но сказки о моисеевом Ковчеге и
Святом Граале, если выкинуть из них сверхъес�
тественное, выглядели достаточно трезво и
вменяемо даже с точки зрения специалистов по
древнему миру.

Какое новое слово в науке сказала “Лара
Крофт�2”? Александр Македонский (“он то�
же был греком”, — как утверждает Лара),
несмотря на заверения киноленты, никогда
не возвращался в Грецию после начала Вели�
ких походов, а потому не мог основать храм
на греческих островах и привезти сюда арте�
факты из Индии и Египта. Легендарное из�
вержение вулкана, уничтожившее остров
Санторин, по фильму датированное 330 г. до
н. э., состоялось за тысячу лет до этого. Бре�
довые пересечения с древней историей Ин�
дии или Африки довершают псевдоистори�
ческую галиматью.

Хочу напомнить продюсерам “Лары”, что А.
Ф. Македонский — это школьный курс истории.
Спрашивайте у сценаристов аттестат о среднем
образовании.

7. “И это ты называешь
археологией?!”

(Генри Джонс�ст.)
Наиболее оригинальные моменты “археоло�

гических” фильмов связаны с исследованиями
руин и древних храмов. Половина хронометра�
жа “Индианы Джонса и Храма судьбы” прихо�
дится на подземелья — и это правильно! Архео�
логи должны копаться в развалинах, а не пры�
гать с парашютом или взламывать сеть. Для это�
го есть фильмы о Рембо и хакерах, а от Ларочки
мы ждали иного.

Вроде бы и жанр диктовал любовь к подзе�
мельям, и слава компьютерной игры обязыва�
ла, и название заставляло... Но вместо таин�
ственных ловушек и страшных пещерных жи�
телей мы получили перепевы миссии — той
самой, которая невыполнима. Лара, отстрел
китайцев — это если и не геноцид, то уж ни�
как не археология!

Итоги. 
“Это принадлежит музею!”

(Индиана Джонс)
Позволю себе в первый и последний раз не

согласиться с уважаемым доктором наук: “Ларе
Крофт�2” не светит попасть в музей кино. Пожа�
луй, нет такого объективного показателя, по ко�
торому “Колыбель жизни” обошла бы “Индиану
Джонса”. За исключением некоторых частей
мисс Джоли.

Я вынужден писать эту статью на следующий
день после похода в кино на вторую “Лару”, ибо
знаю, что через неделю сюжет фильма пол�
ностью сотрется из памяти, подобно сюжетам
других бесчисленных блокбастеров...

◆◆  ◆◆  ◆◆
Выше не говорилось ни о сюжете, ни о ре�

жиссуре, ни об игре и подборе актеров, ни о
спецэффектах. Я сознательно рассматривал
фильмы на уровне подхода к написанию сцена�
рия. Тем самым мы провели химический анализ
лент и получили рецепт создания идеального
“археологического боевика”. Если какой�либо
сценарист захочет взяться за проект “а�ля док�
тор Джонс”, “Мир фантастики” разрешает ис�
пользовать данный рецепт безвозмездно.   ◆

ВИДЕОДРОМ
КИНОХИТ 

Инди и Лара иногда
встречаются благодаря
усилиям фанатов.

Индиана знавал вождя Третьего
рейха, а Лара — только вождя
безымянного племени.

Эпизоды в подземельях — ключевые моменты.  Посмотрите, как горят глаза героев!
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Заправлены в планшеты
Космические карты,
И штурман уточняет
В последний раз маршрут.
Давайте�ка, ребята,
Закурим перед стартом:
У нас еще в запасе
Четырнадцать минут.

(В. Войнович)
Советский космос — самый советский во

Вселенной. Для энтузиастов социалистического
строительства космос был не просто межзвезд�
ным пространством. Это было место, где, как и в
сугробах тайги, и на полях целины, и на пыльных
тропинках далеких планет непременно “оста�
нутся наши следы”. И тогда не только в Запо�
лярье и Зауралье, но обязательно “и на Марсе
будут яблони цвести”.

В кого играли советские дети? В Чапаева и в
космонавтов. Потому что шашка и лихой конь
вполне были заменимы на скафандр и ракету.

И сколько бы сегодня ни иронизировали над
советской восторженностью, но все�таки в кос�
мос первыми полетели мы. Мечтало все челове�
чество, а полетели — мы, которым и мечтать�то
не очень было позволительно. Но все равно меч�
тали и фильмы снимали. Из наиболее известных
картин попробуем составить Хронологию сове�
тских космических киноэкспедиций.

1924 г. Экспедиция I
Корабль: аппарат системы инженера Лося
Цель: Марс
Фильм: “Аэлита”
“Аэлиту” принято считать первенцем оте�

чественной кинофантастики. К сожалению,
именно в фильме классика дореволюционно�
го кино Якова Протазанова были заложены
порочные принципы отношения к научной

фантастике в советском кино. И дело не толь�
ко в том, что сюжет романа Алексея Толстого,
изрядно перекроенный, занимал меньшую
часть картины, вытесненный бытовой лини�
ей. В финале Лось, которому всего лишь
приснился полет на Марс, ничтоже сумняше�
ся сжигал чертежи ракеты, мол, “есть у нас
еще дома дела”. И хотя чертежи, как и руко�
писи, не горят, принцип “синицы в руках”, как
проклятие, будет преследовать наш НФ�кине�
матограф еще долго.

1936 г. Экспедиция II
Корабль: Ракетоплан “Иосиф Сталин”
Цель: Луна
Фильм: “Космический рейс”
“Мы рождены, чтоб сказку сделать былью”

— так пели в 30�е годы. “Мы в СССР должны
создать научно�фантастический фильм о жизни
в нашей стране через 6�10 пятилеток”, — писал
в 1934 году журнал “Советское кино”. Эпоха
индустриализации потребовала от фантастики
выполнения чисто познавательных функций.
Нужны были “свои Жюль Верны”. Последовало
соответствующее постановление ЦК ВЛКСМ —
и конкурс сценариев на базе кинокружка Мос�
ковского Дома ученых.

Но все осталось на уровне благих намере�
ний. В конце концов, договориться ученому и
кинематографисту удалось, независимо от
указаний свыше. Молодой режиссер, ученик
Эйзенштейна Василий Журавлев и великий
Циолковский создали “Космический рейс”,
почти практическое руководство для будущих
полетов. Основоположник космонавтики, по
воспоминаниям, консультировал авторов с
“почти детской увлеченностью”, будто
“действительно был на Луне и самолично пе�
режил все то, о чем рассказывал”.

Научная сторона фильма была почти бе�
зупречной. Кроме устаревших деталей
(старт с эстакады, противоперегрузочные
ванны), все остальное впечатляет и сегодня.
Более того, как рассказывал Журавлев в 80�е
годы автору этих строк, после телепоказа
фильма коллеги говорили: “Сегодня нам та�
кое не поднять”.

Ну а художественный уровень был наме�
ренно занижен (“чтобы не вытеснять науку”).
Штамп громоздился на штамп: конфликт нова�
тора и консерватора, непременный космичес�
кий пассажир�”заяц” и т.п. Но главное — дух
эпохи, наивной веры в сказочный коммунизм

был сохранен. Ракетоплан взлетал над Моск�
вой будущего, смоделированной по тогдаш�
ним передовым эскизам — с Дворцом Советов
на месте Храма Христа Спасителя и прочими
небоскребами.

Однако опыт “Космического рейса” пропал
даром. Не был реализован следующий НФ�замы�
сел — “Голубая звезда” по сценарию Толстого в
постановке сказочника Александра Птушко о
полете на Венеру, планету динозавров. Фильм
об этом — “Планета бурь” — появится только
спустя четверть века.

ЧЕРЕЗ ТЕРНИИ —
К  ЗРИТЕЛЮ

СОВЕ ТСКИЕ КОСМИЧЕСКИЕ
КИНОЭКСПЕДИЦИИ

Советская кинофантастика — самобытное явление в мировом прик�
люченческом кино. В золотом фонде кинематографа она представлена
"Солярисом" и "Сталкером". Но наши родители под научно�фантасти�
ческим фильмом подразумевали, скорее всего, оптимистическую и па�
фосную картину о далеких звездных экспедициях.

Прекрасная принцесса Марса
("Аэлита").

Экранизация первого
фантастического романа 
С. Лема ("Безмолвная звезда").

Первый ракетоплан назывался,
естественно, "Иосиф Сталин"
("Космический рейс").

Андрей Вяткин (normandesmond@yandex.ru)



1954 г. Экспедиция неосу$
ществленная
Среди похороненных замыслов космичес�

кой кинофантастики, наверное, обиднее всего
за неснятый фильм великого Александра Дов�
женко “В глубинах космоса”, план которого
сохранился в архиве режиссера. Несмотря на
злободневную антиимпериалистическую нап�
равленность и излишний мелодраматизм, во
многом замысел был пророческим и предвосхи�
щал фильмы будущего. Тут и парадокс
Эйнштейна со временем (примененный в
“Москве — Кассиопее”), и экологическая ката�
строфа (как в “Через тернии к звездам”), и
возвращение “блудного космонавта” (в точнос�
ти — финал “Соляриса”) и даже — цитирую —
“музыкальная тишина космоса” (опробованная
в “Большом космическом путешествии”). Это
должна была быть, по словам автора, “новая
поэма о вечном огне Прометея”.

1958$1963 гг. 
Экспедиции III, IV, V, VI
Корабли: ракеты “Родина”, “Метеор”, “Тай�

фун”, “Океан”, “Сириус”, “Вега”, “Капелла”
Цели: планета Венера, спутник Фобос, асте�

роид Икар, звезда Солнце

Фильмы: “Планета бурь”, “Небо зовет” и др.
Всероссийское совещание по НФ и прик�

люченческой литературе в 1958 году офици�
ально завершило так называемый период
“ближнего прицела”. Пока литераторы чура�
лись запретной космической темы, ученые за�
пустили первый спутник.

Бум фантастического кино подхлестнул в
1959 г. выход (в том числе и на советских экра�
нах) фильма “Безмолвная звезда” (ГДР�Поль�
ша). В его основе лежал первый научно�фантас�
тический роман С. Лема “Астронавты”, повест�
вующий об экспедиции на Венеру.

Отечественные кинематографисты не за�
медлили откликнуться целой обоймой скорос�
пелых космических фильмов, причем стави�
лись они преимущественно на научно�попу�
лярных студиях — инерция давала себя знать.
Хотя объективно именно эти студии были наи�
более подготовлены к космофильмам. Они не�
редко использовали фантастические элемен�
ты в утилитарных целях — показывая перспек�
тивы развития. Так, известный режиссер Па�
вел Клушанцев после учебных фильмов “Все�
ленная” и “Дорога к звездам” совместно с пи�
сателем Александром Казанцевым снял “Пла�
нету бурь”. Сценаристам фильма “Я был спут�
ником Солнца”, по их признанию, “волей�не�
волей пришлось воспользоваться средствами
фантастики”. А киевлянин Михаил Карюк
вслед за Журавлевым и Клушанцевым эксплу�

атировал талант художника Юлия Швеца для
создания космического антуража (“Небо зо�
вет”, “Мечте навстречу”).

Все фильмы были схожи своими недостатка�
ми: научными ляпами (типа шампанского в неве�
сомости), робостью выдумки (дальше Марса не
залетать!) и шаблонностью героев (васнецовс�
кие богатыри в скафандрах). И везде веял агита�
ционный дух — положительные космонавты бо�
рются против порочных астронавтов. Что, впро�
чем, не помешало Р. Кормену и Ф. Копполе пере�
монтировать эти фильмы для американского
проката. Так “Небо зовет” превратился в “Битву

за Солнцем”, а “Планета
бурь” — в... “Планету доис�
торических женщин”!

Такая дискредитация
фантастики опять отпугнула
большинство деятелей сове�
тского кино. Плановый сце�
нарий Казанцева “Гости из
космоса” остался на бумаге.

1967 г. 
Экспедиция VII

Корабль: звездолет
“Тантра”

Цель: Железная звезда
Фильм: “Туманность

Андромеды”

Строго говоря, роман “Туманность Андро�
меды” так и не был экранизирован. Была снята
только первая серия — “Пленники Железной
Звезды”, название которой исчерпывало со�
держание. Режиссер приключенческих лент
Евгений Шерстобитов чувствовал себя на ко�
не, снимая эффектные сцены на планете Тьмы,
с чудовищами и инопланетным кораблем. Ну а
киноутопия о коммунизме, естественно, не по�
лучилась по причине ложной идеи. Ведь и этап�
ный роман Ивана Ефремова в социальном пла�
не устарел, а в психологическом — и в свое
время был однообразным.

Авторов фильма подвел излишний пиетет к
первоисточнику. Герои Ефремова должны
были сочетать физическую красоту антич�
ности с духовной красотой Возрождения. На
экране было проще воплотить первое — и мы

видим много действительно красивых мужчин
и женщин. “Мускулам отдано явное предпоч�
тение перед разумом”, — писала критика. Эс�
тетика фильма напоминала обложки тогдаш�
них популярных журналов типа “Техника —
молодежи”, в частности, сцена обряда Подви�
гов Геркулеса сильно смахивала на пионерс�
кую линейку.
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Андрей Вяткин закончил ВГИК и
является профессиональным сценаристом и
киноведом, специалистом по фантастическо�
му кино. Андрей владеет немецким и польс�
ким языками. Он автор первых переводов
произведений А. Сапковского, опубликован�
ных в России. Андрей коллекционирует нас�
тольные игры и сам разрабатывает правила
для них. Ряд его игр вышел в отечественных
издательствах.

Да, кстати: на фотографии Андрей справа!

Наш автор

Красивые и сильные герои "Туманности
Андромеды".

Роботы и катера — такой
техникой экипировали героев
"Планеты бурь".

Цель экспедиции — за стеклом
иллюминатора ("Небо зовет").

Советские пионеры: 
из5за парты — в космос! 
("Москва — Кассиопея")
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ВИДЕОДРОМ ● КИНОХИТ

Безвременная кончина исполнителя роли
Дара Ветра — “профессионального русского
богатыря” Сергея Столярова — остановила ра�
боту над продолжением картины. Но нетрудно
представить, что мы бы увидели во второй се�
рии: мультсеанс цветомузыки, хореографию
праздника Пламенных Чаш, спецэффекты Ти�
бетского опыта и тропическую мелодраму Мве�
на Маса и Чары Нанди. А идеи о будущем иску�
сства, о конфликте с природой и о новой мора�
ли были бы продекламированы хорошо постав�
ленными голосами...

Что ж, писатели Емцев и Парнов еще в 1965
году предупреждали, что возврат к “Туманности
Андромеды” бесплоден и невозможен. Правда,
есть мнение, что имя “звездновоиновского” Дар�
та Вейдера — всего лишь искаженное “Дар Ве�
тер”. Вот уж действительно: “Нам не дано пре�
дугадать, как слово наше отзовется”.

1974$1975 гг. Экспедиции
VIII и IX
Корабли: Звездолет аннигиляционный ре�

лятивистский ядерный (“ЗАРЯ”); 
звездолет “Астра”

Цели: звезда Шедар (альфа Кассиопеи);
учебный полет

Фильмы: “Москва — Кассиопея” и “Отроки во
вселенной”; “Большое космическое путешествие”

Дилогия Ричарда Викторова “Москва — Кас�
сиопея” — “Отроки во вселенной” вышла на эк�
раны одновременно с фильмом “Большое кос�
мическое путешествие” (по пьесе Сергея Ми�
халкова “Первая тройка, или Год 2001”).

При сходстве темы “дети и космос” фильмы
откровенно полемизировали друг с другом.
Викторовской романтике противопоставлялась
бытовая приземленность, ведь за 18 лет косми�
ческой эры взаимоотношения человека со все�
ленной перестали быть чисто фантастически�
ми. Ключевая сцена — старт. В “Москве — Кас�
сиопее” это проход под звуки песни над рекой и
пионерский салют у мавзолея Ленина (что по�
делаешь, эпоха!). А в “БКП” — квазидокумен�
тальная манера репортажа из ЦУПа, переходя�
щая в титр “14�е сутки”.

Конечно, это было еще и жанрово оправ�
дано: у Викторова — героическая комедия, а у
Михалкова — скорее ироническая мелодрама,

тоже не лишенная романтики, особенно в
песнях на музыку Рыбникова. Единство же
обоих фильмов в том, что космос здесь был
символом Зрелости. Выход в околоземное
пространство — это выход во взрослую
жизнь и одновременно уход от будничной ре�
альности. Герои фильмов — это типичные
члены кружков юных космонавтов и одновре�
менно члены клуба самодеятельной песни. В
эпоху застоя и то, и другое было формой
бегства, внутренней эмиграции.

1979 г. Экспедиция X
Корабль: звездолет “Голиаф”
Цель: Сатурн
Фильм: “Дознание пилота Пиркса”
Стиль советско�польского фильма “Доз�

нание пилота Пиркса” — это стиль киноцитат�
ника. Начальные кадры в лаборатории — явно
навеяны киноверсиями “Франкенштейна”, за�
тем следует космический детектив — эффект�
ная беготня по темным коридорам замкнутого
помещения звездолета в стиле “Чужого”, а на
десерт — красивый пролет через поток асте�
роидов а�ля Star Wars (забавно, но буквально
через год после выхода фильма астрономы
выяснили, что так называемая “щель Касси�
ни”, через которую в кольце Сатурна прохо�
дит корабль, — на самом деле не щель, а об�
ласть иной степени плотности, и пролететь
сквозь нее нельзя).

В общем, в экранизации рассказа Станис�
лава Лема бег мысли подменен бегом интриги.
Режиссер Марек Пестрак признавался, что его
интересует коммерческая, зрелищная сторона
фантастики. Ученик знаменитого Романа По�
ланского, он впоследствии подтвердил свои
вкусы — в псевдоспилберговском “Заклятии
долины змей” и в дилогии ужасов “Волчица” и
“Возвращение волчицы”.

1980 г. Экспедиция XI
Корабль: звездолет “Астра”
Цель: планета Десса
Фильм: “Через тернии к звездам”
“Я считаю, — утверждал режиссер Р. Викто�

ров, — что фантастику абсолютно всерьез сни�
мать нельзя”. Конечно, это было сказано не от
хорошей жизни. К тому времени Лукас уже соз�
дал четвертый эпизод “Звездных войн”, и пол�
нейшая неконкурентоспособность нашего кино
стала ощутимой, как никогда.

Но Викторов к тому времени нашел свою
стилистику. Во�первых, его сюжеты — это анто�
логия НФ�идей. В новой дилогии “Через тернии
к звездам” есть и Совет по Контактам, и телеки�
нез, и негуманоиды, и экология. Словом, полный
набор, создающий атмосферу эпохи обжитого
космоса. Во�вторых, его герои — это сошедшие
со страниц юношеской фантастики космичес�
кие волки, не лишенные, впрочем, интеллиген�
тской ироничности.

Но пародийностью подчас приходилось за�
тыкать дыры технической бедности. Деграда�
цию спецэффектов после “Отроков во вселен�
ной” нельзя вменять в вину режиссеру, до конца
остававшемуся верным рыцарем кинофантасти�
ки. И недавние попытки его сына возродить
фильм для новых поколений, обновив изобра�
жение и звук, достойны уважения, но, к сожале�
нию, конкурентоспособности не прибавляют.

1980$1981 гг. Экспедиции
XII и XIII
Корабли: патрульный корабль “Вайгач”;

звездолет “Фаэтон”

Цели: седьмая планета системы Игноранта;
созвездие Ориона

Фильмы: “Звездный инспектор”; “Петля
Ориона”

Из песни слова не выкинешь, хотя вспоми�
нать такие, без преувеличения, позорные
фильмы, как “Звездный инспектор” и “Петля
Ориона”, не очень�то хочется. Их появление
можно объяснить только поиском легкого ус�
пеха на гребне волны начала 80�х, когда при
Союзе Кинематографистов СССР был создан
Совет по научно�фантастическому и приклю�
ченческому фильму, и стимулирование жан�
ра стало модным, породив скороспелки, как в
конце 50�х годов.

Ложная многозначительность, прикрываю�
щая все мыслимые, доморощенные и заимство�
ванные штампы, и полное отсутствие логики —
мол, фантастика все стерпит. Обидно за аса оте�
чественных спецэффектов Бориса Травкина, за
режиссера “БКП” Валентина Селиванова, за
космонавта Алексея Леонова — что они имели
отношение к этим жалким поделкам.

1983 г. Экспедиция XIV
Корабль: звездолет “Лунная радуга”
Цель: Вселенная
Фильм: “Лунная радуга”
Андрей Ермаш, режиссер “Лунной раду�

ги”, был сыном председателя Госкино СССР.
Для своего дебюта в кино он без особого тру�
да раздобыл денег и обратился к любимому
жанру научной фантастики. Вот так и появи�
лось нечто невразумительное по роману Сер�
гея Павлова (неплохому, в общем�то, фантас�
тическому детективу). Хорошие актеры и луч�
шие мастера комбинированных съемок “Мос�
фильма” тщетно пытались спасти беспомощ�
ную режиссуру — все впустую.

Увы, но именно этим фильмом бесславно за�
кончилась космическая тема на отечественном
экране. И вряд ли ей возродиться в ближайшие
годы. Во�первых, американцев нам уже в кино
не догнать. А во�вторых, скоро их будет не дог�
нать и в жизни, ведь космонавтика в СНГ посте�
пенно совершает обратный путь — из реальнос�
ти в чистую фантастику...   ◆

"Отроки во вселенной" 
надолго определили внешний
вид начинки кинокорабля.

В 2003 г. "Через тернии к
звездам" выходят в
отреставрированном виде.



ВРАТА МИРОВ
МИР ДЖОАН КЕТЛИН РОУЛИНГ  

Волшебство
где�то рядом

Мир Джоан Кетлин Роулинг
ВВ  ииссттооррииии  ччееллооввееччеессттвваа  еессттьь  рряядд  ииззввееччнныыхх  ввооппррооссоовв,,  ииннттеерреесс  кк  ппооииссккуу  ооттввееттоовв  ннаа  ккоо��

ттооррыыее  ннее  ооссллааббееввааеетт  ддаажжее  сс  ттееччееннииеемм  ттыыссяяччееллееттиийй..  КК  нниимм  ооттннооссяяттссяя  ккллаассссииччеессккииее
""ББыыттьь  иилльь  ннее  ббыыттьь??"",,  ""ЧЧттоо  ддееллааттьь??""  ии  ""ККттоо  ввиинноовваатт??""  ——  нноо  ссооввррееммееннннооссттьь  ппооссттоояянннноо  рроожж��

ддааеетт  ннооввыыее..  ППооссллеедднниимм  иизз  ттааккиихх  ввооппррооссоовв,,  ббууддоорраажжаащщиихх  ууммыы  ии  ссееррддццаа  ввннуушшииттееллььнноойй
ччаассттии  ччееллооввееччеессттвваа,,  яяввлляяееттссяя  ввооппрроосс::  ""ППооччееммуу  ттаакк  ппооппуулляярреенн  ГГааррррии  ППооттттеерр??????!!!!!!""  ООнн  ддаа��

жжее  ппооппуулляяррннееее,,  ччеемм  ""ЧЧттоо  ииммееллии  вв  ввииддуу  ВВааччооввссккииее??""  ии  ""ББууддеетт  ллии  ккооннеецц  ссввееттаа  вв  ээттоомм  ггооддуу??""
""ЗЗааччеемм  ннаамм  ППооттттеерр??""  ——  ууддииввяяттссяя  ннееккооттооррыыее..  ДДаажжее  еессллии  ввыы  ннее  ппррооннииккллииссьь  ппррииккллююччеенниияяммии

ююнныыхх  ммааггоовв,,  ррааззввее  вваамм  ннее  ииннттеерреесснноо  ппооллууччииттьь  ооттввеетт  ннаа  ""ввооппрроосс  ддеессяяттииллееттиияя""??
ВВ  ннаашшеемм  ппууттееввооддииттееллее  ммыы  ннее  ттооллььккоо  ппооззннааккооммиимм  вваасс  сс  ррееааллиияяммии  ввооллшшееббннооггоо  ммиирраа  ДДжжооаанн
РРооууллииннгг,,  нноо  ии  ппооссттааррааееммссяя  ннааййттии  ООттввеетт..

"... и в этом доме живет самый
обыкновенный мальчик."

Дж. К. Роулинг, "Гарри Поттер и
философский камень"

Мир, описанный английской писательницей,
совершенно не похож на привычные фэнтези�
миры. Это отмечают и горячие поклоники книги,
и те, кто оценивает ее лишь как “бестселлер на
один день”. Роулинг постепенно, из книги в кни�
гу, создает мир глубокий (хоть и не реалистич�
ный), а главное, очень привлекательный. В детях
он пробуждает восторг и фантазию, во взрос�
лых, отлично знакомых с архетипами и образами
романов по мифологии и культурам разных на�
ций, — чувство ностальгии и симпатии.

В настоящий момент написано пять томов из
обещанных автором семи, и можно смело утве�
рждать, что Роулинг удалось создать нечто нео�
бычное — авторское, свое. Оставим в стороне
возможные споры о литературном уровне и цен�
ности романов о Поттере, не то за дебатами не
заметим сам многогранный мир.

Мир Гарри Поттера
У каждой монетки есть две стороны, у каж�

дого кубика — четные и нечетные грани. Монет�
ка нашего мира твердо лежит вверх “орлом”,
скрывая от взгляда “решку”. Однако если пере�
вернуть ее, тайное станет явным — мы увидим
совершенно иное пространство, с другим ри�
сунком и содержанием.

Так и у Роулинг. Под маской спокойного и
размеренного мира людей живет совершенно
самостоятельный и отделенный от нашего мир
волшебников и волшебниц. Причем повество�

вание идет как раз оттуда, и наш с вами при�
вычный распорядок часто кажется нелепым,
смешным, а по большей части магически�зага�
дочным (“Гарри!” — восклицает один из работ�
ников Министерства Магии. — “Ты не подска�
жешь мне, как маглы используют этот стран�
ный прибор — ко�фе�мол�ку?”).

Мир Гарри Поттера — это вполне современ�
ная Англия (хоть и отдающая привкусом 60�70�х
годов), в тени технологического развития и суе�
ты которой прячется совершенно иная реаль�
ность. Общество волшебников скрывает себя от
обычных людей, как в свое время прятались лю�
ди от великанов в древней Скандинавии, faerie от
смертных в кельтских и валлийских сказаниях,
хоббиты от людей у Толкина, как фирмы скрыва�
ются от налогов.

Знатному любителю фантастики это напом�
нит сразу несколько известных вещей — таких

как “Ночной дозор” С.
Лукьяненко или, нап�
ример, Vampire The
Masquerade (мир попу�
лярной ролевой игры),
или даже “Людей в
черном”. Впрочем,
несмотря на структур�
ную схожесть, худо�
жественное полотно
Роулинг изначально
иное — и стилистичес�

ки, и по содержанию. Разбор стилистики пока
оставим, а по сути скажем, что серия о мальчи�
ке�волшебнике — это сказка, и близка она к
“Бесконечной книге”, “Мио, мой Мио” или “Ака�
демии Пана Кляксы”. Сказка наивная, добрая и
смешная — хотя в ней чем дальше, тем сильнее
сгущаются тучи. Расскажем о тучах.

Основа сюжета
Жил�был где�то в Англии мальчик по имени

Гарри, вполне обыкновенный, исключая шрам в
виде молнии на лбу. Был он сиротой и обитал у
злющих дяди с тетей, по фамилии которых мож�
но судить обо всем остальном — Дурсли.

Дурсли мальчика прижимали по каждому по�
воду, а сын их Дадли вообще отравлял его суще�
ствование. Однако в один из дней рождения к
Гарри прибыл получеловек�полувеликан Хагрид,
сообщивший парню, что тот: а) волшебник и б)
очень и очень знаменит. Потому что когда вели�
чайший черный маг Волдеморт убил родителей

Гарри, сам он, будучи еще младенцем, сумел
встречу с Волдемортом пережить, да не просто
пережить, а отразить его убийственное заклина�
ние на черного мага и развоплотить его. Шрам,
правда, остался, но теперь служит неким датчи�
ком, сообщающим о перемещениях и состоянии
развоплощенного духа Волдеморта — Гарри
чувствует гнев и радость своего злейшего врага,
силен он или слаб, да и вообще постепенно вы�
ясняется, что установившаяся между ними связь
весьма существенна.

Антон Карелин   (kaas@rolemancer.com)

По словам исследователей твор�
чества Роулинг, школа, послужив�
шая прообразом Хогвартса, — ста�
ринная шотландская частная школа
Gordonstoun, где обучался, напри�
мер, принц Чарльз. По преданию,
замок построен настоящим волшеб�
ником, сэром Робертом Гордоном,
жившим в XVII веке и, по шотлан�
дским преданиям, продавшим душу
дьяволу. Говорят, что Гордон провел
в подземелье школы 7 лет, сидя у ка�

мина, и в ре�
зультате об�
рел свойства
с а л а м а н д �
ры. Выполз�
шая из огня
саламандра
п о в е д а л а
Роберту Гор�
дону тайны
жизни.

Хогвартс в реальности

Школа Гордонстоун 
в Шотландии,
прообраз Хогвартса.

Два фильма Криса Коламбуса
окупили вложенные в них
капиталы несколько раз.

Герб
Гриффиндора.

Главный злодей Волдеморт 
будет побежден только 
в седьмой книге.
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Несмотря на то, что Волдеморт развопло�
щен, и в мире магов царит порядок, пророчест�
ва предсказывают его возвращение и новый пе�
риод страха и смуты. Поэтому сильнейший из
белых магов, профессор Дамблдор, извечный
противник Волдеморта и единственный, кого
тот боялся, заботится о Гарри, считая, что толь�
ко силами этого мальчика можно будет в конеч�
ном итоге окончательно уничтожить зло. Хаг�
рид, назначенный опекуном для Гарри, увозит
юного мага в лучшую в мире школу волшебни�
ков и волшебниц — Хогвартс, попутно раскры�
вая глаза мальчика на то, как близко к обыкно�
венному существует тайный мир магов и как
причудливо эти два мира переплетены.

Собственно, все тома серии и посвящены
обучению Гарри в Хогвартсе, и семи годам это�
го обучения соответствует семь обещанных ав�
тором томов. Волдеморт с каждым томом ста�
новится все сильнее, противостоять его попыт�
кам убить Гарри и начать новую экспансию ста�
новится все сложнее. Но помимо врагов и нена�
вистников, у Гарри с каждым годом — все боль�
ше друзей, да и сам он становится взрослее, ко�
пит силы и опыт.

Неизвестно, чем может закончиться серия,
но Роулинг, придумавшая ее начало и конец дав�
ным�давно, заявляет, что последняя глава пос�
леднего романа о Гарри была написана ей едва
ли не самым первым делом — и лежит в ящике
стола, дожидаясь своего часа.

Карта мира
Понятно, что никакой особенной карты у ми�

ра Гарри Поттера нет. Возьмите атлас и сколько
угодно ищите на нем Хогвартс, деревню Хогсмид
или Косой Переулок, ничего вы не найдете. Тем
не менее все эти заповедные места, от Запрет�
ного леса до французской школы магии и волше�
бства Шармбаттон, скрытые от нашего неосве�
домленного взгляда, незримо присутствуют, нас�
мешливо подмигивая и усмехаясь.

Правда, в магазинах (особенно европейских
и американских) вполне можно найти волшеб�
ные тянучки, конфеты с разным вкусом и шоко�
ладных лягушек, а также учебники “Флориш и
Блоттс”. Волшебство рядом!

Общественный строй

Маглы
Роулинг посмеялась над пафосностью об�

щественного строя Великобритании, в угоду
читателю�ребенку и самой себе, наверное.
Описанное в ее романах социальное и обще�
ственное устройство совершенно нежизнес�
пособно, и она сама это постоянно косвенно
подчеркивает, тем самым напоминая читате�
лю, что рассказ о Гарри Поттере все же сказ�
ка, и не нужно к ней придираться с мерками

серьезных социально�экономических и поли�
тических отношений.

Мир делится на магов и маглов (людей, не
знающих о волшебстве либо не обладающих
волшебными способностями). Мы с вами, ско�
рее всего, и есть эти самые маглы, если вы, ко�
нечно, не какой�нибудь Конан, Лич Лазарус или
эльфийский князь Финголфин.

Маглы являются предметом беспокойства
всех волшебников, и в Министерстве Магии
есть целая служба, тщательно скрывающая
мир волшебников от обычных людей. Работа
их весьма напоминает действия агентов из
MIB, присутствует даже стирание памяти у
тех, кто стал свидетелем магических проис�
шествий.

Отец Рона Уизли, ближайшего друга Гарри,
как раз возглавляет отдел Министерства Магии,
посвященный общению с маглами и решению
возникающих в этом процессе проблем. Проб�
лем, как вы понимаете, возникает очень много,

п о э т о м у
Уизли�стар�
ший посто�
янно на вне�
о ч е р е д н ы х
рейдах, вы�
летах (на
метле, разу�
меется) и
дежурствах.

Подавля�
ющее боль�
ш и н с т в о
маглов ни�
чего не зна�
ет о мире
в о л ш е б н и �
ков, но не�
которые в
курсе, и ли�
бо вполне

уживаются с ними (как, например, родители
Гермионы, чрезвычайно талантливой девочки
из маглов, уже ставшей многообещающим
молодым магом), либо ненавидят и боятся
(как Дурсли).

Маги и монстры
В мире магов сохраняется политическое де�

ление на страны, и маги французские говорят
на французском, а маги английские — на анг�

л и й с к о м .
Главным уп�
р а в л я ю щ и м
органом в
каждой стра�
не, решаю�
щим однов�
ременно все
о с н о в н ы е
вопросы и
п р о б л е м ы ,
является Ми�

нистерство Магии. Глава министерства, ми�
нистр, по статусу соответствует президенту,
главе правительства или премьер�министру,
смотря с какой страной сравнивать. Понятно,
что один орган, сколь угодно разветвленный,
не мог бы справляться со всем спектром возни�
кающих в обособленном мире волшебников
проблем, но Роулинг и не ставит перед собой
задачи живописать общественно�политичес�
кие процессы в подробностях. Она упоминает
или рассказывает об устройстве мира магов
лишь в случае необходимости.

Маги, как и люди, делятся на хороших и не
очень, и часто среди них есть откровенно пло�
хие люди. Помимо людей там обитает огром�
ное количество сказочных тварюшек, собран�
ных Роулинг отовсюду понемногу (в пункте
“Стилистика мира” подробнее рассмотрен
этот момент), и это, конечно же, вносит нема�

ВРАТА МИРОВ ● МИР ДЖОАН КЕТЛИН РОУЛИНГ

Вокзал Кинг+Кросс, с которого
Гарри отправляется в Хогвартс
после каникул.

Подруга дней его
суровых — Гермиона.
Главный женский
персонаж сериала.

Дамблдор, ректор
Хогвартса.

Джоан Кетлин
Роулинг родилась
31 июля 1965 го�
да, и большую
часть жизни была
незаметным чело�
веком из толпы,
не слишком счаст�
ливым (скорее
совсем не) и очень
н е с в о б о д н ы м .

Училась Джоан на факультете фило�
логии, по специальности — францу�
зский язык и древнегреческая/лати�
нская литература (вот они, наши ис�
точники, повлиявшие на творчество).
Побывав замужем дважды, из обо�
их браков она вынесла только дочку
Джессику и чувство собственного
одиночества, а также стойкое
чувство о том, что живет не так.

Первую свою сказку Джоан на�
писала в шестилетнем возрасте, и
до Гарри Поттера к ней являлись
другие герои, но недописанные ро�
маны о них она сочла неудачными
и сожгла. Как�то, будучи почти без
денег и сидя в кафе, она маши�
нально стала набрасывать на сал�
фетке историю своего будущего
бестселлера. И тут вечной неудач�
нице повезло, может быть, впер�
вые в жизни. Ей удалось получить
грант Шотландского совета по ис�
кусству на окончание романа, ко�
торый теперь называется "Гарри
Поттер и философский камень".

Пристроить рукопись оказалось
непросто. Издательства отвергали
"сказку сентиментальной домохо�
зяйки", но, наконец, за смешные
деньги, 4000 долларов, ее издали
небольшим тиражом в "Блумсбер�
ри". И совершенно неожиданно кни�
га попала в список бестселлеров.

В данный момент "Гарри Поттер"
переведен больше чем на 30 языков,
в том числе на тайский и зулусский.
Общий тираж изданий перевалил за
35 миллионов. Сборы от фильма
"Гарри Поттер и философский ка�
мень" составили больше 900 миллио�
нов долларов, сделав фильм одним
из самых кассовых в истории кино.

А Роулинг является самым бога�
тым писателем мира, уже обогнав
трудягу Стивена Кинга, и продолжа�
ет прибавлять к своему состоянию
серьезные куски с каждой книгой и
фильмом. И больше всего в этой ска�
зочной истории радует то, что жен�
щина, бывшая неудовлетворенной и
одинокой, смогла выразить себя, и
наконец�то сумела чувствовать, что в
ее жизни "все так".

Сказочница
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лое разнообразие в повествование. Напри�
мер, в четвертой книге рассказывается, как во
время Турнира Волшебников Гарри и другим
участникам приходится сражаться с настоя�
щими Драконами.

Злые маги и существа, ранее бывшие заодно
с Волдемортом, сейчас либо заключены в тюрь�
му Азкабан, либо прячут свои склонности и от�
рицают причастность к творимому их руками
злу. Некоторым из них удается достигнуть очень
высокого положения в обществе и на многое
оказывать влияние — как, например, Люциусу
Малфою, отцу Драко, главного соперника Гарри
и его друзей в школе. Люциус пользуется куда
большим уважением, чем тот же Уизли�старший;
к его словам и суждениям прислушивается даже
сам министр магии Корнелиус Фадж. Впрочем,
нам это и по обыкновенному миру вполне знако�
мо, не правда ли?..

По сути, мир волшебников напоминает эда�
кую постоянно суетящуюся тусовку, в которой
все друг с другом знакомы, и в которой паро�
дируются основные черты общества людей.
Но, конечно, все это подобно отражению в
кривом зеркале, где на место привычного, нор�
мального, становится сказочное и магическое.
Так, в банке “Гринготтс” работают гоблины, не
любящие людей и не подверженные челове�

ческой алчности,
а потому не спо�
собные на преда�
тельство и подкуп.
Они охраняют
деньги со всей
с е р ь е з н о с т ь ю
своих мифологи�
ческих собратьев,
охранявших сок�
ровища гор, пе�

щер и лесов. В книжных магазинах торгуют
бестселлерами вроде “Уик�энд с упырями”,
“Сто семь чудес света”, “Как ухаживать за ва�
шим домашним грифоном”.

Магические конфетки имеют обязатель�
но разный, зачастую неожиданный вкус
(Дамблдор их не любит, потому что в
детстве ему попалась конфетка со вкусом
рвоты), шоколадные лягушки прыгают и но�
ровят удрать в болото к настоящим, а все
без исключения картинки и фотографии жи�
вые, движущиеся, и обладающие разумом
оригинала. Портреты бывших ректоров Хог�
вартса помогают Дамблдору во всех его де�
лах, а герои развешанных по стенам картин

живут своей собственной
жизнью, устраивая пи�
рушки и свидания.

Вместо автомобилей
продают метлы, вместо га�
зовых плит и сковородок
“Тефаль” — волшебные
котлы и, наверное, различ�
ные скатерти�самобранки
— и так далее. Каждой от�
расли нашей жизни соот�
ветствует своя магическая
и ироническая, при этом
подаваемая автором впол�
не серьезно.

Фактически это являет�
ся основным приемом, при�
несшим книгам Роулинг та�
кой успех. Увидеть своего
сверстника в мире, полном
захватывающих, поражаю�
щих фантазию, необычных

чудес, да еще и расположенном рядом с при�
вычным, каждодневным пространством — на
это отреагирует душа и сердце практически
каждого ребенка, и даже многих людей в воз�
расте. Роулинг, фантазировавшая для
собственного удовольствия, и представить се�
бе не могла такого эффекта — но используемая
ею схема не просто очень удачна, а еще и дает
множество возможностей для дальнейшего
развития сюжета.

***
Подробно описывать даже главные достоп�

римечательности мира магов, упомянутые в се�
рии, было бы очень интересно, но долго. Про�
ще прочитать книгу и самому убедиться в том,
что фантазия у Роулинг на высоте, а способ�
ности ко внедрению классических мифологем
и культурных образов в свое авторское прост�
ранство еще лучше. Остановимся лишь на Хог�
вартсе, в котором и происходит основное
действие всей серии.

Хогвартс
Хогвартская Школа Ма�

гии и Волшебства была осно�
вана более тысячи лет назад
четырьмя величайшими вол�
шебниками того периода:
Годриком Гриффиндором,
Салазаром Слизерином, Ро�
веной Равенкло и Хельгой
Хаффпафф.

Каждый из них основал
свой факультет (носящий
фамилию основателя) и стал
его деканом. С тех пор нача�
лась славная история Хогва�
ртса, из стен которого вышло
множество выдающихся и
даже истинно великих магов
— учились здесь, кстати, и
родители Гарри, и даже сам
Волдеморт.

Факультеты Хогвартса
различны по своей сути — и
Распределяющая Шляпа,
прощупав сердце и разум
каждого новичка, определяет
его на тот или иной. В Слизе�
рин идут жаждущие самовы�
ражения и власти (конечно,
там издавна учились все
Малфои). Пуффендуй при�

нимает к себе трудолюбивых и исполнитель�
ных. Когтевран — для умных и погруженных в
науку. И, наконец, Гриффиндор — для смелых
и отважных, преданных друг другу. Здесь
учится Гарри и все его друзья.

Хогвартс — это, конечно, настоящий рай
для детей. Здесь они обретают второй дом,
друзей и учителей, учатся и взрослеют. Роу�
линг воплотила в образе Хогвартса мечту лю�
бого подростка. Самонакрывающиеся столы
со всевозможными яствами, множество тайн
и чудес, запрятанных в бесконечных коридо�
рах замка, возможности для тысячи приклю�
чений — и уроки, уроки, уроки. А также неко�
торые не совсем любящие детей учителя, не�
которые не совсем приятные дисциплины и
занятия... Опять же, очень знакомо. Но, готов
поспорить на свой гонорар, что 8 из 10 детей
не раздумывая променяли бы учебу в обыч�
ной школе на занятия на уроках Зельеваре�
ния, Трансфигурации, Защиты от Злых Сил,
Ухода за магическими существами, Заклина�
ний и Предсказания.

Хогвартс таит в себе множество тайн, и каж�
дое поколение учеников раскрывает все новые и
новые, а конца им так и не видно...

Каждый учебный год в Хогвартсе проходит
соревнование факультетов. За все малейшие

ВРАТА МИРОВ
МИР ДЖОАН КЕТЛИН РОУЛИНГ  

Совсем 
не толкиновский
эльф.

Раз экранизация была удачна, то
компьютерная игра просто не
могла не появиться.

Метла — необходимый инвентарь для игры в квиддич.
А также популярное средство передвижения.

В средневековой Англии (примерно Х век) целые
деревни играли в весьма жестокую игру, похожую
на современный футбол, где участники дрались,
чтобы завладеть мячом. У кельтов также была игра
Шинти, проводящаяся с помощью клюшки "камо" и
маленького твердого мяча. Эта игра была военной,
и порой заканчивалась гибелью участников. Вожди
воинственных кланов с помощью этой игры трени�
ровали воинов. Ну и, по словам самой Роулинг, в
квиддиче есть многое от поло, конного спорта. "Мне
всегда казалось, что полеты на метле сродни езде
на лошади — принципы управления транспортным
средством с помощью движений корпусом те же са�
мые", — в одном из интервью сказала она.

Квиддич
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проступки и, наоборот, достижения, старосты
и учителя начисляют или снимают очки учени�
кам того или иного факультета. В результате
годового состязания факультет победителей
славится, и Большая зала, в которой происхо�
дят все основные события Хогвартса (включая
ежедневные завтрак, обед и ужин) украшает�
ся цветами победителя.

Центральным же соревнованием из всех
школьных является спортивная игра квиддич
— еще одна мечта любого ребенка и подрост�
ка. Участники квиддичных соревнования ле�
тают на метлах и забивают летающий квоффл
в кольца соперника, уворачиваясь при этом
от двух агрессивных бладжеров и пытаясь
поймать неуловимо�быстрый снитч, заканчи�
вая этим игру.

Гарри Поттер, как и его отец, является пре�
восходным Ловцом, и гоняясь за снитчем, очень
часто приносит победу своему факультету,
Гриффиндору. Посмотрев эти матчи в экраниза�
ции Криса Коламбуса, поневоле проникаешься
уважением к этому виду спорта — а ведь по не�
му, как по футболу, проводятся и национальные,
и мировые чемпионаты!

Стилистика мира Роулинг
Чтобы понять внутреннюю логику мира,

описанного Джоан Роулинг, надо проследить
источники, из которых она черпала свои об�
разы. Безусловно, ее тексты — это ткань из
оживших валлийских преданий, античных и
скандинавских мифологий, культурных эле�
ментов всех основных цивилизаций мира.
Имена многих героев созвучны мифологичес�
ким персонажам, животный мир полон су�
ществ, перешедших из древних легенд.

Большое влияние на серию оказало арту�
рианство, пронизавшее вообще всю английс�
кую культуру испокон веку. Мерлин стал про�
образом Дамблдора, а трое основателей Ка�
мелота — Артур, Гвиневера и Ланселот —

проообразом троицы детей, Гарри, Гермионы
и Рона, с верностью этой аналогии соглаша�
ется сама писательница. Магия взята из Егип�
та (древние египтяне полагали, что маг дол�
жен иметь волшебную палочку, искали фило�
софский камень и т.д.), а вербальные форму�
лировки — из слегка исковерканной латыни.
Алхимик Николас Фламмель и некоторые
другие косвенные персонажи вообще приве�
тствуют нас из исторических (и полуистори�
ческих) хроник и легенд...

Однако все эти официальные версии поче�
му�то не упоминают феноменального сходства
сюжетной канвы и антуража книг о Гарри Пот�
тере с такими книгами, как “Волшебник Земно�
морья”, уже упомянутыми “Мио, мой Мио” и
“Академия Пана Кляксы”, а также с “Крабатом”
Отфрида Пройслера. Между тем все эти источ�
ники вдохновляли писательницу и, по меньшей
мере, стали прообразами ее книг.

Без сомнения, Роулинг можно назвать со�
бирателем. Сама она придумала довольно ма�
ло (и ожившая еда, и живые картины, и все
остальное, описанное в ее книгах, где�то уже
бывало, мелькало или представлялось в пол�
ный рост). Тем не менее, писательница обла�
дает даром синтеза и синхронизации, кото�
рый смело можно назвать выдающимся. В ее
книгах совершенно несовместимые вещи
(например, египетская культурная составля�
ющая со скандинавской) соседствуют и
очень естественно взаимосвязаны, вписаны в
сюжет и представлены несколько (или даже
совсем) по�иному.

Интерпретации Роулинг почти всегда ин�
тересны и удачны, и про ее мир можно ска�
зать, что с каждой книгой он углубляется и
растет, а также становится все более серьез�
ным и захватывающим.

Без сомнения, начало серии очень детс�
кое и наивное в смысле реалистичности, и в
каждой книге о Гарри можно найти, к чему
придраться с точки зрения здравого смысла.
Но вспомните, как отличаются “Хоббит”, на�
чатый Толкиным как сказка для собственных
детей, и его продолжение “Властелин Ко�
лец”. Это отличие закономерно, равно как и
сам процесс роста серьезности происходя�
щего из книги в книгу. Чем дальше, тем боль�
ше Роулинг понимает, что ее сага также пос�
вящена борьбе великих, глобальных начал,
несмолкающей битве Добра и Зла. Писать об
этом можно как угодно, и в шутливом тоне, и
в наивно�сказочном, и в возвышенно�пафос�
ном, и в академически�серьезном. Но далеко
не факт, что популярным, любимым (а зна�
чит, и сильнее воздействующим на читате�
лей) будет предпоследний и последний. Ско�
рее наоборот.

Роулинг выбрала сказку, начиная которую,

не знала, что пишет бестселлер. Писательница
все глубже погружается в зыбкую ткань важ�
нейших понятий о ценности человеческой жиз�
ни, о выборе и ответственности каждого, о дру�
гих высоких и сложных вещах. Тем не менее она
несет свою ношу старательно, из книги в книгу
улучшая результат.

Пожелаем ей успеха. Ведь он нужен, да�
же выгоден и нам с вами. Почему? Да потому
что читать�то нам, в конце�концов. А если
покупаешь книгу и в ней видишь, согласно
известной пословице, фигу, нам с вами пло�
хо — не так ли? ◆

ВРАТА МИРОВ ● МИР ДЖОАН КЕТЛИН РОУЛИНГ

На страницах книг о Гарри Поттере оживает множест�
во мифологических, исторических и литературных персо�
нажей. Поэтому неудивительно, что не так давно в каче�
стве приложения к серии появились книги, рассказываю�
щие о тех или иных деталях мира. Основной из них, по�
жалуй, является книга Дэвида Колберта "Волшебные ми�
ры Гарри Поттера" (The Magical Worlds of Harry Potter. A
Treasury of Myths, Legends, and Fascinating Fact). В этом
труде читателю представлен магический мир событий,
оставшихся как бы "за кадром" истории о приключениях
Гарри. На страницах книги читателей ожидают встречи
со средневековыми алхимиками и множество интерес�
ных фактов о фантастических существах.

Другие книги о мире Поттера

На русском языке книги о Гарри
Поттере выпускает издательство
«Росмэн». На настоящий момент по�
русски вышли первые четыре ро�
мана из пяти написанных.

Порядок чтения:
1. «Гарри Поттер и философский 

камень»
2. «Гарри Поттер и тайная комната»
3. «Гарри Поттер и узник Азкабана»
4. «Гарри Поттер и кубок огня»
Скоро появится рус�

ское издание пятой
книги: «Гарри Поттер
и Орден Феникса». Ну
а всего Дж. Роулинг
запланировала семь
романов о Гарри.

Книги о Гарри Поттере

Коллекционная карточная игра 
о Гарри. Так делаются деньги 
на бренде.
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ВРАТА МИРОВ
ДРАКОНОЛОГИЯ  

Господин
Дракон

Сила, слабость и боевое
применение драконов

ККааккооее  ффээннттееззии  ооббххооддииттссяя  ббеезз  ддррааккооннаа??  ККррыыллааттааяя  ррееппттииллиияя  ссттааллаа  ууккааззааттееллеемм  ннаа
жжааннрр  ппррооииззввееддеенниияя::  рраазз  еессттьь  ддррааккоонн,,  ттоо  ээттоо  ффээннттееззии!!  ООддннааккоо  ооббрраазз  ддррааккооннаа  вв  ммии��
ррооввоойй  ккууллььттууррее  ннааппооллннеенн  ббооллееее  ггллууббооккиимм  ссммыыссллоомм,,  ччеемм  ввоо  ммннооггиихх  ссооввррееммеенннныыхх
ккннииггаахх  ии  ффииллььммаахх..

Несуществующий, 
неистребимый
Дракон — это хищная рептилия с крыльями.

У дракона четыре когтистых лапы и длинный
хвост. На хвосте — острый копьевидный нако�
нечник. Дракон покрыт чешуей. Он истекает
ядом и ужасно смердит. Обычно в глотке у дра�
кона есть специальные пиротехнические желе�
зы, превращающие эту и без того опасную реп�
тилию в летающий огнеметный танк. Драконы
сторожат клады, крадут с неопределенными на�
мерениями красавиц, уничтожаются при помо�
щи странствующих шварценеггеров.

Подобную справку может выдать любой. В
то же время драконы не существуют. Не правда
ли, мы подозрительно хорошо осведомлены о
несуществующем?

Откроем “Армянскую географию” — сочине�
ние седьмого века, авторство которого припи�
сывают Моисею Хоренскому:

“В Индии множество гор, рек и островов.
Там встречаются: зверь, похожий на лань, с
острым рогом, убивающий льва, и носорог;
другой зверь, похожий на льва, но с мордой
острой и длинной; камелопарды; корьян;
обезьяны; петухи с перьями на бороде, слоны,
тигры, драконы, громадные муравьи, львы�му�
равьи, мыши бешкмшко, зверь крокодил, еди�
норог, большой зверь с когтем на хребте, уби�

вающий льва языком, птица гриф, мускусная
кабарга и рогатый осел.”

Вот сколько индийских чудес поместилось в
одном параграфе “Армянской географии”. Сог�
ласимся: дракон смотрится вполне банальным
зверьком — вроде кошки — рядом с такими инт�
ригующими тайнами природы, как корьян,
мышь бешкмшко или “большой зверь с когтем на
хребте, убивающий льва языком”. То же самое
мы увидим на страницах “Естественной исто�
рии” Плиния Старшего, в “Александрийском
Физиологе” и десятках других трактатов, при�
надлежащих перу античных и средневековых
авторитетов. Но вот что любопытно: большин�
ство представителей фантастической фауны —
гидропы и энудры, энфильды и камелопарды —
были обречены в европейской культуре на вы�
мирание, а драконы сохранились и расплоди�
лись в великом множестве. Мир наводнен драко�
нами и никнеймами “Дракон”.

Дракон — невысокий, верткий, опасный
Брюс Ли. Повелитель нунчак, мастер искусств
кунгфуистских.

Дракон — Холованов, один из главных геро�
ев книг “Контроль” и “Выбор” Виктора Суворо�
ва. Глава закулисной сталинской спецслужбы,
“директор Института Мировой Революции”, лет�
чик, парашютист, мотогонщик, безжалостный
истребитель явных и тайных врагов СССР.

Драконы — мохнатый симпатяга Фалькор из
“Бесконечной истории” и классический огне�
вержец Смог из толкиновского “Хоббита”.
Мультипликационный дракоша мучается изжо�
гой в рекламе очередных чудо�пилюль, а драко�
ница из “Шрека” претендует на роль секс�идола
всех ослов Галактики.

Словом, дракон является одним из самых ти�
ражных архетипов в современной индустрии
развлечений. А может, так было всегда?

От Тифона до Сатаны
Древние греки поначалу не выделяли драконам

отдельной ниши в животном царстве. Почти все
греческие драконы и драконицы являются счаст�
ливыми обладателями имени собственного. Каж�
дый из них наделен уникальным набором качеств,
из�за чего все вместе они не образуют “нормаль�
ного” биологического вида, оставаясь экземпляра�
ми обширного паноптикума монстров божествен�
ного и полубожественного происхождения. Вооб�
ще, слово “дракон”, которое обычно производят от
греческого “дракейн” — “зоркий, видящий”, упот�
реблялось эллинами весьма вольно, из�за чего дра�
коном может называться и любая крупная змея, и

страховидный галлюциноз, вылезший из дебрей
архаического бессознательного.

Так, “дракон” Тифон, сын, между прочим, Геи и
Тартара, был сплошь покрыт перьями, руки его
простирались “от заката солнца до восхода” и
оканчивались сотней драконьих голов. Ниже бе�
дер его тело состояло из множества змей, которые
издавали громкий свист. Сам Зевс был вынужден
выйти на бой с Тифоном, причем был бит и упра�
вился с ним только с третьей попытки, раздавив
исчадие небезызвестной горой Этной. Кстати, в
борьбе с Зевсом Тифону помогала драконица
Дельфина, из чего мы делаем вывод, что гречес�
ким драконам был свойствен половой диморфизм.

Александр Зорич — известный
отечественный писатель, автор мно�
гочисленных фантастических и фэн�
тези�книг. Среди наиболее извест�
ных его произведений — фэнтезий�
ные циклы “Пути Звезднорожден�
ных” и “Свод Равновесия”, научно�
фантастические романы “Сезон ору�
жия” и “Завтра война”. Александр
достиг успехов и на научном попри�
ще, ему присвоено звание кандитата
философских наук. В настоящее вре�
мя писатель проживает в Харькове.

Александр увлекается историей,
особенно военной историей древ�
ности. Это увлечение позволило пи�
сателю создать свое самое титуло�
ванное произведение — роман
“Карл, герцог”. Александр также
ведет известный военно�историчес�
кий сайт www.xlegio.ru и пишет за�
мечательные работы, в которых ис�
торические реалии переплетаются
с мифологией.

(Фото: С. Поликарпов)

Гидра — самый драконоподоб�
ный греческий монстр.

Александр Зорич    (www.zorich.ru)

Н А Ш  А В Т О Р
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Какие факторы препятствовали их массовому
размножению — сказать трудно. Вероятно, толь�
ко героизм богов и их мускулистых отпрысков.

Но, хотя о массовом размножении драконов
говорить не приходится, Тифон между делом все
же успел оставить потомство. Ладон, сторожив�
ший яблоки Гесперид, был сыном Тифона, и с ним
пришлось иметь дело Гераклу. А мать Тифона, Гея,
порадовала мир и читателей “Мифологической
библиотеки” Аполлодора еще одним драконом —
Пифоном. Он воспитывал молодого Тифона и ох�
ранял вход в дельфийское прорицалище. Доохра�
нялся: Аполлон, которому до зарезу требовался
оракул, убил стража. Вероятно, Пифон подходил
к выполнению своих служебных обязанностей
чересчур формально и прогневил бога�лучника
настырным: “Пропуск, предъявите пропуск”...

Довольно быстро драконы получают про�
писку в греческой геральдике. Уже Гомер сооб�
щает, что щит Агамемнона был украшен синим
трехглавым драконом. Правда, щиты гоплитов
классической эпохи, судя по изображениям на
вазах, куда чаще украшались коршунами, лебе�
дями, вепрями, петухами и львами. Самым же
расхожим мифологическим образом был не дра�
кон, а устрашающий лик Медузы Горгоны.

Греческое природоведение, в отличие от поэ�
зии и философии, набрало силу сравнительно
поздно, уже после походов Александра Македо�

нского. Зато развивалось оно весьма бурно, и ког�
да на исторической арене греков сменили римля�
не, им в наследство досталось огромное созвездие
Дракон, а также множество научных и паранауч�
ных трактатов о чудесах дальних земель. Так, ве�
роятно, именно греческий источник был исполь�
зован римским всезнайкой Плинием Старшим, ко�
торый в своей “Естественной истории” поведал
удивительный сюжет о самоубийственной вражде
драконов и слонов. В Индии, дескать, водятся дра�
коны необычайной величины, которые могут нес�
колько раз обвиться вокруг слона. Обвившись,
дракон начинает душить царя джунглей. В итоге
гибнут оба: издыхающий слон падает и своим ог�
ромным весом сокрушает дракона.

Зачем же дракон нападает на слона? Плиний
объясняет, что слоновья кровь — холодная, и
жарким летом драконы, охваченные самоубий�
ственным экстазом, стремятся утолить жажду
именно ею.

Также Плиний сообщает, как эфиопские дра�
коны переплывают Красное море. Драконы со�
бираются по пять, переплетаются и образуют
подобие плота. Так и плывут до самой Аравии.

Сведущ Плиний также в магии и медицине.
Если взять жир из сердца дракона, обернуть его
в шкуру газели и привязать к руке оленьими су�
хожилиями, это принесет успех в тяжбе. Из глаз
дракона, высушенных и растолченных с медом,
м о ж н о
п р и �
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мазь, спасающую от ночных кошмаров. Ну, а
амулеты из зубов дракона обеспечат своему
владельцу царскую милость.

Вскоре после кончины Плиния драконы были
поставлены на службу римским милитаризмом.
Встретившись на равнинах современной Венгрии
с воинственными сарматами, легионеры увидели
удивительные знамена. Это были раскрашенные
шелковые рукава, по покрою напоминающие по�
лотняные флюгера, которые, кажется, по сей
день используются на небольших аэродромах.
Шелковые рукава надувались ветром и издавали
леденящие душу звуки. Римляне приняли идею на
вооружение, назвали эти знамена “драконами”
(draco), а знаменосцев — “драконариями”.

Дракон занимает почетное место в Апока�
липсисе — знаменитейшем сочинении Иоанна
Богослова, бывшего, к слову сказать, современ�
ником Плиния:

“И прошла на небе война: Михаил и Ангелы
его воевали против дракона, и дракон и ангелы
его воевали против них, но не устояли, и не наш�
лось уже для них места на небе. И низвержен
был великий дракон, древний змий, называемый
диаволом и сатаною, обольщающий всю вселен�
ную, низвержен на землю, и ангелы его низвер�
жены с ним”.

Кстати сказать, античные драконы не имели
крыльев, и, похоже, именно Библия широко по�
пуляризовала пернатых змеев, которые и стали
эталонным образцом дракона.

Благодаря сочинениям Иоанна и других ран�
них богословов, для средневекового христиани�
на�книжника дракон начал устойчиво ассоци�

ироваться со змием�искусителем, врагом боже�
ственной гармонии. Но в средневековье, осо�
бенно до 1100 года, не все европейцы были
христианами, и далеко не все христиане в со�
вершенстве владели высокоученым аппаратом
теологических аллегорий. Раннее средневе�
ковье не было временем тотального засилья
христианской идеологии, а потому оставался
достаточный простор для мифопоэтического
креатива — что не замедлило обернуться бур�
ным приростом драконьего поголовья.

Эпические уникумы 
и геральдические стандарты
Воители викингов и англосаксов были знако�

мы с драконами не понаслышке. Сигурд, он же
Зигфрид, герой древнегерманского эпоса, прос�
лавился победой над мудрым драконом Фафни�
ром, обитавшем в доме с железными дверями на
острове Гнитайхед. Согласно “Старшей Эдде”,
Фафнир оказался весьма болтливым созданием

ВРАТА МИРОВ ● ДРАКОНОЛОГИЯ

Персей и Андромеда: видимо, са�
мая первая история о похищенной
принцессе. Картина Ж. Куртуа.

Сцилле так и не удалось позавт�
ракать Одиссеем.

Борьба архангела Михаила со
Змеем. Фламандский мастер.

Дракон в женском обличьи. “Грехо�
падение” работы Г. ван дер Геса.
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— прежде, чем
умереть от ра�
ны, он успел
обменяться с
Сигурдом сти�
х о т в о р н ы м и
речениями, вы�
дающими в нем
существо если
не благород�
ное, то по
крайней мере
здравомысля�

щее. Кровь Фафнира обладала чудесными свой�
ствами. Испив ее, Сигурд начал понимать язык
птиц. А омывшись в крови дракона, герой при�
обрел неуязвимость.

Неожиданным для тех былинных времен реа�
лизмом проникнут сюжет драконоборчества из
англосаксонской поэмы “Беовульф”. Главный
герой — собственно, Беовульф — неоднократно
побеждал вражеские рати и морских чудовищ.
Когда в его владения за свежей человечинкой
повадился гигантский огнедышащий змей, Бео�
вульф отважно вышел на бой и... схватка оказа�
лась роковой для обоих. Беовульф зарубил дра�
кона, но и сам умер, обожженный и отравлен�
ный ядом “червя зломерзкого”.

Из эпоса драконы перекочевали в европейс�
кую геральдику и на страницы рыцарских рома�
нов. Когда англосаксы говорили “поднять драко�
на”, это означало, что дружина берет в поход
большое боевое знамя с вышитым на нем крыла�
тым змеем, а это, в свою очередь, значило, что
пощады врагам не будет. Драконы красовались
на носах викингских кораблей, на гербах Йор�
ков и Тюдоров, на оружейных клеймах ахенско�
го городского арсенала.

Геральдика — наука строгая. Именно в евро�
пейской геральдике выкристаллизовались основ�
ные подвиды драконов, каждый со своими обяза�
тельными признаками. Собственно дракон пол�
ностью совпадает с тем описанием, которое было
предусмотрительно дано в начале статьи. Вивер�
на, входящая в герб герцогов Мальборо, — дракон
с двумя лапами вместо четырех. Гидра — семиго�
ловый дракон. Амфисбена — двуногая крылатая
змея, имеющая вторую голову на хвосте. Английс�
кий кокатрис — виверна с головой петуха. И, на�
конец, василиск: кокатрис с головой на хвосте.
Все эти создания получили одну или несколько
частей тела от рептилий и потому обычно причис�
ляются к драконам. А вот грифон, например, ника�
кого отношения к драконам не имеет, поскольку
он собран из благородных животных: орла и льва.

Популяризации дракона как гада и символа
также немало способствовала легенда о святом
Георгии, известная как на Руси, так и в Западной
Европе, но об этом — в свое время.

Любовный треугольник
по/русски: он, она 
и лютый змей
Будучи признан герольдами и алхимиками,

на Западе дракон все же оставался форвардом
команды Мирового Зла. На

Востоке же он играл за коман�
ду Сил Света, причем с не�
меньшим успехом. Если для
Запада дракон был Тем, с Кем
Нужно Сражаться, то на Вос�
токе он скорее воплощал То�
го, Кто Сражается Лучше
Всех, архетип идеального
бойца, эдакой шаровой

молнии, обученной боево�

му кунг�фу. Когда Брюс Ли величал себя Драко�
ном, он лишь следовал китайской традиции, в
которой маскулинность со знаком плюс равна
драконоподобности и наоборот.

В социальной сфере эта понятная (потому
что первобытная) логика тоже находила себе

место: чем выше статус мужчины, тем больше в
нем должно быть “драконовости”. Наиболее
наглядно эта иерархия выражалась в мужском
костюме. Если ты совсем мелкий чиновник —
носить тебе одежды с одним драконом,
если конфуцианские добродетели для
тебя норма жизни — тогда с тремя. А
уж если ты родился императором,
смело можешь позволить себе парчо�
вое платье с девятью вышитыми дра�
конами. И тогда никто не спутает тебя
с жалким императорским советником.
Кстати сказать, нарушителей драко�
новой иерархии (если такие находи�
лись) наказывали со всей свойствен�
ной гуманистической китайской куль�
туре мягкостью — смертью. Чтобы знали, как
посягать на звание Самого Драконоподобного
Мужчины.

В отличие от Запада, где дракон обычно ас�
социировался со стихиями огня и воздуха, на
Востоке дракон считался водным животным,
тесно связанным с дождем, туманом, источника�
ми влаги и утонченным волшебством. Именно
поэтому в классических японских садах так час�
то встречаются скульптурные изображения
дракончиков, из редкозубых пастей которых из�
ливаются вовсе не огонь и сера, а струйки воды.
Китайский дракон также символизировал бес�
смертие, что, в общем, не удивительно, если
учитывать, что драконы истребляются в сказках
и легендах тысячелетиями, но, судя по всему,
племя их не переведется еще долго.

Обратимся теперь к нашим палестинам, где
дискуссии между евразийцами и западниками не
утихают по сей день. Образ древнерусского
дракона в контексте этих дискуссий весьма при�
мечателен. С одной стороны, дракон на Руси
воспринимался как персонифицированное зло:
он крадет женщин (и, кстати, молодых мужчин
— особенно знатного рода), разоряет волости и
в целом ведет себя асоциально. Он также ассо�
циируется со стихией огня: “Горыныч” этимоло�
гически восходит к слову “гореть”, а уж во вто�

рую очередь — к слову “гора”, внутри которой
он проживает. Дракон многоголов, шумен и опа�
сен. Таким образом, налицо вроде бы западный
тип прожорливой крылатой рептилии.

С другой стороны, дракон в некоторых рус�
ских былинах предстает как существо широко
мыслящее, умное (и впрямь, имея девять голов,
простаком быть неприлично), чтящее закон и не
чуждое тонкостям юриспруденции. В одной из
былин змей предлагает Добрыне вместо кровоп�
ролития составить пакт о ненападении и, на ос�
новании этого документа, разойтись с миром
(даром что змей первым же его и нарушает). И,
совсем уже в русле восточной традиции, дракон
из русских сказок, который выступает в них под
множеством творческих псевдонимов — Огнен�
ный Змей, Змей Тугарин, Змиулан, — не мыслит
себе жизни без стихии воды: рек, озер, топей,
низин и, конечно, дождей и гроз. Когда он появ�
ляется над Русью�матушкой, гром гремит и
“дождь дождит”. А ведь по сей день, когда по
весне приходится ждать осадков особенно дол�
го, иной китайский крестьянин уверен, что при�
чина всему — плохое настроение драконов, ко�
торым попросту лень выползти из своих подзем�
ных нор, подняться в небо и устроить хороший
ливень. Одним словом, русский Змей Горыныч
— это западный дракон “с раскосыми и жадны�
ми глазами”. Двумя лапами он в Европе, двумя —
в Китае, то есть он — подлинный евразиец.

Впрочем, русская эпическая традиция не бы�
ла бы собой, если бы не перевесила все же не�
которые вывески. В особенно интересном свете
предстает и проблема дракона как воплощения
маскулинности.

Полуязыческий русский дракон —
это в первую голову опасный сопер�

ник мужчины в борьбе за сердце
женщины. А проблему героическо�

го драконоборения здесь можно
легко свести к сюжетной кульми�
нации сюжета с адюльтером. Ко�

нечно, этот “любовный” мотив был
силен и на Западе, но западная

принцесса, если можно так выра�
зиться, не столь падка на драконовы

обольщения. Западный дракон обыч�
но уводит принцессу силой, уносит ее,

вопящую от ужаса, на своей спине и прячет в пе�
щере, в то время как русскому дракону зачастую
достаточно его личного обаяния, чтобы прин�
цесса пошла за ним сама.

ВРАТА МИРОВ
ДРАКОНОЛОГИЯ  

Сказочному Горынычу всегда не
везло с богатырями. 
Рисунок И. Билибина.

Добрыня — один из виновников
вымирания драконов. Картина В.
Васнецова.

Василиски, потом�
ки змеи и петуха.
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Sex appeal русского дракона ни�
чуть не слабее, чем у Джека Никол�

сона. Быть может, поэтому уносить
красавицу на свою территорию он

стремится редко, предпочитая
радостям пещерной страсти

холостую жизнь наедине
со своими драгметалла�
ми и дензнаками, кото�
рых у него, как и у за�

падного собрата, всегда
“несчетно”.

Зачастую русскому
дракону достаточно
лишь “познать” краса�

вицу — разумеется, “поз�
нать” в библейском смысле — утвердив посред�
ством этого свою мужественность и силу. Похи�
щение же зачастую не входит в его планы. Рус�
ский дракон — это в первую очередь коварный
ловелас, бессердечный сердцеед, дамский угод�
ник в страховидном обличье. Известна сказка,
где Змей Горыныч, служащий поваром у Ивана,
купеческого сына, соблазняет его жену, Елену
Прекрасную. Прелюбодеи тщательно лелеют
планы устранения обманутого супруга, однако
случайность путает карты, и в конце сказки, как
у Шекспира, гибнут все — и Иван, и дракон, и
Елена. В другой сказке похотливому дракону
удается добиться любви прекрасной царевны.
Единственным препятствием для счастья нашей
влюбленной пары является брат девушки, Иван�
царевич, который, к сожалению, твердо стоит на
позициях традиционной морали. Дракон учит
царевну, как сжить брата со свету, однако Иван�
царевич все же берет над хитростью верх и с ме�
чом в руках объясняет прелюбодеям, что соци�
альный запрет на межвидовой секс нерушим, а
наказание — неизбежно.

Итак, русский дракон — это персонифика�
ция стихии мощных сексуальных желаний,
многие из которых, со всей очевидностью, про�
ходят по ведомству “садо�мазо”. “Ты — безжа�
лостный, сильный, жестокий, а я — маленькая,
беспомощная, ранимая принцесса”! Дракон —
порождение природы, которой изрядно надое�
ла культура с ее вечным “нельзя”, это маску�
линность в своем первичном, не признающем
табу обличье. А потому, чтобы завоевать свою
Забаву Путятишну, русский герой должен
убить дракона, присвоив таким образом все его
качества — в частности, неукротимость, роко�

вое обаяние, изобретательность и, наконец,
сокровища. Чтобы потом, самодовольно пози�
руя былинникам речистым над трупом обезг�
лавленной крылатой твари, как бы невзначай
бросить своей Забаве: “Теперь�то ты видишь,
что я гораздо круче?”.

Хаос на коротком поводке
Взгляд на дракона как на соперника�соб�

лазнителя, характерный для славянской язы�
ческой традиции, христианской русской куль�
турой унаследован не был. По мере христиа�
низации Руси набирал популярность совсем
другой образ дракона, уже известный нам и из
греческой мифологии, и из Откровения Иоан�
на Богослова — образ дракона�сатанаила,
“твари богомерзкой”.

Самым востребованным сюжетом драконо�
борения становится подвиг святого Георгия
(также Егория Храброго). В четырнадцатом ве�
ке изображение Поединка Номер Один попада�
ет на эмблему, а позднее — в центр герба города

Москвы и становится частью государственного
герба Российской империи, символизируя исто�
рическую драму народа�богоносца, наперекор
всем напастям противостоящего Мировому Злу.

В сюжете о святом Георгии дракон напрочь
утрачивает свою сексуальность, превращаясь в
агрессивное воплощение хаоса, интересующе�
еся исключительно едой и человеконенавистни�
чеством, в родного брата вредоносного биб�
лейского “змия”, отравляющего жизнь рода
людского от самого грехопадения. Святой дол�
жен усмирить его посредством своей духовной
силы и тем самым уподобиться архангелу Миха�
илу, низвергающему “дракона и ангелов его” с
небес на землю. Согласимся: эта задача послож�
нее “сказочной”, состоящей в том, чтобы снести
вражине голову. Фигура христианского святого
и воина�мученика Георгия естественным обра�
зом завершает ряд богов�драконоубийц, в кото�
ром индийский Индра соседствует с Зевсом,
Аполлоном и скандинавским Тором.

Согласно легенде, христианский воин Геор�
гий проезжал окрестности некоего города в Ли�
ване, даже не подозревая о том, что неподалеку
объявился дерзкий и ненасытный дракон, тре�
бующий с людей дани в виде хорошо сложенных
юношей и девушек. В день, когда Георгий решил
напоить своего коня возле рокового болота, оче�
редь быть съеденной драконом дошла до дочери
правителя. (Из этого средневековый слушатель
сразу делал вывод о том, сколь далеко зашли
“драконьи бесчинства”, хотя наш современник
наверняка употребил бы здесь слово “беспре�

дел”.) Возле воды Геор�
гий обнаружил обре�
ченную девицу. Ка�
залось бы, христо�
любивому воину ни�
чего не оставалось,
кроме как надеть
шлем, опустить копье
— и вот уже слышится
хлопанье крыльев, ле�
денящие душу вопли и
хищный лязг железа...

Но история о Георгии
Победоносце имеет одно
серьезное отличие от
других ей подобных. Святой Георгий укротил
змея не оружием (как на гербах и эмблемах), но
силою молитвы. Тварь, обессиленная, упала к
его ногам, готовая принять любые издеватель�
ства, которые, разумеется, не замедлили вос�
последовать — вскоре освобожденная дева на
поводке повела дракона в родной город. Когда
живописная троица вернулась в лоно цивилиза�
ции, горожанам не осталось ничего иного, кроме
как выслушать пламенную проповедь Георгия и
принять крещение, ибо аргументу в виде когтис�
того, чешуйчатого монстра, побежденного си�
лою святого слова, было нечего противопоста�
вить даже самым закоренелым язычникам. Лишь
только после этого Георгий убил дракона, окон�
чательно потерявшего свою функциональность
даже в качестве наглядного пособия, и превра�
тился для рыцарей грядущих поколений в иде�
альный символ победы. Его боготворили и крес�
тоносцы, уверенные в том, что святой воин
вместе с ними штурмовал Иерусалим, и куртуаз�
ные поэты, полагавшие его подвиг, совершен�
ный ради Прекрасной Дамы, эталоном рыцар�
ственности, и европейские романтики — сло�
вом, на его месте хотел быть каждый. Другое де�
ло — а смог бы?

Перерождение дракона
Знакомство с современной фантастикой на�

водит заядлого драконоведа на неожиданные
мысли и неутешительные выводы. Бороться с
драконами стало немодно. Пять тысяч лет было
модно — а теперь уже нет. Дракон более не сим�
вол Мирового Зла, не волонтер хищного хаоса и
даже не соперник (а если соперник — то и лад�
но, не убивать же из�за этого милое животное?).

В современной фантастике, в отличие от
фантастики античной, с драконом принято вести
просвещенные беседы о судьбах мира или, на
худой конец, о том, как выгодней вложить свой
капитал. С другой стороны, дракон сам стано�
вится объектом политкорректных бесед на по�

ВРАТА МИРОВ ● ДРАКОНОЛОГИЯ

Дракон как воплощение вселенс�
кого Зла. Гравюра Г. Доре.

История помнит Георгия как само�
го знаменитого драконоубийцу.
Картина Г. фон Архена.

Библейского Левиафана У. Блейк
изобразил в виде змея.
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ВРАТА МИРОВ
ДРАКОНОЛОГИЯ  

пулярные темы. Истребитель монстров Геральт
из романа А. Сапковского “Ведьмак” призывает
пощадить последнего представителя редкого ви�
да драконов, которого готово поднять на колья
“тупое быдло”. При этом василиски, мантихоры
и прочие зловреды слова доброго не заслужива�
ют, ибо действительно опасны. Фарисейство?
Кажется, да, и притом построенное по недобро�
му политическому шаблону, а�ля “косовские
бандиты — повстанцы, а сербские солдаты —
каратели; первые достойны покровительства
ООН, вторые — бомбардировок НАТО”.

Итак, новая ипостась дракона — дракон�
жертва. А как же пирогенные железы, штука по�
чище панцерфауста? Как же алмазные когти,
рвущие в клочья рейтара вместе с хвалеными
миланскими доспехами?

Есть, есть у драконов и железы, и когти.
Без них никуда. Фантастика — это зрелище, а
хорошее зрелище нуждается в мощной боевой
технике. Однако, если дракон находит себе
боевое применение, выступает он зачастую не

в качестве противника, но в качестве союзни�
ка. Как, например, в “Войне мага” Ника Перу�
мова. Юная драконица Рыся зовет героя Фесса
“папой” и “папочкой”, самым трогательным
образом засыпает его тысячей “почему”, лас�
тится как образцовая дочурка и вообще слу�
жит воплощением всех мыслимых детских доб�
родетелей. Правда, когда под стенами цитаде�
ли объявляются несметные полчища врага (в
фэнтези они почти всегда несметные, се ля ви),
от девочки�припевочки остается одно воспо�
минание — Рыся скоренько “перекидывается”
в драконицу и, даже не предложив врагам
сдаться в плен, начинает уничтожать их десят�
ками и сотнями: “Огонь метался, яростно бро�
саясь на все, могущее гореть. Что испытали
латники�алебардисты в эти последние секун�
ды, можно было только догадываться”. И да�
лее: “В пролом врывались новые и новые пан�
цирники, однако на миг они замешкались пе�
ред страшной баррикадой из обугленных лат и
шлемов — все остальное исчезло в буйстве
низвергнутого драконицей пламени”. И, пока
Рыся отбивает вместо главного героя атаку за
атакой, читателя (в моем лице) мучит один воп�
рос: с каких это пор драконы “на нашей сторо�
не”? А как же противостояние Мировому Злу,
искони воплощаемому в образе крылатых реп�
тилий, а как же, в конце концов, Евгений
Шварц с его до боли правдивой пьесой, разве
он нам не указ?

В общем, торжество этического релятивиз�
ма поначалу вызывает недоумение. Но потом
вспоминаешь, что в культовом “Понедельник
начинается в субботу” А. и Б. Стругацких Змей
Горыныч вместе с многими прочими вурдалака�
ми и душегубами введен в будничный научный
оборот. Бравые младшие научные сотрудники
возят Змея Горыныча на полигон, а пожарники
прислеживают за тем, чтобы он не слишком
воспламенялся. Какую цель преследуют сомни�
тельные эксперименты над опасной зверюгой
— не уточняется.

В “Заповеднике гоблинов” К. Саймака дра�
кон становится союзником симпатичного ле�
шачьего сброда во главе с профессором Макс�
веллом в борьбе против омерзительных инопла�
нетян�колесников. Подчеркнем, что главный ге�
рой “Заповедника” — ученый, роман — научно�
фантастический, а дракон мыслится в нем как
“последний представитель рода четвероногих
друзей” древних инопланетян.

Наконец, в менее известной, но не менее ква�
зинаучной эпопее С. Снегова “Люди как бо�

ги” дракон появляется вследствие работы
специалистов Института Новых

Форм. В ходе развития сюжета
это большое огнедышащее

существо применяется по
прямому назначению:

помогает громить врага
на дальних планетах.

Эти примеры по�
казывают десакра�
лизацию образа
дракона, проведен�
ную талантливыми
авторами научной

фантастики еще в
ш е с т и д е с я т ы е

годы минувше�
го века и не�

избежно от�
разившу�

юся в
других

жанрах fiction. Эволюция
очевидна: поднявшись в
ранге до носителя Абсо�
лютного Зла, Дракон за�
тем был низведен до
статуса друга, союз�
ника или даже прос�
то домашнего жи�
вотного разбуше�
вавшегося “на
строгих научных
началах” Человека.

Но история не за�
кончилась. Дойдя до
нижней точки, маят�
ник качнулся в дру�
гую сторону. В рома�
нах Джорджа Локхар�
да и Павла Шумила дра�
коны не только “не хуже лю�
дей”, они — куда лучше. В отличие от нас, пог�
рязших в подлостях и коррупции, драконы бес�
страшны, чисты помыслами, они держат дан�
ное слово и благородны, как десять князей
Мышкиных, вместе взятых. Более того, драко�
ны обладают куда более развитыми технологи�
ями и подлинным чувством прекрасного... Ка�
кое уж тут драконоборение? Остается лишь
капитулировать перед светочем разума, Госпо�
дином Драконом.

Вместо эпилога
Каждый второй положительный герой в сов�

ременном криминальном боевике — наемный
киллер или киллер киллеров, что, в сущности,
одно и то же. Каждый второй негодяй — кор�
румпированный чиновник, прокурор или следо�
ватель прокуратуры. Чтобы “вынести” коррум�
пированных прокуроров и братву, заправляю�
щую в Вечном Городе Энске, требуется малос�
ловный крепыш с послужным списком “Ангола,
ВДВ, Афган, ДШБ, Чечня, СОБР”. Чтобы “ис�
полнять” выстрелом в затылок кровавых ежовс�
ких палачей, необходим идеальный палач — Хо�
лованов. Необходим Дракон.

Современный массолит гоняет бесов силою
Вельзевула, и другого решения бесовской проб�
лемы не мыслит. А надо ли напоминать, что пос�
ле Герники и Вьетнама, после Камбоджи и Бал�
кан нервы почтенной публики стали крепче, чем
у средневековых дружинников, и что образ кры�
латого крокодила на десятки хичкоков проигры�
вает бескрылому ядерному грибу? Потому и уг�
розы, с которыми сталкиваются “хорошие пар�
ни” в фантастике и фэнтези, приходится измыс�
лять отборные, ранее невиданные. А драконов
привлекать только в качестве союзников в борь�
бе с этими новыми невероятными угрозами.

Можно возразить, что Чужой, созданный
мрачным гением Гигера, и есть тот самый дра�
кон, который по�прежнему принадлежит к
пандемониуму Темных Сил. Можно вспомнить
Годзиллу, динозавра�мутанта. Но останемся
верны именам вещей: фантастическое сущест�
во не является драконом, пока не названо дра�
коном. Чужой — не дракон, это монстр особо�
го вида и особой физиологии. О несимпатич�
ном инопланетянине с телескопической глот�
кой пока еще твердо известно, что он враг. И
слава богу.

Драконы же, настоящие драконы, поработи�
ли человечество, прикинувшись его лучшими
друзьями и покровителями — прямо по Шварцу.
Подобный результат, увы, видится неколебимо
логичным. Но, может, мы просто проглядели сво�
его Ланселота? ◆

Смог, самый известный фэнтези�
дракон (“Хоббит”). Так его ги�
бель увидел М. Беломлинский.
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Переписывая историю
В качестве сюжетной основы выступает

Вторая мировая война и кровавое противосто�
яние союзной коалиции и фрицев. Однако
пусть первый этап развития сюжета обманчив
— вскоре бутафорские одежды времен 40�х го�
дов падут, и на солнце сверкнет хромирован�
ная сталь тайных технологий.

Сюжет Silent Storm — типичный образчик
вариации на тему альтернативной истории. В
составе спецбригады особого назначения иг�
року предстоит выполнять секретные задания
супротив неприятеля. Выбирать противника
можно сообразно своим идеологическим пред�
почтениям — в наличии две кампании за каж�
дую из противоборствующих сторон.

Для настроившегося на известный со сред�
ней школы ход истории игрока у разработчи�
ков заготовлен большой сюрприз. В классичес�
кий спор черных и белых вмешивается третья
сила — “террористическая” организация, стре�
мящаяся взять ослабленных войной неприяте�
лей голыми руками. В качестве убойного аргу�
мента у третьей колонны есть новейшие техно�
логии — лучевое оружие, экзоскелетные бро�
некостюмы... На этом многоточии мы и остано�
вимся, дабы не убить интригу. Но поверьте на
слово — это интересно!

Сокрушаемый мир
В тактических проектах движок (програм�

мная основа) играет далеко не ведущую роль.
Однако в случае Silent Storm не сказать про не�
го нельзя, тем более, что его возможности ока�
зывают существенное влияние на игровой про�
цесс. И речь идет даже не о графических кра�
сотах ниваловского детища.

Практически все объекты в мире Silent
Storm могут быть разрушены или повреждены
в соответствии с реальными законами физики.
Для различных боеприпасов осуществляется
свой собственный расчет траектории, скорос�
ти и пробивной способности, а персонажи в иг�
ре могут по шуму определить примерное рас�
положение противника, даже если тот находит�
ся за пределами видимости. Отсюда вытекает
масса доселе недоступных приемов. Например,
засевший на чердаке дома отряд можно изнич�
тожить с помощью выстрела в потолок.

Начальный этап
Так сложилось, что тактические игры, как

правило, имеют сложную механику и крайне
недружелюбно относятся к новичкам. Приятно
видеть, что в Silent Storm дело обстоит по�дру�
гому. Для “зеленых юнцов” есть учебная мис�
сия, рассказывающая об азах управления и

процессе ведения боя. Да и дальнейшее погру�
жение в игровой процесс сопровождается на
первых порах подсказками в наиболее слож�
ных местах. Однако все начинается с создания
вашего игрового воплощения.

Распределение трех начальных характерис�
тик, влияющих на очки жизни, AP (Action
Points) и десяток умений — вот и все действия
на этапе генерации персонажа. Надо отдать
должное разработчикам, они постарались мак�
симально облагородить этап создания героя.
Так, например, в игре присутствует опция изме�
нения внешности персонажа.

Это — война!
Вести непримиримую борьбу с противни�

ком придется бок о бок с боевыми товарища�
ми, коих может быть до 5 человек, хотя никто
не запрещает это делать и в одиночку. Уже
после вступительной миссии их можно будет
набрать в команду на базе. Команда, получая
очередное секретное задание, отправляется
на миссию и вступает в жаркие схватки с про�
тивником. При этом, даже пройдя один раз иг�
ру, нельзя предугадать развитие событий. Раз�
работчики говорят о 65000 (!) вариантах раз�
вития сюжета, и им приходится верить, пос�
кольку в игру встроен механизм, случайным

Редкий зверь ныне именуется пошаговой
тактической игрой. Их и раньше�то было нем�

ного, а теперь настали и вовсе черные време�
на — впору тактические проекты в Красную

книгу заносить. Хотя подобная пассивность раз�
работчиков удивляет — поклонников блистатель�

ной серии X�Com до сих пор немало. И вот извест�
нейшая московская игровая фирма "Нивал" выпус�

тила, пожалуй, самый технологичный пошаговый
тактический проект "Операция Silent Storm".

О П Е Р А Ц И Я  
"SILENT STORM":

Альтернативная война

Секретные технологии в действии — знаменитые
"панцеркляйны".

Пуля прошла сквозь голову немецкого офицера навылет
и попала в баллоны с газом. Разнесло полдома...

Издатель: 1C
Разработчик: Nival Interactive
Системные требования: CPU 600MHz,

128Mb, 32Mb Video
(желательно: CPU 1.4GHz,
512Mb, 128Mb Video)

Дата выхода: август 2003
Сайт игры: www.nival.ru/rus/s2_info.html

Алексей Ларичкин (chikitos@rolemancer.com)
ИГРОВОЙ КЛУБ

КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ
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образом тасующий задания и улики, влияющие
на ход истории.

Рассказывать же непосредственно о стыч�
ках с неприятелем нет решительно никакой воз�
можности и желания. Не хочется портить вам
праздник! Использование специализаций бой�
цов (снайперские выстрелы и скрытые перед�
вижения разведчиков), динамический рост ха�

рактеристик и выбор дополнительных умений
при повышении уровня, более 75 исторических
образцов оружия, включая экспериментальные
и мелкосерийные, три уровня сложности.

◆◆  ◆◆  ◆◆
На выходе у “Нивала” получилась сильней�

шая игра мирового уровня. Это особенно впе�

чатляет в свете того, что Silent Storm — пер�
вый опыт отечественной команды в суперс�
ложном жанре. Попробуйте окунуться в игро�
вой мир, и тогда вы будете вознаграждены не�
забываемыми впечатлениями и захватываю�
щей альтернативной историей, разворачиваю�
щейся на ваших глазах! ◆

Так уж сложилось в современной игровой
индустрии, что придумать что�то новое крайне
сложно, и любую выходящую игру неизбежно
сравнивают с предшественниками. Для
Lionheart: Legacy of the Crusader это верно
вдвойне, потому что в разработчиках у нее чис�
лится Black Isle Studios, от которой ничего,
кроме очередного хита, не ждут.

И не важно, что эта именитая контора указа�
на только в качестве консультанта — в успехе
или неудаче станут винить именно ее. Кроме то�
го, создание игры сопровождалось беспрецеде�
нтным вниманием со стороны прессы — чуть ли
не каждый день появлялись новые интервью,
дневники разработчиков и фанатские сайты.

Будни инквизитора
Завязка этой истории, показанная в началь�

ном ролике, весьма оригинальна — во время

Третьего Крестового похода предводитель
крестоносцев Ричард Львиное Сердце осуще�
ствил некий магический ритуал, решив таким
оригинальным образом раз и навсегда изба�
виться от мусульман. Однако в результате в
наш мир проникли орды демонов, и только объ�
единенными усилиями бывших противников
портал удалось запечатать.

Но магия уже проникла на Землю, и в ре�
зультате известная нам история пошла совсем
по другому пути. Под влиянием магии появи�
лись новые расы и монстры, а люди научились
колдовать с помощью духов, использующих те�
ло человека как вместилище.

События самой игры начинаются через 400
лет после “катастрофы” в городе Новая Барсе�
лона — столице Европы и оплоте Инквизиции,
которая держит магию под запретом и готовится
к войне против Англии. Английским троном тай�

но заправляет орден друидов, которым, ко�
нечно же, не по вкусу требования Инквизиции.

На беду главного героя, он оказался вмести�
лищем духа, унаследованного от Ричарда Льви�
ное Сердце, — и начинать нам приходится в
тюрьме, из которой нам помогает сбежать Лео�
нардо да Винчи. Не спешите удивляться — это
далеко не единственный исторический персо�
наж, которого можно встретить в игре.

Первую половину игры предстоит провести
в Барселоне, и главной задачей на этом этапе
становится вступление в одну из фракций —
Орден Тамплиеров, Инквизицию либо в тайную
организацию магов. Вступление в одну закры�
вает другие варианты, а также дает определен�

ИГРОВОЙ КЛУБ ● КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ

Так уж сложилось в современной игровой
индустрии, что придумать что�то новое крайне

сложно, и любую выходящую игру неизбежно
сравнивают с предшественниками. Для LLiioonnhheeaarrtt::

LLeeggaaccyy  ooff  tthhee  CCrruussaaddeerr это верно вдвойне, потому что
в разработчиках у нее числится BBllaacckk  IIssllee  SSttuuddiiooss, от

которой ничего, кроме очередного хита, не ждут.

13 октября 1307 года по всей Франции были одновременно схвачены 
и заключены в тюрьму пять тысяч тамплиеров. Из ста сорока арестованных 

в Париже тамплиеров двадцать пять умерли под пыткой.

Генри Чарльз Ли, "История тамплиеров"

При попытке создать бравого русского солдата
получались крашенные перекисью китайцы или негры
подозрительного вида. Летающий главбосс собственной персоной

Издатель: Interplay

Разработчик: Reflexive Entertainment,
Black Isle Studios

Издатель в России: 1С

Системные требования: CPU 300MHz,

64Mb, 8Mb Video
(желательно: CPU 600MHz,

128Mb, 32Mb Video)

Дата выхода: август 2003

Сайт игры: www.blackisle.com/lionheart

Полтора года потерянных ожиданий

Lionheart:  
Legacy of the Crusader

Александр Трифонов (operf1@rolemancer.com)
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ные плюсы к характеристикам персонажа и но�
вые возможности. Скажем, если вы “постриже�
тесь” в Инквизиторы, перед вами откроются
многие двери, но увеличится количество врагов.

Есть и побочные задания, и они в большин�
стве своем как раз связаны с легендарными
личностями: помочь Шекспиру дописать пьесу,
посетить обсерваторию Галилея или сделать
механическую руку для Эрнандо Кортеса, по�
терявшего свою во время неудачной попытки
покорения Америки. Все они многоступенча�
тые, оригинальные и прекрасно отслеживают�
ся в дневнике.

Рождение героя
Помимо нетривиального мира, пристальный

интерес к игре вызывает ее ролевая система —
S.P.E.C.I.A.L.; та самая, что использовалась в
культовом Fallout. Конечно, она претерпела из�
менения, связанные с переходом в средневе�
ковье и появлением магии, но в целом сохрани�
ла все свои достоинства — огромную свободу
выбора в развитии персонажа и полное отсут�
ствие классов.

На выбор даны четыре расы — обычные лю�
ди, демокины, хрупкие сильванты и зверопо�
добные фералкины. От расы зависят доступ�
ные персонажу особенности — например, ре�
генерация и толстая шкура у фералкинов.

При повышении уровня выдается некоторое
количество очков, которые нужно распреде�
лить между умениями, разделенными на пять
групп — боевые, воровские и три типа магии.
Прокачать все сразу не получится при всем же�
лании, поэтому выбирать приходится очень
тщательно, а неправильный набор навыков мо�
жет стать причиной раннего финала в игре.

Исчезновение видов
Тут мы подходим к самому неприятному ас�

пекту игрового процесса — интерфейсу и бо�
ям. В стремлении быть оригинальными разра�
ботчики сделали абсолютно нежизнеспособ�
ную систему: бои идут в реальном времени, с
возможностью включения паузы, но вот при�
казать атаковать кого�либо во время паузы
нельзя. А так как персонаж абсолютно неса�
мостоятелен, каждого врага приходится вы�
лавливать мышкой.

Вдобавок все монстры носятся с дикой ско�
ростью, и единственно действенной является
тактика с упором на ближний бой и кучей�ма�
лой во время каждой стычки. В этом свете обе�
щания возможности прохождения любым пер�
сонажем вспоминаются с горькой усмешкой.

К тому же главная панель интерфейса зани�
мает почти треть экрана, усугубляя горечь жиз�
ни лучников и магов крайне обрезанным полем

обзора. Можно включить режим полного экра�
на, но тогда будет непросто следить за количе�
ством жизней у героя. Но и к этому можно бы�
ло бы привыкнуть, если бы не следующее обс�
тоятельство — покинув Барселону, до самого
конца игры придется заниматься бесконечным
вырезанием сотен монстров, нападающих ог�
ромными толпами, лишь изредка прерываясь на
незначительные квесты.

Ни графика, ни звуковое оформление нис�
колько не скрашивают ситуацию — хоть игровые
задники вполне симпатичны, изображения пер�
сонажей и монстров, а особенно их анимация ос�
тавляют желать лучшего, а звуков и музыки поп�
росту крайне мало, и часто игра идет в полной ти�
шине, прерываемой редкими криками чудовищ.

◆◆  ◆◆  ◆◆
Reflexive Entertainment вполне можно по�

нять и простить — в конце концов, первый
опыт, да и положительные стороны у игры при�
сутствуют. Но вот репутацию Black Isle
Studios уже не спасет даже Fallout 3, если ког�
да�нибудь и выйдет. А в целом, если вы не под�
дались общей истерии и не возлагали на игру
особых надежд, поиграть можно, особенно ес�
ли выйдет патч, предоставляющий нормальную
паузу. Все�таки сюжет с альтернативной исто�
рией получился любопытный... ◆

ИГРОВОЙ КЛУБ
КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ

В мастерской Леонардо да Винчи. Создатель интерфейса явно страдал гигантоманией.

Вот так выглядит львиная доля игрового процесса. Режим "полного экрана". Почувствуйте разницу.
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Возможно, именно этот практичный метод
обучения, описанный более столетия назад М.
Твеном, привел в конце концов к появлению
такой разновидности индустрии развлечений,
как коллекционные карточные игры (ККИ).
Сначала — библия за 10 желтых бумажек, по#
том — фирменная кружка за 100 пробок от га#
зировки, а в конце концов предприниматели
поняли, что потребителю важнее удовлетво#
рить свой инстинкт охотника и собирателя,
чем получить ненужную, восемнадцатую по
счету кружку.

И понеслось. Вкладыши, наклейки, оловян#
ные солдатики, фарфоровые слоники и (внима#
ние!) коллекционные карточки. Коллекциониро#
вание карточек, выпущенных исключительно
для коллекционирования, и ни для чего другого
— мания для нашего человека новая. Нашему че#
ловеку что#нибудь практичное подавай: марки
там, букинистические редкости или, на худой
конец, насекомых. Ну да не об этом речь.

Истоки
Итак, что представляют собой коллекцион#

ные карточки? Больше всего они напоминают
альбомные наклейки (“стикеры”), бум которых

пришелся в России на первую половину 1990#х
годов. Грубо говоря, те же наклейки, только без
альбома. Выбирается некая тема: звезды спор#
та или кинематографа, автомобили, рок#звез#
ды, персонажи комиксов и т. п. Придумывается
определенное количество (например, 100)
карточек с соответствующими изображениями.
Отпечатывается большим тиражом и расфасо#
вывается (например, по 10 карточек) по запе#
чатанным пакетикам.

Коллекционер, покупая эти пакетики с кар#
точками и обмениваясь с коллегами по нес#

частью, стремится собрать все выпущенные
карты. Чтобы это не происходило слишком
быстро, издатели печатают одних карт меньше,
чем других — следовательно, они попадаются
реже. Параллельно зарабатывают деньги про#
изводители аксессуаров — альбомов с кармаш#
ками для карт (вроде монетных кляссеров),
специальных рамок для особо редких экземп#
ляров. И всем счастье.

Но ничто не стоит на месте. Наклейки рано
или поздно оказываются на спинах сотовари#
щей, оловянные солдатики рвутся в бой, а гру#
дам коллекционных карт тоже не сидится на
месте. Делаются первые попытки применить их
для чего#нибудь еще — например, набрать “ко#
манду мечты” из изображений футбольных
звезд и разыграть с соседом виртуальный матч.
С другой стороны влияют настольные игры, в
которых нередко используются карточки
(вспомните ту же “Монополию”), и традицион#
ные игральные карты.

Все это привело к тому, что 10 лет назад аме#
риканский студент#математик Ричард Гарфилд
придумывает и приносит в игровую компанию
Wizards of the Coast первую настоящую ККИ —
Magic The Gathering.

Принципы
Что же представляет собой первая ККИ

Magic The Gathering, ныне нередко называемая
просто “Магией”? Начнем с того, что любая ККИ
подразумевает существование некоего конкрет#
ного вымышленного игрового мира — в “Магии”
это мир классического фэнтези с рыцарями, дра#
конами, чудовищами и волшебниками. Приме#
рить мантию последних и предлагается игрокам.

У каждого игрока есть собственная, состав#
ленная им самим колода — нечто вроде книги
заклинаний. Каждая карта отражает некую реа#

лию в игро#
вом мире: это
может быть
земля, даю#
щая волшеб#
нику маги#
ческую силу,
призываемое
им существо,
накладываемое заклятье, творимое чародейство
или редкий артефакт.

Все карты действуют по ряду закономер#
ностей, перечисленных в книге правил (напри#
мер, эффект от чародейства одноразовый, а от
заклятья — продолжительный, существа могут
напасть на противника, а артефакты — нет
и т. п.). Карты вносят в игровой мир уникаль#
ные, присущие только им изменения, описан#
ные в текстовом поле самих карт. Все эти эф#
фекты прямо или косвенно приближают вас к
победе над противником.

Впрочем, цель игры — вовсе не победа в од#
ной из партий (хотя это важный критерий успе#
ха). Поскольку колоды перед началом игры пе#

ретасовываются, некоторая доля победы зави#
сит от слепого случая. Цель игры — составить из
имеющихся в наличии (купленных, выменянных,
выцыганенных) карт такую колоду, которая в

““ЗЗааттеемм  ТТоомм  ппооммеенняялл  ддвваа  ббееллыыхх  шшааррииккаа  ннаа  ттррии  ккрраасснныыхх  ббииллееттииккаа  ии  еещщее  ооттддаалл  ннеессккооллььккоо
ббееззддееллуушшеекк  ——  ззаа  ппаарруу  ссиинниихх..  ООнн  ппооддссттееррееггаалл  ввххооддяящщиихх  ммааллььччииккоовв  ии  ссккууппаалл  уу  нниихх  ббииллееттииккии
ррааззллииччнныыхх  ццввееттоовв..  ......ССиинниийй  ббииллееттиикк  ббыылл  ппллааттоойй  ззаа  ддвваа  ббииббллееййссккиихх  ссттииххаа,,  ввыыууччеенннныыхх  ннааии!!
ззууссттьь..  ДДеессяяттьь  ссиинниихх  ббииллееттииккоовв  ррааввнняяллииссьь  ооддннооммуу  ккрраассннооммуу  ии  ммооггллии  ббыыттьь  ооббммеенняянныы  ннаа  ннееггоо;;  ддее!!
ссяяттьь  ккрраасснныыхх  ррааввнняяллииссьь  ооддннооммуу  жжееллттооммуу;;  аа  ззаа  ддеессяяттьь  жжееллттыыхх  ддииррееккттоорр  шшккооллыы  ввыыддаавваалл  ууччееннииккуу
ббииббллииюю  вв  ооччеенньь  ппррооссттоомм  ппееррееппллееттее..””

ММаарркк  ТТввеенн

КАРТОН,
ПОКОРИВШИЙ

МИР Что такое
коллекционные

карточные игры

Петр Тюленев (dofin@rolemancer.com)

На Западе ККИ имеют в названии сочетания CCG (например, Warlord CCG) или TCG
(например, Star Wars TCG). CCG расшифровывается либо как “collectible” (“коллекци#
онная”), либо как “customizable card game” (“модифицируемая”), а TCG — как “trading
card game” (“обменная”). Никакой принципиальной разницы в этих терминах нет — они
обозначают одно и то же понятие. Ну, а на русский язык все эти сочетания принято пе#
реводить как “коллекционная карточная игра”.

Терминологический вопрос
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большинстве случаев одерживала бы верх над
противником. Поэтому основная умственная ра#
бота происходит вовсе не за игровым столом, а
дома, в окружении стопок карт и рекомендаций
профессионалов. Ну и, конечно, каждая колода
потом тестируется в множестве партий с разны#
ми противниками.

Небольшое психологическое отступление.
Успех ККИ обычно связывают с тем, что они
удовлетворяют как минимум два инстинкта че#
ловека: страсть к коллекционированию и тягу к
игре. И то, и другое может стать источником
сильнейших эмоций и неадекватных поступков,
таких, как продажа автомобиля ради какой#ни#
будь карточки первого выпуска той же “Ма#
гии”. Однако, на мой взгляд, успех ККИ как иг#
ры связан прежде всего с преодолением неоп#
ределенности. Казалось бы, что может быть
изменчивее колоды карт? Ан нет — теперь
собственным разумом (и кошельком) можно
приручить случай, собрать такую колоду, кото#
рая всегда будет побеждать. 

Кстати, последнее — признак скорее пло#
хой ККИ, чем хорошей. Придумывая свойства
карт, создатели, как правило, закладывают в
них несколько более#менее равноценных по
силе стратегий, и между ними поддерживается
неустойчивое равновесие. Многое зависит и от
местного сообщества игроков: если одна из
стратегий становится популярной, игроки
ищут, как с ней бороться, затем приходит мода
на следующий тип колод и т. д. Вообще, прос#
тейшую правильно продуманную ККИ можно
сравнить с игрой “камень—ножницы—бумага”:
одна стратегия выигрывает у другой и в то же
время проигрывает третьей. 

Откуда картишки?
Естественно, даже если вы придумали вели#

колепную, во всех отношениях выигрышную
стратегию, но у вас нет карт с нужными для нее
свойствами, колоды вам не собрать. Посмотрим,

откуда вообще эти карты берутся. Обычно в про#
даже вы найдете два вида упаковок с карточками.
В коробках потолще и подороже — стартовые
наборы для начинающих, часто с заранее предоп#
ределенным подбором карт. В целлофане и поде#
шевле — так называемые “бустеры” или дополни#
тельные наборы. В зависимости от игры в них мо#
жет находиться от 8 до 15 карт, подобранных
случайным образом. При этом выдерживается
определенное соотношение карт разной редкос#
ти. Например, на одну редкую карту в бустере
“Магии” приходится 3 необычных и 11 обычных.
Те или иные редкие карты часто лежат в основе
выигрышных стратегий — чтобы собрать колоду,
вам придется купить немало бустеров.

Но, как мы уже отмечали, выигрышных
стратегий обычно несколько. Предположим,

вы вскрыли в бустере карту, замечательно
подходящую к одной из стратегий, только вот
вам совершенно не надобную. Можно, конеч#
но, оставить себе на память (коллекционеры
так и делают), а можно поменяться с другим
игроком, которому эта карта пригодится.
Внутри игровых сообществ существуют “кур#
сы” на те или иные карты, и, как и всякие дру#
гие курсы, они могут ощутимо меняться со
временем.

Бывшие колоды#победители отходят на вто#
рой план, а вперед выступают совершенно но#
вые или незаслуженно забытые карты — вся#
кая ККИ находится в непрерывном движении.
Создатели регулярно запускают в обращение
все новые и новые порции карт — такие выпус#
ки называются “сетами” или расширениями. С
новыми картами приходят новые стратегии и
новые колоды. Бывает, что разработчики вно#
сят изменения в текст уже существующих карт
или же запрещают их использование. В общем,
не дают игрокам скучать и одновременно под#
держивают игровой баланс.

Однако игроки чувствуют себя частью ми#
рового игрового сообщества не только и не
столько потому, что играют одними и теми же
картами, и используют одни и те же стратегии.
Большинство игр поддерживает глобальную
турнирную систему, в которой у каждого игро#
ка имеется рейтинг. Лучшие игроки участвуют
в чемпионатах стран, а лучшие из лучших полу#
чают приглашения на чемпионаты мира. Для
них ККИ — уже не увлечение, а профессия:
призовой фонд чемпионатов по “Магии” может
достигать сотен тысяч долларов.

Самые популярные игры имеют свои
компьютерные и онлайновые версии. Здесь
— те же цены и те же призы, только карточки
не картонные, а виртуальные, и соперника
можно найти в любое время суток и не выхо#
дя из дома.

Какие бывают игры
Успех “Магии” вызвал появление множества

коллекционных карточных игр — сейчас их из#
вестно более сотни. ККИ по книгам и фильмам,
компьютерным и ролевым играм, про пиратов и
боевых роботов, долгожители и однодневки,
мирового и национального масштаба. В России
ККИ известны с середины 1990#х годов. Пер#
вой к нам пришла “Магия”, затем — самурайс#
кая “Легенда пяти колец”, “Вавилон#5”, “Звезд#
ные войны”, “Покемон”, “Бэттлтех”, “Среди#
земье”, “Властелин колец” — цвет мировой
карточной индустрии. В новом тысячелетии по#
явились первые ККИ на русском языке — пере#
водные “Вархаммер” и “Боевой клич”, а также
отечественная “Война”. Во второй части
статьи я опишу основные из них, чтобы помочь
читателю сориентироваться на растущем рын#
ке коллекционных карточных игр.

Magic The Gathering
Прародительница всех ККИ. Игроки — мо#

гущественные маги, повелевающие пятью сти#
хиями или цветами: белым, синим, черным, зе#
леным и красным. Каждому цвету соответству#
ет некая глобальная идея (например, черный —

некромантия, красный —
огонь и т. п.) и разновид#
ность земли, дающей ма#
гическую энергию этого
цвета. От количества зе#
мель под вашим контро#
лем зависит, какой объем
заклинаний вы сможете
сыграть за свой ход.

Поскольку целью иг#
ры является снижение жизненной силы про#
тивника с 20 до 0 пунктов, заклинания прямо
или косвенно наносят вред оппоненту (или же
приносят пользу вам, или же защищают вас от
действия соперника). Вы можете кидать в про#
тивника огненные шары,
уничтожать градом его
земли, насылать на него
армии, отменять его зак#
линания, зачаровывать
его бойцов — равно как и
претерпеть все то же са#
мое от него. Если в ва#
шем городе играют в
ККИ, то почти наверняка
там играют в “Магию”:
достойных противников вы всегда найдете.
Новые расширения выходят три раза в год, ре#
гулярно проводятся турниры и прочие мероп#
риятия. Единственный минус — чтобы оста#
ваться в форме, надо тратить довольно много
времени и денег. Правда, это относится ко
всем ККИ вообще.

Lord of the Rings
Игра по фильму Питера Джексона и — в

меньшей степени — по роману Дж. Р. Р. Толкина.
Иллюстрирована, в отличие от “Магии”, не ори#
гинальными рисунками, а кадрами из фильма —

в этом тоже
есть своя пре#
лесть. Игроки
по очереди иг#
рают за “хоро#
ших” и за “пло#
хих”, причем
целью является
первым провес#
ти своего Фро#
до Бэггинса че#
рез опасности
Средиземья к
зловещей Горе
Рока.

В свой ход игрок берет сторону Свободных
народов — в них входят хоббиты, эльфы, гномы,
люди Гондора и Рохана, энты и, конечно, Гэн#
дальф, — а против него играют силы Тени: орки
Мории и Мордора, урук#хаи Сарумана, назгулы,
истерлинги, дунландцы и южане. Когда ход пе#
реходит, игроки меняются ролями.

Основных
с т р а т е г и й
три: либо са#
мому пройти
путь Храните#
ля как можно
быстрее, либо
у н и ч т о ж и т ь
Братство про#
тивника, либо
с помощью
Кольца всев#
ластья совра#
тить Фродо,
переманив его
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на службу Темному властелину. Как и в “Ма#
гии”, выходит по три расширения в год, при#
чем каждый год посвящен одному из трех
фильмов (например, в ноябре выйдет сет
“Возвращение короля”). Оригинальная игро#
вая механика и интересные стратегии. В Рос#
сии распространена меньше, чем “Магия”, но
в целом по земному шару уверенно держится
в числе лидеров.

Warlord
Динамичная и захватывающая игра, о попу#

лярности которой может свидетельствовать тот
факт, что по ее миру создается настольная РПГ.

Каждый игрок
командует фэн#
тезийной арми#
ей под началом
warlord’а, и его
цель — убить
вражеского во#
еначальника;
правда, для
этого надо сна#
чала добраться
до него. Воины
выкладываются
на столе, как в
настоящей ар#

мии — в несколько рядов, причем от уровня мас#
терства зависит ряд, в который они входят. Са#
мые слабые сразу оказываются лицом к лицу с
войском про#
тивника, а силь#
ным приходит#
ся потратить
некоторое вре#
мя, чтобы вый#
ти вперед.

С х в а т к и
п р о и с х о д я т
один на один,
причем резуль#
тат во многом
зависит от
броска двадца#
тигранной иг#
ральной кости. Вы можете усилить своих бой#
цов разнообразным снаряжением или использо#
вать карты действий. Как и во всяком фэнтези,
присутствует волшебство. Действие происхо#
дит в оригинальной вселенной, населенной доб#
рыми и злыми людьми, зеленокожими нотрога#
ми, гномами и жестокими эльфами. Регулярно
выходят новые расширения, с хорошей перио#
дичностью появляющиеся в России. 

Legend of the Five Rings
Игра в условном мире дальневосточного

фольклора. Самураи и ниндзя, монахи и драко#
ны, катаны и
харакири...
Здесь обита#
ет полтора
десятка кла#
нов, сопер#
ничающих за
в е р х о в н у ю
власть. Дос#
тичь ее мож#
но тремя пу#
тями: нако#
пив опреде#
ленное коли#
чество чес#
ти, собрав

пять магических колец или же избавившись от
противников.

Каждый игрок располагает четырьмя про#
винциями, в которых он может собирать войс#
ка и развивать собственные владения. Войс#
ками, в свою
о ч е р е д ь ,
можно пойти
на противни#
ка, подрывая
его матери#
ально#техни#
ческую базу и
предавая ог#
ню его про#
винции. По#
мимо универ#
сального де#
нежного ре#
сурса, боль#
шое значение в игре принадлежит такому по#
нятию, как честь (она тоже измеряется), а у
воинов, кроме физической силы, имеется жиз#
ненная энергия “чи”. Интересно также и то,
что, вместо одной колоды, для игры в L5R ис#
пользуется две: из одной вы карты берете в
руку, из другой — выкладываете на свои про#
винции.

В Россию игра была завезена ненамного поз#
же “Магии”, и у нас сформировался устойчивый
круг игроков. Имеется турнирная поддержка:
например, в этом году Чемпионат России по L5R
проводился в японском ресторане, а победитель
получил настоящую катану.

Война
Единственная на сегодня российская кол#

лекционная карточная игра. А потому не станем
проходить мимо,
хотя сюжет игры
не имеет отно#
шения к фантас#
тике: он основан
на событиях Ве#
ликой отечест#
венной войны.
Игрокам предла#
гается выбрать
одну из сторон
— Красную Ар#
мию или силы
Вермахта — и
собрать колоду,

представляющую собой отдельную дивизию.
Большинство карт представляют боевые

соединения: пехотные, артиллеристские, бро#
нетанковые, авиационные; также имеются ге#
рои, специальные карты, условия боевой обс#
тановки. В тылу имеется три типа ресурсов:
склады, заводы и топливо. Используя их, игрок
и строит боевые соединения.

Последние
выстраиваются
в две линии:
фронт и тыл.
Если ваши
войска проры#
вают фронт
п р о т и в н и к а ,
они могут унич#
тожить соеди#
нения в тылу
или ударить по
вражеской ко#
лоде, сбросив с
нее определен#

ное число карт. Тот, у кого первым не останется
карт в колоде, проигрывает.

Можно как сражаться немцами против рус#
ских, так и проводить учения между дивизиями
одной и той же стороны. “Война” обладает раз#
витой сетью распространения как в России, так
и в ближнем зарубежье, регулярно проводятся
турниры, причем, помимо рейтингов, игроки по#
лучают звания и ордена. Привлекают внимание
иллюстрации — настоящие фотографии воен#
ных лет — и цена, в полтора#два раза меньшая,
чем у импортных ККИ. Впрочем, дизайн и каче#
ство картона оставляют желать лучшего.

Star Wars TCG
Вселенную этой игры особо представлять не

надо — “Звездные войны” смотрели все. Ситуа#
ция с джедаями и штурмовиками уникальная: за
последние 8 лет вышло уже четыре ККИ по миру

“Звездных войн”. В 2001 г. компания LucasFilm
передала лицензию на выпуск игр по “Звездным
войнам” компании Wizards of the Coast, где за нее
взялся уже известный нам Ричард Гарфилд. Из#
под его пера и вышла новая Star Wars TCG — во
многих отношениях хорошая игра.

В центре новой ККИ, как и положено, нахо#
дятся сражения. В космосе идут бои между звез#

д о л е т а м и ,
на поверх#
ности пла#
нет бьются
армии, а
главные ге#
рои скрещи#
вают свои
с в е т о в ы е
мечи между
собой. Мно#
гое в игре
зависит от
броска ку#
бика: он оп#
р е д е л я е т

доступное игрокам количество ресурсов, а так#
же исход каждой схватки. За полтора года су#
ществования игры вышло пять расширений, че#
тыре из которых завезены в Россию. Аудитория
игроков не очень велика и состоит в основном из
поклонников киносаги.

Где достать?
Продаются ККИ в специализированных иг#

ровых клубах (которые есть почти во всех круп#
ных городах России), в книжных и компьютер#
ных магазинах. За подробностями обращайтесь
на сайты российских распространителей: “Сар#
гона” (www.sargona.ru) и “Хобби#игры”
(www.hobbygames.ru).

На нашем компакт#диске ищите правила,
тексты карт и другие материалы, посвященные
всем вышеназванным играм. Больше материа#
лов — на главном русском сетевом ресурсе по
ККИ: www.ccg.ru.  ◆
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МАШИНА ВРЕМЕНИ
НАЗАД В БУДУЩЕЕ Петр Тюленев (dofin@rolemancer.com)

В детстве
матушка рас


сказывала мне
о том, что есть

такие люди, которые
по ночам входят в метро, до


жидаются отправления последнего поезда, ког

да с контактного рельса отключают электриче

ство, спускаются в туннели и бродят по под

земке. Слово “диггер” вошло в обиход несколь

кими годами позднее, но тяга человека к тем

ным, глубоким и замкнутым пространствам, по

хоже, восходит ко временам пещерных людей.

История искусственных подземелий нас

читывает несколько тысячелетий — начиная с
канализации Мохенджо
Даро и усыпальниц
египетских фараонов. Виктор Гюго описывает
в “Отверженных” подземные стоки Парижа
позапрошлого века — бессистемное нагро

мождение труб и галерей, изобилующее зыбя

ми и беглыми преступниками. XIX век принес
человечеству подземные железные дороги, а
плодом века XX стали бомбоубежища и гро

мадные бункеры. Тогда же появились спелес�
тологи, они же диггеры — фанаты и знатоки
всего, что прорыто человечеством под землей.

Индустриальным подземельям, их совре

менному состоянию и возможному будущему
и будет посвящен этот обзор. Он ни в коем
случае не является руководством начинающе

го спелестолога: занятие это слишком риско

ванное, чтобы я взял на себя смелость посове

товать вам им заниматься. Раскрытия государ


ственных тайн здесь тоже
не ищите: если я и развеял
какие
то созданные жур

налистами в погоне за сен

сацией мифы, так в этом
вина не моя.

Чего там нет 
и что там есть
С разоблачения пред


рассудков и начнем. Пос

ле уничтожения Советско

го Союза рассказы о тем

ных уголках подземки, су

персекретных режимных
объектах и правитель

ственных бункерах появ

лялись в каждой бульвар

ной газете. Подробности
выдавались соответствую

щие: метровые крысы
му

танты, офицеры СБ на
каждом шагу, атомные реакторы, от разрухи
готовые взорвать пол
Москвы, и многокило

метровые ходы для избранных, на случай
ядерной войны. Понятное дело, что спустить

ся вниз и проверить правдивость газет самос

тоятельно духу хватало далеко не у каждого.
Те же, кто спускался (с некоторыми я знаком
лично), рассказывают следующее.

Никакой аномальной флоры и фауны в
подземельях не водится. Крысы достигают в
длину 40 сантиметров (при средних размерах

от 10 до 30 см, в зависимости от разновиднос

ти), грибковые колонии, действительно, раз

растаются сильно, но объяснить это можно
благоприятными условиями. Всякие трубы и
кабели, действительно, находятся нынче не в
лучшем состоянии. Тем не менее, все под зем

лей сделано людьми и для людей — об этом то

же не стоит забывать.

Кстати, о людях. Попадаются они в подзе

мельях разные — от бездомных и угонщиков,
перебивающих номера автомобилей, до мили

ции и офицеров ФСБ. Последние — в основ

ном в районах правительственных и военных
объектов. Сюда лучше не заглядывать: воору

женная охрана, инфракрасные камеры, дат

чики движения, овчарки и стрельба без пре

дупреждения. Вот и верь после этого журна

листам, расписывающим собственные похож

дения по секретным бункерам.

Нулевой этаж
Начнем с поверхности и будем постепенно

спускаться вниз. Пешеходные переходы, под

земные торговые центры и подвалы знакомы
каждому. Секретов здесь относительно мало.
В исторических центрах городов подвальные
помещения образуют целые системы, тянущи

еся иногда на несколько кварталов. Отдельная
статья — подвалы главного здания МГУ, что на
Воробьевых горах. Исследовано два уровня —
П1 и П2, их схемы можно найти в интернете.
Однако, по легенде, существует и третий под

вал, где находятся громадные холодильные ус


Один из подземных торговых центров в Осаке.

Парижское метро — одно из крупнейших в мире.

Темное и мрачное будущее киберпанка. Человечество агонизирует после ядерной
войны или глобальной экокатастрофы. По поверхности планеты бродят мутанты и

сумасшедшие, а homo sapiens устремились под землю — только здесь можно выжить.
Лабиринты подземелий укроют наших потомков от всех опасностей... Знакомый сюжет?

ВЫСОТЕ

Под каждой точкой земной поверхности находится хотя бы один
подземный ход. Если вы не нашли хода, значит, он глубже.

Спелестологический закон Архимеда.

Современные индустриальные подземелья

НА ОТРИЦАТЕЛЬНОЙ
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тановки: говорят, будто здание стоит на жид

ком азоте, иначе бы оно за неделю съехало в
Москву
реку. Из этих же подвалов будто бы
идет ход в секретную станцию метро “Универ

ситет
2” и подземный город в Раменках.

Подземные торговые центры, которые ста

ли появляться у нас недавно, — обычное явле

ние в странах Запада, где городская земля сто

ит бешеных денег. Под землю упрятывались
вокзалы (например, в Манхэттене), они тащи

ли за собой всю инфраструктуру обслужива

ния пассажиров. Появление метро только ус

корило этот процесс. Теперь в центре круп

ных городов образовались лабиринты из под

земных магазинов, стан

ций метро и мест отдыха
— с фонтанами, стеклян

ными куполами и садика

ми (а в Осаке, например,
установлена даже 33

метровая ракета). Разви

тие таких торговых цент

ров, скорее всего, пойдет
по пути приближения к
природе: имитации есте

ственных звуков и запа

хов, освещения и даже
потоков воздуха.

Кровеносная
система 
города
Водопровод, отопле


ние, канализация, элект

рические и телефонные
кабели, оптоволоконная
сеть — все в больших го

родах упрятано под зем

лю. С этим аспектом ур

банистической жизни
знаком каждый горожа

нин: трубы в нашем суро

вом климате долго не вы

держивают и требуют от

носительно частой заме

ны. Между тем даже в ци

вилизованной Европе из

за протечек водопровода
теряется на 10 млрд. дол

ларов воды ежегодно —
просто заменой труб там
никто не занимается:
слишком дорого.

Понятно, что по
трубам с горячей во

дой и электрокабе

лям особо не попуте

шествуешь. Но начи

ная с 30
х годов в
Москве (а с 40
х — и
в Ленинграде) со

оружают специаль

ные коллекторы, бо

лее напоминающие
туннели метро. Внут

ри них в строгом по

рядке укладываются
всевозможные кабе

ли и трубы, а также
остается место для
прохода. Есть и пол

ностью кабельные
коллекторы — эти,
по словам спелесто

логов, иногда закан

чиваются “симпатич


ной дыркой в метро”. В канализационных кол

лекторах можно и утонуть, и задохнуться: из
за
недостатка кислорода в некоторых местах об

разуется сероводород. Из
за того, что такие
коллекторы более подвержены разрушению,
их приходится кольцевать и дублировать.

На поверхности земли все эти коммуника

ции представлены разнообразными люками.
Если люк лежит на своем месте, по выбитым
на нем буквам можно выяснить, что находится
внизу. Итак: ТС — теплосеть; Д, “Водосток” —
дренажная система; “Мосэнерго”, ГТС, К —
электрические и телефонные кабели; ГК,
крест — городская канализация.

Подземные магистрали 
голубых экспрессов
Метрополитен, или внеуличная железная

дорога, впервые появился в 1863 году в Лондо

не. Первоначально он действовал на паровой
тяге, но уже к 1890 году в лондонской подзем

ке ввели электричество. С тех пор началось по

бедное шествие метрополитена по всему зем

ному шару. На сегодняшний день он действует
в 130 городах всего мира, в том числе в шести
российских: Москве, Санкт
Петербурге, Ниж

нем Новгороде, Самаре, Екатеринбурге и Но

восибирске.

Метрополитен — это уникальное для совре

менных подземелий сочетание неизвестного и
доступного. Каждый день пассажиры видят
убегающие во тьму туннели, закрытые лестни

цы на станциях и мощные гермодвери. Что пря

чется за ними? В большинстве случаев — слу

жебное помещение с ведром и шваброй или па

рой милиционеров. Впрочем, попадаются и бо

лее интересные вещи. Например, в Петербурге
можно сесть в поезд на станции “Маяковская”
и после пятиминутного блуждания по туннелям
оказаться на “Площади восстания” — переса

дочной все к той же “Маяковской”, только на
совершенно другой линии.

Лондонское и нью
йоркское метро предс

тавляют собой сложную систему, более похо

жую на подземную трамвайную сеть: по одним
и тем же рельсам могут ходить поезда несколь

ких разных линий. Эта особенность даже ис

пользовалась в сюжете одного фантастическо

го рассказа: в Лондоне появился поезд
приз

рак, который исчезал вместе с пассажирами на
несколько дней, а потом появлялся совсем не на
той линии, где был раньше. Подобное не могло
бы произойти в будапештском метро, где поез

да выкрашены в соответствующий своей линии
цвет. В действительности же в любом метро все
линии соединены перегонными туннелями —
спелестологи даже составляют их схемы.

Другая изюминка всякого более
менее ис

торического метрополитена — закрытые стан

ции. Хрестоматийный пример — “Советская”
(в районе современной “Тверской” в Москве),
во время войны использовавшаяся как бункер
для Московского штаба ГО. В Петербурге зак

рыта станция “Адмиралтейская” — пока не
построен выход на поверхность. Однако осо

бенно много таких станций на Западе, в Лондо

не, Нью
Йорке, Париже, где они закрывались
из
за нерентабельности. Впрочем, некоторые
из них получили новую жизнь: там проводят
экскурсии, снимают фильмы и даже клипы. А в
послевоенном Берлине метро, как и сам город,
было разделено на две части, причем к Западу

МАШИНА ВРЕМЕНИ ● НАЗАД В БУДУЩЕЕ

Взгляд снизу: часть плана города с нанесенными
подземными коммуникациями.

Так выглядит типичный кабельный коллектор.

Одна из закрытых станций 
нью/йоркского метро.
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отошло намного больше станций, чем к Восто

ку. Некоторые из линий, считавшихся западны

ми, проходили под восточной территорией —
такие станции были закрыты, и поезда проез

жали их без остановок. А на одной из них был
устроен контрольно
пропускной пункт — нас

тоящее место пересечения границы.

Петербургское метро — единственное в ми

ре, где есть станции типа “горизонтальный
лифт”: туннели отделены от центрального зала
раздвижными дверьми, открывающимися при
подходе поезда. Это позволяет сэкономить на
отделке, снижает риск падения пассажиров на
рельсы и, теоретически, должно помочь в слу

чае затопления туннелей. Подобное уже было в
истории: в апреле 1945 года Гитлер приказал
спустить воды Шпрее в берлинское метро, опа

саясь, что Советская армия доберется по нему
до Рейхстага. Известный факт, даже в кино от

ражен.

Крыша над головой
Бомбоубежища появились вслед за военной

авиацией — в Первую мировую войну. Одним
из самых известных исторических бомбоубе

жищ являлся бункер Гитлера — бетонное под

земелье с личными апартаментами фюрера,
Евы Браун и семьи Геббельсов, залом совеща

ний и выходами в канцелярию и министерство
иностранных дел. В 1947 году бункер, как
культовый для нацистов объект, был взорван
Советской Армией. Теперь его местоположе

ние можно определить только приблизительно.

После войны и испытаний ядерного оружия
в Советском Союзе началось массовое строи

тельство бомбоубежищ. Часто под них приспо

сабливались подвалы жилых домов, однако в
новых районах можно наткнуться на торчащие
из земли вентиляционные столбики и автомо

бильные въезды под землю. Это — верный
признак крупного подземного бункера. В мир


ное время они использу

ются под склады, авто

мастерские и даже билья

рдные клубы, однако в
случае войны должны
быть подготовлены к при

ему населения за 12 ча

сов. Сторожа бомбоубе

жищ рассказывают о 5
7
подземных этажах, про

ход на которые закрыт.

Однако самое надеж

ное убежище для населе

ния — это, конечно, мет

ро. Рональд Рейган как

то сказал о московском
метро: “Только нация
безбожников могла заб

раться так глубоко под
землю”. Впрочем, кому,
как не ему, за четыре года
до этого чуть не объявив

шему ядерную войну
СССР, было понимать,
что, как только ракеты полетят к Москве, доб

рая часть ее населения останется в живых
только благодаря этому самому метро. Больши

нство станций оборудовано гермодверями. В
открытом состоянии они выглядят как металли

ческие рамы в переходах и на станциях. Авто

номные электрогенераторы позволят метро су

ществовать изолированно от внешнего мира, а
люди разместятся на специальных
настилах внутри туннелей — не

обходимо использовать каждую
пядь пространства.

В то время как в СССР массово
стоили бомбоубежища, в США вы

ходили наглядные пособия о том,
как самостоятельно соорудить бун

кер. Все подземные комплексы на


подобие фоллауто

вских “ваултов”
были правитель

ственными и воен

ными объектами.

Главное в бом

боубежище — воз

можность сущест

вовать изолирован

но от остального
мира. Системы пов

торной переработ

ки воздуха, запасы
воды и питания, ге

нераторы. В этом
смысле его можно сравнить с
космическим кораблем. Клас

сификацию, нормативы и де

тальные схемы убежищ жела

ющие могут найти в специаль

ной литературе, а мы перей

дем к менее известным вещам.

Для сильных 
мира сего

Понятно, что в любой вой

не безопасность первых лиц
государства и армейской вер

хушки — необходимое усло

вие победы. Спецбункеры и
прочие подземные объекты
“не для простых смертных” ак

тивно строились после Второй
мировой войны как в СССР,
так и в США — и это вовсе не

проявление паранойи. Известно, что у Сталина
было 2 бункера в Москве — в Кунцеве и в Из

майлове. К ним, а также к другим важным объ

ектам типа Минобороны или КГБ вели из Крем

ля подземные автомобильные туннели.

Позднее появилось так называемое “Метро

2”, иногда называемое Д
6 — секретные пере

гоны, связывавшие места работы руководите


лей государства с местами их укрытия от бом

бардировок. Внутри этих перегонов имеется
только один путь (понятно, что в случае эваку

ации движение будет односторонним), а рель

сы утоплены в бетон, чтобы по туннелю могли
двигаться как поезда, так и автомобили. Оцен

ки масштабов “Метро
2” разнятся. Некоторые
утверждают, что было прорыто около 110 км
туннелей, в том числе рекордный по длине 60

километровый туннель от Кремля до подмос

ковного Чехова. Другие говорят об отдельных
линиях, связывающих правительственные под

земные объекты. Кроме Москвы, правитель

ственное метро имеется в Лондоне, Пекине,
Вашингтоне, Бухаресте, Пхеньяне.

Теперь — о самих режимных объектах. Са

мый известный “закрытый” бункер на террито

рии Москвы — подземный город в Раменках, ря

дом с МГУ. По оценкам, он может вместить 10
15
тысяч человек. Существует версия о том, что он

МАШИНА ВРЕМЕНИ
НАЗАД В БУДУЩЕЕ

Это не подземное озеро, а прибор для
фиксирования нейтрино.

Ученые обустраивают быт будущего человека
подземного.

Есть такие вещи, без которых из дома не выходят.
Например, одежда. То же самое относится к подземельям:
и в реальном, и в виртуальном мире есть такие вещи, без
которых там не обойтись. Привожу их список по
диггерским источникам.

Первая необходимость — свет. Свечи и карбидные
лампы с открытым пламенем не годятся: могут потухнуть
от ветра или сырости, а то и взорвать газ. Берем два
фонарика, обычный и запасной, с дополнительными
батарейками и лампочками. На случай встречи с милицией
необходимы документы. Оптимально удостоверение
спецслужб, но иногда помогает и простой паспорт. Далее
— полезные предметы: мобильный телефон (встречаются
места, где он работает, например, у ретрансляторов в
метро), газоанализатор, дозиметр, прибор ночного
видения. Шапка защитит от того, что может упасть на вас,
а перчатки — от того, куда можете упасть вы. Не
помешает и средство самообороны. Только не стоит
использовать его там, где помогут обычные документы.

Снаряжение спелестолога
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представляет собой громадное бетонное яйцо,
разделенное на сектора и пронизанное много

численными переходами. В Раменки ведет как
минимум одна линия “Метро
2”: она начинается
у станции “Спортивная” (единственный перегон
между обычным и секретным метро в Москве),
проходит под Москвой
рекой к Университету, в
Раменки и, возможно, далее в сторону Внуково.
Существует также информация о подземных
комплексах под Лубянкой и Замоскворечьем.

В других городах — свои “закрытые” подзе

мелья. Например, в Самаре и Саратове рассек

речены немаленькие бункеры сталинских вре

мен — теперь в них проводятся экскурсии и
устраиваются музеи. А уникальный военный
комплекс, бывшая подземная база подводных
лодок в Балаклаве, доживает свои последние
дни. Громадное подземелье с двумя каналами,
доками и множеством служебных помещений,
по сообщениям крымских спелестологов, сов

сем не охраняется и почти разграблено. Впро

чем, предприимчивые туристические фирмы
организуют экскурсии на катерах с наружным
осмотром базы.

Информация о режимных сооружениях в
США охраняется куда более тщательно; впро

чем, отдельные сведения можно получить и из
открытых источников. Пентагон, построенный
в начале 1940
х годов, судя по всему, подзем


ными этажами не отличается: счита

лось, что американской столице не
угрожает атака с воздуха. А вот пос

левоенный ядерный психоз повлек за
собой сооружение в 50
х годах цело

го ряда правительственных бункеров
как в Аппалачских горах вокруг Ва

шингтона, так и на прочей территории
Штатов. В одном из этих убежищ от

сиживался Дж. Буш во время позап

рошлогодних падений самолетов.
Другие комплексы, такие как объект
“Р” или гора Чейенн, предназначены
для военных целей.

В добровольном 
заточении
Средневековые алхимики бежали от мирс


кой суеты в подземные кельи и делали там свои
открытия. Их современные коллеги также час

то забираются под землю, причем касается это
не только геологов. Причина все та же — изо

ляция от происходящего на поверхности. На
переднем крае физики элементарных частиц
сейчас находится изучение нейтрино, а отсле

дить их можно только под землей, куда не про

никают другие виды излучений. Громадные ус

тановки по исследованию нейтрино и анти

нейтрино построены в заброшенных рудниках

и пещерах на глубине сотен метров. Обратный
пример — когда объект прячут под землю, что

бы он нанес меньше вреда обитателям поверх

ности; так могут поступать с атомными реакто

рами. Ну и, наконец, строительство крупных
объектов под землей обходится дешевле и не
мешает наверху. В подмосковном Протвине вы

копан подземный туннель диаметром 7 км для
размещения внутри исполинского ускорителя.

Проблема перемещения под землю всего, что
мешается на поверхности, настолько волнует
перенаселенную Японию, что уже десять лет
там проводятся исследования по проекту Геот

рополис. Его целью является разработка совер

шенно новой подземной городской среды, со
своими торговыми улицами и станциями скоро

стных подземных поездов. Строительство ведет

ся на глубине 50 метров в пласте очень прочной
породы: если опыты завершатся успехом, япон

цы получат не только новые полезные площади,
но и надежное убежище от землетрясений.

Вообще, идея подземных хранилищ владеет
умами людей с тех пор, как был зарыт первый
клад. Библиотека Ивана IV — не единственная,
которая находится под землей: хранилище

крупнейшей японской Библиоте

ки парламента вросло под землю
на целых 8 этажей. Создать опти

мальные условия для хранения
фолиантов под землей куда про

ще, чем на поверхности. В США и
той же Японии подземные полос

ти как искусственного, так и есте

ственного происхождения ис

пользуются для хранения страте

гических запасов нефти.

Ну и, наконец, все чаще подзе

мелья становятся совершенно офи

циальным местом отдыха и развле

чений. И не только для спелестоло

гов. По отработанным шахтам ходят
экскурсии, в залах с уникальной

акустикой проводят концерты, а кое
где можно
прокатиться на мини
поезде, попутно отстрели

вая из лазерного оружия злобных пришельцев.
Ну, а тем, кто желает примеров самых экстре

мальных аттракционов, можно посоветовать
“Хищные вещи века” братьев Стругацких, где, в
частности, описан парк смертельно опасных
развлечений в заброшенных туннелях метро.

✹✹  ✹✹  ✹✹
Индустриальные подземелья время от време


ни попадают в прицел научной фантастики са

мого разного рода. Без бункеров не обходится
ни одна ядерная война: в качестве примеров
можно привести культовую компьютерную игру
Fallout и один из интернет
романов о московс

ком метро после атомного апокалипсиса. В мире
“страха перед грядущим”, в киберпанке подзем

ные сети населены самыми ужасными чудови

щами, и человек здесь — редкий и нежеланный
гость. Фантастика “светлого будущего” рисует
нам научные комплексы и спрятанные под зем

лю промышленность и транспорт. Не отстают и
ролевые игры: на нашем CD вы найдете два ми

ни
приключения, происходящих в городском
метро. Кстати, кроме них, в разделе “Рубрики
журнала” находятся схемы всех метрополите

нов мира, планы ряда подземных сооружений и
другая информация о подземных сетях совре

менности. Распутывайте на здоровье. ●

МАШИНА ВРЕМЕНИ ● НАЗАД В БУДУЩЕЕ

www.diggers.ru — “Клуб диггеров МГУ”.
www.metro.ru — Проект “Московское метро”.

Включает в себя ряд тематических страниц, в том
числе о “Метро
2”.

www.metropla.net — Информация обо всех
метрополитенах мира.

www.globalsecurity.org/wmd/facility — Здесь можно
найти описание ряда режимных бункеров США.

Подземный интернет

Схема московского "Метро/2" 
по данными американской
разведки.

Внутри горы Чейенн, одного из резервных пунктов командования армией США.

Такой бункер не защитит от прямого
попадания ядерной бомбы.



Кто из нас не слышал о кельтах и друидах, владеющих природной магией? Кто не
подумывал о татуировке в виде кельтского креста или дракона — символа Уэльса?

Наконец, кто не знает сюжетов ирландского эпоса, произведений о рыцарях Круглого
стола, о короле Артуре и друиде Мерлине? Даже если на некоторые вопросы вы решительно

ответили: "Я!", вам придется учесть мнение специалистов по фэнтези. А они утверждают, что
кельтика оказала огромное влияние на формирование жанра, в том числе на творчество его

основоположника — профессора Толкина. Герои кельтов проникли на страницы романов и
кинопленку, и редкая фэнтези+игра сегодня обходится без друидов, владык природы.
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Кельты — общее название группы народов:
галлов, белгов, бриттов, каледонов, пиктов,
скоттов и других. Греки и римляне считали кель�
тов варварами “высшего порядка”, сравнимых
со скифами и персами. Появившись неизвестно
откуда и победоносно пройдя по малонаселен�
ной Европе V века до н. э., кельты захватывают
Галлию, Британию, Северную Италию и доходят
даже до нынешней Украины. Воевавших с кель�
тами римлян поразил особый отряд копьенос�
цев, вступавших в бой, по древней традиции, со�
вершенно обнаженными.

И тем не менее эти воинственные племена бы�
ли в первую очередь земледельцами и скотовода�
ми. Они отличались любовью к пирам, гостепри�
имством, почитанием женщин и относительным
дружелюбием. У кельтов, в отличие от других на�
родов, даже не было бога войны. Кельты остави�
ли человечеству богатое наследие: обработку
железа, аграрную технику, множество археоло�
гических памятников. Но они не оставили пись�
менности. Впрочем, иначе мы бы лишились загад�
ки друидов, и не о чем было бы писать эту статью.

Белый вепрь
Стереотип друида в мире фэнтези — человек

(или нечеловек) неясного происхождения, вла�
деющий тайными приемами магии, подчиняю�

щий природу и непременно окруженный живот�
ными. Кого только не дают авторы книг и игр в
спутники друиду, но только не “исторически
близкое” ему существо — кабана.

Именно вепрь был символом жреческого
сословия друидов. Этот осторожный и одинокий
зверь, которого редко можно увидеть в лесу, как
нельзя лучше отражает
закрытость кельтских свя�
щенников. В кабана прев�
ращался и легендарный
Мерлин — друид Бросселиа�
ндского леса, воспитатель и
мудрый советчик короля Ар�
тура. Впрочем, это не меша�
ло Артуру весьма успешно
охотиться на другого чудес�
ного вепря Тврч Трвитха
(кельты умудрялись легко
произносить это звукосоче�
тание). В противостоянии
кабана и медведя (имя коро�
ля происходит от древнеир�
ландского Аrt — “медведь”)
видно соперничество духов�
ной и светской власти: друи�
дов и вождей.

Вся жизнь кельтских
жрецов, этих “белых веп�
рей” (по белому цвету
одежд), носила скрытый ха�
рактер. Жрецы не были зак�
рытой наследственной кас�
той, они имели по нескольку
десятков учеников, однако
как именно превращались в
друида, нам неизвестно.
Очевидно, что человек дол�
жен был проявить удиви�
тельные способности или
личные качества, чтобы войти в мир магии. Дру�
идами могли быть не только мужчины, но и жен�
щины — друидессы: кельты исповедовали рав�
ноправие полов.

Внутри друидического сословия существо�
вала иерархия: путешественники упоминают о
неравенстве жрецов. Чем больше была свита из
учеников, чем чаще обращался к нему король,
чем более жирный кусок получал жрец на свя�
щенном пиру, тем выше был статус друида.

Та же часть учения друидов, которая непос�
редственно соприкасалась с религией и магией,

была доступна только избранным, и почти не
представлена в сохранившихся источниках. Да�
же Цезарь, проживший в Галлии 8 лет, не смог
добиться правды о друидическом культе от кель�
тского священника Дивитиака, которого считал
своим другом. Да и все древние путешественни�
ки, непосредственно сталкивавшиеся с друида�

ми, имели весьма туманные представления об их
пантеоне богов.

Впрочем, согласно традиции, в Ирландии и
Галлии “богом” был всякий, кто обладал техни�
ческим навыком или знанием: кузнец, плотник,
лекарь, друид. Поэтому всех богов считали дру�
идами, а всех друидов — богами. Это и опреде�
лило особое положение друида в обществе.

Учитель первый мой...
Будучи самыми образованными людьми сво�

его времени, друиды обучали и воспитывали мо�

МАШИНА ВРЕМЕНИ
ВПЕРЕД В ПРОШЛОЕ Ольга Лосева (opfi@rambler.ru)

Друиды, воспитатели кельтов

...Но придет на подмогу вепрь из Корнубии, и копытами своими
растопчет выи иноземцев. Властью своей охранит он острова и
овладеет галльскими лесами. Деяния его доставят пищу бардам.

Из "Сказаний Красного дракона".

ЖРЕЦЫ И МАГИ
ВАРВАРСКОЙ ЕВРОПЫ

В IV веке до н. э. путешественник Пифей совершил беспример�
ное по тем временам плавание, выйдя из Марселя и достигнув Бри�
танских островов. Там, повернув от Шотландии, Пифей прошел до
острова Туле, который с тех пор считался крайним северным пре�
делом обитаемого мира. Так родилась легенда о загадочной Край�
ней Туле — “Ultima Thule”. По словам Пифея, на этой границе не
было уже ни воды, ни воздуха, ни земли, а была некая смесь всех
этих элементов, напоминающая “морское легкое”, где невозможно
ни ходить пешком, ни плыть на корабле. Впрочем, Пифея частень�
ко называли лгуном.

Однако, согласно преданиям, свои магические способности и
знания друиды приобрели именно на далеких северных островах,
соединяющихся с потусторонним обиталищем богов. Первым дру�
идом был бог Дагда, “хороший бог”. Он всемогущ и всеведущ, он
отец племени и его покровитель. Дагда отличался грубоватыми
чертами и, смею предположить, резким характером.

На этих островах первоначально проживали и кельты, но они
были вынуждены покинуть свою родину из�за того, что не могли
справиться с наступавшим на их земли морем. Очевидно, уходя,
племена богини Дану принесли на Британские острова основные
магические артефакты: камень Лиа Фаль, что вскрикивал под но�
гой настоящего короля Ирландии, непобедимое копье бога Луга,
поражающий все живое меч Нуаду и котел того самого бога Даг�
ды, в котором никогда не кончалась пища.

Вслед за кельтами на новое место жительства прибыли и друи�
ды, которые сразу же постарались скрыть свои священные знания
от посторонних. Местоположение мифической Туле остается не�
известным.

Ultima Thule — родина кельтов?

Распространенное в средневе�
ковье изображение друида.
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лодое поколение аристократов. Обучение дли�
лось не менее 20 лет и проходило вдали от лю�
дей, в пещерах и лесах — священных рощах.
Друиды создали систему подготовки будущих
королей кельтов. Они обладали глубокими зна�
ниями по астрономии, астрологии, медицине,
литературе, истории, математике, географии,
естественным наукам, человеческой жизни.
Жрецы были сведущими даже в философии.
Особенность обучения заключалась в том, что
ученики не пользовались записями, а повторяли
уроки наизусть, тренируя свою память.

Друиды были категорически против письма.
Тому есть несколько причин: и скрытый харак�
тер друидизма, и опасения, что записанное сло�
во приобретет огромную силу. Недаром прокля�
тия или заклинания особыми знаками вычерчи�
вались на камнях: верили в то, что любая над�
пись — сверхъестественна.

Тем не менее, есть косвенные свидетельства
того, что отдельные друиды владели письмен�
ностью и знали языки современного им мира. В
Галлии использовались греческие тексты, и бы�
ло бы странно, если бы ученые жрецы не озна�
комились с ними. Обладали они и неким архаич�
ным языком берла фене, который использовался
при отправлении правосудия.

Стать учеником друида уже означало успех в
обществе. Однако не все обучающиеся достига�
ли высот, и часто усилия друидов были потраче�
ны впустую. В эпосе у наиболее почитаемых
друидов насчитывалось до 150 учеников, но са�
мых талантливых друид, как правило, определял
еще до рождения, положив руку на живот бере�
менной женщины. Лучшим завершением обра�
зования считалось путешествие в Альбион, в
Англию, поскольку именно там жили самые
прославленные учителя.

Помимо знаний, юноши и девушки впитывали
представления о жизни и смерти. Отношение к
смерти у кельтов было особенным. Они верили в
бессмертие души и реинкарнацию, доступную,

правда, только изб�
ранным. Мысль о веч�
ной жизни оказывала
сильное влияние на вои�
нов, которые презирали
смерть. Известны слу�
чаи, когда даже возвра�
щение долгов отклады�
вали до встречи в потус�
тороннем мире.

Лесные
братья
Представьте себе

дубовую рощу. На рос�
кошном древе растут
белые ягоды омелы (это
почитаемое растение в
ботаническом плане —
паразит, живущий за
счет дерева). В опреде�
ленный день и час к ду�
бу подходит босой, оде�
тый в белое человек и
взбирается вверх по
стволу дуба, чтобы сре�
зать золотым серпом
спелые ягоды. Таково
хрестоматийное изображение друида. Долгое
время предполагали, что слово “друид” происхо�
дит от греческого drui — “дуб”, хотя более пра�
вильно сравнивать его с индийскими дервишами
— мудрецами и хранителями знаний.

Магия друидов была связана со священными
силами природы. Наиболее могущественные
жрецы могли управлять стихиями, оживлять
растения, ограждать себя непроходимыми ча�
щами, ходить, не оставляя следов. Особо отме�

чается умение друидов превращаться в живот�
ных. Помимо вепря, друиды легко обращались в
птиц, особенно воронов или ворон, в лошадей и
быков. Жрецы даже позволяли приносить себя в
жертву, будучи в форме животного. А девушки,
воспитанные друидами, могли оборачиваться
красивыми телочками, чтобы привлечь недозво�
ленное внимание противоположного пола.

Друиды проводили большую часть жизни в
лесу. Там они давали уроки, там находились их
алтари — омфалы или неметоны, где друиды
совершали богослужение и приносили жерт�
вы. Римские авторы описывают обагренные
кровью деревья и идолов, источенных червями.
Позднее христиане обвиняли друидов в челове�
ческих жертвоприношениях. Мы не можем ни
заступиться, ни обвинять друидов: свиде�
тельств кровавых ритуалов не осталось. Изве�
стно лишь, что излюбленной жертвой кельтов
был белый бык.

Священные растения кельтов — дуб, рябина
или орешник, отвары из которых способствова�
ли плодородию скота и удаче в делах. Жрецы ис�
пользовали их в медицине. По преданию, уста�
лые и израненные воины опускались в освящен�
ные друидами озера, в воду которых добавляли
целебные травы. Раны затягивались, “хиты” вос�
станавливались, и войско снова могло идти в
бой. Для возвращения силы годилось и купание
в заколдованном молоке, которое приобретало

МАШИНА ВРЕМЕНИ ● ВПЕРЕД В ПРОШЛОЕ

О язычестве кельтов нам известно мало. Основные источники зна�
ний — это археология да, пожалуй, свидетельства римлян, которые,
увы, не отличались точностью. Наиболее почитаемыми богами были
упоминавшийся Дагда и Луг, обладатель копья, соединяющего небо и
землю. Луга изображали с копьем и пращой; его имя входит в названия
ряда современных городов, например Лугдуна%Лиона. Бог Огмий (или
Огма) покровительствовал магии.

Отношения к богам и между богами у кельтов были весьма сложны�
ми и резко отличались от олимпийских богов. У кельтов богам приходи�
лось все время сражаться друг с другом, чтобы удержать высокое по�
ложение. К тому же богам вменялось в обязанности удерживать в узде
злокозненных фоморов и других мифических и реальных противников
кельтских племен. На пирах богам обязательно подносили волшебные
напитки, восполняющие их силу.

Кельтские боги

Предположительные изображения Дагды.

Вход в кельтский могильник в
Англеси, Уэльс.

Вопреки распространенному мнению, друиды не возводили Стоунхендж и
другие мегалиты: это сделали за тысячу лет до них. Но, возможно, они
использовали древние каменные круги в своем культе.

Дерево, пораженное омелой. Омела играла большую роль в религиозной
жизни кельтов.
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волшебные свойства. Сходные качества молока
мы наблюдаем в “Коньке�горбунке”.

В случае опасности друиды могли поднять на
войну силы природы. По их приказу густолист�
венные дубы двигались навстречу врагу и даже
сражались. Вам уже слышится поступь энтов?

Им помогали и камни, и почва, и дождь, и гро�
за. Владели друиды и черной магией. Они были
способны накладывать проклятия, грозившие
человеку болезнями и уродствами. Очень часто
эти заклинания фиксировались при помощи спе�
циальной огамической письменности, изобре�
тенной повелителем магии Огмием. Ею пользо�
вались древние ирландцы. Это был не алфавит, а
отдельные знаки на камнях или деревянных па�
лочках, наделявшиеся волшебными свойствами.
Они представляют собой насечки или горизон�
тальные и косые линии. Чаще всего резчиками
были друиды, но их могли выполнить и обучен�
ные жрецами воины. Проклятие имело необра�

тимый характер и обращалось в основном про�
тив правителей. Жрец решался на подобное,
только если король действительно был неспра�
ведлив и жесток, ведь личные качества вождя,
по мнению кельтов, влияли на плодородие земли
и достаток народа.

Моя роща с краю
Друиды всегда незримо присутствовали в

кельтском обществе. Они составляли особое
сословие священников и обладали всеми права�
ми духовной власти: руководили ритуалами, свя�
щенными праздниками, были судьями, прорица�
телями, целителями, советниками короля и нас�
тавниками молодежи.

Взаимоотношения друидов с остальными
сословиями регулировались гейсами — слож�
ным комплексом пожизненных запретов, кото�
рые накладывались на человека и имели силу за�
конов. Гейсы были связаны с именем человека,
которое давалось друидом при определенных
обстоятельствах. Напри�
мер, герой ирландского
эпоса Кухулин (“пес Ку�
ланна”), убивший в раннем
детстве сторожевую соба�
ку Куланна�кузнеца, всю
жизнь соблюдает “запрет”
пса. О своей грядущей
смерти он узнает по двум
знакам: вкушению собачь�
его мяса и случайному
убийству выдры — “водя�
ной собаки”.

Гейсы помогали сохра�
нить иерархию и во взаи�
моотношениях с королем.
В королевстве уладов (ирландское племя), нап�
ример, все вопросы государственной важности
сначала адресовались друиду и только потом —
королю. Жрецы зачастую принимали участие в
выборе нового правителя и имели на него огром�
ное влияние. Слово друида было законом, пото�
му что он воплощал высшие силы, следователь�
но, всегда оказывался прав.

Короли и великие воины вопрошали
друидов о своей судьбе. До наших дней
дошли свидетельства о том, как совер�
шался ритуал предсказаний. Для слож�
ных пророчеств друиды, обращаясь к
богам�посредникам, впадали в транс на
несколько дней. Все это время их охра�
няли ученики или другие священники.
Более очевидные вопросы требовали
меньших усилий, и для них использова�
лись вспомогательные предметы. Нап�
ример, острые палочки, которыми дот�
рагивались до человека или вещи.

Несмотря на то, что друиды были ос�
вобождены от воинской службы, их
присутствие в битвах считалось обяза�
тельным. Священники в белых одеяниях
поддерживали дух войска и использова�
ли магию против врагов. Римский исто�
рик Тацит утверждает, что собственны�
ми глазами видел оружие в руках друи�
дов, а упоминавшийся уже Дивитиак,
будучи жрецом, командовал корпусом
кавалерии. Но, как бы ни было велико
искусство друидов, оно не спасло их на�
род от римского завоевания.

Наследие магов
Начало христианизации Европы оз�

начало гибель друидов. Новая религия,
которая находила все больше сторонни�

ков среди правителей кельтов, полностью унич�
тожила это сословие. Неизвестно, как сопротив�
лялись друиды. Можно только представить,
сколько проклятий было высечено ими на кам�
нях и деревьях, сколько бурь и ураганов пере�
жили Британские острова и Галлия. Но история
неумолима, если чему�то пришло время уйти.

Христиане враждебно отнеслись к верова�
ниям кельтов. Они уничтожали память об их бо�
гах, заменяя их схожими по функциям христиа�
нскими святыми, смешивая традиции праздни�
ков и возводя новые храмы. Друиды исчезли
практически бесследно, вероятно, навсегда уда�
лившись в священные рощи.

Возможно, исследователи не вспоминали бы
о могущественных кельтских священниках, если
бы влияние друидов не оказалось столь значи�
тельным.

Дело в том, что когда в IV�V веках н. э. хрис�
тианские миссионеры добрались до Ирландии,
они столкнулись с целой прослойкой ученых,

среди которых были
юристы, священни�
ки, сказители легенд
и хранители родос�
ловных. Если это бы�
ли не сами друиды,
то уж точно — их
наследники. Совла�
дать с такой массой
образованных людей
было непросто. В
438 г. н. э. юрист и
жрец Дубтах на съ�
езде влиятельных
людей страны сумел
отстоять перед хрис�

тианами древние ирландские законы. А уже в VII
веке появились монахи, обладавшие статусом
хранителей кельтской мудрости. Вскоре в ирла�
ндских монастырях появились первые записи
устных преданий на гэльском (кельтском) языке.
Так родилась ирландская литература, древней�

шая в Европе после греческой и латинской. Она
отличалась точностью в передаче устных преда�
ний, ведь составляли ее потомки друидов, чья
память была натренирована долгим процессом
устного обучения.

К сожалению, дошедшие до нас произведе�
ния представляют собой лишь малую часть тех
колоссальных знаний, которые друиды навсегда
унесли с собой. ●

МАШИНА ВРЕМЕНИ
ВПЕРЕД В ПРОШЛОЕ

Очевидно, впрочем, что магия друидов придавала
огромное значение числам. Знаменитая “триада друи�
дов” определила взгляд кельтов на устройство мира,
состоящего из трех сфер: Неба, Земли и Преисподней,
соединенных между собой центральной осью, симво�
лом которой было копье. А в эпической традиции это
число имеет куда более значимый подтекст: ирлан�
дская легенда любит изображать богов в трех лицах.

Важным для кельтов было понятие центра мира —
“пупа земли”. Друидические алтари и священные ро�
щи являли собой культурные центры каждой земли. А
знаменитый кельтский крест, помещенный в круге, оз�
начает, помимо четырех реально существующих про�
винций Ирландии, и центральное королевство Тару —
священный центр каждой из них.

Числа и ось

Кельтский крест: круг делится поперек
двумя осями.

Типичная для современного
фэнтези друидесса (Dungeons 
& Dragons). Ничего общего с
историческим прототипом.

План друидического святилища
в центре рощи. Средневековый
рисунок.

Кельтские ритуальные кинжалы.
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Здравствуйте, уважаемая редакция.
Было очень приятно увидеть в продаже ваш

журнал, равно как и читать его. В ответ на
приглашение высказать свое мнение, хотелось
бы поделиться впечатлениями от рубрики
“Книжный ряд”. Мне кажется, что данные вами
описания книг немного “суховаты”. Подобные
описания любой может прочитать на первой
странице книги или на ее обороте, хотя они
экономят время непосредственно в магазине.
Прошу прощения за критику, но, например, в
описании книги Фейста “Принц крови” вы
фактически уничтожили читательский интерес
последней фразой, так как становится ясен фи(
нал. Это словно заглянуть в конец книги, про(
читать последние страницы и начать читать
книгу с начала. Хочется прочитать “живые” от(
зывы, пусть даже субъективные и не дающие
подробной информации о содержании...

Еще мне кажется, что достойна упомина(
ния в вашем журнале новая книга из серии
DragonLance “Драконы погибшего солнца”.
Так как в продаже она появилась в середине
лета, в пору отпусков, многие могут об этом
не знать. Кроме того, это просто интерес(
нейшая серия. 

С уважением, Selena.

Спасибо за справедливую критику. Постара�
емся не раскрывать впредь содержания книги в
ее анонсе. Что касается более живых (и более
пространных) описаний новых романов, то нам
приходится учитывать две вещи.

Во�первых, мы стремимся рассказывать о са�
мых новых романах, которые в момент работы
над журналом еще только готовятся к печати. По�
этому иногда приходится довольствоваться скуд�
ной информацией о книге, несмотря на наши
дружеские отношения со многими российскими
издательствами. Конечно, мы, в меру возможнос�
ти, будем делать анонсы более “живыми”, но
помните, что это не отзывы, а именно анонсы.
Если мы перейдем на отзывы, то информация о
книжных новинках будет запаздывать на пару
месяцев и для многих потеряет актуальность.

Во�вторых, мы информируем читателя обо
всех (!) выходящих книгах. Если расширить
описания романов в два раза, то и объем рубри�
ки увеличится вдвое, поглотив не менее важные
разделы журнала.

Ну а по поводу DragonLance — здесь наши
мысли совпали. Обзор “Саги о копье” был запла�
нирован именно на этот номер, а герои сериала
даже попали на обложку!

Приветствую, уважаемая редакция журна(
ла “Мир фантастики”(МФ)!

Пишу вам под впечатлением от прочитанно(
го журнала и просмотренного диска. Хочу ска(
зать, что я давно мечтал о журнале подобной
тематики. Поэтому вы, можно сказать, реали(
зовали мои мечты. Правда, тираж “МФ” мало(
ват, я еле нашел его на прилавках, да и размер
не очень впечатляет.

Теперь о самом журнале и диске: мне очень
понравилась идея совместить сразу три индуст(
рии (литература, игры и фильмы) под темой
“фантастика”. Больше всего мне понравился
раздел “Книжный ряд”, очень хотелось бы, что(
бы он увеличился. Рассказы тоже понравились,

но их размер меня устраивает. Самым неинтерес(
ным, на мой взгляд, является раздел “Контакт”.

Теперь о том, что я бы хотел увидеть в
журнале:

1. Очень надеюсь, что появится раздел
“Почта”.

2. Хотелось бы побольше узнать о серии
“Темный Эльф” Р. Сальваторе и вообще о все(
ленной Forgotten Realms во всех ее проявлени(
ях (Baldur’s Gate, Neverwinter Nights и т. д.).

3. Также не видно статей о популярнейшем
российском писателе Н. Перумове и его произ(
ведениях. Вот пока и все.

Теперь о компакте: Огромное количество иг(
ровой графики, обоев, рисунков, так держать,
пусть их будет еще больше!! Особенно обоев!
Не очень удобно получается, когда чтобы пос(
мотреть видеоролик, нужно скачать его на винт.
Хотелось бы смотреть его прямо с диска.

А вообще журнал меня ОЧЕНЬ порадовал!
Так держать!

Nekit

А нас порадовал ваш отзыв о журнале, спа�
сибо. Его “маловатый” тираж — обычная прак�
тика для нового проекта. Это не значит, что из�
дательство сомневается в успехе журнала,
просто по законам распространения периодики
невозможно попасть сразу во все города России
и СНГ с первого же номера. Рост объема журна�
ла обычно происходит с взрослением, развити�
ем издания. И, конечно, нынешние 80 страниц —
тоже далеко не предел.

“Книжный ряд” в будущем будет увеличивать�
ся за счет обзоров фантастических серий, кото�
рые выпускаются различными издательствами.
Рассказ о мире Forgotten Realms, о Нике Перумо�
ве и его творчестве — у нас впереди. Конечно, мы
не обойдем эти интересные темы стороной.

Раздел “Контакт” предлагает читателю не
просто очередное интервью о творчестве писа�
теля�фантаста, а разговор с автором на темы,
которые освещаются именно “Миром фантасти�
ки”. Поэтому задаются вопросы и о литературе,
и о конвентах, и об играх, и о кино, и об истории,
и о ближайшем будущем. Кстати, мы собираем�
ся беседовать не только с писателями, но и с де�
ятелями кино, с разработчиками игровых все�
ленных и с издателями фантастической литера�
туры. Постараемся сделать “Контакт” одной из
интереснейших рубрик журнала.

На нашем CD, вполне возможно, будут появ�
ляться новые разделы и подразделы, а в них —
еще больше графики. Проблему просмотра ви�
деороликов прямо с диска мы решили. Наконец,
журнальная рубрика “Почта” была задумана из�
начально, но не могла появиться в первом номе�
ре по очень простой причине: у нас еще не было
писем от читателей. Поэтому ваше письмо пуб�
ликуется во втором номере, где дебютирует на�
ша “Почтовая станция”.

Добрый день, не пригодится ли Вам нес(
колько рассказов для нового журнала?

Radiy
Скажите, пожалуйста, принимаете ли Вы

работы молодых авторов(фантастов для пуб(
ликации в Вашем новом журнале “Мир фантас(
тики” и на каких условиях?

С уважением, Светлана

Увидела ваше объ(
явление о поиске ав(
торов и решила поп(
робовать. Я, конечно
же, не такой мэтр, как
многие из известных
авторов, но стараюсь
совершенствовать
стиль... Поэтому по(
сылаю вам начала
двух рассказов, прос(
то на пробу.

Кристин

Это буквально несколько писем из потока
сообщений с вопросом о возможной публика�
ции рассказов. Такой вопрос редакции задают в
письменной и устной форме чаще всего.

Мы действительно дали традиционное объ�
явление о поиске авторов в первом номере, и да�
ем его снова (см. первую страницу). Но мы не
уточнили, что нам нужны авторы обзорных и
аналитических статей для всех рубрик журнала,
а также художники�иллюстраторы. В этом была
наша ошибка, и мы приносим извинения.

“Мир фантастики” не является литературным
журналом, и этим он отличается от любых дру�
гих фантастических изданий, которые выходили
в нашей стране. По объему рассказы занимают
всего 15�20%, и не они являются главными мате�
риалами номера. Мы не можем опубликовать в
журнале каждое стоящее произведение, кото�
рое нам присылают.

Но все присланные работы будут прочитаны,
и, если рассказ полностью удовлетворит требо�
ваниям, он может быть опубликован. К сожале�
нию, редакция не имеет возможности рецензиро�
вать присланные рассказы и отвечать авторам.

Для молодых писателей есть еще одна замеча�
тельная возможность быть опубликованным — на
компакт�диске “Мира фантастики”. Дело в том,
что публикация на электронном носителе счита�
ется равноценной журнальной публикации. Ти�
раж компакт�диска “Мира фантастики” ненамно�
го меньше тиража журнала. Опыт “Игромании”
показывает, что это удачный шаг: публикации
статей на CD помогли нескольким авторам ус�
пешно поступить на факультеты журналистики.

Единственное ограничение — мы пока не мо�
жем предложить гонорар за CD�публикацию рас�
сказов. Но я знаю, что это не остановит многих
начинающих авторов, которые мечтают увидеть
свои произведения в настоящем фантастическом
издании. Благодаря компакту у нас есть такая
возможность, причем объем текста не ограничен.

Если вы согласны с тем, чтобы ваши рас�
сказы, повести и, возможно, даже романы и
трилогии появились на компакт�диске “Мира
фантастики”, укажите это в своем письме, в
котором будете отправлять свою работу. По�
лагаю, что со временем появятся и отзывы на
CD�произведения, которым также найдется
место на компакте.

▲ ▲ ▲
На этом позвольте мне покинуть “Почтовую

станцию”. Встретимся здесь же в следующем
номере!

Николай Пегасов
Главный редактор

ПОЧТОВАЯ СТАНЦИЯ


