
Здравствуйте, дорогой читатель!
Прежде всего, примите наши поздравления с

наступающими (или же уже наступившими, в за�
висимости от того момента, когда вы приобрели
этот журнал) Новым годом, Рождеством (правос�
лавным, католическим или евангелическим), ста�
рым Новым годом и всеми теми замечательными
датами, которые в совокупности принято называть
новогодними праздниками!

Желаем всем нам того, чтобы четвертый год
третьего тысячелетия оказался самым фантасти�
ческим из всех его предшественников, и чтобы мы
с вами еще одиннадцать раз встретились на стра�
ницах “Мира фантастики” в новом году. Чтобы
журнал наш приобрел новых авторов и новые
рубрики, увеличил количество страниц и тираж,
добрался в 2004 году до каждого ценителя фан�
тастики во всех ее проявлениях. А всем нашим чи�
тателям желаем фантастического счастья, новых
интересных книг, фильмов, компьютерных и нас�
тольных игр, и прочего, и прочего, и прочего!

Ну, и теперь перейдем от торжественно�офи�
циальной части к обзору материалов номера.

Уже сейчас можно с уверенностью сказать, что
весь фантастический январь в Российской Феде�
рации пройдет под знаком “Возвращения коро�
ля”. Помните Айболита из фантастической сказки
Чуковского, который всю дорогу до Черного кон�
тинента твердил: “Африка, Африка, Африка”?
Или назгулов, по пути в Хоббитон то и дело повто�
рявших: “Шшшшир, Бэггинссссс!..”? Вот так и нам,
по всей видимости, предстоит твердить весь ян�
варь: “Толкин, Властелин колец, Питер Джексон”.

В ластелин Колец, как фантастика и фэнтези
в целом, сегодня имеет множество проявле�

ний. Эпос Толкина перерос границы книжной три�
логии и нашел новое воплощение в кино, в компь�
ютерных и настольных играх. Главному творению
Профессора прямо или косвенно посвящено мно�
жество материалов январского номера “МФ”.

Во�первых и во�вторых, это две статьи непосре�
дственно об экранизации Питера Джексона, первая
из которых рассказывает о процессе съемок филь�
ма и обо всем, что с этим связано, а автор второй
пытается предугадать, как изменится сюжет третьей
книги, “Возвращения короля”, в киноадаптации.

В�третьих, это большой материал, рассказы�
вающий о прошлых, неудачных попытках перене�
сения толкиновских романов на широкий экран.

В�четвертых, Михаил Попов предлагает ваше�
му вниманию сравнительное жизнеописание Дж.
Р. Р. Толкина и Питера Джексона. Автору удалось
найти ряд биографических параллелей и сделать
интересные, хоть и неоднозначные выводы.

В�пятых, в рубрике “Бестиарий” вас ждет своеоб�
разный “учебник по зоологии Средиземья”, в кото�
ром рассказывается о существах Тьмы, противостоя�
щих свободным народам. Сведения для этой работы
черпались не только из трудов Профессора, но и из
кинофильма Джексона, и даже из “апокрифов” —
произведений, созданных последователями Толкина.

В�шестых, рубрика о компьютерных играх

познакомит вас с двумя новейшими хитами по мо�
тивам произведений Толкина: приставочно�компь�
ютерным “Возвращением короля” и стратегичес�
кой “Битвой за Средиземье”.

В�седьмых, о “Властелине Колец” вспоминаем
мы и в разделе настольных игр, где речь пойдет о
коллекционной карточной игре Lord of the Rings,
точнее, ее последнем издании — Return of the King.

В�восьмых и в�девятых, тема “Властелина Ко�
лец” стала ключевой в юмористической рубрике
“Комната смеха”, где она проявилась не только в
тексте, но и теме комикса, который по такому слу�
чаю временно занял объем аж двух страниц.

Еще немного — и мы дошли бы до неудобных
для русского языка “в�одиннадцатых” и “в�двад�
цать�вторых”. Но не думайте, что девятью матери�
алами тема “Властелина Колец” исчерпывается:
упоминания об этом грандиозном явлении будут
вам встречаться и в других статьях этого номера
“Мира фантастики”. “Властелин” — это фунда�
мент, на котором зиждется нынешний массовый
интерес к фэнтези, и без доскональных знаний по
этой теме никто не вправе назвать себя истинным
поклонником фэнтези и фантастики.

Пожалуйста, читая упомянутые материалы, не
забывайте о простом “факторе времени”. Когда
мы сдадим этот номер журнала в печать — третий
фильм Джексона еще не выйдет даже на Западе,
а поэтому авторы статей никак не могли увидеть
эту ожидаемую кинокартину. После просмотра
фильма вам может показаться, что в статьях име�
ются неточности. Но все они связаны не с “непро�
фессионализмом” авторов “Мира фантастики”, а
с тем, что некоторые, возможно, наиболее смелые
наши ожидания и предположения, связанные с
лентой Джексона, не оправдались.

Д ругим важным материалом, который никак
не связан с “Темой номера”, стали “Ожи�

дания 2004”, коллективный труд авторов и ре�
дакторов “Мира фантастики”. Мы рассмотрели
наиболее значимые проекты в области литерату�
ры, кино и игровой индустрии, выход которых на�
мечен на 2004 год. А также составили особый
“рейтинг ожиданий”, которым вы сможете руко�
водствоваться в течение года.

С выходом третьей части “Властелина Колец”
мы лишимся чувства прекрасного томления. Но оно
восполнимо — достаточно прочесть упомянутый
материал. Естественно, все рассмотренные в нем
проекты относятся к жанрам фэнтези и фантастики.

◆ ◆ ◆
Читайте номер, рассматривайте иллюстрации

и обязательно повесьте наш новогодний подарок,
настенный календарь “МФ”, на видное место до�
ма или на работе (в крайнем случае, подарите его
приятелям или любимому человеку). Не пропусти�
те последнюю страницу журнала: в рубрике “Поч�
товая станция” мы возобновим нашу беседу.

Николай Пегасов, 
Петр Тюленев и весь коллектив 
редакции “Мира фантастики”

Журнал зарегистрирован Министерством Российской
Федерации по делам печати, телерадиовещания и средств
массовых коммуникаций (свидетельство о регистрации ПИ
№77�15878 от 15 июля 2003 года) и является приложени�
ем к журналу “Игромания”, зарегистрированному Госу�
дарственным комитетом РФ по печати. Свидетельство о ре�
гистрации ПИ №77�16021 от 28 июля 2003 г.

“Игромания” — ведущий российский компьютер�
но�игровой журнал. Сайт: www.igromania.ru.

При цитировании или ином использовании мате�
риалов, опубликованных в настоящем издании, ссыл�
ка на “Мир фантастики” строго обязательна. Полное
или частичное воспроизведение материалов издания
допускается только с письменного разрешения редак�
ции. Редакция не несет ответственности за содержа�
ние рекламных объявлений. Все упомянутые товарные
знаки принадлежат их законным владельцам. Мнение
авторов может не совпадать с мнением редакции.

О встрече наступающего Нового года
и возвращающегося Короля
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В создании “Мира фантастики”
принимает участие авторский
коллектив интернет�портала
“Ролемансер”. Это крупнейший
отечественный сетевой ресурс,

посвященный настольным, а также
компьютерным играм: ролевым, стра�
тегическим и коллекционно�карточ�
ным.

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

www.gameforums.ru ◆◆
www.gametop.ru

Редакция будет рада
сотрудничеству с талантливыми авто�
рами статей, особенно по темам: тех�
нологии ближайшего будущего,
новые научные теории; культовые
вселенные (Star Wars и т.п.); история
кино/литературы. Мы также ищем
иллюстраторов.

Обращайтесь: MF@IGROMANIA.RU.

Мы рассматриваем все приходящие
в редакцию рассказы: STORY@IGRO�
MANIA.RU.
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Сегодня у нас в гостях один из
таких людей — главный редактор
редакции фантастики издатель�
ства “ЭКСМО” Леонид Шкуро�
вич. Почему одних авторов, рабо�
тающих в жанре фантастики и
фэнтези, читают миллионы, в то
время, как удел других, пишущих,
возможно, и не хуже, — сравни�
тельно узкий круг поклонников?
На этот и другие вопросы, связан�
ные с издательской деятельностью,
мы и постараемся получить ответы.

◆ ◆ ◆
Леонид, издательство

“ЭКСМО”, давно и прочно за�
нимающее лидирующие по�
зиции в детективном жанре,
уверенно стремится к перво�
му месту и в сегменте фантас�
тики. Многие известные
брэнды, яркие дебюты, удач�
ные серии и отдельные про�
екты�бестселлеры сегодня
ассоциируются с логотипом
“ЭКСМО” на обложке. Кто
более “виноват” в успехе —
автор, написавший хорошую

книгу, или изда�
тель, сумевший ее

раскрутить?
“Виноваты” оба. Се�

годня, когда читатель ста�
новится все более взыска�

тельным, продвинуть не только
посредственный, но просто рядо�
вой текст практически невозмож�
но. Поэтому в “ЭКСМО” очень вы�
соки требования к качеству. С дру�
гой стороны, даже самую гениаль�
ную книгу нужно грамотно предс�
тавить на рынке. Это достаточно
сложная работа. Бывает, что и ав�
тор — умница, и произведение
действительно талантливое, но из�
датель не станет его печатать, по�
тому что не знает, как именно пре�
поднести читателю этот проект.

То есть — в какой серии
его издать?

И это тоже. Концепция серии
в жанре фантастики, фэнтези
значит намного больше, чем в
других жанрах.

Поясните на примере.
Одной из самых успешных

стала серия “Меч и магия”, где
представлены лучшие произве�
дения переводного фэнтези. Мы
хотели сконструировать серию
так, чтобы каждая книга серии
вызывала желание прочитать
следующую, и думаем, нам это
удалось. Была найдена, на наш
взгляд, разумная гармония меж�
ду качественными известными
романами зарекомендовавших
себя авторов и яркими дебютами.

Сегодня “Меч и магия”, по
оценкам книжной торговли, име�
ет очень высокий рейтинг. Коман�
да составителей поработала гра�
мотно с точки зрения литератур�
ного вкуса, знания потребительс�
ких предпочтений, хорошей ар�
хитектуры проекта. Ни одной
книжки не поставили просто для
наполнения серии и в то же время
не допускали “пробелов”.

Достаточно часто, например,
издательство для формирования
серии “выдергивает” какой�то
роман, оставляя без внимания
целый ряд других произведений
автора. Наверное, в каких�то

жанрах это бывает оправданно,
но фэнтези сериально по своей
природе. Автор, сконструиро�
вавший свой мир, работает в
нем достаточно долго. Героев и
события могут разделять огром�
ные промежутки времени, но
они действуют в рамках все той
же Вселенной, и если сериал ра�
зорвать, читатель испытывает
раздражение. Поэтому мы нача�
ли серию с уже издававшихся в
России произведений известных
авторов, чтобы сегодня порадо�
вать читателя их новинками.

Этот подход себя оправдал —
и сейчас, например, когда вышли
новые романы Роббина Хобба
“Волшебный корабль” и “Безум�
ный корабль” (в блестящем пере�
воде известной писательницы
Марии Семеновой, которая сама
отлично работает в жанре фэнте�
зи), Роберта Сальваторе “Риско�
ванная игра Лютиена”, Рэймонда
Фэйста “Предательство в Крон�
доре”, заметно возросли прода�
жи и более ранних их произведе�
ний, изданных в этой серии. С
другой стороны мы скрупулезно
отслеживали удачные дебюты, и в
результате познакомили читате�
лей с сильной, неординарной три�
логией Элизабет Хэйдон (“Рапсо�
дия”, “Пророчество”, “Судьба”),
с “Пятой волшебницей”, блестя�
щей книгой Роберта Ньюкомба,
которая вышла в русском перево�
де всего на несколько месяцев
позже, чем на языке оригинала, и
некоторыми другими.

В русском фэнтези ваши
позиции столь же сильны?

В России пока не так много
авторов, работающих в этом
жанре, поэтому трудно вообще
отметить какую�то удачную се�
рию. Как правило, издателей
подводит погоня за количеством.
В серию затягиваются книги са�
мых разных жанров и направле�
ний, мало напоминающих фэн�
тези, и, наоборот, слабые текс�
ты, соответствовавшие жанру по
форме. Но несмотря на то, что
идея, в некотором роде, себя
дискредитировала, мы рискнули

запустить серию “Миры fanta�
sy”, отобрав для нее лучшие
произведения российских авто�
ров. Никаких проходных книг,
никакой притянутости за уши.
Пусть меньше, да лучше. Мы пе�
чатаем, если книга идеально со�
ответствует нашим требованиям.

В серии вышли романы Орло�
вского, Льгова, Кликина. В сбор�
нике “Фэнтези�2003” (рецензия
на этот сборник — далее в номере.
— “МФ”) отметились почти все ве�
дущие авторы (Олди, Камша, Го�
ловачев, Белянин, Лукьяненко, Ва�
сильев, Зорич) и целый ряд очень
сильных дебютантов. Готовим
“Фэнтези�2004”. Не скажу, что
сборник произведет эффект ра�
зорвавшейся бомбы, но читателей
ждут приятные сюрпризы.

Какие новые серии поя�
вились в “ЭКСМО”?

Наряду с “Мирами fantasy” мы
запустили “Русскую фантастику”
и “Экспансию”. Первая — это
“земная” фантастика, без звездо�
летов. Действие происходит здесь
и сейчас — но с определенным
фантастическим допуском, аль�
тернативной историей. В серии
издано около десятка книг, в том
числе новый роман Василия Звя�
гинцева “Билет на ладью Харо�
на”, “Эпоха стального Креста”
Романа Глушкова, “Правила под�
водной охоты” и “Властелин ве�
роятности” Дмитрия Янковского,
совершенно замечательный ро�
ман Кирилла Бенедиктова “Война
за Асгард” (этот роман рецензи�
руется в номере далее. — “МФ”).
“Экспансия” — это, наоборот,
русский “космический” проект.

Один из ваших авторов —
Юрий Никитин — сегодня бь�
ет все рекорды, выпуская в
месяц по книге. Август — “Ча�
родей звездолета “Агуди”,
сентябрь — “Уши в трубоч�
ку”, октябрь — “Имортист”,
ноябрь — “Трехручный меч”,
декабрь — “Зачеловек”...
Это вы рекомендовали ему
такой усиленный режим?

Можем продолжить: январь
2004 — “Как стать писателем”,

Часто ли вы задумывались о том, кто принимает решение, ка�
кую рукопись издательство будет печатать, а какую сразу отло�

жит в сторону? Кто этот чародей, который вершит судьбы авторов,
делая одних мега�звездами и оставляя других безвестными?

6

КОНТАКТ
ЛЕОНИД ШКУРОВИЧ

ИНТЕРВЬЮ С РЕДАКТОРОМ "ЭКСМО"

"ËÞÁÎÅ ÈÇÄÀÒÅËÜÑÒÂÎ

ÇÀÈÍÒÅ�ÅÑÎÂÀÍÎ Â ÍÎÂÛÕ

ÒÀËÀÍÒËÈÂÛÕ ÀÂÒÎ�ÀÕ"

Леонид Шкурович
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февраль — абсолютно новая
версия “Великого мага”... Всю
вторую половину 2003 года Ни�
китин выдавал по роману в ме�
сяц. Но такой темп — исключи�
тельно авторская идея. Юрий
Александрович — писатель та�
кого уровня, который все ориен�
тиры устанавливает для себя
сам. Как ни относись к его твор�
честву (а в читательской среде
отношение колеблется от полно�
го неприятия до обожания), каж�
дая его книга — это событие.

Более того, как издатель, я
даже предпочел бы, чтобы Ники�
тин писал пореже. Я считаю, что
произведения мастера не долж�
ны выходить, как периодика, чи�
тателя стоило бы “помарино�
вать” в ожидании, но у Юрия
Никитина свое мнение, к которо�
му мы относимся с уважением. У
меня есть подозрение, что он,
как человек азартный, мог с кем�
то — или с самим собой — поспо�
рить, что напишет в определен�
ный срок определенное количе�
ство книг, не знаю.

Не боитесь, что за таким
“марш�броском” последу�
ет затяжной “перекур”?

Не надейтесь. Никитин — не
спринтер, он — мощный, хорошо
подготовленный стайер, так что
на дистанции не только не вы�
дохнется, но еще преподнесет
сюрпризы и читателям, и издате�
лю. Недаром он говорит: “Мне
спешить некуда. Я еще напишу
свой супербестселлер”.

Интересно, что при его
огромных тиражах Юрий
Никитин вкладывает в по�
нятие “супербестселлер”?

Мне тоже интересно. Но, ду�
маю, полмиллиона для него не
предел.

Вы удачно выступили в
сегменте детской и подрост�
ковой литературы с “Артеми�
сом Фаулом” (об этой серии
мы рассказали в прошлом
номере журнала). Готовятся
ли аналогичные проекты?

Я бы не называл произведения
Йона Колфера ни детскими, ни
подростковыми. На западе такие
книги называют “young adult”, как
правило, это означает “мультивоз�
растные”. Собственно, они потому
и имеют такой успех, что их чита�
ют и дети, и взрослые. Тот же
“Властелин Колец”, та же “Алиса
в стране чудес”, “Хроники Нар�
нии”, и Гарри Поттер, и Таня Грот�
тер, многие другие мировые бест�
селлеры — все это “young adult”.

Естественно, таким проектам
мы уделяем особое внимание.
Готовим книгу “Амулет из Са�
марканда” Джонатана Страуда
и постараемся приурочить изда�
ние к премьере одноименного
фильма, который снимает студия
Мiramax. “ЭКСМО” также явля�

ется правообладателем издания
на русском языке проекта “Аба�
рат�квартет” Клайва Баркера,
по которому готовит экраниза�
цию студия Уолта Диснея.

Известно, что ничто так
не повышает тиражи, как
экранизация книги...

Мы проявили интерес к про�
изведениям еще до того, как бы�
ло принято решение об экрани�
зации — это во�первых. Ну, и во�
вторых, надо поставить все с го�
ловы на ноги: мы не потому изда�
ем, что фильм снимается, а фильм
снимается и переводы готовятся,
потому что книга хорошая.

Какие, на ваш взгляд, жан�
ры более востребованы чита�
телем сегодня? Классическое
фэнтези, киберпанк, юморис�
тическая фантастика?

Сегодня востребованы книги
всех жанров и направлений — ес�
ли они хорошо написаны. Я имею
в виду не только выстроенный сю�
жет и хороший слог. Этого мало.
Качественная, интересная фан�
тастика, фэнтези — это не только
сюжет, но отработка каких�то
идей: связанных с футурологией,
или глобализмом,
альтернативной исто�
рией, философией,
психологией, религи�
ей. Сегодня успешны
те книги, где жанр —
не самоцель, а прием
для исследования
проблем, интересую�
щих общество.

У вас так все
четко структури�
ровано, такие вы�
сокие требова�
ния... Есть ли
шанс пробиться в
“ЭКСМО” начина�
ющему автору?

Безусловно. Мне
странно слышать, что
“человека с улицы”
никогда не напеча�
тают. Это утвержде�
ние опоздало, по
крайней мере, лет на
пятнадцать. Любое
издательство сегодня
заинтересовано в
поиске новых тала�
нтливых авторов.
Пожалуйста, присы�
лайте рукописи, все
они будут внима�
тельно прочитаны.

И возвращены
с извинениями?

Если текст откро�
венно слабый, то
вряд ли стоит ожи�
дать извинений и
комментариев. Если
же редактор, приз�
навая высокое каче�
ство книги, отказыва�
ет в публикации, то

скорее всего порекомендует вам
другое издательство, где руко�
пись окажется востребованной.

Фантастика — это единствен�
ная литературная среда, в кото�
рой существует профессиональ�
ное сообщество. И авторы, и изда�
тели общаются между собой, регу�
лярно собираются на конвенты,
обмениваются мнениями, идеями.
Мы, издатели, хорошо знаем друг
друга и чувствуем себя скорее кол�
легами, чем конкурентами.

Многие читатели “Мира
фантастики” увлекаются
созданием собственных
фантастических и фэнтезий�
ных вселенных, пишут или
пытаются писать художест�
венные произведения. Что
бы вы могли им пожелать?

Высокой работоспособности.
Не надо себя жалеть. Даже если
маститый писатель начинает почи�
вать на лаврах, работать в щадя�
щем режиме, он освобождает мес�
то для других. Поэтому писать со�
ветую много и хорошо. Берите
пример с наших авторов. Напри�
мер, с Владимира Михайлова.
Патриарх российской фантасти�

ки, он был популярен, еще когда
некоторые его коллеги не появи�
лись на свет. Михайлов — это имя,
это столп жанра, его заслуги об�
щепризнаны. И тем не менее он
продолжает работать и пишет по
меньшей мере два романа в год.
Осенью мы издали новую книгу
Владимира Дмитриевича “Посто�
янная Крата” — очень сильная
вещь. Работа настоящего мастера.

Могу только пожелать вашим
читателям иметь перед собой та�
кой ориентир.

◆ ◆ ◆  
Как мы видим из беседы,

работа у Леонида очень насы�
щенная. Издательство “ЭКС�
МО”, подтверждая свой статус
одного из лидеров российско�
го рынка, выпускает в месяц
десятки новых книг в жанрах
фантастики и фэнтези.

Однако, если вы хотите
увидеть свое произведение
напечатанным — то у вас
неплохие шансы. По�настоя�
щему талантливый, подаю�
щий надежды автор будет
радушно принят в редакции
фантастической прозы.   ◆



И в новом 2004 году мы продолжаем публи�
ковать информацию о книжных новинках рос�
сийских издательств. Представляем вам книги,
появившиеся в свет в декабре прошлого года.
Подборка основана на официальных анонсах
книг, предоставленных издательствами.
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РРооссссииййссккооее  ффээннттееззии
ВВииккттоорр  ББаажжеенноовв,,  
ООллеегг  ШШееллоонниинн..  
ЭЭввррииттааннссккииее  ххррооннииккии

М.: Альфа�книга, 2003. Серия “Юмористическая

фантастика”

Начинает сбываться
пророчество Лосомо�
на, тяготеющее над на�
родами Эвритании,
очень похожей на од�
ну известную всем
обитаемую планету...
В критический момент
по воле знатного эври�
танского колдуна Фа�
радана туда перено�
сится землянин, моло�

дой знаток восточных единоборств Кирилл
и... вино льется рекой! Бои и схватки следуют
друг за другом...

Впрочем, земной чемпион побеждает без
кровопролития и даже “члены вредит” в преде�
лах разумного. Его друзьями становятся монах
и послушник, домовой, йети и Кинг�Конг... Ну,
а любовь... Она, как всегда, побеждает все! 

ААллееккссааннддрр  ББуушшккоовв..  ССвваарроогг..
ННееччааяянннныыйй  ккоорроолльь
М.: Олма�Пресс, 2003. Серия

“Фэнтезийный сериал”
Станислав Сварог, майор ВДВ — герой ро�

манов “Рыцарь из ниоткуда” и “Летающие
острова”. Странствующему романтику, став�
шему нечаянно королем, приходится привык�
нуть к мысли, что в этом мире есть два пути: до�
рога обычного человека и дорога королей —
через кровь и грязь.

ААллееккссааннддрр  ББуушшккоовв..  ССвваарроогг..
РРыыццааррьь  иизз  ннииооттккууддаа
М.: Олма�Пресс, 2003. Серия

“Фэнтезийный сериал”
Если вы хотите стать участником невероят�

ных приключений, то эта книга — для вас. Зах�
ватывающая повесть о похождениях офицера�
десантника, попавшего в мир “меча и колдов�
ства” — настоящий подарок для тех, кто любит
фэнтези самой высокой пробы.

ААллееккссааннддрр  ЛЛооссккууттоовв..  
ММееггааббааййтт
М.: Альфа�книга, 2003. Серия

“Фантастический боевик”
Компьютер прочно во�
шел в нашу жизнь. Уже
не дискуссия на тему:
“Может ли машина
мыслить”, а создание
искусственного интел�
лекта занимает ученых
всего мира. 

Рядовому препода�
вателю российского
вуза Ивану Озерову
удалось разрешить эту

проблему, но несчастный случай оборвал
жизнь исследователя. Детищу же Озерова, на�
деленному создателем подлинно человечески�
ми чувствами, суждено положить начало новой
форме разумных существ — информационной.

ААннаассттаассиияя  ППааррффеенноовваа..  
ООббррееккааюющщииее  ннаа  жжииззнньь
М.: Альфа�книга, 2003. Серия

“Фантастический боевик”
Данные с имплантата
стерты, он больше не
является мощнейшим
компьютером. Меч
Молчаливый, с кото�
рым одержано столько
побед, передан друго�
му хозяину. Боевая
звезда северд�ин — пя�
терка верных телохра�
нителей — отныне не
существует. Стоит ли

жить дальше, если ты уже не могущественная
Хранительница, не Императрица Оливулской
империи, и никто не торопится выполнить лю�
бое твое желание тотчас же? Но ведь ты — ве�
не, и танец, изменяющий мир, с тобой навсегда.
И рядом твои риани, бесстрашный сероглазый
арр... Может быть, все не так уж плохо? Ведь
никогда не поздно начать жизнь сначала...

ВВллааддииммиирр  ССееррееббрряяккоовв  ии
ААннддрреейй  УУллаанноовв..  
ООббооррооттеенньь  вв  ппооггооннаахх
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “Юмористическая

фантастика”
Новая книга авторов знаменитого романа

“Серебро и свинец”.
Ее действие разворачивается в мире, очень

похожем на наш. Здесь тоже есть Москва, и по ее
улицам бегают троллейбусы. Вот только вместо
электромоторов в них — живые тролли. Состоя�

тельные же граждане предпочитают передвигать�
ся на личных коврах�самолетах, отовариваться у
торговцев�эльфов и бурно возмущаются засиль�
ем лиц оркской национальности. Куда же смотрят
органы? Как обычно, у них есть дела поважнее...

ЮЮрриийй  ННииккииттиинн..  
ТТррееххррууччнныыйй  ммеечч
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “Юрий Никитин”
Очередной роман цикла “Зубы на полку”.

ЮЮрриийй  ННииккииттиинн..
ИИззггоойй

М.: ЭКСМО, 2003.
Серия “Юрий Никитин”

Очередной роман
цикла “Зубы на полку”.

ИИггооррьь  РРеевввваа..
ББеессссммееррттнныыйй
ппррииннцц

М.: Альфа�книга, 2003.
Серия “Фантастический боевик”

В степных пространствах Межгорья сменяются
времена, рождаются и умирают люди, лишь
Бессмертные живут здесь вечно. Никто не пом�

нит, когда появились
они среди людей, толь�
ко вместе с ними приш�
ли в Межгорье мир и
покой. Так было до тех
пор, пока не спустились
с гор спесивые чужест�
ранцы�инксы, воины, не
знающие пощады. 

Нелегок путь к миру.
Как отыскать его, знает
лишь тот, кто сможет

постигнуть смысл древних магических заклина�
ний и открыть волшебную дверь, тайну которой
ревниво хранят от степных людей высокие горы.

ММииххааиилл  УУссппееннссккиийй..
ППррииккллююччеенниияя  ЖЖииххаарряя
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “Шедевры

отечественной фантастики”
Имя Михаила Успенского прекрасно изве�

стно как поклонникам фантастики, так и люби�
телям юмористической литературы. Первый
роман “Там, где нас нет” трилогии “Приключе�
ния Жихаря” удостоился главного приза фан�
тастического фестиваля “Странник” и премии
“Золотой Остап” в номинации “Самая смеш�
ная книга года”. Герои произведений автора в
карман за словом не лезут, и многие цитаты из
Успенского сегодня популярны не меньше, чем
изречения Остапа Бендера.

Это новое переиздание романов, которые

ÊÍÈÆÍÛÅ
НОВИНКИ КОНЦА 2003 ГОДА

Валерий Лебедев
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уже стали классикой русской фантастики.

ЗЗааррууббеежжннооее  ффээннттееззии
ЛЛ..  ССппррээгг  ддее  ККааммпп..  
ДДееммоонн,,  ккооттооррыыйй  оошшииббааллссяя
СПб.: Азбука�классика, 2003. Серия “Чер�

ный дракон”
Спрэг де Камп — один
из наиболее ярких
представителей “золо�
того века” американс�
кой фантастики, лауре�
ат премий “Хьюго” и
“Гэндальф”, а также об�
ладатель титула Гранд�
мастера. Его романы
“Дипломированный ча�
родей”, “Возрожден�
ный чародей” и “Стран�

ствующий чародей”, посвященные приключени�
ям мага�недоучки Гарольда Ши, открыли в свое
время новый жанр — юмористическое фэнтези.

В опубликованных в этой книге романах
“Корона Ксилара”, “Уважаемый варвар” и
“Демон, который ошибался” описывается про�
должение похождений бывшего короля Ксила�
ра Джориана, его младшего брата Керина и
прочих героев в стране, где существует стран�
ный обычай — короля выбирают на короткий
срок, а потом отрубают ему голову...

ЯЯнн  ИИррввиинн..  ВВррааттаа  ттрреехх  ммиирроовв
СПб.: Азбука�классика, 2003. Серия “Кол�

лекция”
Рульк Великий Преда�
тель на свободе. Ты�
сячу лет он совершен�
ствовал адскую ма�
шину, с помощью ко�
торой надеялся заво�
евать господство над
миром. Но, чтобы уп�
равлять ей, ему необ�
ходима уникальная
способность Караны,
обладающей даром
чувствительницы.

Карана и ее возлюбленный Лиан попада�
ют в исчезающую Ночную Страну. Только
Рульк может открыть врата и отправить их об�
ратно на Сантенар. Но Карана боится, что он
подчинит себе юношу. Иггур и Мендарк, зак�
лятые враги Рулька, пытаются вытянуть энер�
гию из скалы. Они должны запечатать врата,
прежде чем Рульк перенесет на Сантенар свое
изобретение. Если им не удастся это сделать,
мир окажется во власти карона. Но в случае
успеха Карана и Лиан будут обречены навеки
остаться в Ночной Стране.

Эта книга завершает необычный цикл
австралийского писателя, начатый романами
“Тень в зеркале”, “Башня над пропастью” и
“Темная луна”.

ЙЙоонн  ККооллффеерр..  ААррттееммиисс  ФФаауулл::
ММииссссиияя  вв  ААррккттииккуу
М.: ЭКСМО, 2003.
Уже в тринадцать лет объект нашего рас�

смотрения, он же Артемис Фаул, демонстри�
ровал поистине выдающиеся умственные спо�
собности (отметим, что последним подобным
зарегистрированным случаем являлся Вольф�
ганг Амадей Моцарт).

Артемис с легкостью победил в онлайновом
турнире по шахматам чемпиона Европы Эвана
Кашогги, запатентовал более двадцати семи

изобретений и одержал
победу в конкурсе на
лучший архитектурный
проект нового оперного
театра в Дублине. И это
— отнюдь не полный спи�
сок его достижений.

Кроме того, Артемис
Фаул придумал и напи�
сал компьютерную прог�
рамму, при помощи ко�
торой взломал систему
охраны одного из швей�
царских банков и перевел на свой счет нес�
колько миллионов долларов, подделал более
дюжины полотен импрессионистов и ловким
обманом выманил у волшебного народца весь�
ма значительное количество золота.

Но тут возникает закономерный вопрос: а
в чем, собственно, причины? Что именно толк�
нуло Артемиса на путь зла? Ответ следует ис�
кать в судьбе, постигшей его отца.

ААннххеелльь  ддее  ККууааттььее..  ““ССххииммнниикк””..
ККннииггаа  ппееррввааяя
М.: Олма�Пресс, 2003. Серия “В поисках

скрижалей”
Потомственный мексиканский

шаман Анхель де Куатье, ведомый знаками,
приезжает в Россию для того, чтобы помочь
спасти мир Избраннику, простому русскому
парню Даниле. Сам Данила оказывается вов�
леченным в калейдоскоп удивительных мисти�
ческих событий и знаков, которые меняют его
сознание: общение с представителями раз�
личных религиозных конфессий, похищения,
погони, искушения, отвлекающие и мешаю�
щие достижению цели. Не веря тому, что на
него возложена какая�то высокая миссия, сом�
неваясь, Данила, тем не менее, продолжает
движение вперед.

Преодолев все сложности, главный герой на�
ходит на озере Байкал Схимника, хранящего
Скрижали Завета, с помощью которых необхо�
димо победить Тьму. Но Данила не поспевает к
назначенному сроку. Скрижали завоеваны Ть�
мой и спрятаны в людях, присягнувших Ей. У озе�
ра Байкал Избраннику удается контакт с Источ�
ником Света. Он раскрывает Даниле тайну сот�
ворения мира, и призывает спасти Скрижали. 

Обо всем этом Анхель узнает из рассказа
Данилы после своего прибытия в Россию.
Вместе они решают найти каждого из семи че�
ловек, в которых спрятаны древние Заветы.
Они записывают все, что произошло с Дани�
лой, и издают первую книгу...
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Робертом Асприном
написано несколько де�
сятков книг самой раз�
личной тематики, но наи�
больший успех и широ�
кую популярность принес
ему цикл “МИФ”, рас�
сказывающий о похожде�

ниях одной весьма примечательной парочки.
Молодой воришка Скив, волшебник�недоуч�
ка, имеющий колдовские способности, но не
умеющий их применять, и демон Ааз, сварли�
вый циник, утративший свои магические спо�
собности, но прекрасно знающий, как творить
заклинания, путешествуют по необычным и
забавным местам, влипая в самые неожидан�
ные и головокружительные приключения.

Надо победить могучего чародея? Или
разогнать Самую Большую Армию? Или вы�
играть головоломную, в прямом смысле, иг�
ру? Нет ничего проще — всего лишь подлови�
те Скива на обещании.

Без сомнения, главным достоинством МИ�
Фов является юмор. Любую, даже самую
серьезную ситуацию Асприн переворачива�
ет вверх тормашками, доводит до абсурда —
и готово. Ну, скажите, у кого еще из писате�
лей можно посмеяться над сценой повешения
главных героев, например?

Юмор Асприна незатейлив, но много�
образен. На страницах его книг можно
найти и добрые шутки, и злую иронию, и
пародию на многие литературные произве�
дения и штампы.

К сожалению, надолго этого юмора не
хватает. Если первые три книги читаются на

ура, то затем появляются повторы, шутки ста�
новятся все более и более вымученными. Ви�
димо, и сам автор обратил на это внимание,
“завершив” в 1987 году ставший быстро
скучнеть сериал.

Второе рождение серии произошло в
2000 году, и с тех пор было выпущено три
романа. Нельзя сказать, что они преодолели
или хотя бы достигли той планки, которую
задали первые МИФы, но от книги к книге
читать их становится интересней.

В России первые девять романов были выпу�
щены в 1992�1994 годах издательством “Гриф�
Ф” в серии “Коллекционная фантастика”, за�
тем через 8 лет издательство АСТ не только пе�
реиздало эти произведения, но и выпустило ос�
тальные книги серии, включая вышедшее в
прошлом году “Нечто оМИФигенное”.

Прочитать первые три романа стоит лю�
бому любителю юмористической фэнтези.
Если вам понравится — тогда можно и ос�
тальные. Порядок чтения романов по внут�
ренней хронологии выглядит так:

1. Еще один великолепный МИФ.
2. МИФотолкования.
3. МИФоуказания.
4. МИФфия невыполнима
5. Удача или МИФ (МИФтерия жизни).
6. МИФические личности.
7. Маленький МИФозаклад
8. Корпорация М.И.Ф. — связующее

звено.
9. МИФонаименования и из�вергения.
10. Корпорация МИФ в действии.
11. Сладкая МИФтерия жизни.
12. Нечто оМИФигенное.

МИФы Роберта Асприна



ЭЭнннн  РРааййсс..  ВВааммппииррссккииее  ххррооннииккии
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “Шедевры мистики”
Вампирская психодрама, написанная “пос�

ланницей оккультного мира” Энн Райс, поис�
тине стала классикой не только жанра, но и
всей мировой литературы.

В нарушение всех древних заповедей вам�
пиры рассказывают о своей жизни и нежизни,
раскрывая веками хранившиеся тайны.

ККррииссттооффеерр  РРааууллии..  
ДДррааккоонныы  ААррггооннааттаа
СПб.: Азбука�классика, 2003. Серия “Кол�

лекция”
Когда происходит не�
вероятное, когда мо�
гущественное закли�
нание поднимает из
могилы древнего про�
рока, когда повели�
тель сил Тьмы обрета�
ет новое оружие, мо�
щи которого не смогут
противостоять ни лю�
ди, ни боевые драко�
ны, когда империя Ро�
зы обречена неминуе�

мо пасть под натиском Тьмы — в такие времена
бессмысленны отчаяние и покорность. Един�
ственная надежда мира — упреждающий удар,
который должен быть нанесен в средоточие Зла
до того, как это Зло станет всемогущим...

Гонка магических вооружений выходит на
новый виток в четвертом романе Кристофера
Раули о драконире Релкине и его боевом дра�
коне. Уже вышли в свет “Ярость дракона”,
“Меч для дракона” и “Драконы войны”.

ММааййкклл  РРооээнн..  ППрреессллееддууяя  ввооссххоодд
СПб.: Азбука�классика, 2003. Серия “Элита”
Майкл Скотт Роэн (1951) получил образова�

ние в Эдинбургской академии и Оксфорде. Он
специалист в области антропологии, палеонто�

логии и классической народной музыки. К

концу 1980�х, после
выхода ряда книг, в
числе которых его
прославленная трило�
гия “Зима мира”, Роэн
был признан одним из
крупнейших современ�
ных мастеров фэнтези.

Действие романа
“Преследуя восход”,
первого из серии рома�
нов о приключениях и
преображении Стивена

Фишера, разворачивается в современной Англии и
на таинственной Эспаньоле — родине кровавого
вудуистского культа Дона Педро. Это образец “ум�
ной” фэнтези, где основательный интеллектуальный
и моральный багаж автора отнюдь не в тягость, но
приходится как нельзя кстати главному герою в его
путешествиях через время и пространство.

РРооббеерртт  ССааллььввааттооррее..  
РРииссккооввааннннааяя  ииггрраа  ЛЛююттииееннаа
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “Меч и магия”

Ни угрозами, ни
магическими заклина�
ниями жестокий король
Эриадора Гринспэр�
роу и его герцоги�ча�
родеи не подчинят сво�
ей воле гордых обита�
телей бедных домов —
люди, гномы и эльфы
не желают покорно
склонять головы перед
палачами и встают под
знамена бесстрашного

и благородного мстителя Лютиена
Бедвира. Книга является продолжением вы�
шедшего раньше романа “Меч Бедвира”

ММааррггаарреетт  УУээййсс,,  ДДээввиидд  ППеерррриинн..
ББррииггааддаа  ООббррееччеенннныыхх
М.: Максима, 2003. Серия “DragonLance”

Спустя четверть века
после Войны Копья
овеваемые ветрами
безвременья земли
Кринна становятся
ареной новых интриг
и конфликтов. Отряд
отважных гномов,
следуя указаниям на
старинной карте, ра�
зыскивает сокрови�
ща Повелителей
Драконов. Армия

Рыцарей Тьмы затевает новую битву за власть
над Ансалонским континентом.

А меж тем ужасные порождения Хаоса стре�
мятся погубить все живое на Кринне. На борьбу
с ними Владычицей Тьмы призваны уцелевшие в
прежней войне и долго прозябавшие без дела
дракониды — Бригада обреченных.

ММааррггаарреетт  УУээййсс  ии  ТТррееййссии
ХХииккммеенн..  ККооллооддеецц  ТТььммыы
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “Меч и магия”
Благостная жизнь великого королевства

рушится в тот момент, когда младший сын ко�
роля отрекается от богов и встает на путь слу�
жения Пустоте. Никто не придет на помощь
осажденной столице. Прежние союзники от�
вернулись от людей после гибели короля, и
только вера и самопожертвование может
спасти то, что еще можно спасти.

Этот роман открывает трилогию “Камень
владычества”, написанную создателями зна�
менитой серии DragonLance.

ЭЭллииззааббеетт
ХХээййддоонн..  ССууддььббаа

М.: ЭКСМО, 2003.
Серия “Меч и магия”

Третий роман, рас�
сказывающий о прик�
лючениях девушки
Рапсодии, вместе со
своими друзьями по�
павшей в будущее
своего народа и стре�
мящейся спасти его от
трагической участи.
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РРооссссииййссккааяя  ффааннттаассттииккаа
ММииххааиилл  ААххммаанноовв..  
ССррееддаа  ооббииттаанниияя
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “Абсолютное оружие”

Он был смертельно
болен. И не только он
один — всю его пла�
нету сотрясали соци�
альные и природные
катаклизмы. Но сей�
час унесенный урага�
ном времени и ока�
завшийся в чужом те�
ле и в чужом мире
Павел с ужасом осоз�
нал, чем пришлось
поступиться неведо�
мым потомкам ради

спасения человечества. У обитателей подзем�
ных городов не было ни памяти о прошлом, ни
цели в будущем, ни синего неба над головой.
Все это осталось на загадочной Поверхности.
Но Павел, чужак из далекого ХХI века, не сми�
рился, и начал свой долгий путь наверх...
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Издательство “ЭКС�
МО” преподнесло настоя�
щий подарок всем люби�
телям фантастики, начав
выпуск полного собрания
сочинений Роджера Же�
лязны, одного из класси�
ков американской фан�
тастики.

Перу этого писателя
принадлежит более трех десятков романов и
несколько сотен рассказов. Пожалуй, нет та�
кой области фантастики, в которой он не пи�
сал. И всегда его произведения имели успех.
Научная фантастика, фэнтези, космические
приключения, многотомная сага или корот�
кий рассказ — писателю всегда удавалось
создать живой, красочный мир, населенный
человечными персонажами.

Собрание сочинений этого удивительного
фантаста украсит полку любого ценителя
фантастики.

РРоодджжеерр  ЖЖеелляяззнныы..  
ДДввееррии  вв  ппеессккее
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “Отцы�основатели”
В этот том, которым открывается собра�

ние сочинений знаменитого американского

писателя�фантаста Роджера Желязны, вошли
произведения, раскрывающие многогран�
ность писательского дарования автора: клас�
сическая НФ, городское фэнтези, ироничес�
кий “готический роман”... 

Они относятся к различным поджанрам
фантастической литературы, но написаны с
исключительным мастерством и читаются с
неизменным интересом.

РРоодджжеерр  ЖЖеелляяззнныы..  
ДДииллввиишш  ппрроокклляяттыыйй
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “Отцы�основатели”

В этот том собрания
сочинений знаменитого
американского писате�
ля�фантаста Роджера
Желязны (1937 —
1995) вошли легендар�
ные фэнтезийные про�
изведения автора.
“Дилвиш Проклятый”
представляет собой ро�
ман, написанный в виде

отдельных новелл, связанных общим героем.
Это произведение завершает трилогию о по�
хождениях Дилвиша — замечательный обра�
зец фэнтези в стиле меча и волшебства.

Полное собрание сочинений Роджера Желязны
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ААллееккссеейй  ББеессссоонноовв..  
ГГооссппооддиинн  ппооссрреедднниикк
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “Стальная крыса”

Умирающий князь Эй�
но Лоттвиц передал
юному Маттеру не
только свой титул, но и
нечто большее. Мат�
тер стал Посредником,
одним из трех людей,
связанных с могущест�
венными расами Га�
лактики. В чужой и нез�
накомой стране он
стремится отыскать

врага и отомстить за смерть своего покровите�
ля. Загадочный Череп из черного хрусталя в ру�
ках юноши стал приманкой, притягивающей к
нему заговорщиков, которым плохие парни из
Космоса вознамерились помочь в борьбе за
власть над его родной планетой... 

ААллееккссеейй  ЕЕввттуушшееннккоо..  
ЧЧееллооввеекк??ТТ,,  ииллии  ППррииккллююччеенниияя
ээккииппаажжаа  ““ППааххаарряя””
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “Абсолютное ору�

жие”
С одной стороны,
иметь репутацию лю�
дей, способных вы�
путаться из самой
безнадежной ситуа�
ции, очень даже неп�
лохо. Экипаж косми�
ческого грузовика
“Пахарь” ощутил
это, когда вместо не�
маленького штрафа
за нарушение гра�
ниц лируллийской
территории получил

задание доставить Чрезвычайного и Полномоч�
ного посла этой планеты на Землю. Но с другой
стороны, если неприятности начинаются, то...

Словом, гравитационный шторм, поломка
сигма�коррелятора и затяжной прыжок в гипе�
рпространстве оказались только первыми
“цветочками”. И снимать бы “Пахарю” уро�
жай “ягодок” по полной программе, если бы не
чудо. Обыкновенное, одетое в старинный ска�
фандр и с клеенчатой тетрадью под мышкой,
способное проходить сквозь стены, парсеки и
годы. По имени Леня Житинев. Встречей с кото�
рым для “Пахаря” началась новая страда...

ААннддрреейй  ЛЛиивваадднныыйй..  ССоонн  ррааззууммаа
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “Абсолютное ору�

жие”
Трагическая смерть
профессора Кречето�
ва, автора теории
строения гиперсферы,
неожиданно и неве�
роятно отзывается на
судьбе его племянни�
ка. Отпуск лейтенан�
та космофлота Анд�
рея Кречетова прев�
ращается сначала в
детективное рассле�
дование, а затем в
экспедицию к центру

загадочной “изнанки космоса”, куда не добирал�
ся еще ни один разведывательный корабль. Одна�
ко пункт прибытия лейтенанта оказался совсем не
таким, каким он его себе представлял...

ММииххааиилл  ККллииккиинн..  
ИИддееааллььнныыйй  вврраагг
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “Русская фантас�

тика”
Рядовому международного армейского кор�

пуса Павлу Голованову предстоит принять учас�
тие в самых тяжелых боях с чудовищным против�
ником. Армады свирепых инопланетных агрессо�
ров обрушиваются на Землю. Чудовищные соз�
дания, пожирающие живую плоть, захватывают
все новые территории. Инопланетяне стремитель�
но мутируют, после каждого нового столкновения
с вооруженными силами Земли становясь все бо�
лее неуязвимыми и беспощадными.

ЛЛ..  ССммииррнноовв..  ВВрраагг  ннаа  ооррббииттее
СПб.: Азбука�классика, 2004. Серия

“Правила боя” 
Скука одолевает
главного героя ро�
мана Л. Смирнова
“Шарик над нами”,
аристократа�нуво�
риша, чьи владения
занимают значи�
тельную часть тер�
ритории Луны. Ба�
лы, охота, любов�
ные интрижки... Он
не знает, что за его
спиной стоят безжа�
лостные и совер�

шенно чуждые человеку инопланетяне. В ка�
кой�то момент на него начинает совершаться
одно покушение за другим, он принимает от�
ветные шаги, пытается докопаться до истины...

Совсем иначе строятся отношения между
землянами и представителями Галактической
Лиги Миротворцев в повести “Ламбада”. Ор�
ганизовав глобальный эксперимент с самой
благой целью, пришельцы демонстрируют
прискорбное незнание человеческой природы.
Инопланетному разведчику приходится всту�
пить в неравную схватку с агентами МГБ, чтобы
любой ценой передать эмиссару Лиги инфор�
мацию, разоблачающую земные власти.

ЗЗааррууббеежжннааяя  ффааннттаассттииккаа
ДДээййвв  ВВооллввееррттоонн..  
ЗЗввеезздднныыее  ввооййнныы::  
ВВыыббоорр  ппррииннццеессссыы  ЛЛееййии
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “Star Wars”

Давным�давно в да�
лекой Галактике... 

После битве при
Эндоре и гибели Им�
ператора прошло
два года. Миновали
первые годы пьяня�
щей победы. В Галак�
тике разразилась
гражданская война.
Новая Республика
вынуждена теперь
сражаться не только
с Империей, сохра�

нившей свое военное могущество, но и с са�
мозваным военачальником Зсинжем. Он осно�
вал свою базу на Датомире — планете, где жи�
вут и воспитываются знаменитые датомирские
ведьмы, способные при помощи заклинаний
направлять Великую Силу.

Оказавшись в их городе, принцесса Лейя
ищет богатых и обладающих властью союзни�
ков, чтобы продолжить борьбу, и готова отдать
за такую помощь слишком много...

Генерал Новой Республики Хэн Соло и
принцесса Лейя, Люк Скайуокер и принц Исол�
дер Хапанский, вечные спутники Р2Д2 и Ц�
3ПО, королева�мать Та’а Чуме и военачальник
Зсинж в мире датомирских ведьм через два го�
да после шестого эпизода Звездных Войн!

ТТииммооттии  ЗЗаанн..  ВВыыббоорр  ззааввооееввааттеелляя
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “Военная фантас�

тика”
Н е п о б е д и м ы е
джирриш, паничес�
ки боясь таинствен�
ного земного супе�
роружия, готовят
удар по узловой
точке обороны
противника — пла�
нете Земля. Мра�
шанцы, доброволь�
ные помощники
джирриш, соглас�
ны провести флот
завоевателей ми�
мо дозорных пос�

тов землян. Если не остановить войну, в ней не
будет ни победителей, ни побежденных.

ККееййтт  ЛЛааууммеерр..  ННееууяяззввииммыыйй  ББооллоо
СПб.: Азбука�классика, 2004. Серия

“Звездный десант”
Что такое Боло?
Символ жестокой
силы, бескомпро�
миссной отваги и
несокрушимой во�
ли. Боло — это
Ланселот будуще�
го, идеальный ры�
царь без страха и
упрека. Истинный
джентльмен — с
мощным оружием,
лазерной пушкой
и электронным
мозгом. История

Боло — это история борьбы за жизнь человече�
ства, от спасения попавшего в беду американс�
кого легиона в забытом уголке Земли до защи�
ты людей от враждебных пришельцев в черных
просторах Глубокого Космоса.

РРооббеерртт  ХХааййннллааййнн..  ППаассыыннккии
ВВссееллеенннноойй..  ЗЗввеезздднныыйй  ддеессааннтт
М.: ЭКСМО, 2003. Серия “История будущего”

В этот том “Истории
будущего” входят
два знаменитых про�
изведения Р. Хайн�
лайна. “Пасынки
Вселенной” — его
первый роман, он
открыл новую тему в
научной фантастике
и послужил образ�
цом для многих под�
ражаний.

А “Звездный де�
сант”, посвященный
столь близкой авто�

ру и актуальной для нашего времени военной
теме, стал одним из самых популярных рома�
нов Хайнлайна и был положен в основу сюже�
та нашумевшего одноименного фильма.

Оба романа представлены в новых, более
полных переводах.   ◆
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Предлагаем вашему вниманию рецензии
на наиболее значимые фантастические и
фэнтези�книги, выпущенные российскими из�
дательствами за последнюю пару месяцев.

Ìåæäó ñîáàêîé è êîøêîé

Сам писа�
тель характери�
зует сборник
“К�10” как
“творческий от�
чет” Олега Ди�
вова за период
2001�2003 гг.,
когда у автора
стало кое�что
получаться в
средней и ма�
лой формах”.
Ну, насчет “кое�
чего” — это
Олег Игоревич
к о к е т н и ч а е т .
Произведения

эти только в 2003 году принесли автору “Сигму�
Ф”, “Интерпресскон”, “Филигрань” (повесть
“Параноик Никанор”), “Золотой Роскон”, еще
один “Интерпресскон” (рассказ “Закон лома
для замкнутой цепи”)... Ни один роман писате�
ля не был удостоен такого количества наград.
Приходится признать, что за это время Дивов
освоил нелегкое искусство рассказчика если и
не в совершенстве, то весьма недурно.

Не возьмусь гадать, сколько премий собе�
рет заглавная вещь этого сборника, но одно
можно сказать с уверенностью — незамечен�
ной она не останется. Голоса, утверждающие,
что это лучшая отечественная НФ�повесть
уходящего года, уже звучат, и я склонен с ни�
ми согласиться. Доктор Павлов, руководитель
одной из лабораторий НИИПБ, добивающий�
ся высочайшего одобрения новой породы ги�
гантских биомеханических кошек (“гражда�
нской” модификации военной серии “Кли�
нок”) и сам по себе достаточно сложная и
многогранная личность, чтобы вызвать инте�
рес и сочувствие читателя. Но главным героем
этой повести является, безусловно, кошка
Катька — трехцветная красавица, в которую
влюбляются все, от последнего институтского
охранника до замминистра обороны по во�
оружению. Олегу Дивову, первую книгу пос�
вятившему любимой собаке, удалось то, что
оказалось не под силу многим его коллегам,
искренне любящим и ценящим кошек. Катька,

“изделие К�10”, выглядит не ленивой самов�
любленной тварью, “пуфиком с лапками”,
как ехидно величает кошек один из героев
повести, а обаятельным и симпатичным суще�
ством, настоящим другом и равноправным
партнером человека. Мысленно жму автору
мужественную руку. Увы, финал повести тра�
гичен, но для произведений о животных это
скорее правило, чем исключение. Впрочем, в
эпилоге писатель предпринимает попытку
сгладить это ощущение — на мой взгляд, бла�
городную, но не слишком успешную.

Хочу отметить, что Олег Дивов — один из
немногих популярных отечественных авторов,
которых волнует не только о чем писать, но и —
как писать. Словно фокусник, извлекающий
из цилиндра то кролика, то букет роз, на стра�
ницах этой книги он с явным удовольствием,
немного даже рисуясь, демонстрирует доста�
точно широкий арсенал стилистических прие�
мов. В повестях и рассказах Дивов даже более
изобретателен и разносторонен, чем в “круп�
ной форме”. А вот любимыми героями Олега
по�прежнему остаются романтики, скрываю�
щиеся под масками циников. Такой вот стиль
жизни — как и большинство преданных пок�
лонников писателя, по моим наблюдениям...

— Василий Владимирский

Öâåò ôýíòåçè

Р о с с и й с к и е
издательства не
слишком жалуют
короткую форму.
Один лишь АСТ
радовал читате�
лей регулярными
сборниками по�
вестей и расска�
зов. Но в АСТовс�
ких сборниках
б о л ь ш и н с т в о
рассказов — на�
учно�фантасти�
ческие.

И вот перед
нами “Фэнтези�

2003” — сборник российской фэнтези, выпу�
щенный издательством ЭКСМО. Нужно отдать
должное и издателю, и составителю: им уда�
лось собрать воедино и признанных мастеров
жанра — В. Головачев, М. и С. Дяченко, С. Ло�
гинов, С. Лукьяненко, Г. Л. Олди; и авторов ме�
нее известных — К. Асмолова, К. Бенедиктова,

Е. Клещенко и многих других.
Сборник приятно удивляет качеством по�

добранных произведений, широтой рассмат�
риваемых проблем и разнообразием миров.

Вы прикоснетесь к тайне гибели Атлантиды,
вернетесь в Средиземье, приходящее в себя
после Войны Кольца. Вы встретитесь с древнег�
реческими героями и старорусскими воителя�
ми, европейскими магами и восточными масте�
рами клинка. Герои и злодеи, красавицы и чу�
довища — всего этого достаточно на страни�
цах сборника.

Хочется сказать большое спасибо Святос�
лаву Логинову за его великолепную идею и
издательству “ЭКСМО” за удачную реализа�
цию. Остается надеяться, что на одном томе
дело не закончится, и книги, подобные “Фэн�
тези�2003”, станут достойным дополнением
сборникам “Фантастика”!

— Валерий Лебедев

Êàê Òóçèê ãðåëêó

“ Р в а н а я
грелка” (под�
робные прави�
ла см. по адре�
су: www.sven�
l i b . r u / 4 8 �
6/index.htm) —
самый попу�
лярный литера�
турный конкурс
в фантастичес�
ком Рунете.
Правила его
довольно прос�
ты: за 48 часов
у ч а с т н и к а м
“Грелки” необ�

ходимо написать произведение объемом не
менее 5 тысяч знаков, на тему, предложенную
арбитром конкурса — как правило, маститым
и широко известным писателем. Кроме того,
арбитр вправе дать дополнительное условие
для усложнения задачи: например, чтобы каж�
дый рассказ, независимо от содержания, на�
чинался с одной определенной фразы. Кон�
курс предельно демократичен — принять учас�
тие в нем может любой человек, имеющий дос�
туп к электронной почте и худо�бедно освоив�
ший текстовой редактор.

Ясно, что при таких условиях бурного пото�
ка графомании не избежать. Однако не брез�

ÊÍÈÆÍÛÉ �ßÄ

КНИГИ НОМЕРА

Издательство: ЭКСМО (Москва), 2003
Серия: “Абсолютное оружие”, 348 стр., ти�
раж 20000 экз.

Îëåã Äèâîâ К�10

Издательство: ЭКСМО (Москва), 2003
Серия: “Миры fantasy”, 576 стр., тираж
20000 экз.

Ôýíòåçè
2003

Сборник рассказов

Издательство: АСТ (Москва); Ермак
2003
Серия: “Звездный лабиринт”, 384стр., ти�
раж 20000 экз.

Ïñû ëþáâè
Сборник рассказов
(составитель Сергей Лукьяненко)
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гуют “Грелкой” и писатели�профессионалы,
чьи книги можно увидеть на каждом лотке. В
разное время в конкурсе участвовали Сергей
Лукьяненко, Олег Дивов, Юлий Буркин, Лео�
нид Каганов, Юрий Бурносов и другие. Пока�
зать “высший пилотаж” в условиях жесткого
дефицита времени, скрупулезно соблюдая все
правила — задача непростая, и тем соблазни�
тельная для профессионала. При этом расска�
зы, порожденные “Грелкой”, часто не уступа�
ют другим вещам этих авторов, а “Эпос хищ�
ника” Леонида Каганова был даже удостоен
премии “Странник”, одной из самых престиж�
ных в отечественной фантастике. Однако до
недавнего времени все попытки издать сбор�
ник лучших произведений, созданных в ходе
конкурса, наталкивались на полное непони�
мание издателей. Пробить эту стену удалось
лишь Сергею Лукьяненко, подготовившему
сборник “Псы любви” из рассказов, посвя�
щенных “испытанию на способность любить и
последствиям этого испытания”.

И вот тут начинается самое интересное.
Дело в том, что арбитром, сформулировав�
шим эту тему, выступил Ник Перумов — на чем
его участие в конкурсе и закончилось. Однако
обложка и переплет “Псов любви” удивитель�
ным образом оказались увенчаны его фами�
лией, набранной самым крупным шрифтом: у
покупателей (да и у книготорговцев) не может
не создаться четкого ощущения, что перед ни�
ми новая книга Николая Данииловича, а вовсе
не сборник произведений преимущественно
молодых авторов.

Скандал разразился мгновенно — и про�
должает набирать силу. Николай Перумов,
оскорбленный появлением своей фамилии на
обложке книги, в которой ему не принадле�
жит ни строчки, грозит издательству судебным
разбирательством. Представители “АСТ”
стыдливо прячут глаза, но с официальными
извинениями не спешат. “ЭКСМО” судиться с
конкурентами вроде бы не собирается, но и
своего автора обещает в беде не бросить. Из�
дательское сообщество дружно считает день�
ги в чужих карманах, прикидывая, что “АСТ”
выиграет на внезапной рекламе, а что потеря�
ет в результате иска.

О литературном уровне сборника, меж�
ду тем, все благополучно и думать забыли.
Напрасно: “Псы любви” мало уступают,
скажем, ежегоднику “Фантастика” — то
есть примерно четверть рассказов можно
спокойно читать без скидок на специфику
“грелочного” жанра. В основном, правда,
за счет вещей крепких профессионалов —
Сергея Лукьяненко (“Мы не рабы”), Леони�
да Каганова (“Любовь Джона Ки”) и т.д.
Да, многие произведения несут неизглади�
мую печать ученичества — как, собственно,
и следовало ожидать от рассказов, напи�
санных в рамках конкурса на строго задан�
ную тему за 48 часов. И все же Сергей
Лукьяненко, пробивший этот проект, сделал
большое и доброе дело. Публикация перво�
го рассказа тиражом 20000 в престижной
книжной серии — для молодого автора
сложно придумать более весомый стимул к
дальнейшему творческому развитию. Жаль,
что репутация “грелочного” сборника ока�
залась раз и навсегда подмочена благода�
ря скандалу, и вряд ли кто�нибудь рискнет
теперь выпустить подобную книгу по ре�
зультатам других туров конкурса.

— Василий Владимирский

�îáèíçîíàäà

Произве�
дение, посвя�
щенное кос�
мической ро�
б и н з о н а д е ,
есть в архиве
почти у каж�
дого уважа�
ющего себя
п и с а т е л я �
фантаста. В
п о с л е д н е е
время у нас
набирает по�
п у л я р н о с т ь
м о д и ф и к а �
ция этого сю�
жета, кото�

рую предложил Фрэнсис Карсак в “Робин�
зонах космоса”. История обычно начинает�
ся с того, что неведомая сила переносит на
отдаленную планету кусок земной террито�
рии со всем, что на ней находится. Героям
(как правило, рядовым обывателям) прихо�
дится осваивать этот неожиданно обретен�
ный фронтир: изучать географию новой ро�
дины, дрессировать местных животных, вое�
вать и торговать с аборигенами — и так да�
лее, и тому подобное.

В романе “Люди и ящеры” (посвященном
не кому�нибудь, а “Андрею Лазарчуку — с
благодарностью”) красноярский писатель
Алексей Барон использует именно эту сюжет�
ную конструкцию. За двумя небольшими иск�
лючениями: во�первых, действие разворачи�
вается через несколько столетий после того,
как землян закинуло в чужой неисследован�
ный мир, а во�вторых, попали они туда не с
планеты�прародительницы, а с одной из кос�
мических колоний Земли.

На мой взгляд, самый серьезный прокол
автор допустил, попытавшись привязать но�
вое произведение к циклу, начатому “Эпси�
лоном Эридана” и “Теми, кто старше нас”.
Уж если пращуры героев попали на планету
Терранис из мира, где грани между этноса�
ми стерты, как на новой карте могли поя�
виться все эти мононациональные государ�
ства с легко узнаваемыми чертами — немец�
кий Поммеран, русский Господин Великий
Муром, арабские Объединенные Эмираты
Магриба?.. В остальном, впрочем, писатель
следует традиции строго: будет вам и геог�
рафия с этнографией, и морские сражения,
и дворцовые интриги. Героям предстоит ос�
тановить нешуточную войну, которую яще�
роподобные аборигены, вооруженные лука�
ми и стрелами, ведут против ненавистных
“мягкотелых”�землян, только�только дорос�
ших до конституционной монархии и паро�
вой машины. Коллизия незамысловатая, но
прописана толково.

А. Барон проявил себя как незаурядный
психолог, сильные неординарные характеры
хорошо ему удаются. Привлекает и последо�
вательно гуманистическая позиция писателя.
“Где бы ни находился, нормальный человек
создан для доброты”, — эти слова героя�резо�
нера можно считать авторским кредо. Звучит,

может быть, немного наивно, но сказано от ду�
ши — очень хочется согласиться...

— Василий Владимирский

Íàø êîçûðü � òåððîð!..

Террорис�
тическая вой�
на — самая
эффективная
форма воен�
ных действий
в мире высо�
ких техноло�
гий. По край�
ней мере, так
полагает по�
д а в л я ю щ е е
большинство
героев рома�
на Кирилла
Бенедиктова
“Война за
“Асгард”. То�

чечный удар, нанесенный малыми силами в
нужное время в нужном месте, может привести
к куда более впечатляющим последствиям, чем
затяжная позиционная война.

Собственно, войн в традиционном смысле
слова в книге Бенедиктова никто давно уже
не ведет. В первой половине XXI века волна
системного кризиса захлестнула человечест�
во. Острая нехватка природных ресурсов,
массовые эпидемии невиданных ранее бо�
лезней, голод и перенаселенность стали гро�
зить не только странам “третьего мира”. До
смерти напуганные мрачными перспектива�
ми, самые могущественные государства Зем�
ли объединились вокруг Белого Возрожде�
ния — религиозно�политического движения
фашистского толка, возглавляемого фана�
тичным Хьюстонским Пророком Иеремией
Смитом. Единственным действенным выхо�
дом была признана пожизненная изоляция
всех неблагонадежных и неполноценных,
всех тех, чей генотип не соответствует высо�
кому званию гражданина Нового Мира.

С этой целью в одном из пустынных уголков
нашей планеты создается самый большой в ис�
тории человечества концлагерь, огороженный
циклопической Стеной. Сюда отправляют отб�
росы человечества — с тем, чтобы в один тор�
жественный, но отнюдь не прекрасный момент
одним нажатием кнопки отправить всех, кто не
попал в национальную квоту, в некий унылый и
пустынный “параллельный мир”, отделенный
от нашего долей секунды... По крайней мере,
такова официальная версия. О том же, какая
тайная борьба происходит вокруг “объекта
“Толлан” в действительности, рассказывается
на страницах этой книги, второй в “послужном
списке” писателя (первая, “Завещание ночи”,
была опубликована в 2001 году).

Действие “Войны за “Асгард” охватывает
несколько суток, предшествующих так назы�
ваемому “Большому Хэллоуину” — торжест�
венному нажатию той самой кнопки. В водо�
ворот событий оказываются затянуты две
террористические организации, целая куча
антитеррористических, использующих почти

Издательство: АСТ (Москва), 2003
Серия: “Звездный лабиринт”, 394 стр., ти�
раж 10000 экз.

Àëåêñåé Áàðîí
Люди и ящеры

(роман)

Издательство: ЭКСМО (Москва), 2003
Серия: “Русская фантастика”, 382 стр., ти�
раж 8000 экз.

Êèðèëë
Áåíåäèêòîâ

Война за “Асгард”
(роман)
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КНИГИ НОМЕРА

те же методы, некоторое количество случай�
ных людей...

Запутанный, плотный клубок сюжета ко�
лобком катится по всему пространству рома�
на — а это, прошу заметить, свыше восьмисот
страниц убористого текста. Повествование
ведется поочередно с точки зрения семи пер�
сонажей, у каждого из которых своя история,
своя правда, свои цели и свои средства. Лю�
бого из них можно понять — и террориста, го�
тового убивать всех без разбора, чтобы отс�
рочить на несколько недель “час “Ч”, и сот�
рудника спецслужбы, любой ценой стремя�
щегося предотвратить теракт и отомстить за
погибшую жену...

Самое слабое место романа — смазанный
финал. Такое ощущение, что автор просто ус�
тал от своих персонажей, и волевым решени�
ем оборвал действие. И то сказать: полноцен�
ный многоплановый роман, как бы умело ни
была закручена интрига, все�таки чересчур тя�
желовесен для нашего стремительного време�
ни, и далеко не всякому читателю он будет по
зубам — так стоит ли затягивать?..

— Василий Владимирский

Êîíåö ïÿòèêíèæèÿ

Вот и закончена од�
на из самых популяр�
ных и любимых читате�
лями русская fantasy�

серия. Последний ро�
ман о Волкодаве логи�
чески завершает пента�
логию, начатую в 95 го�
ду. Читая книгу,

действительно испытыва�
ешь это чувство: будто сам ты

принимал участие в долгом стра�
нствии, и теперь это странствие завершено. 

В ноябрьском номере журнала за прошлый
год мы рецензировали предыдущий роман
Марии Семеновой — “Волкодав: знамение пу�
ти”, и, как любые читатели, пытались сделать
прогноз — чем же станет заключительный ро�
ман...

Наши опасения частично подтвердились,
но в то же время — не совсем. Заключительной
книге серии присущи те недостатки, что были
предсказаны в нашей рецензии, но вместе с
тем и те достоинства, из�за которых мы вооб�
ще покупаем и читаем “Волкодава” — искрен�
ность, вдохновение, смелость и чисто семено�
вская многослойность и глубина повествова�
ния. Так что же это вышла за книга?

“Волкодав: Самоцветные горы” — это
размеренное, местами очень поверхностное
чтение, полное все тех же мыслей и ценнос�
тей, проповедуемых и подтверждаемых все
теми же способами. Местами мудрое, места�
ми удачное в отношении языка и образов.
Но в целом... довольно пресное. В нем нет ни
реального конфликта, ни остроты (не “пер�
чинку” и не экшн мы имеем под этим в виду,
а боль от пореза, когда течет кровь; боль,
необходимую для серьезной литературы —
потому что читать о безболезненном и слад�

ком смысла нет).
В книге Ма�

рии Васильевны
все заканчивает�
ся, как должно —
Волкодав испол�
няет долг, полу�
чает поклон от
Предка. Брат Хо�
номер, главный
герой книги (это
не опечатка), бе�
зусловно, стал
другим. Близнецы
явили людям свой
новый лик — Вол�
кодава и Эвриха, воплощенных в статуе. Эв�
рих оставлен автором где�то в дороге, говоря
примитивно, между одним квестом и другим.
Линия с Тилорном и Ниилит не появляется, ли�
ния с Винитаром и кнесинкой провисает.

В общем, как мы и предполагали, в воздухе
оставлено слишком много. Это понятно — как
вместить в одну книгу четыре независимых сю�
жетных линии (а возможно, еще и успеть напи�
сать ее в срок, поставленный издателем, кото�
рый и так слишком долго ждал)?.. Точно так же
в третьей “Матрице” сюжет скачет “галопом
по Европам”, а в третьем “Властелине колец”,
по последним данным, продюсерами выреза�
на одна “незначительная сцена” — поединок
Гэндальфа и Сарумана у подножия Ортханка.
Что же тут сказать... Это было неизбежно, ибо
до того авторы всех трех творений широко
размахивались, при этом слишком много ос�
тавляя “на потом”. Но вернемся непосред�
ственно к “Волкодаву”.

Лично мне очень импонирует воззрение Ма�
рии Семеновой на вопросы пола, воспитания и
семьи. У нее совершенно нет, как некоторые
приписывают, какого�то “женского выпячива�
ния” — наоборот, вдумчивая целостность. В
книгах ее присутствует четкий баланс, прове�
денный между мужчиной и женщиной. И пусть
современный мир почти совершенно не прием�
лет показанных Семеновой моделей — это тро�
гает читателя, а кого�то действительно учит че�
му�то хорошему. Для многих читателей ценно

глубокое проник�
новение в жизнен�
ный уклад как
веннов, так и дру�
гих описанных Се�
меновой культур.
Но автор все же
до сих пор злоу�
потребляет терпе�
нием читателя, то
ли не понимая, то
ли не желая при�
нимать во внима�
ние две вещи. 

В о � п е р в ы х ,
что роман, перег�

руженный псевдоисторическими и околокуль�
турными рассуждениями по любому поводу
(их у нее слишком много, и часто они не необ�
ходимы, а значит — лишние, обременяют), не
читается. То есть — читается. Но не прожива�
ется. Жизненность текста придается не об�
ширными всесторонними углублениями, а от�
сутствием лишнего при значимых деталях. 

Ну, а во�вторых — авторские повторения.
Даже самую важную мысль, самую правиль�
ную и прекрасную, нельзя так часто повто�
рять. “Я люблю тебя, любовь — это главное, ты

должен сделать выбор”, — все зрители него�
довали от этого в заключительной “Матри�
це”: ну куда же можно в пятый�то, в десятый�
то раз?!!! У Семеновой и в сотый — буквально,
без преувеличения, в сотый раз! — повторяет�
ся на разных страницах одно и то же. Причем
в последнем томе — с особой жалостью к
ущербным людям, живущим неправильно. С
пониманием, почему они такие вот... неказис�
тые. И, честно говоря, от этой материнской за�
боты надо всем миром, от уверенности в пра�
вильности только своего в конце концов ста�
новится не по себе.

По моему мнению, Мария Семенова —
безусловно, один из самых лучших отечест�
венных авторов�фантастов. Она близка к
Правде, о которой пишет — как хотите, так и
понимайте. Но (опять же, только личное мне�
ние) дорога завела ее куда�то не туда — то
ли “издатель проклятый виноват” (а когда ж
он не виноват�то...), то ли личность ее слиш�
ком непримирима к определенным аспектам
“нормальной жизни” — у меня, разумеется,
нет точного ответа. 

Но лично мне жалко, что не вернулась ни в
одном из Волко�
давов (ну, может
быть, во втором,
несколько раз, и
каждый — чего
стоит!) та самая
важная черта
первой книги —
глубокое сопере�
живание. И ощу�
щение Веры и
Правды посте�
пенно преврати�
лось в усталость
от однообразия. 

Невозможно дать ответ на вопрос — как
сделать так, чтобы было достоверно и сильно
написано. Каждый автор отвечает сам, в меру
своего таланта. Вот в первом томе (во многих
сценах второго, в некоторых сценах осталь�
ных) присутствуют и сила, и реализм. В после�
дующих — его все меньше. И по итогам всей
серии, когда этот долгий путь все же достойно
пройден, лично мне хочется заметить одно.

Иногда надо отказаться от своих ценнос�
тей, переломить свою Правду, чтобы суметь
увидеть ее истинное место. Не заполнить ей
весь мир. Ибо даже для самой существенной
истины в человеке есть лишь какая�то ее ин�
карнация. А даже самый гениальный человек
несовершенен, и не стоит пытаться заполнить
своим пониманием Правды — на деле, всего
лишь своей инкарнацией — весь мир. Даже
весь свой мир.

Впрочем, это довольно пафосные слова.
И, безусловно, Мария Семенова, как автор,
достигший определенных вершин, лучше зна�
ет, что делает, чем те, кто пишет на ее книги
критику и похвалы. Теперь для нее настало
время завершения огромного этапа творчест�
ва — вслед за “Волкодавом” Семенова за�
вершает своего детективного “Скунса”. Что
будет дальше?..

Спросим у самой Марии Васильевны. Бу�
дем надеяться, она нам ответит.

(Обратите внимание, что роман издан аж в
трех разных книжных сериях, причем издание
в серии “Заклятые миры” “Азбука” осущест�
вила совместно с “АСТ”.)

— Антон Карелин

Издательство: Азбука�классика (Санкт�
Петербург); 2003
Серия: “Правила боя”, “Русская fantasy” и
“Заклятые миры”, 416 стр., тираж 100000 +
40000 + 10000 экз.

Ìàðèÿ 
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Волкодав:
Самоцветные горы

(роман)
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Вот и нагрянул Новый год. А книжек�то
сколько, аж глаза разбегаются... Зарубежные
писатели не дремлют, будем надеяться и на
оперативность наших издателей. С этого номе�
ра мы начинаем знакомить вас с зарубежными
книжными новинками, которые рано или позд�
но будут переведены и на наш родной язык. 

Íàó÷íàÿ ôàíòàñòèêà
Ким Стэнли Робинсон порадовал новой три�

логией “Столичный кодекс”, открыв ее романом
Forty Signs of Rain. Это жесткий технотрил�
лер, граничащий с киберпанком. Мир недале�
кого будущего, захлестываемый безжалостной
схваткой правительств и корпораций за овладе�
ние научными секретами. Сбалансированное
сотрудничество бизнеса и науки может привес�
ти мир к процветанию... либо к гибели из�за
алчности. Главные герои трилогии — промыш�
ленный шпион, адвокат, бизнесмен, профессио�
нальный лоббист, сотрудник аппарата Конгрес�
са, монах�буддист, сенатор США и ученый�био�
технолог оказываются вовлечены в бурные со�
бытия, способные потрясти цивилизацию.

Продолжил свою популярную серию об
Искателе Смерти Саймон Грин. Его новый ро�
ман Deathstalker Return — вот уже 2�й том в
цикле “Наследие Искателя Смерти” (кстати,
весь сериал собирается выпустить у нас изда�
тельство ЭКСМО).

Поражает Андре Нортон. Несмотря на весь�
ма почтенный возраст, она еще продолжает вы�
пускать новые книги. Правда, только совмест�
но, что заставляет несколько сомневаться в ее
подлинном авторстве. В январе должна выйти
Beast Master’s Circus, вот уже 4�я часть юно�
шеского цикла Hosteen Storm, написанная вмес�
те с Лин Мак�Коннхи. Их сотрудничество — ти�
пичный пример секрета творческого долголе�
тия Нортон. Живущая в Новой Зеландии Мак�
Коннхи, страстная фанатка творчества Нортон,
однажды написала своему ку�
миру, и у них завязалась пере�
писка по e�mail. А там и до сов�
местных трудов дело дошло.
Теперь у этого дуэта на счету
около десятка книг, и создает
их, скорее всего, Мак�Коннхи,
Нортон же в лучшем случае по�
могает советами.

Выйдет новый роман и у
ставшего довольно популяр�
ным у нас Питера Гамильтона
— Pandora’s Star. И грядут
новые “Звездные войны” — бог
уже знает какой по счету ро�
ман межавторского цикла, уже
не в первый раз тиснутый Тимо�
ти Заном — Survivor’s Quest.

Ôýíòåçè
В продаже уже появилась антология Legends

II, куда вошли произведения известных писате�
лей, действие которых происходит в самых знаме�
нитых фэнтезийных мирах. Первая антология,
составленная Р. Сильвербергом, выходила и у нас.
Учитывая, какой популярностью пользовались из�
данные 7 лет назад “Легенды”, можно почти стоп�
роцентно гарантировать, что и сиквел станет меж�
дународным бестселлером. Итак, кто же нас по�
радует очередным всплеском фантазии?

Это и старожилы, и новички. Джордж Мар�
тин продолжит приключения
межевого рыцаря Дунка в по�
вести The Sworn Sword
(мир “Песни Льда и Огня”).
Орсон Скотт Кард расскажет
очередную историю об Элви�
не�Творце — The Yazoo
Queen (среди героев повес�
ти — знаменитый первопро�
ходец Джим Боуи и сам Эйб
Линкольн!). Роберт Сильвер�
берг ознакомит нас с истори�
ей из далекого прошлого
Маджипура в повести The
Book of Changes. Тэд Уиль�
ямс в The Happiest Dead
Boy in the World вновь об�
ращается к странному миру Иноземья (у нас
как выпустили 1�й том саги, так и застряли на
этом. Господа из АСТа, ау! Где еще три тома,
а?). Где Энн Маккэффри, там и “Перн”. Пок�
лонники драконов�телепатов — для вас
Beyond Between, наслаждайтесь! Раймонд
Фэйст повествует о юном солдате, участнике
великих битв Имперской Войны (Riftwar) в The
Messenger. Терри Брукс продолжает осваи�
вать закоулки Шаннары в Indomitable.

Присутствуют в “Легендах” и “салаги”. Это
уже известные у нас Элизабет Хэйдон (повесть

Threshold, мир “Симфонии
Веков”), Нейл Геймон (рассказ
The Monarch of the Glen о
дальнейшей судьбе Тени, героя
его великолепных “Америка�
нских богов”) и Робин Хобб —
действие повести
Homecoming разворачива�
ется в мире “Королевского
убийцы”. Впридачу — абсо�
лютно неизвестная у нас Diane
Gabaldon, автор цикла
Outlander с рассказом Lord
John and the Succubus. Из�
датели, возьмите на заметку!
Если эту самую Диану печата�
ют в “Легендах”, значит, она
из себя кое�что представляет.

Главный фаворит января — очередной, 11�й
по счету, том из суперэпопеи “Колесо Времени”
Роберта Джордана — роман New Spring. И не
надоело ему? Впрочем, раз покупают — почему
не заработать еще энное количество купюр?

Удивил опытнейший мастер нестандартной
НФ британец Брайан Олдисс — его новый ро�
ман Affairs at Hampden Ferrers написан на
стыке фэнтези и “магического реализма”. В
маленькой деревушке неподалеку от Оксфор�
да собираются праздновать юбилей местной
церкви, которой стукнуло уже 1500 лет. Съез�

жаются гости со всего мира. И
что�то странное просачивает�
ся из храма. В деревне начи�
нает твориться волшебство...

Наверняка привлечет вни�
мание и Piratica, книга неза�
урядной и крайне разносто�
ронней англичанки Тэнит Ли.
Это весьма экзотическая исто�
рия 17�летней девушки Арте�
мис, которая дохнет от скуки в
нуднейшем месте на земле —
Академии для Молодых Леди,
куда ее запихнул отец�арис�
тократ. А девочка так мечтала
пойти по стопам своей беспут�
ной мамаши�разбойницы, чье

прозвище Piratica порождало трепет в душах
самых отважных. И однажды в компании со
своей одноклассницей девочка решается на
побег. Впереди — морские бои, европейские
города, восточные базары и тропические ост�
рова со спрятанными сокровищами.

Кэтрин Керр не слишком известна у нас, но
на Западе ее эпическое фэнтези с сильным кель�
тским привкусом очень популярно. Керр — автор
знаменитого сериала Deverry, куда входит нес�
колько подциклов. И вот, похоже, конец — делу
венец. В феврале выйдет The Silver Wyrm, пя�
тый и заключительный том цикла “Дракон�маг”.
Если другие проекты Керр не будут пользоваться
достаточным успехом, не исключено, что она
вернется в полюбившийся читателям мир. 

Очередной, пока одинокий опус The Fairy
Godmother, выдаст и “королева” любовной
фэнтези Мерседес Лэки.

Ìèñòèêà
Здесь безусловно главная новость —

Seduced by Moonlight, 3�я часть цикла о
весьма специфическом частном детективе, а
по совместительству эльфийской наследной
принцессе Мередит Джентри. Автор — весьма
почитаемая у нас Лорел Гамильтон. Ну, и еще
можно назвать мистический триллер White
Devils, написанный Полом Маккоули (у нас
выходили его “Речные хроники”).   ◆

ÊÍÈÆÍÛÉ �ßÄ

НОВИНКИ ИЗ�ЗА РУБЕЖА Борис Невский
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ТАМ, ГДЕ ВСТРЕЧАЮТСЯ МИРЫ

““ЗЗииллааннттккоонн””  ннаа  ссееггоодднняяшшнниийй  ддеенньь  ——  ссааммыыйй  ммаассссооввыыйй  вв
ннаашшеейй  ссттррааннее  ффеессттиивваалльь  ффааннттаассттииккии  ии  ррооллееввыыхх  ииггрр..  ДДаажжее

ллееггееннддааррнныыее  ссввееррддллооввссккииее  ““ААээллииттыы””  ккооннццаа  11998800��хх  ууссттууппаа��
ллии  ееммуу  ппоо  ррааззммааххуу..  СС  ккооннссттааттааццииии  ээттооггоо  ффааккттаа  ннааччииннааееттссяя

ббооллььшшииннссттввоо  ссттааттеейй,,  ппооссввяящщеенннныыхх  ууннииккааллььннооммуу  ккааззааннссккооммуу
ккооннввееннттуу..  СС  66  ппоо  99  нноояяббрряя  22000033  ггооддаа  вв  ККааззааннии  ппоо  ооффииццииааллььнныымм

ииссттооччннииккаамм  ссооббррааллооссьь  ссввыышшее  ппооллууттоорраа  ттыыссяячч  ччееллооввеекк  иизз  рраазз��
нныыхх  ггооррооддоовв  ——  ннее  ссччииттааяя  ммеессттнныыхх  ррооллееввииккоовв,,  ккооттооррыыхх  ннееммааллоо
жжииввеетт  вв  ссттооллииццее  ТТааттааррссттааннаа..  

Что же такое “Зиланткон”, чем он притяги�
вает разных людей, как объединяет? Коротко
говоря, “Зилант” — это то место, где вот уже
13 лет подряд встречаются миры. На целых че�
тыре дня здесь собираются любители ролевых
игр на местности и настольных ролевых игр,
реконструкторы и чемпионы по MTG, исследо�
ватели творчества Дж. Р. Р. Толкина и писатели�
фантасты, фэны и журналисты. То есть люди,
которые в иных обстоятельствах сталкиваются
крайне редко, несмотря на кажущееся
родство субкультур.

Ó÷àñòíèêè
Если вы видите бородатого мужика при ме�

че и в кольчуге, с гигантским рюкзаком за пле�
чами, на ходу заскакивающего в трамвай до
остановки “Соцгород”, — значит, вы на вер�
ном пути. “Зиланткон”, названный в честь ле�
гендарного дракона�Зиланта, символа Каза�
ни, появился на свет в 1991 году. Впервые он
был проведен по инициативе Клуба любите�
лей фантастики “Странники” при содействии
Казанского Государственного Университета. В
тот год новорожденный конвент собрал всего
около сотни человек из Москвы и других горо�
дов бывшего СССР.

За прошедшее время “Зилант” вырос,
повзрослел, приобрел официальный статус. В
последние годы его почетными участниками
регулярно становятся популярные писатели�
фантасты: в Казани уже побывали Мария Се�
менова, Сергей Лукьяненко, Владимир Ва�
сильев, Елена Хаецкая, Юлий Буркин и другие.
В нынешнем году гостями “Зиланта” стали Ма�
рина Дяченко (Киев), Наталья Рязанова (Ниж�
ний Новогород), Наталия Мазова (Санкт�Пе�

тербург), Алина Немирова (Харьков), Евгений
Лукин (Волгоград), Святослав Логинов (Санкт�
Петербург), Андрей Валентинов (Харьков),
Дмитрий Скирюк (Пермь), Андрей Мартьянов
(Санкт�Петербург), Сергей Лифанов (Минск),
критики Владислав Гончаров и Вадим Казаков,
издатели и журналисты — целый интернацио�
нальный десант.

Впрочем, появление такого количества

именитых гостей фурора не произвело: во�
первых, завсегдатаи “Зиланта” к этому уже
попривыкли, а во�вторых, большинство роле�
виков и сами люди творческие — кто исполня�
ет песни под гитару, кто профессионально
“мастерит” игры, кто реконструирует древнес�
лавянскую одежду и оружие... Фестиваль дает
им уникальную возможность поделиться друг с
другом достижениями и поговорить об общих
проблемах. Думаю, даже председатель орг�
комитета Борис Фетисов и почетный Прези�
дент Андрей Ермолаев не смогут точно ска�
зать, сколько всего разнообразных мероприя�
тий проходит в рамках конвента.

Продуктивно работали секции ролевых игр,
фантастиковедения и толкиенистики, а также ли�
тературная и музыкальная гостиные. В рамках
фестиваля прошел турнир исторического фехто�
вания — так называемый “железный турнир Вос�
ток�Запад”, и ролевой турнир “Masters of the
Universe”. Многочисленные концерты, презента�
ции игр грядущего сезона и самодеятельные те�
атральные постановки, зачастую почти не усту�
пающие профессиональным, оспаривали друг у
друга внимание участников. Собственно, в этом
и состоит главная проблема “Зиланта”: слиш�
ком много всего интересного происходит однов�
ременно в разных уголках Казани, слишком
много мероприятий поставлено “в параллель”.
Для автора этих строк, например, главными со�
бытиями этих дней стали концерт иркутского ав�
тора и исполнителя Олега Медведева и презен�
тация игры “Словесники” по мотивам одноимен�
ного рассказа Евгения Лукина, но я не сомнева�
юсь, что любой другой участник “Зиланта” на�
зовет что�то другое, свое. 

Íàãðàæäåíèÿ
Пожалуй, единственное мероприятие, на ко�

тором собираются почти все гости фестиваля, —
это торжественное открытие конвента, совме�
щенное с вручением “Большого Зиланта”. В оте�
чественной фантастике существует немало наг�
рад разной степени престижности: “Интерпрес�
скон” и “Бронзовая улитка”, “Странник” и “Рос�
кон”, “Аэлита” и “Звездный мост”, “АБС�Пре�
мия” и “Филигрань”... Каждая хороша по�свое�
му, у учредителей каждой есть свои амбиции.

И все же “Большой Зилант” вне конкурен�
ции. Разумеется, не в силу своей объективнос�
ти, ибо не бывает объективных литпремий —
однако его вручают за значительное произве�
дение последних пяти лет, по какой�либо при�
чине не получившее крупных премий, и другой
такой награды в России нет. Удостаивались
“Большого Зиланта” в свое время и Кир Булы�
чев, и Сергей Лукьяненко, и Мария Семенова,
и Елена Хаецкая, и другие популярные авторы.
На сей раз награда была присуждена
пермскому писателю Евгению Филенко за цикл
“Галактический Консул”. Искусно раскрашен�
ная фигурка дракона ждет лауреата в Казани:
к сожалению, по не зависящим от него причи�
нам Евгений Иванович в последний момент вы�
нужден был отказаться от поездки. И, на мой
взгляд, напрасно. Честное слово, на “Зилант�

коне” есть на что посмотреть.   ◆
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Василий Влади�
мирский — историк
по образованию, а в
настоящее время —
литературный критик
и редактор фантасти�
ческой литературы в
издательстве “Азбу�
ка”. Он служил в рос�
сийской армии (по

его собственным словам — был бойцом иде�
ологического фронта) и ушел в запас в зва�
нии капитана. Василий — автор многочис�
ленных статей о фантастике, опубликован�
ных в различных журналах, и нескольких
фантастических рассказов. Одно из худо�
жественных произведений Василия вы най�
дете далее в номере.

Фамилия Василия не отражает его места
проживания — постоянный автор нашей руб�
рики “Книжный ряд” родился, учился и зани�
мается творчеством в Санкт�Петербурге.

Наш автор
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ÊÎËÜÖÀ
КОРОЛЬ ВОЗВРАЩАЕТСЯ!

Последнее обстоятельство дает нам воз�
можность строить предположения о том, что мы
увидим в третьем фильме, и чего — не увидим.
Собственно, на таких предположениях (и толь�
ко предположениях!) и строится настоящая
статья. Речь главным образом пойдет о том, что
Питер Джексон попытается изменить в сюжете
повествования, в чем фильм разойдется с кни�
гой. Любой поклонник творчества Профессора
уже давно мучается над этим вопросом...

Осталось три часа
Толкин, создатель мира Арды, таким обра�

зом распределил информацию по книгам
“главной трилогии XX века”: “Братство Коль�
ца” — самый толстый том, “Две крепости” —
самый тоненький, и, наконец, интересующее
нас “Возвращение короля” — что�то среднее
между первой и второй книгами. Однако зако�
ны распределения информации на бумаге не
совпадают с законами ее сохранения на ки�
нопленке — относительные объемы у кинолент
Джексона получились совершенно иные.

В первом фильме вырезано или сокращено
огромное число сцен, в результате чего пок�
лонники литературного “Властелина” рыдали
над творением кинематографистов. Не увиде�
ли мы ни встречи с Томом Бомбадилом, ни по�
хождений хоббитов по вековечному лесу, ни
мрачной сцены с умертвиями.

Вторая часть фильма была ближе к тексту. И
из него вырезали немалую долю сюжетных пе�
рипетий, но это меньше сказалось на целост�
ности повествования. Но самое интересное —

сюжет “Двух крепостей” не
уместился в трехчасовой хро�
нометраж второй картины, то
есть, по существу, фильм “Две
крепости” пока не закончил�
ся! Его продолжение покажут
в “Возвращении короля”, о
чем мы поговорим ниже.

Пока же вернемся к книж�
ной полке и еще раз взвесим
в руках третий томик. Содер�
жания в нем еще больше, чем
во втором романе, но выре�
зать почти нечего — практи�
чески все события важны для
понимания общего сюжета!
Мало того, что книжка толще
и вырезать нечего, так в кино�
картину требуется вместить
конец второго тома! Перед
создателями картины были три
варианта решения проблемы.

Вариант первый: Фильм длится более
трех часов. Такой вариант для современной
голливудской продукции вполне возможен. По
неофициальным данным, “Возвращение коро�
ля” будет идти ровно три с половиной часа.
Очевидный минус этого решения: люди устают
подолгу сидеть в кинотеатрах — это может
серьезно сказаться на кассовых сборах. Также
может не хватить места на DVD или VHS (виде�
окассеты) — тогда фильм придется делить на
две части. Но последнее — проблема скорее
покупателя, чем издателя. Фанату придется
разориться на лишний диск.

Вариант второй: Фильм режется и сокра�
щается по максимуму, чтобы сделать его как мож�
но короче. Самое страшное и роковое для всех
поклонников двух предыдущих картин. Неужели
нам предложат напряженный боевик, где на каж�
дом шагу показаны только битвы и схватки?

Вариант третий: Питер Джексон и его
творческие соратники — гениальные сцена�
ристы. Они упаковали несокращенный сюжет
третьего романа в приемлемые рамки кино�
ленты. Наилучший вариант, но маловероят�
ный. Но если Джексон действительно сможет
уложиться в хотя бы в три часа (длина “Двух
крепостей”), показав все основные сцены без

особых сокращений, то мы
снимаем головные уборы и
кидаем их в воздух!

В ожидании фильма не�
которые надеются на то, что
фильм будет дольше идти,
другие — на то, что он будет
не таким утомительным, как
вторая часть. Какой бы поло�
вине зрителей ни попытался
угодить режиссер — кассо�
вые сборы могут пострадать.

Две крепости�2
Как известно, в книге

“Две крепости” осталось
еще по меньшей мере семь
глав, не показанных в филь�
ме, среди которых четыре —
уж точно обязательные. Ос�
тановимся на окончании вто�
рого романа и начале треть�

его фильма подробнее. Что мы увидим?
Насчет членистоногой и престарелой Ше�

лоб можно не сомневаться — она будет проде�
монстрирована во всей красе, ведь не зря Гол�
лум так старательно твердил нам, что хочет
отобрать колечко у мертвых “хоббитцев”. Есть
и еще одно доказательство обязательного
присутствия Шелоб. В джексоновском “Брат�
стве Кольца” Галадриэль дарит Фродо Свет
Эарендила, маленький фиал (прозрачный све�
тящийся сосуд), которым так активно будут
пользоваться два хоббита в шелобовой пеще�
ре. Наконец, отдельные фанаты сумели рас�
смотреть паучиху на быстрых кадрах одного
из рекламных роликов...

Помимо грозной Шелоб, мы ждем панора�
мы и внутреннего обзора крепости Минас�
Моргул, захваченной когда�то Врагом.

Разговор с побежденным Саруманом, ско�
рее всего, будет сокращен или его не будет
вовсе. Красноречия радужного мага в фильме
не покажут — лишняя трата времени, которого
и так недостает. Гэндальф, конечно же, должен
будет сломать его посох, чтобы Саруман поте�
рял остатки своей силы. Тот самый посох, с по�
мощью которого белый маг одолел серого в
первом фильме...

ЭЭттоотт  ннооммеерр  ““ММиирраа  ффааннттаассттииккии””  ппоояяввииттссяя  вв  ппррооддаажжее  ппррааккттии��
ччеессккии  ооддннооввррееммеенннноо  сс  ммииррооввоойй  ппррееммььеерроойй  ккииннооккааррттиинныы

““ВВллаассттееллиинн  ккооллеецц::  ВВооззвврраащщееннииее  ккоорроолляя””  ((TThhee  LLoorrdd  ooff  tthhee
RRiinnggss::  TThhee  RReettuurrnn  ooff  tthhee  KKiinngg)),,  ттррееттььеейй  ии  ззааккллююччииттееллььнноойй  ччаассттии

шшииррооккооээккрраанннноойй  ээппооппееии  рреежжииссссеерраа  ППииттеерраа  ДДжжееккссооннаа..  ССччаассттллии��
ввооее  ччееллооввееччеессттввоо  ссммоожжеетт  ууввииддееттьь  ддррааммааттииччеессккиийй  ффииннаалл  ппооххоожжддее��

нниийй  ФФррооддоо  ссоо  ттоовваарриищщии  уужжее  1177  ддееккааббрряя  22000033  ггооддаа,,  вв  ттоо  ввррееммяя  ккаакк  вв
РРооссссииии  ффииллььмм  ввыыййддеетт  вв  ккииннооттееааттрраахх  ттооллььккоо  2222  яяннвваарряя  уужжее  ННооввооггоо  ггооддаа..
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Тот самый меч Арагорна.

“А снизу — это мой
приятель, король
Гондора...”.
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Не исключен момент, по�
казывающий, как из окна
башни вылетит шар, кото�
рый бросил Грима. Палан�
тир должен сыграть огром�
ную роль в будущем сюжете.
Интересно, мы увидим, как
любопытный Пиппин загля�
дывает в пойманный им ша�
рик?

За Короля, за
Родину, 
за Веру!
Как известно, в третьей

части трилогии речь главным
образом идет об Арагорне,
сыне Араторна, наследнике
трона Гондора. Проследим его
историю в том порядке, в каком
она будет показана на экране.

В первом томе книги Арагорн, перед тем,
как выступить из Ривенделла со всем отрядом,
берет заново выкованный меч Андрил (этим
мечом Исилдур отрубил палец Саурона, на
котором красовалось кольцо). В фильме же
показали лишь только обломок меча, и на про�
тяжении первой и второй частей все поклонни�
ки Толкина уверены, что он уже ходит с целе�
хоньким Андрилом. Однако это не так. В роли�
ке “Возвращения короля” можно заметить,
как Элронд преподносит новый меч будущему
королю — это и есть Андрил.

Далее мы видим одну из ожидаемых сцен:
наследник Исилдура заглядывает в палантир и
видит там Саурона. Тут, скорее всего, нас ожи�
дает что�то вроде киберпанковской “виртуаль�
ной реальности”. Арагорн ментально попада�
ет в Черный Замок Барад�Дур и начинает сра�
жение с Сауроном. Ему удается победить Вра�
га, не сказав ему ни единого слова. Арагорн
подчиняет камень себе и нагоняет огромный
страх на Саурона. Враг боится его, ибо видит
клинок, которым его когда�то поразил сам
Исилдур... Как и положено в блокбастерах,
Главный Положительный герой обязан вступить
в схватку с Главным Отрицательным героем. У
Толкина этого, естественно, нет, но вот в филь�
ме, благодаря находке Джексона, нам пока�
жут честный бой один на один (хотя какая тут
честность? человек сражается с майаром!).

Действие продолжается. После того, как Гэн�
дальф вместе с Пиппином умчатся в Гондор,
Арагорну надлежит последовать за ними. Но ка�
кую дорогу изберет Джексон для потомка Исил�
дура? Выберет ли он Тропу Умерших (“Стезя
Мертвецов” — другой перевод книги), как это
сделал Толкин, или отправит сына Араторна
вместе с армией Рохана? Первый вариант — бо�
лее предпочтителен для фанатов, а потому бо�
лее вероятен. Его мы и будем рассматривать.

Итак, Гэндальф и Пиппин отправились в
Минас�Тирит. Арагорн, Теоден, Эомер, Эовин,

Мерри, Гимли и Леголас ос�
тались в Рохане, но — нена�
долго. Внезапно, к радости
“пока�еще�не�короля”, при�
ходят друзья�следопыты, по�
томки нуменорцев. Как толь�
ко они прибывают, Арагорн
сообщает Теодену, что наме�
ревается покинуть Рохан,
направившись через Тропу
Умерших. Его отговаривают
и остерегают, но он уверен,
что настал его час. Вместе с
ним отправляются неразлуч�
ные Леголас и Гимли.

Эовин, влюбленная в быв�
шего Бродяжника, в послед�
нюю минуту (как и положено
в Голливуде) останавливает
его и просит не ходить в этот
опасный путь. Наследник гон�

дорского трона вновь начинает читать лекции о
том, что это — его судьба. Тогда Эовин предла�
гает взять ее с собой, но и тут Арагорн отказы�
вает (“Там, в краю далеком, есть у меня...”).

Будущий король отправляется в дальнюю
дорогу, проходит через гробницы нуменор�
цев, предавших короля, и взывает к ним. Приз�
раки являются отплатить свой старый долг и
идут на помощь. Потом Арагорн, его друзья и
эти призраки уплывают на кораблях в Гондор,
на помощь Великому городу.

Еще более величественная
битва
Самое зрелищное и са�

мое интересное в третей час�
ти (как, собственно, и во вто�
рой) — это, конечно же, Бит�
ва. На этот раз — еще более
масштабная, чем Хельмова
Падь: нам покажут осаду Бе�
лого города. Войска с обеих
сторон будут в несколько де�
сятков раз увеличены по
сравнению с бойней в “Двух
крепостях”. Вместо десяти
тысяч орков мы получим сто
тысяч, а то и больше...

Во время битвы нам будут
демонстрировать не только
поле боя, но и еще несколько
локаций. Параллельные сце�
ны будут связаны с главным
сражением.

В самом начале битвы нам
обязательно будут показы�
вать Гэндальфа и Фарамира. В яростной
схватке Фарамира ранят отравленной стре�
лой, и его отправят к отцу.

Пиппин же, согласно тексту, должен нахо�
диться у Наместника. Но в ролике фильма мы
видим, что Пиппин беззаботно сидел на белом
коне Гэндальфа во время осады. Как же это объ�
яснить? Возможно, наместнику придется погиб�
нуть другой смертью, не сгорая в огне заживо.

Между тем камера постоянно будет возв�
ращаться и к другой сцене — Мерри, Теоден,
Эомер и Эовин медленно продвигаются на по�
мощь к Гондору. Их встречу с дикарями и Ган�
бури�ганом, скорее всего, вырежут.

Сражение разгорается. Гэндальф сражается
и тут, и там, и на крайнем фланге. Полчища вра�
га состоят не только из орков, но и из людей. Ха�
радримы пришли на поле битвы вместе с могучи�
ми олифантами (не то мамонтами, не то масто�

донтами), которые приволокли высокий таран.
Ворота, защищающие Минас�Тирит, рушат�

ся под ужасающим напором врага. Назгул пы�
тается переступить порог, но тут ему преграж�
дает путь Гэндальф. “Тебе не пройти!”, — при�
вычно кричит он, видимо, вспоминая мост через
бездну Мории. “Как ты смеешь?!” — воскликнул
назгул, но тут громко закукарекал петух, тьма
рассеялась и наступил рассвет... Точнее, на по�
мощь Гондору наконец�то явились роханцы!

И тут происходит один из самых драматич�
ных моментов битвы. Теоден, король Рохана,
падает на поле боя. В эту же минуту назгул по�
пытается добить его, но Эовин, краса Рохана,
прибывает сюда, чтобы защитить своего дядю,
и при помощи хоббита Мерри и нескольких
взмахов меча она уничтожает вождя назгулов.
Громкий предсмертный крик Короля�Чародея
был слышен на весь город.

Но битва еще не закончена: враг все еще
сильнее Гондора. И вот к берегу подплывают
корабли, а с них высаживаются наши верные
друзья вместе с призраками нуменорцев.
Здесь битва продолжается, но победа уже на
стороне Свободных народов.

Гондор наносит ответный удар. Объединен�
ные силы Белого города и Рохана начинают
штурмовать Черные Врата, а Фродо и Сэм тем
временем выполняют свое задание. И пока Сау�
рон взирал на битву, наследник Бильбо выпол�
нил свою задачу. Врата рухнут, Саурон потеряет
телесную оболочку, крепость Барад�Дур разру�
шится, а Добро, как всегда и везде, победит Зло.

Возвращение домой
Сцены возвращения до�

мой будут сокращены — это
несомненно. Помните, как в
“Братстве Кольца”, в Ривен�
делле, Бильбо показал свое�
му племяннику уже завер�
шенную книгу “Туда и обрат�
но”? В произведении Толки�
на Бильбо закончил работу
над книгой только по возвра�
щении Фродо домой. Поэто�
му вполне возможно, что мы
не увидим в третьем фильме
Бэггинса�старшего.

Встреча с Саруманом в
Шире также под вопросом. С
одной стороны, это — послед�
ние, а потому важные дни
жизни бывшего мага, с дру�
гой стороны — на это понадо�
бится время, которое зрители
проведут в кинотеатре. К то�

му же после падения главного Врага в фильме
не будет смотреться еще одна битва или война.

◆ ◆ ◆
Произведение Дж. Р. Р. Толкина и так было

очень популярно, но намного популярнее оно
стало после выхода фильма. Долгих 14 лет пи�
сал Профессор свою трилогию, а Питер Джек�
сон экранизировал ее всего за 6 лет! Дамок�
ловым мечом висело над режиссером ограни�
чение хронометража ленты. Втиснуть в три
фильма объемную, многоплановую эпопею —
очень тяжкое бремя! Но Джексон, как и Фро�
до, пронес свое бремя до конца, и результат
его нелегкого труда мы сможем оценить в бли�
жайшие дни.

А заодно посмотрим, многое ли из предс�
казанного в статье сбудется в заключительной
части нашей любимой киносказки.   ◆

Фиал, подарок
Галадриэли, в
действии.

Фарамир пока еще в седле.

Не похититель
морковки, но
великий воин!
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ЗАНИМАТЕЛЬНЫЕ ФАКТЫ И СЛУХИ О

ФИЛЬМЕ "ВЛАСТЕЛИН КОЛЕЦ", А ТАКЖЕ

ОБО ВСЕМ ПРОЧЕМ, ЧТО С НИМ СВЯЗАНО

24 кадра в секунду
Самое популярное и доступное развлечение

людей 21 века — кино (правда, некоторые иде�
алисты до сих пор предпочитают секс). Сегод�

няшний синематограф сильнее удара “Боинга”
об небоскреб, заманчивее тура в Амстердам и
важнее новогоднего выступления Буша. Все это
можно записать на пленку и повторять множест�
во раз, заново переживая реальность ушедшего
момента. А по�настоящему действительно толь�
ко то, что попадает в измерение наших чувств.
Как говорил по этому поводу закоренелый ма�
териалист Бертран Рассел: “Почем мы знаем —
вдруг стул за нашей спиной превращается в
кенгуру?”. В случае с кино все наоборот. Кенгу�
ру из�за нашей спины попадает на экран и
превращается в обворожительную Марлен Дит�
рих, трогательного Чаплина или элегантный
ядерный гриб над атоллом Муруроа.

Отсюда следует элементарная аксиома —
цена и сложность кинопроекта напрямую оп�
ределяет наше внимание к мельчайшим под�

робностям его реализации. Мы можем вло�
жить сто миллионов долларов в экранизацию
бабушкиного настенного календаря, и полу�
чим по одному заинтересованному лицу на
каждый цент. Известный рекламный трюк, бла�
годаря которому можно продать что угодно —
африканские бушмены охотно купят тонну
кварцевого песка, бородатый талиб приобре�
тет томик Корана на иврите, а Березовский
тайком выпишет к себе в Лондон портрет Пре�
зидента, сидящего верхом на нефтяной трубе.
Лишь бы об этом снимался фильм.

Немного статистики
Одним из самых дорогих кинопроектов за

всю историю человечества является “Властелин
колец” — впечатляющий симбиоз трудов анг�
личанина Дж. Р. Р. Толкина и новозеландского
режиссера Питера Джексона. Съемки этой
трилогии обросли легендами еще до выхода на
экраны ее первой части. Поэтому нам стоит ра�
зобраться — что представляет из себя “Власте�
лин колец” в самом общем приближении?

Полный расчет еще не подведен, но мы все
уже знаем, что фильм стоит около 300 мил�
лионов долларов. Дело в том, что New Line
Cinema выделила на съемки 130 миллионов,
но спецэффекты съели примерно столько же.
Для работы над фильмом компания WETA
Workshop, принадлежащая режиссеру, созда�
ла около 50000 единиц съемочного инвентаря
— оружие, доспехи, костюмы и украшения. В
этом отношении благодарность перед строем
следует вынести дизайнеру Нгиле Дикинсон.
Руководя работой полусотни портных, она су�
мела превратить обыденных актеров 21 века
во вполне убедительных эльфов, орков и хоб�
битов. Всего ею было создано 150 вариантов
одежды для каждой расы Средиземья и более
трех сотен различных париков для актеров

первого плана и массовки.
Численность съемочной

группы достигала 120 чело�
век — техники, осветители,
гримеры, художники, каска�
деры, пиротехники и прочие
подмастерья голливудских
волшебников.

Сценарий для фильма
писали 4 человека: Питер
Джексон, Фрэн Уолш, Сти�
вен Синклер и Филиппа Бо�
енс. Работа над ним шла

около 4 лет. Итоговый документ занимал 138
машинописных листов.

Основные съемки трилогии шли 274 дня.
Правительство Новой Зеландии предоставило
съемочной группе значительные налоговые ль�
готы, а также выделило несколько подразделе�
ний национальной гвардии для помощи в стро�
ительстве декораций и участия в массовках.

В фильме было задействовано более 20 ос�
новных протагонистов и около 20000 статис�

тов, экипированных сотней различ�
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Питер Джексон со своей
подругой Фрэн Уолш.

Памятные новозеландские монеты с символикой
“Властелина колец”.

Можно предположить, что мировые сборы
последней части трилогии — “Возвращение
короля”, премьера которой назначена на 17
декабря 2003 года — ощутимо превысят ана�
логичные показатели двух предыдущих лент.
Учитывая, что “Властелин колец” снимался,
как единая картина (три части сразу), мы
имеем полное право суммировать итоговую
валютную отдачу от всех трех серий.

Такой расчет переносит “Властелин ко�
лец” через сумасшедшую планку в три мил�
лиарда долларов (с учетом прогнозируе�
мых сборов третьей части фильма). Эта сумма
почти в два раза больше мировой кассы “Ти�
таника”, занимающего первое место по про�
катным сборам в мире — 1,8 миллиарда дол�
ларов. Кроме того, она превышает состояние
Усамы Бен Ладена в 10 раз, а за вычетом
бюджета Ватикана равна затратам ООН на
содержание всех своих миротворческих мис�
сий в 2003 году. В среднем, каждый житель
Земли заплатит за просмотр “Властелина ко�
лец” по 50 центов или по 15 рублей...

Деньги правят миром

Лиял Бэй, место съемок Дороги
Мертвых.
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ных моделей холодного оружия. На создание
спецэффектов было потрачено 5520 машино�
часов, а общий объем обрабатываемой виде�
оинформации достиг 32 терабайт.

Напомним, что первая часть “Властелина
колец” под названием “Братство кольца” бы�
ла выпущена 19 декабря 2001 года. Она соб�
рала 313 миллионов долларов в америка�
нском кинопрокате, плюс 860 миллионов по
всему миру. Кроме того, “Братство Кольца”
удостоилось 13 номинаций на “Оскар”, но в
итоге получило лишь 4 премии.

Вторая часть — “Две крепости” — вышла в
свет 18 декабря 2002 года и принесла своим
создателям 340 миллионов в США и 919 милли�
онов в других, менее цивилизованных странах.
Следует отметить, что в настоящий момент фильм
находится на 4 месте в рейтинге самых кассо�
вых фильмов планеты. “Две башни” уступают
лишь “Звездным Войнам”, эпизод 1 (3 место —
922 миллиона) и перворожденному “Гарри Пот�
теру” (2 место — 968 миллионов). Про первое
место — смотрите текст, вынесенный на поля.

16 декабря 2003 года начнется гигантский
киномарафон — две предыдущие части трило�
гии покажут одну за другой. Думается, что
этот drang nach зритель рассчитан не только
на престарелых шестидесятников�толкиенис�
тов, которые наконец�то стали вести беззабот�

ную жизнь настоящих хиппи благодаря болез�
ни Альцгеймера. Да, “Властелин колец” стар�
товал ровно два года назад и многие неиску�
шенные зрители уже успели кое�что подза�
быть. Но основная цель подобного киномара�
фона — создание дополнительного ажиотажа.
Напоминание о том, что третья часть фильма
уже готова к употреблению.

Правда, только правда и
ничего, кроме правды
Несовершенство человеческой природы,

помноженное на пытливость нашего ума, вно�
сят в процесс киномаркетинга свои неумоли�
мые коррективы. Лучшие философы и сексо�
логи планеты утверждают, что нормальные лю�
ди чаще интересуются тем, что находится впе�
реди, нежели чем сзади. Таким образом, воп�
рос о том, что нас ждет в третьей части “Влас�
телина колец”, делает любые напоминания о
содержании двух предыдущих фильмов мало�
существенными per se.

Музыку для третьей части фильма делает
все тот же Говард Шор — лауреат премий “Ос�
кар” и “Грэмми”. Это значит, что саундтрек
“Возвращения короля” будет примерно таким
же, как и в двух предыдущих частях. Некото�
рой неожиданностью будет появление Энн

Леннокс из группы Eurythmics. Эта уже доволь�
но немолодая обладательница золотого грам�
мофона исполнит в третьей серии фильма
свою новую песню “На Запад”. Кроме того,
музыкальная составляющая “Возвращения ко�
роля” будет слегка разбавлена чистым сопра�
но Рэнни Флеминг и пронзительной ирлан�
дской флейтой сэра Джеймса Гэлауэя.

Внимательный взгляд найдет в этом фильме
целый ряд многозначительных совпадений и
аналогий, которые заставляют нас поверить в
незримую связь между чопорным английским
профессором и бесшабашным новозелан�
дским режиссером. Так, существует распрост�
раненное мнение о том, что немногочислен�
ные женские персонажи “Властелина колец”
были прописаны Толкином довольно невнятно.
Фрэн Уолш — помощница режиссера и его
постоянная супруга — однажды призналась
журналистам, что во время съемок фильма ей
очень часто приходилось самостоятельно при�
думывать особенности характеров и поведе�
ния женских персонажей трилогии.

Еще один любопытный факт, который мусо�
лят журналисты: сэр Ян МакКеллен (Гэндальф)
— стопроцентный гей. Он возглавлял 32 Па�
рад гомосексуалистов в Сан�Франциско и, ес�
ли верить слухам, несколько раз безуспешно
пытался охмурить партнера по съемкам “Влас�
телина колец” — Орландо Блума (Леголас). 

Кстати, о съемках. Новозеландские фото�
репортеры, постоянно шпионившие за съемоч�
ной группой “Властелина колец”, рассказыва�
ли, что Джексон использует на ролях орков,
как правило, одних лишь женщин. Дело в том,
что обычные орки отличаются от своих соб�
ратьев урук�хаев весьма скромным ростом.
Уменьшать каждого орка при помощи компью�
тера, как это делалось с хоббитами, было бы
слишком дорого. Можно сделать проще. Жел�
тые контактные линзы, накладные зубы, немно�
го грима, неяркое освещение — это стоит лишь
несколько сотен долларов, но начисто стирает
хрупкую грань между среднестатистической
женщиной и сказочным чудовищем. Таким об�
разом, мы можем легко проследить эволюцию
неумышленно�пренебрежительного отношения
к женщинам во “Властелине колец” от начала
20 века (Толкин) и до наших дней (Джексон).

Вернемся к третьей части фильма. Съемки бы�
ли, мягко говоря, непростыми — ведь 17 декабря
2003 года нам покажут одну из самых впечатля�
ющих батальных сцен за всю историю кинема�
тографа. По словам австралийской актрисы Ми�
ранды Отто (Эовин), битва на полях Пеленнор —
центральный момент третьей части — снималась
с невиданным размахом. Для сравнения приве�
дем цифры: в бою за Хельмову Падь участвовало
около 10000 смоделированных орков и урук�
хаев. У стен Гондора их будет 200000 — еще бо�
лее крупных и мерзких, чем раньше.

Доспехи Миранды, которые она носила во
время съемок, весили более 10 кг. После нес�
кольких часов скачки верхом и махания мечом

девушке начинали приходить в голову мысли о
том, что Жанна д’Арк не зря старалась закон�
чить все свои сражения как можно быстрее.

Вигго Мортенсен в реальной жизни совер�
шенно не похож на короля Арагорна. Тихий и
стеснительный, он ненавидит конфликты, рез�
ко критикует действия администрации Буша в
Ираке, а в свободное время рисует картины и
сочиняет стихи. Съемки материала для третьей

Съемочная площадка для Хоббитона возле городка Матамата.

Натура для съемок реки
Андуин в Южных Альпах (Новая
Зеландия).

Гора Тонгариро, она же
Мордор.

Декорации города Эдорас, сто5
лицы Рохана. Хорошо заметны
похоронные холмики, где Тео5
ден собирал новозеландские
ромашки и жалел, что никогда
не будет кандидатом наук.
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части картины Вигго вспоминает со смешан�
ным чувством ностальгии и облегчения. Под
доспехами актеров находилась специальная
защита, смягчающая случайно пропущенный
удар бутафорским мечом или копьем. Если ве�
рить Вигго, это помогало далеко не всегда.

Новозеландский актер Карл Урбан (Эомер)
выдал некоторые подробности съемок битвы на
полях Пеленнор. По его словам, в массовке бы�
ло задействовано 500 лошадей. Когда кавале�
рия шла в атаку на условного врага, дрожь зем�
ли ощущалась даже кинооператорами, стояв�
шими на приличном удалении от “поля боя”.
Из опыта съемок конных битв Карл вынес для
себя одно важное правило — никогда не ешь
перед тем, как прыгать в седло. Иначе тебе по�
том будет мучительно стыдно, съемочной груп�
пе — реально весело, а испачканному твоим

завтраком коню — обидно и неприятно.
Съемки материала для последней части три�

логии проводились в горах Руапеху и Тонгари�
ро (Мордор), а также в Южных Альпах (река
Андуин). Здесь режиссер столкнулся с неожи�
данной проблемой — на залитом ярким солн�
цем высокогорье актеры быстро теряли благо�
родную бледность лица и становились похожи
на венецианских мавров. Негров в толкиновс�
ком Средиземье не водилось, поэтому гриме�

рам пришлось срочно закупать в близлежащем
горнолыжном курорте крем от загара.

Еще один сюрприз, ожидавший съемочную
группу в Новой Зеландии, отличался очень ма�
ленькими размерами. Местная разновидность
мошки (так называемая sandfly) не видела ни�
каких гастрономических различий между хо�
рошими эльфами и плохими орками. В итоге
эти кровососы нападали целыми стаями как на
защитников Гондора, так и на армию Сауро�
на. Компьютерная магия “Властелина колец”
отступила перед напором суровой реальнос�
ти. Гримеры изобретали новые ругательства и
просили прибавки к жалованию — ведь репел�
лент, активно используемый актерами, посто�
янно портил их сложный грим.

Пронырливые папарацци смогли выяснить,
что съемки “дороги мертвых”, по которой Ара�
горн пойдет в последней части трилогии, велись
в парке Лиял�Бэй недалеко от Веллингтона. Во�
обще, пейзажи Веллингтона активно использо�
вались во всем фильме: в Вингейте снимали
Изенгард, а около реки Хатт — Ривенделл.

После завершения съемок фильма актеры с
энтузиазмом принялись расхищать рабочий ин�
вентарь. Например, Орландо Блум взял на па�
мять свой эльфийский лук и “хлопушку” с пос�
леднего дубля. Доминик Морган (Мерри) увез с
собой пару волосатых накладных ног, роханс�
кий меч и все ту же “хлопушку”. Другие участ�
ники кинопроекта тоже не остались обиженны�

ми. Если посмотреть на реальную рыночную
стоимость этих вещей, становится ясно, что каж�
дый из актеров получил на руки целый ворох
баксов в обход бухгалтерии. К примеру, ориги�
нальные кольца со съемок фильма продавались
на аукционах по 4�5 тысяч долларов за штуку.

Работа Питера Джексона над “Властели�
ном колец” стала для Новой Зеландии собы�
тием национального масштаба. Наглядным
примером этому может служить следующий
факт: британский королевский монетный двор
получил от правительства Новой Зеландии за�
каз на разработку нескольких серий монет,
посвященных трилогии “Властелин колец”.
Предполагаемое достоинство монет — от 10
долларов до 50 центов. Они будут находиться
в свободном обращении как обычное платеж�
ное средство.

Дверь в вечность
Пора подводить итоги.
Самая случайная вещь в этой жизни — на�

ше рождение. На него влияют гормоны папы,

месячные мамы, и не поддающееся точным
прогнозам взаимное желание разных полов
узнать друг друга поближе.

Самая закономерная вещь в этой жизни — на�
ша смерть. Нейротропный вирус бешенства име�
ет форму винтовочной пули, а последователь�
ность аминокислот гликопротеида этого вируса
аналогична с нейротоксином змеиного яда. Раз�
рывные пули с крестообразным наконечником
или пустой головкой, а также индийский висце�
ральный лейшманиоз (лихорадка “кала�азар”)
называются одинаково — дум�дум. Мы все когда�
нибудь умрем. Попробуйте это оспорить.

Но бессмертие вполне достижимо. Для на�
чала нужно понять, что дверь в вечность нахо�
дится внутри нас самих. Между случайным
рождением и неизбежной смертью.

Чтобы попасть туда, нужен ключ. Для каждо�
го человека он выглядит по своему — деревян�
ный крест с гвоздями, кнопка контроля ядерных
ракет или портрет глупо ухмыляющейся Джо�
конды.

Самый гуманный ключ к бессмертию в 21
веке — это угловатая позолоченная статуэтка,
спрятанная в брюшной сумке у современного
варианта кенгуру Бертрана Рассела.

Итак — получит ли Питер Джексон свое�
го долгожданного “Оскара” за лучшую ре�
жиссуру третьей части? Станет ли он офици�
альным бессмертным властелином “Власте�
лина колец”? Ответ на этот вопрос будет
дан в самый редкий день юлианского кален�
даря — 29 февраля 2004 года на церемо�
нии вручения наград Американской киноа�
кадемии, которая пройдет в голливудском
кинотеатре “Кодак”.   ◆

Дворец Теодена. Кельтский
стиль в архитектуре.

Орки атакуют Хельмову Падь
(съемки около Веллингтона).

Чучело мертвого Сарумана на
колесе в Ортханке. Ага, Радуж5
ный маг умрет. А вы думали?

Декорации Ортханка в
Вингейте



Милые,
милые хоббитцы...
Из всех произведений Толкина самое вост�

ребованное среди киношников — естествен�
но, “Властелин колец”. Одно время такой
серьезный режиссер, как Стэнли Кубрик
(“Спартак”, “Космическая Одиссея 2001 го�
да”, “Механический апельсин”), носился с
идеей экранизировать эту книгу, но с сожа�
лением отказался от своей затеи, заявив, что
снять такую масштабную вещь невозможно.

Что ж, по тем временам трудно даже предс�
тавить — сколько денег понадобилось бы, что�
бы сделать фильм на приличном уровне. Толь�
ко развитие компьютерной графики позволи�
ло перенести толкиновскую эпопею на киноэк�
ран. До этого пришлось бы довольствоваться
классической анимацией. Любопытно, что все
фильмы, предшествующие джексоновской ки�
новерсии, были сделаны примерно в одно вре�
мя — под конец 70�х годов прошлого века, и
все — в США. Впрочем, как и в литературе, на�
чиналось все с “Хоббита”...

В 1977 г. появился полнометражный (77
минут) мультфильм “Хоббит”. Сценарист Ро�

мео Мюллер, взяв за основу
классическую книгу Толкина,
слегка подсократил ее. Дела�
ли картину двое режиссеров —
Артур Рэнкин и Жюль Бэсс,
вполне справившиеся с делом.
Немудрено — скоро они сотво�
рят замечательную анимацию
“Последнего единорога” (Рэн�
кин в дальнейшем снял еще и
“Полет драконов”). Графичес�
кое отображение (художни�
ком был тот же Рэнкин) не по�
ходило на классический дис�
неевский стиль, в нем просле�
живалось явное влияние графики самого
Толкина.

В итоге получилось довольно сносное зре�
лище для детишек, в котором толстощекий
Бильбо охотился за сокровищами дракона. К
сожалению, на тот момент над Рэнкином и Бэс�
сом все еще довлел “призрак Диснея”. В филь�
ме было слишком много пения, временами до�
вольно назойливого. Диалоги или действия

персонажей часто подменялись ариями. К то�
му же фильм был подчеркнуто лишен сцен на�
силия, даже орки, пауки и дракон выглядят
скорее комично, нежели страшно. Особенно
разочаровывал Голлум, смахивающий на бе�
ременную жабу.

Впрочем, картина пользовалась успехом,
и воодушевленные создатели решили про�
должить работу. Результат, правда, полу�
чился весьма разочаровывающим.

Снятый специально для телевидения в
1979 г. фильм назывался... “Возвращение
короля”! Первоначально Мюллер, Рэнкин и
Бэсс задумывали экранизировать всю три�
логию, но под влиянием трескучего провала
попытки Ральфа Бакши (о ней — ниже) огра�
ничились одной картиной. Предыдущие со�
бытия лишь пунктирно упоминались, а сю�
жет толкиновского эпика подвергся сущест�
венному “обрезанию”. Мало того, персона�
жи Толкина вновь запели!

Итак, некий гондорский менестрель
“пропевает” содержание примерно 2/3 ро�
мана, после чего начинается собственно
действие фильма. Пока Фродо и Сэм под
бесконечные вокальные завывания невиди�
мого хора (типа “Кольцо несет Зло! Оно
развращает людей! О, Фродо, уничтожь
его!”) тащатся к Роковой Горе, Гэндальф,
Мерри и Перегрин сражаются с ордами Са�
урона. Арагорн, похожий на замаскирован�
ного под древнего грека Карла Маркса, ма�
ячит неподалеку, периодически произнося
патетические речи: “К оружию, граждане!
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Î�ÎÄ�ÓÈÍ
ЭКРАНИЗАЦИИ И ДРУГИЕ

ВОПЛОЩЕНИЯ КНИГ ТОЛКИНА
ТТввооррееннииюю  ППииттеерраа  ДДжжееккссооннаа,,  рреежжииссссеерраа  ““ВВллаассттееллииннаа  ккооллеецц””,,

ппррееддъъяяввлляяюютт  ии  ббууддуутт  ппррееддъъяяввлляяттьь  ррааззннооооббррааззнныыее  ппррееттееннззииии..
ННуу  ии  ппууссттьь..  ГГллааввннооее  уужжее  ссддееллаанноо..  ККллаассссииккаа  ффээннттееззии  ббььеетт  ккаассссоо""

ввыыее  ррееккооррддыы  ии  ппррииввллееккааеетт  ннооввыыхх  ппооччииттааттееллеейй..  ГГооттооввяяттссяя  ээккррааннии""
ззааццииии  ппррооииззввееддеенниийй  ддррууггиихх  ррооддооннааччааллььннииккоовв  жжааннрраа..  АА  ппеерреедд

ээттиимм  ббыылл  ддооллггиийй  ии  ннееллееггккиийй  ппууттьь  иинныыхх  ккииннооппррооееккттоовв  оо  ССррееддииззееммььее..
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Первая экранизация Толкина.

Найдите 10 различий...
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Республика (в смысле, королевство) в опас�
ности!”. Остальные хранители исчезли бес�
следно, вероятно, сгинув в безднах Мории...

Итог — фильм получился значительно
слабее “Хоббита”, ну, а с нестандартной,
хоть и спорной, картиной Бакши даже срав�
нивать лень. И пусть критики Джексона пос�
тавят ему памятник, иначе сидели бы с
“Возвращением короля” Рэнкина�Бэсса.

Безумству храбрых
Впрочем, неудача Рэнкина сотоварищи

потерялась на фоне грандиозного провала
весьма амбициозного проекта Ральфа Бакши.

Выдающийся американский аниматор
Бакши давно мечтал экранизировать Толки�
на. Он потратил на свою мечту около 20 млн.
долларов, вложил массу труда, но успеха не
добился. Бакши хотел снять три масштабных
мультфильма, используя специальную техно�
логию, “ротоскопию” — наложение анима�
ции на “живую” киносъемку. Соавтором сце�
нария для вышедшего в 1978 г. фильма на ос�

нове “Братства Кольца” и начальных глав
“Двух крепостей” стал знаменитый британец
Питер Бигль, автор “Последнего единорога”,
но картину это не спасло.

Бакши вложил в съемки фильма часть
своих собственных средств, рассчитывая,
что “Властелин колец” не только окупит зат�
раты, но и принесет солидный доход, что
позволит без хлопот продолжить работу над
трилогией. Увы, фильм с треском провалился
и в американском, и в мировом прокате. И
дело не в том, что картина была неудачной
(об этом можно и поспорить), она просто не
нашла “своего” зрителя.

В отличие от творений Рэнкина�Бэсса,
картина изначально снималась не для де�
тей. Мир Средиземья по Бакши получился
мрачноватым и весьма специфичным. А
взрослый зритель просто не пошел в киноте�
атры смотреть мультфильм — традиционно
“детское” зрелище. Только через несколько
лет появились семейные анимации, прежде
всего диснеевские — “Русалочка”, “Краса�

вица и чудовище”, “Алад�
дин”, “Король�лев”, кото�
рые стали собирать сотни
миллионов долларов в про�
кате за счет того, что их,
вместе со своими детьми,
без скрежета зубовного
смогли смотреть и взрос�
лые. Возможно, Бакши
просто чуть опередил вре�
мя...

Впрочем, “Властелин
колец” Бакши очень неро�
вен и не принадлежит к
числу лучших работ прос�
лавленного аниматора. Да

и ротоскопическая технология, применяе�
мая Бакши, явно не была еще им освоена до
конца (его высшее достижение в этой облас�
ти — более позднее “Лед и пламя”).

После провала у Бакши пропала охота

снимать продолжение. Да и деньги под этот
проект никто бы ему дать не рискнул. Что ж,
для его картины всегда найдется место на
полке у истинных поклонников Толкина, тер�
пимо относящихся к экспериментам. Ведь
сам Питер Джексон открыто признал, что
многое почерпнул из работы Ральфа Бакши,
и искренне благодарен ему за отчаянную,
смелую попытку...

За пределами кинотеатров
Кроме кино, книги Толкина нашли отоб�

ражение и в других мультимедийных фор�
матах. Так, BBC еще в 1956 г. порадовало
своих слушателей радиопостановкой “Влас�

телина колец”, а в 1966 г. добралась и до
“Хоббита”. В 1979 г. радиопостановку сде�
лали американцы (затем она вышла на CD),
однако все актеры там записывались раз�
дельно, что явно не украсило сей проект.

В 1981 г. BBC вновь взялась за “Власте�
лина колец”, уложившись в 26 получасовых
“радиосерий”, в которых приняли участие
ряд известных актеров. Например, Ян Хольм
озвучивал Фродо (напомню, что в трилогии
Джексона он сыграл уже Бильбо). В даль�
нейшем расширенная версия спектакля

“Возвращения короля” не
получилось...

Целое стадо Голлумов: “беременная жаба” Рэнкина"Бэсса, синюшный
“инопланетянин” Бакши и “прелесссть моя” Джексона.

Толкин покоряет и “империю звука”

Неплохо, мистер Бакши, 
но не шедевр.
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вышла аж на трех CD.
Эпопея Толкина впечатлила и музыкан�

тов. Еще Beatles собирались сделать аль�
бом по мотивам книги, но все осталось на
стадии проекта. Пара композиций Led
Zeppelin — Misty Mountain Hop и The Battle
of Evermore навеяны событиями “Возвраще�
ния короля”. У канадской группы Rush есть
песня Rivendell, а у группы
Brobdingnagian Bards — суперхитовая
композиция Tolkien (The Hobbit & Lord of the
Rings), самая популярная celtic folk песня за
последние пару лет, ставшая стержнем для
альбома Memories of Middle Earth.

Великий рок�клавишник Рик Уэйкмен (Rick
Wakeman) на основе ряда своих перерабо�
танных ранних композиций выпустил альбом

Songs of Middle Earth: Inspired by

The Lord of the Rings
(2002). Шведский му�
зыкант Бо Ханссон (Bo
Hansson) записал кон�
цептуально�инструмен�
тальный альбом The
Lord of the Rings
(1972). Немецкая хэви�
металлическая коман�
да Blind Guardian в
1998 г. отметилась аль�
бомом Nightfall in
Middle	Earth, 22 ком�
позиции которого ос�
нованы на сюжете

“Сильмариллиона”. Группа кельтик�рока
Glass Hammer имеет в своем активе 2 аль�
бома — The Middle Earth Album и Journey of
the Dunadan. Есть даже группа The Tolkien
Ensemble, которая выпустила альбом... уга�
дайте, какой?.. с редким и незатасканным
названием The Lord of the Rings.

О месте Средиземья в игровой индустрии
и говорить не приходиться — от старенького
“Хоббита” для ZX Spectrum до современных
переработок фильма Джексона под PC и
PlayStation 2. Игры по вселенной Профессо�
ра — это тема отдельной статьи.

◆◆◆
Влияние Толкина на современную циви�

лизацию, наверное, еще предстоит осмыс�
лить. Литература, музыка, игры, кино... Нас�
ладимся вволю величественным фильмом

Питера Джексона и понадеемся, что обеща�
ния сделать качественную экранизацию
“Хоббита” не останутся пустой болтовней.
А там, глядишь, и на “Сильмариллион” кто�
нибудь замахнется.   ◆

Арагорн"певец против
Арагорна"воина. Результат
предсказуем...

Играть вам — не переиграть!

Расскажем об
этом выдающемся
аниматоре — ху�
дожнике, режис�
сере, продюсере,
сценаристе. Он
родился в 1938 г.
в палестинской

Хайфе, откуда его семья эмигрировала в
США. Вырос в Бруклине, районе Нью�Йорка,
где закончил школу искусств по специальнос�
ти “мультипликация”. Первый фильм снял в 24
года, вскоре заняв пост исполнительного ди�
ректора компании CBS по анимации. Долгое
время специализировался на экранизации ко�
миксов.

Благодаря успеху приключенческо�сати�
рического мультфильма для взрослых Fritz
the Cat (1972), основал собственную компа�
нию Bakshi Productions, Inc. В 1977 г. вы�
пустил одно из лучших своих творений —
оригинальную фэнтезийно�сатирическую ан�

тиутопию “Волшебни�
ки” (Wizards). В своей
работе активно исполь�
зовал т.н. ротоскопи�
ческую (rotoscoping)
технологию, изобре�
тенную одним из осно�
вателей американской
мультипликации Мак�
сом Флетчером для
придания большей реа�
листичности рисован�
ным персонажам (ани�

мация “накладывалась” на живую киносъем�
ку).

После провала “Властелина колец” серь�

езно занялся жи�
вописью (его кар�
тины с успехом
выставлялись в ря�
де галерей Лос�
Анджелеса и Нью�
Йорка). В 1983 г.
совместно со зна�
менитым художни�
ком и дизайнером
Фрэнком Фразет�
той создал самый
известный рисо�

ванный фильм в жанре фэнтези “Лед и пла�
мя” (Fire and Ice). В 1987�1988 гг. начал вы�
пуск очень популярного телевизионного
мультсериала “Новые приключения Майти
Мауса”. С 1987 г. снимает также игровое
кино. В 1991 г. соз�
дал любопытный,
хотя и очень неров�
ный фильм “Холод�
ный мир” (Cool
World) с Гэйбрие�
лом Бирном и Ким
Бессингер, где сов�
местил живых акте�
ров и анимирован�
ных персонажей.
На счету Бакши
также 2 видеокли�
па для группы “Рол�
линг Стоунз”.

Ральф Бакши —
один из ярчайших новаторов анимационно�
го кино. Он был одним из тех, кто помог об�
ществу коренным образом изменить отноше�
ние к мультипликации, как к сугубо детской

Ральф Бакши

ÂÈÄÅÎÄ�ÎÌ
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ÊËÎÍÈ×ÅÑÊÈÅ ÂÎÉÍÛ
НОВЫЙ МАСШТАБНЫЙ ПРОЕКТ

ВО ВСЕЛЕННОЙ "ЗВЕЗДНЫХ ВОЙН"
— Вы сражались в Клонических войнах?

— Да, я был тогда рыцарем джедаем, как и твой отец.
“Звездные войны: Эпизод IV — Новая надежда”
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В нашей рубрике мы постоянно погружаем
читателя в сюжет Третьего эпизода. Но на этот
раз предлагаем вернуться немного назад, в
самый разгар Клонических войн. Ведь именно
этот период истории “Звездных войн” можно
смело назвать одним из самых захватываю%
щих и интригующих. Этим, а также тем, что
мир в последний раз замер в ожидании новых
“Звездных войн”, воспользовалась компания
LucasFilm.

Уже более года выпускаются бесконеч%
ные комиксы, книги, мини%рассказы, игруш%
ки, компьютерные игры под маркой “Клони%
ческие войны”. Но больше всего поражает
то, что все эти продукты оказываются очень
качественными и не являются очередной по%
пыткой сделать легкие деньги на популярнос%
ти фильма. Так, к примеру, роман Мэттью

Стовера “Shatterpoint”, рассказывающий о
магистре Мэйсе Винду, стал бестселлером
New York Times и одной из лучшей книг,
написанных по вселенной “Звездных войн”.
Все эти книги, комиксы, игры и игрушки сос%
тавляют в совокупности один неделимый сю%
жет и выходят под общим логотипом Clone
Wars. Поклонники фильмов, которые следят
за всеми “клоническими” новинками, вместе
с героями переживают промежуток между
Вторым и Третьим эпизодами.

И вот империя Лукаса решила порадовать
еще одним сюрпризом. 7 ноября 2003 г. на
американском телеканале Cartoon Network
стартовал двадцатисерийный мультфильм, ко%
торый так и называется: “Клонические войны”.
Продюсером и режиссером проекта стал Ген%
надий Тартаковский (русский по происхожде%
нию, ныне один из ведущих мультипликаторов
США), на счету которого такие мультсериалы,
как Samurai Jack, Power Girls и Dexter’s
Laboratory. Безусловно, его неповторимый
стиль передастся и “Звездным войнам”, но, по
словам самого Тартаковского, атмосфера се%
риала будет иметь свои неповторимые осо%
бенности.

Каждая серия длится 3 минуты (по другим
сведениям — 5). “Мне кажется, LucasFilm хо%
чет, чтобы фильм по%прежнему оставался ос%
новным источником сюжета”, — объясняет ав%
тор небольшую продолжительность серий.

В мультфильме мы встретим таких героев
Клонических войн, как великий магистр Йо%
да, генералы Мэйс Винду и Оби%Ван Кеноби,
лейтенант Энакин Скайуокер, сенатор Пад%
ме Амидала. Появятся на экране и другие
персонажи: рыцарь%джедай Кит Фисто, дро%
иды R2%D2 и C%3PO (которого, кстати, озву%
чивает сам Энтони Дэниэлс, исполнитель
этой роли в фильмах) и Верховный Канцлер
Палпатин. Вместе с ними вернутся и злодеи:
Граф Дуку и загадочный Дарт Сидиус. Кро%
ме того, появятся еще два относительно но%
вых персонажа: Асаджж Вентресс — темная
воительница, основной миссией которой бу%
дет уничтожение Энакина Скайуокера, и
Дордж — яростный охотник за головами.
Внимательные фаны уже знают их по “клони%
ческим” комиксам.

Действие мультфильма начинается спустя
некоторое время после окончания “Атаки кло%
нов”. Подобно огню, война распространилась
по галактике. Канцлер Палпатин поручает
Оби%Вану Кеноби и Энакину Скайуокеру
возглавить нападение на планету Муунилинст

— опорный пункт войск сепаратистов. На про%
тяжении последующих серий нам покажут на%
иболее значимые события Клонических войн.
Сюжетная линия очень строго контролируется
со стороны LucasFilm. Тартаковский называет
этот проект “самой сложной мультипликаци%
онной адаптацией за всю историю”. Тем не
менее, он уверен в успехе сериала: “...ибо
главное, что мы стараемся воссоздать — это
атмосферу и дух “Звездных войн””.

Первые 10 серий были показаны в нояб%
ре 2003, а премьера второго сезона наме%
чена на март 2004 года. По последним слу%
хам, ведутся переговоры о выпуске допол%
нительных серий. Проект можно считать об%
реченным на успех. Его современный стиль в
сочетании с атмосферой “Звездных войн”
замечательно подводит зрителя к началу
Третьего эпизода.   ◆

Дмитрий Шарушкин aka Anakin Skywalker

Â ÖÅÍÒ�Å ÂÑÅËÅÍÍÛÕ ● ХРАМ ДЖЕДАЕВ

На компакт%диске, прилагаемом к
этому номеру журнала, вы найдете:

— роман Мэттью Стовера “Shatterpoint”
(на английском языке);

— второй тизер%ролик мультсериала
“Клонические войны”;

— британский видео%анонс мультсериа%
ла “Клонические войны”;

— фанатский флэш%ролик к мультсериа%
лу “Клонические войны”;

— эскизы персонажей, постеры, обои с
героями мультсериала;

— свыше 50 кадров из первых серий
мультфильма.

КОМПАКТ�ДИСК 

Российский фан%клуб “Звездных войн”
приглашает вас посетить единственный сайт
на русском языке, посвященный Клоническим
войнам. На сайте вы найдете информацию о
сражениях и об основных персонажах войн,
узнаете о продукции, выпускаемой под мар%
кой Clone Wars, а также сможете скачать
серии мультфильма “Клонические войны”.
Адрес сайта: http://clonewars.swclub.ru.

Мэттью Стовер в романе
Shatterpoint увлекательно
рассказывает о захватывающих
приключениях темнокожего
магистра Мэйса Винду в период
Клонических войн.



Главный вопрос, ответ на который мы ждем
от Третьего эпизода: чем вызвано превраще�
ние молодого и жизнерадостного рыцаря дже�
дая Энакина Скайуокера в ужасающее оли�
цетворение зла — Дарта Вейдера.

Энакину будет уделена большая часть эк�
ранного времени в Третьем эпизоде. “Мой
персонаж практически в каждом кадре”, — го�
ворит Хэйден Кристенсен. И повторяет в мно�
гочисленных интервью, что фильм будет
“просто потрясающим, особенно дуэль с Эва�
ном МакГрегором…”.

К началу Третьего эпизода Энакин уже не
падаван, а рыцарь джедай! Войны, на протя�
жение трех лет терзавшие галактику, оставили
след и на его лице: это и небольшой шрам над

бровью, и взгляд, обогащенный мудростью и
опытом. Как мы уже знаем, в начале фильма
Энакин убивает Графа Дуку, освобождая
“пленного” Верховного Канцлера Палпатина
и завершая Клонические войны.

Но, несмотря на это, ни Совет джедаев, ни
Магистр Кеноби не считают своим долгом от�

дать герою должное. Энакин приходит в
ярость, когда Совет посылает Оби�Вана на по�
иски бежавшего Генерала Гривуса, не дав
Избранному никакой достойной работы. Его
жена Падме расходится с ним в политических
взглядах, и между супругами возникает ссора.
Только Верховный Канцлер оказывается близ�
ким Энакину человеком. Палпатин назначает
юного рыцаря своим телохранителем за доб�
лесть, проявленную при его спасении. 

Большую роль в переходе Энакина на
Темную сторону сыграет и убийство Дуку.
Палпатин будет наблюдать за этой дуэлью и

комментировать ее ход, как это уже бы�

ÎÍ ÁÎËÜØÅ ÌÀØÈÍÀ,

×ÅÌ ×ÅËÎÂÅÊ
ПОСЛЕДНИЕ СЛУХИ

О ТРЕТЬЕМ ЭПИЗОДЕ "ЗВЕЗДНЫХ ВОЙН"
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Дмитрий Шарушкин aka Anakin Skywalker

Статьи о Третьем эпизоде публикуются в
рамках проекта "Звездные войны: Эпизод
III" Российского фан�клуба "Звездных войн".
Приглашаем вас посетить сайт проекта, где
вы найдете разнообразные материалы о
фильме на русском языке, а также узнаете о
готовящейся ролевой игре на местности
"Эпизод III", которая состоится в августе
2004 года в Подмосковье. Адрес сайта:
episode3.swclub.ru.

Палпатин и его преданный
телохранитель.

Так фаны представляют одну из ключевых сцен фильма.

Хэйден Кристенсен готовится к пе!
ревоплощению в Энакина.

Это будет личный транспорт
самого Канцлера Палпатина.

Первая фотография светового
меча Дарта Сидиуса.
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ло в дуэли между Люком и Вейдером в “Возв�
ращении Джедая”. Еще неизвестно, что
именно будет говорить Канцлер, но истинную
свою личность он при этом не раскроет. А мы
сможем еще раз насладиться актерским мас�

терством Иэна МакДиармида.
Сам переход Скайуокера на Темную сто�

рону состоится в результате беседы Энакина
и Дарта Сидиуса. По своему тону и ощуще�
нию обреченности она будет напоминать
Оригинальную Трилогию. До сих пор у шпи�

онов со съемочной площадки возникают
разногласия, когда именно Палпатин будет
убеждать Энакина в могуществе Темной сто�
роны: до дуэли с Мэйсом Винду или после.
Также трудно сказать, кто именно станет
биться с Магистром, пришедшим побеседо�

вать с новоявленным Императором.
Я полагаю, что это будет выглядеть так:

Мэйс попытается нанести удар по сидящему
на троне Палпатину, но телохранитель блоки�

рует удар своим мечом (как в Шестом эпизо�
де). Отбросив Винду в сторону, Энакин оста�
новится, а Палпатин начнет метать молнии в
темнокожего джедая. Хотя из официальных ис�
точников известно, что в этом эпизоде мы
впервые увидим световой меч Сидиуса, не ду�
маю, что он применит его в дуэли с Винду. Од�
новременно с этим Император и будет убеж�
дать Избранного в преимуществах Темной
стороны. В конце концов, Энакин примет ре�
шение, о котором мы уже знаем, и поможет
своему новому учителю покончить с Винду.

Палпатин будет доказвать Энакину, что
джедаи погрязли в бюрок�
ратии и коррупции, что
они являются настоящей
помехой для Империи, ко�
торая принесет порядок в
галактику. А ведь Палпа�
тин очень искусен в уме�
нии убеждать! Скорее все�
го, он затронет тему прод�
ления жизни, о котором
так мечтал Энакин. Сиди�
ус расскажет ему, что
Квай�Гон Джинн был пер�
вым, кто воспользовался
древним искусством Ситов
и сохранил себя после
смерти (вспомните его го�
лос во Втором эпизоде).

Хотя жизнь Вейдера Палпатин “продлит”
совсем иначе — заточив его в кибернетичес�
кое тело�костюм.

В итоге вопрос перед Энакином встанет
ребром: переходит он на сторону Империи
или остается джедаем? В этой сцене Скайуо�
кер и отречется от Ордена. По одним источ�
никам, именно здесь Энакин получает имя
Дарта Вейдера и проходит “посвящение в ры�
цари Ситов” (очень интересно будет посмот�
реть на последнее). Однако на сайте
TheForce.net, являющемся источником самых
достоверных спойлеров, продолжают упорно
намекать на то, что имя “Вейдер” мы не услы�

шим до самого конца фильма, когда Энакин
будет спасен из лавы.

Позже Энакин уничтожит группу джедаев,
ждущих Мэйса Винду в приемной Императо�
ра; войдет в палаты джедайского Храма со
взводом штурмовиков и вырежет всех, кто там
будет, включая самых маленьких падаванов;
нанесет смертельные раны своей возлюблен�
ной Падме… Энакин станет “самым великим
джедаем”, но ему придется очень дорого за
это заплатить...  ◆

Â ÖÅÍÒ�Å ÂÑÅËÅÍÍÛÕ ● ХРАМ ДЖЕДАЕВ

Магистр Винду перед гибелью.

Хэйден Кристенсен и Эван МакГрегор готовятся к
съемкам легендарной дуэли.

Декорация мостика корабля Торговой Федерации. Возможно, именно здесь
Граф Дуку падет от руки Энакина.

Энакин и Оби!Ван на корабле
Торговой Федерации.
Оставшуюся половину декорации
нарисуют на компьютере.

Гибель Мэйса Винду в
представлении фанов.

Эвана МакГрегора делают все
более похожим на Алека Гиннесса.

Миниатюрная фабрика по
производству световых мечей.

Камера, мотор!.. Хотя — откуда
мотор на цифровой камере?..



Мы рассмотрим главные, самые ожидаемые
кинофильмы, книги и игры, которые выйдут в
2004 году. Естественно, все эти произведения
принадлежат к жанрам фантастики и фэнтези.

Кино 2004: Топ�10
Начнем с “Топ�10” главных киноожиданий

“Мира фантастики” 2004 года. Какие ленты мы
будем ждать, отмечая оставшиеся дни в кален�
даре, блуждая в интернете в поисках новых све�
дений о любимом кино и занимая очередь в кас�
сы кинотеатров за несколько недель до релиза?
И пусть четвертой “Матрицы” и четвертого
“Властелина колец” нам ждать не приходится,
пусть новые “Звездные войны” и “Индиана
Джонс” выйдут не ранее 2005 года. Есть и ме�
нее известные имена. Пока — менее известные.

Мы отобрали 10 наиболее значительных
проектов, мировые премьеры которых придут�
ся на 2004 год. Тут нельзя не озвучить крите�
рии отбора.

Во�первых, мы рассматриваем только
фильмы, работа над которыми уже ведется —
это дает определенную гарантию того, что
картина действительно выйдет в 2004 году и
ее релиз не отложится.

Во�вторых, речь пойдет о крупнобюджет�
ных проектах. В случае с независимым кино и
фильмами категории “Б” обычно трудно
предсказать, будет ли стоить лента хотя бы од�
нократного просмотра. Исключение сделано
только для отечественной картины.

В�третьих, мы ориентируемся на дату ми�
ровой премьеры, а потому, например, одноз�
начный хит “Час расплаты” (Paycheck) по одно�
именному рассказу Филиппа Дика, а также дав�
но ожидаемый “Ночной дозор” по С. Лукьянен�
ко не попали в наше поле зрения. Первый фильм
выходит в Америке 25 декабря 2003 г., а о вто�
ром нет достоверной информации о премьере
(которая намечалась на конец 2003 г.).

Обратите внимание, что это — рейтинг
ожиданий, а не оценка того, насколько ка�
чественной и интересной окажется картина.

Äåðåâíÿ (The Village)
Новый проект М. Найт Шьямалана, созда�

теля “Шестого чувства”, “Неуязвимого” и
“Знаков”. Фильмы Шьямалана (а он всегда
выступает и в качестве сценариста) ожидаются
многими зрителями с тех пор, как они впервые
увидели “Шестое чувство”. Интересный сю�
жет, глубокие образы главных героев, неожи�
данная развязка — таковы обязательные ком�
поненты картин индийского режиссера.

Сюжет: 1897 год, деревня в глуши Северо�
американских Соединенных Штатов. Жители
обнаруживают, что в окрестных лесах обитают
некие загадочные твари, и пытаются вступить с
ними в контакт... В качестве фона сюжетной ли�
нии в этот раз будет использоваться романти�
ческая история: дочка деревенского старосты
влюблена в... В кого? Узнаем, когда посмотрим.

Почему ждем: По традиции: мы точно
так же ждали “Знаки”.

Почему не первое место: Потому что “Зна�
ки” разочаровали всех почитателей Шьямалана.

Когда премьера: Август 2004.

Îáèòåëü çëà: Àïîêàëèïñèñ
(Resident Evil: Apocalypse)

Продолжение луч�
шего кинотреша пос�
ледних лет. Как и пер�
вая часть, базируется
на известной компью�
терной игре жанра
“шутер”. На этот раз
знаменитый произво�
дитель фильмов кате�
гории “треш” госпо�
дин Пол Андерсон

(кстати, автор Mortal Kombat’a) выступил лишь
в роли сценариста, уступив режиссерский пульт
известному оператору Александру Витту.

Сюжет: Вирус, превращающий людей в

зомби, продолжает
безумствовать в
Е н о т о г р а д е
(Racoon City). Ник�
то, кроме Алисы,
не может его оста�
новить.

П о ч е м у
ждем: Потому что
Милла Йовович —
снова в роли Али�
сы, а этот “Топ�10”
составлялся чисто мужской компанией.

Почему не первое место: Читатели
“Мира фантастики” не простят нам первое
место, подаренное треш�фильму.

Когда премьера: Сентябрь 2004.

Àðòåìèñ Ôàóë (Artemis Fowl)
Очередная плановая экранизация фэнте�

зийного бестселлера. На этот раз выбор Гол�
ливуда пал на труд Йона Колфера, ориенти�
рованный на мальчишек, девчонок, а также их
родителей. Не Гарри Поттер, но все же.

8 ìåñòî

9 ìåñòî

10 ìåñòî

ÎÆÈÄÀÍÈß

2004
ННооввыыйй,,  22000044  ггоодд  ссттааннеетт  ддлляя  ппооккллооннннииккоовв  ффааннттаассттииккии  ггооддоомм

ффааннттаассттииччеессккооггоо  ииззооббииллиияя  ффааннттаассттииччеессккиихх  ппррооддууккттоовв  ии  ппрроо��
ееккттоовв  ((ппррооссиимм  ппрроощщеенниияя  ззаа  ттааввттооллооггииюю))..

РРееддааккцциияя  ““ММиирраа  ффааннттаассттииккии””  ввззяяллаа  ннаа  ссееббяя  ссммееллооссттьь  ссооссттаа��
ввииттьь  ссввооееооббррааззнныыйй  ппууттееввооддииттеелльь  ппоо  ббууддуущщиимм  ффааннттаассттииччеессккиимм
ммиирраамм  ННооввооггоо  ггооддаа,,  оонн  жжее  ——  РРееййттииннгг  оожжииддаанниийй  22000044..
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Сюжет: Мальчик�шалопай в современном
мире борется с превосходящими силами надо�
едливых эльфов. За подробностями обращай�
тесь к прошлому номеру журнала, где “Фау�
лу” была посвящена целая статья.

Почему ждем: Как же не ждать экрани�
зации фэнтези с мировой известностью?

Почему не первое место: Г. Поттер не
позволил.

Когда премьера: Июль 2004.

Òðóäíî áûòü áîãîì
Уже четыре года снимается экранизация

одного из самых известных романов братьев
Стругацких. Учитывая, что у руля стоит Алек�
сей Герман, можно сказать, что 4 года — не
предел. Мы бы вообще не включили “ТББ” в
наш “Топ�10”, если бы компетентные сайты не
убеждали нас, что в 2004 фильм все�таки дос�
нимут. В роли Руматы — Леонид Ярмольник, но
этим уже никого не удивишь.

Сюжет: Румата Эсторский против дона Рэбы.
Почему ждем: Герман снял 4 гениальных

фильма. Экранизация Стругацких — его пятый
фильм.

Почему не первое место: А вдруг не
выйдет в этом году?

Когда премьера: Надеемся, что в 2004.
Мы уже устали ждать.

ß, ðîáîò (I, Robot)

Экранизация нескольких произведений из
одноименного большого цикла рассказов, на�
писанных Айзеком Азимовым. Вообще говоря,
этот цикл без проблем экранизировали и рань�
ше, так как в содержании рассказов психологи�
ческая часть превалировала над изображением
будущего. Но только теперь спецэффекты в сос�
тоянии показать нам настоящее future Азимова.

Сюжет: В мире почти все за людей делают
роботы. В память каждого робота заложены
законы роботехники, которые не позволяют
роботам поднять руку на человека. Убийство
человека роботом переворачивает сложивши�
еся устои с ног на голову.

Почему ждем: Из�за трепетного отноше�
ния к классике НФ, которую читали в детстве.

Почему не первое место: Сомневаем�
ся, что в фильме прозвучат какие�либо идеи,
которых не было у Азимова.

Когда премьера: Июль 2004.

×óæîé ïðîòèâ õèùíèêà
(Alien vs. Predator)

Пятый фильм о “Чужом”, как обычно, снима�
ет подающий надежды режиссер. Напомню, что
в предыдущих сериях “подающими надежды”

были Ридли Скотт (“Гладиатор”), Джеймс Кэме�
рон (“Титаник”), Дэвид Финчер (“Бойцовский
клуб”) и Жан�Пьер Жене (“Амели”). Пол Ан�
дерсон, о котором упоминалось выше в связи с
“Обителью зла”, попал в неплохую компанию.

На этот раз Сигурни Вивер не будет гоняться
за чужими: это предстоит делать хищникам, ге�
роям “совсем�другого�фильма” (ага, того само�
го, со Шварценеггером). Скрещивание инопла�
нетян произошло не само собой, а явилось след�
ствием немалой популярности одноименной
компьютерной “стрелялки”. А Андерсон извес�
тен как единственный режиссер, способный
удачно экранизировать игрокомпьютерные хиты.

Сюжет: Земля, недалекое будущее. В Ан�
тарктиде найдена древняя пирамида то ли ац�
теков, то ли египтян. Экспедиция обнаружива�
ет в пирамиде следы внеземной цивилиза�
ции... Люди оказываются в центре сражения
чужих и хищников.

Почему ждем: Потому что “Alien”.
Почему не первое место: Сериал о Чу�

жом скатился в полный треш, хотя все к тому
шло. Да, и где лейтенант Элен Рипли???

Когда премьера: Июнь 2004.

Ìåãàëîïîëèñ (Megalopolis)

Фильм, который уже несколько лет пытается
снять Фрэнсис Форд Коппола, режиссер “Крест�
ного отца” и “Апокалипсиса сегодня”. Масш�
табнейший проект с огромным бюджетом и, как
следствие — потрясающими спецэффектами. В
создание картины вовлечены такие гиганты ки�
ноиндустрии, как DreamWorks и United Artists.

Сюжет: Нью�Йорк недалекого будущего,
государство�утопия. Коппола собирается рас�
сказать нам о жизни очень богатых людей че�
рез десяток лет. Своеобразный “Крестный
отец” в научной фантастике. Никаких подроб�
ностей о сценарии не известно...

Почему ждем: Так все вокруг ждут!
Почему не первое место: Неизвестно о

чем и неизвестно когда.
Когда премьера: Должна состояться в

2004.

Ïîñëåäíèé åäèíîðîã
(The Last Unicorn)

Экранизация знаменитого фэнтези�рома�
на Питера Биг�
ля, о съемках
которой мы
рассказывали
в прошлом но�
мере журнала.

С ю ж е т :
Девочка�еди�
норог отправ�
ляется спасать представителей своего племе�
ни, попавших под дурное влияние злого коро�
ля Хаггарда. Мы уверены, что все у нее полу�

чится...
Почему

ждем: До�
рогая сказ�
ка. А после
“Властели�
на колец” и
“Гарри Пот�
тера” — ну

как не любить дорогие сказки?
Почему не первое место: Вполне может

оказаться совсем детским фильмом, не предс�
тавляющим интереса для подавляющего боль�
шинства наших читателей.

Когда премьера: Декабрь 2004.

Ãàððè Ïîòòåð è Óçíèê Àçêàáàíà
(Harry Potter and the Prisoner of
Azkaban)

Третий фильм о
Гарри, который не вы�
шел в декабре 2003
только потому, что
Warner Brothers не же�
лали терять денег из�
за конкуренции двух
своих брэндов: Lord of
the Rings и Harry
Potter. А потому ждите
лета! Хотя Сириус
Блэк, имеющий физи�

ономию Гари Олд�
мэна, уже объявлен

в розыск. В этом можно убедиться, взглянув на
официальный постер на этой же странице.

Сюжет: Уже 13�летний Поттер собирается
начать свой третий год обучения в Хогвартсе.
Но разве может хоть один его учебный год
быть спокойным? Из тюрьмы для злобных ма�
гов сбежал знаменитый убийца Сириус Блэк,
который начинает охоту за Гарри.

Почему ждем: А что, есть равнодушные?
Даже если мы ненавидим поттероманию, ки�
но�то все равно посмотрим, правда?

П о ч е м у
не первое
место: Потому

что третья серия, за которой последует четвер�
тая, пятая, шестая...

Когда премьера: Июнь 2004.

Òðîÿ (Troy)
Об этом кинопроекте мы, конечно, уже пи�

сали (“Мир фантастики” за сентябрь 2003).
Эпохальная экранизация “самого великого
эпоса в истории человечества”. С огромными
массовками, величественными декорациями,
и, как мы надеемся, могущественной древнег�
реческой магией.

Шон Бин (Боромир) как Одиссей, Брэд

1 ìåñòî è ãëàâíîå îæèäàíèå

2 ìåñòî

3 ìåñòî
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Питт (вампир де Пон
дю
Лак) как Ахилл, Эрик
Бана (Халк) как Гектор и Орландо Блум (Лего

лас) как Парис, а это значит, что фэнтезийные
корни у “Трои” налицо. Правда, фамилии гре�
ческих богов в титрах не обнаружены, но это
еще не значит, что в фильме не будет мистики
и сверхъестественного — еще как будет!

Ну, а сражения нам, как обычно, обещают

“самые зрелищные в истории кино”. Но пос�
ле “Двух крепостей” и “Матрицы: Револю�
ции” мы к таким обещаниям вполне привык�
ли. Опять “самые зрелищные”... Уговорили.
Сходим посмотреть!

Сюжет: “Гомеръ. Иллiада. Москва, Ея
Имп. Вел. Типографiя, 1833”.

Почему ждем: Снимается с размахом,
подобным “Звездным войнам” и “Властелину
колец”. К тому же — это одно из первых про�

изведений в
жанре фэн�
тези!

Почему
П е р в о е
место: Пото�
му что огром�
ный бюджет
(Warner Bros. тратят деньги, заработанные на
Поттере и Властелине), знаменитый режиссер
(Вольфганг Петерсен, “Бесконечная история”)
и сонм великолепных актеров. Если ожидания
нас не обманывают, это будет фильм года.

Когда премьера: Май 2004.

Книги 2004:
перечень надежд
В 2004 году будет не просто много новых

интересных книг, а очень много, даже очень

очень. Как, собственно, и в году минувшем.
Поэтому мы не берем на себя смелость пытать�
ся составить краткий перечень главных ожида�
ний, так как в любом случае он будет слишком
субъективным. Поэтому среди океана новинок,
привлекательных для разных категорий чита�
телей, мы отобрали несколько таких, которые
обречены на пристальное внимание и массо�
вый успех.

Çàðóáåæíîå ôýíòåçè
Больше всего

слухов, естественно,
по поводу 6�го ро�
мана о Гарри По�
тере. Однако о сро�
ке его выхода досто�
верно станет извест�
но только после
премьеры фильма
“Гарри Поттер и Уз�
ник Азкабана”, то
есть летом. Пока же
сообщается лишь
предварительное
название нового ро�
мана — “Harry Potter
and the Green Flame
Torch” (“Гарри Пот�
тер и Факел зеленого пламени”), который, ско�
рее всего, появится в продаже все�таки в нача�
ле 2005 г., хотя все может быть: вдруг мы уви�
дим долгожданную книгу уже в текущем году?

“Король ужаса” Стивен Кинг вот уже нес�
колько лет пугает легионы фанатов своим
безвременным уходом. Нет, не в монастырь
где�нибудь в тибетской глуши, а всего лишь из
литературы. Дескать, обрыдло все, и омар с
рябчиком в рот не лезут, и жизни нет ника�
кой... Вот, мол, только с “Темной башней” раз�
делаюсь, и basta. Что ж, в ноябре 2003 г. вы�
полз наконец 5�й роман самого объемного
кинговского цикла “Волки Каллы”. Шестой и
седьмой (вроде последний!) тома сериала —
“Песнь Сюзанны” и “Темная Башня” — также
написаны, но из маркетинговых соображений
выйдут с интервалом в полгода, совсем как
“Матрица”. Правда, точный срок их выхода
неизвестен — ориентировочно в 2004 г.

И неужто Кинг действительно повесит перо
на гвоздь и будет годами валяться на солнышке,
проедая честно заработанные миллионы? Ве�
рится с трудом... Так, он выпустил в 2003 г. пере�
работанного “Стрелка” — с рядом дописанных
эпизодов, на очереди переработка других то�
мов серии. Кроме того, вышел 1�й том энцикло�
педии “Темной Башни”, вклад Кинга — предис�

ловие и общее руководство. Когда напечатают
все 7 книг, появится и второй том сего труда. Так
что найдется Стивену, чем заняться на пенсии...

Наверное, са�
мое главное ра�
з о ч а р о в а н и е
прошедшего го�
да — перенос
сроков выхода 4�
го тома блестя�
щего фэнтезий�
ного эпика
Джорджа Мар�
тина “Песнь
Льда и Пламе�
ни”. Книга
должна была по�
явиться в прода�
же осенью 2003 г., однако Мартин взялся ее
дописывать. Результат — роман “A Feast for
Crows” (“Вороний пир”) заявлен только на ап�
рель 2004 г. (27�го числа, если точнее). При�
чем срок релиза скачет, как мартовский заяц в
брачный период — за последние пару месяцев
менялся уже четырежды. Так что все в руце Гос�
пода и Джорджа...

На 2004 г. был заявлен и 5�й роман саги —
“A Dance with Dragons” (“Танец с дракона�
ми”), однако вряд ли такое чудо возможно.
Даже если книга написана, завернута и упа�
кована — из тех же финансовых реалий никто
не решится втиснуть в один календарный год
два стопроцентных бестселлера. 

Еще один хит — 2�я часть предполагаемой
тетралогии “Квинтет Абарат” Клайва Бар�
кера — “Days of Magic, Nights of War” (“Дни
волшебства, ночи войны”) заявлен на октябрь.
Это весьма специфическое чтиво — юношес�
кий фэнтезийно�авантюрный хоррор с огром�
ным количеством авторских иллюстраций. 

Çàðóáåæ-
íàÿ íàó÷-
íàÿ ôàí-
òàñòèêà

В НФ потен�
циальных бест�
селлеров гораз�
до меньше. Поэ�
тому такое вни�
мание привле�
кает последний
роман патриар�
ха жанра сэра
Артура Клар�
ка “The Last
Theorem” (“Последняя теорема”) — фантасти�
ческий триллер, в основе которого лежит отно�
сительно недавняя научная сенсация — доказа�
тельство теоремы Ферма. Героя принимают на
работу в АНБ, где ему удается вывести форму�
лу, способную открыть человечеству дорогу к
звездам. Старая добрая “твердая” научная
фантастика, порядком подзабытая в последнее
время. Роман выйдет в сентябре 2004. 

Íàøè
А тем временем орды отечественных фанов

нетерпеливее всего твердят имена Перумова,
Лукьяненко, Камши и Панова.

Ник Перумов должен порадовать своих чи�
тателей долгожданным “Черепом в небесах” —
заключительной частью дилогии “Империя превы�
ше всего”. Ну и, конечно, многие жаждут заполу�
чить второй и третий тома “Войны мага”, завер�
шающие цикл “Хранитель мечей”, которому писа�
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тель отдал почти пять лет напряженного труда.
Главный бестселлер Сергея Лукьяненко —

новый роман “Сумеречный дозор”, продолжаю�
щий историю магов Света и Тьмы (впрочем, он
может выйти и в самом конце 2003 г.). Активно
трудится писатель и над романом “Войны Соро�
ка Островов”, сиквелом его давнего “Рыцаря...”.

Камша и Панов — сравнительно новые
имена в несколько застойном озерце нашей
фантастики. В 2004 г. появится последний (неуж�
то?) роман фэнтезийного эпика “Хроники Ар�
ции” Веры Камши. Объемистый фолиант под
названием “Дикий ветер” наверняка привлечет
под свои знамена много разного люда — от фэ�
нов Перумова до истомившихся ожиданием пок�
лонников Мартина. Вадим Панов завоевал мно�
жество почитателей своим лихим сериалом “Тай�
ный город”, 8�я книга которого тоже на подходе.

Наверняка будет пользоваться успехом ро�
ман в повестях “Песни Петера Сьлядека” Ген�
ри Лайона Олди, который (точнее, которые)
в последнее время активно ударились в экспе�
рименты.

А соавтор Олди Андрей Валентинов
после нашумевшей исторической гипотезы
“Спартак” обещал уже фэнтезийно�альтерна�
тивно�исторический роман “Ангел Спартака”. 

Уже в январе ожидается новая работа Анд�
рея Белянина “Охота на гусара” (наверняка
одной новинкой за год он не ограничится). Миха�
ил Бабкин, автор весьма востребованного цик�
ла “Слимперия”, вовсю работает над книгой с ра�
бочим названием “Ахтимаг”, каковая, возможно,
станет началом цикла о приключениях двух това�
рищей, частного сыщика из магического мира и
его помощника — простого русского парня...

Компьютерные игры 2004:
Главные в своих жанрах
Анализируя будущие проекты, мы пришли

к неприятному выводу: самыми ожидаемыми
оказались звездные блокбастеры родом из
одного жанра, затмившие все остальные при�
личные игры. Поэтому мы приняли решение не
делать общий “Топ�10”, а выделить по три ли�
дера в каждом из жанров компьютерных игр.

Основным критерием отбора являлся офи�
циально анонсированный выход игры в пери�
од 2004�го года. Правда, это не означает, что
все перечисленные проекты мы увидим в буду�
щем году — специфика игровой индустрии
подразумевает частые переносы. Стоит также
отметить, что мы отдавали предпочтение про�
должениям проверенных хитов (при этом ад�
доны не рассматривались), однако не были за�
быты и перспективные новички. Итак!

Æàíð: Action
Этот жанр, вне всякого сомнения, — самый

богатый на блокбастеры, которые с нетерпе�
нием ожидают, если не все любители компью�
терных игр, то уж, по крайней мере, большая
их часть!

SS..TT..AA..LL..KK..EE..RR..  OObblliivviioonn  lloosstt
Как все�таки приятно приплюсовать к звезд�

ной компании 3D�Action, создаваемый на пост�
советском пространстве. Да за одну только реа�
лизацию атмосферы, взятую из культового про�
изведения братьев Стругацких “Пикник на обо�
чине” и фильма “Сталкер”, украинским разра�
ботчикам нужно поставить памятник. А ведь это
лишь одно из многочисленных достоинств!

Сюжет: Фильм помните? Есть жуткая Зо�
на, в интерпретации разработчиков образо�
вавшаяся после чернобыльской катастрофы,
где творятся необъяснимые вещи и пропадают
люди. Лишь сталкеры, просачиваясь через ар�
мейские оцепления, возвращаются оттуда с
загадочными артефактами. Вещмешок готов,
пора в дорогу!

Почему ждем: Качественная игра по мо�
тивам нестареющей отечественной классики.

Почему не первое место: Эту террито�
рию уже контролируют матерые хищники, ко�
торые собираются выйти на охоту как раз в
следующем году.

Когда релиз: 2004.

DDoooomm  IIIIII
Высокотехнологичный шутер от лидера ин�

дустрии id Software, сделанный на движке но�
вого поколения, дарит игрокам не только сногс�

шибательные графические эффекты, нагружаю�
щие топовые видеокарты по полной программе,
но и атмосферу неослабевающего ужаса. Аб�
солютно безумные монстры, грамотная, посто�
янно держащая в напряжении режиссура и фир�
менный драйв — главные достоинства проекта.

Сюжет: Марс, военная база, 2145 г. Сол�
даты превращаются в ужасных зомби; жуткие,
огромные монстры живьем пожирают людей;
хруст костей, потоки крови... Нужно просто
выжить и не сойти с ума!

Почему ждем: Такова традиция — все игры
Джона Кармака относятся к категории “must be”.

Почему Первое место: Блокбастер с га�
рантией качества игрового процесса и графи�
ческого совершенства.

Когда релиз: 2004.

HHaallff��LLiiffee  22
Вровень с Doom III идет и основной конку�

рент — Half�Life 2, выход которого из�за кражи
программного кода отложен на весну 2004�
го. На все плюсы Doom III у него есть симмет�
ричный ответ — стильный сюжет, гениальная
подача сценария, мощная графическая техно�
логия Source и ворох других особенностей.
Интересно, что, согласно договору разработ�

чиков с компанией ATI, коробка с видеокар�
той ATI Radeon 9800 XT будет комплектовать�
ся дисками с игрой. Подразумевается, что гра�
фические достоинства проекта и мощь новой
карты будут соответствовать друг другу.

Сюжет: Симпатяга Гордон Фримен сража�
ется с инопланетянами из мира Xen в таин�
ственном городе City 17.

Почему ждем: Первая часть была гени�
альной игрой, вторая будет великой.

Почему Первое место: Блокбастер с га�
рантией..., ну, вы понимаете!..

Когда релиз: апрель 2004.

Æàíð: �îëåâûå èãðû
Так уж получилось, что выходы самых значи�

тельных представителей этого любимого как иг�
роками, так и разработчиками жанра уже слу�
чились. Впрочем, пара�тройка любопытных про�
ектов на данной территории всегда найдется.

BBaarrdd’’ss  TTaallee
Брайан Фарго, экс�президент умирающей

в финансовых муках Interplay, опять взялся за
старое. В смысле — за древние хиты, сделан�
ные им во времена игродельческой юности.
Правда, создается проект, в первую очередь,
для приставок, что скажется на графике. Но, с
другой стороны, Фарго гарантирует полный
набор хардкорных особенностей — от инте�
ресного сюжета до серьезной ролевой систе�
мы и специфического фэнтезийного юмора.

Сюжет: Известно лишь, что нас ждет про�
должение приключений проныры�барда в зна�
комом по первым частям Bard’s Tale фэнтезий�
ном мире.

Почему ждем: Многие ролевые серии
“старой школы” прекратили свое существова�
ние. А тут вдруг такой подарок!

Почему не первое место: Пока непонят�
но, сможет ли ролевая классика зацепить новых
игроков. Но потенциал и славное имя у нее есть!

Когда релиз: осень 2004.

DDuunnggeeoonn  SSiieeggee  22
“Диаблоподобные” (или rogue�like) проек�
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ты искренне любимы игровыми массами. Эпи�
ческое истребление тысяч злобных созданий
— отличная возможность почувствовать себя
настоящим героем. Красивая мясорубка от
Gas Powered Games способна украсить пару
промозглых вечеров, а то и месяцев!

Сюжет: Hack and slash and bring me cash.
Сюжет для таких игр — атавизм. Враждебный
фэнтезийный мир, толпы монстров и верный
меч — что будет дальше, догадаетесь сами.

Почему ждем: Продолжения Diablo в
ближайшее время не ожидается. Зато выйдет
очень качественный подражатель.

Почему не первое место: Игра прият�
ная, но местами банальная.

Когда релиз: вторая половина 2004.

VVaammppiirree::  TThhee  MMaassqquueerraaddee  ——
BBllooooddlliinneess
Богатейшая и великолепная настольная иг�

ровая вселенная Vampire the Masquerade
просто обязана обрести достойную игровую
реализацию. Надежда на это есть! Проект, ле�

жащий на стыке жанров RPG и 3D�Action, де�
лают орденоносные ветераны игроиндустрии
Troika Games (Fallout, Arcanum, D&D: The
Temple of Elemental Evil) на графическом движ�
ке Half�Life 2. Убийственная связка!

Сюжет: Разборки вампирских кланов за
право вершить судьбу мира. Очень, очень спе�
цифичный сюжет!

Почему ждем: В конце концов, вампиры то�
же люди, хоть и неживые. Со своими проблема�
ми, стремлениями и большой политикой. Очень
хочется узнать, как они живут, точнее, не
живут.

Почему Первое место: Одна из самых
незаурядных вселенных. Да и достойных кон�
курентов практически нет.

Когда релиз: весна 2004.

Æàíð: Ñòðàòåãèè
Стратегии — один из самых древних и

серьезных жанров, компьютеризированная
версия игры в солдатики. Если вы до сих пор не
устали управлять ордами орков или космичес�
кими армадами далекого будущего, то на бу�
дущий год вас ждут приятные подарки.

WWaarrlloorrddss  BBaattttlleeccrryy  33
Warlords — самая старая серия фэнтезий�

ных стратегий, в середине развития отпочко�
вавшая от себя RTS�направление, в котором к
традиционному строительству баз были до�
бавлены полноценные герои со своими харак�
теристиками и умениями. И вот теперь нас
ожидает очередное издание, доработанное и
исправленное. Три новых вида магии, восемь
новых классов, а количество рас и вовсе при�

равнивается к шестнадцати — это почти мечта
стратега.

Сюжет: Подробности пока особо не разг�
лашаются, но уже точно известно, что
действие будет происходить в Этерии (как и
Warlords IV), а в кампании, как и прежде, не
будет строго заданного порядка прохожде�
ния.

Почему ждем: Крепкий проект с задан�
ным качеством. Не больше, но и не меньше.

Почему не первое место: Выпуск в
2004 году двумерной стратегии — шаг слиш�
ком смелый.

Когда премьера: 2004.

LLoorrdd  ooff  tthhee  RRiinnggss::
TThhee  BBaattttllee  ffoorr  MMiiddddllee  EEaarrtthh

Центральной сценой “Двух крепостей”
стала битва в Хельмовой Пади, а в третьей ки�
ноленте нам обещают еще более эпические
побоища. Фильм “Властелин колец” оказал
огромное влияние на ролевые игры, он же спо�
собен обеспечить и вдохновение для создания
стратегии — что, собственно, и произошло. 

Сюжет: Все основные события киноверсии
“Властелина Кольца”. Для обеспечения наи�
большего соответствия к озвучиванию персо�
нажей даже привлекут актеров, задействован�
ных в картине.

Почему ждем: Огромный бюджет, куль�
товый мир — залог успеха!

Почему не первое место: Как показы�
вает практика, игры по фильмам далеко не
всегда получаются успешными

Когда премьера: 2004.

ККооссммииччеессккииее  ррееййнндджжееррыы  22::
ДДооммииннааттооррыы
Одна из самых необычных и успешных оте�

чественных игр обретет ожидаемое продолже�
ние. Хотя игра все так же находится немного
за пределами жанровых рамок (сплав страте�
гии, RPG, Adventure и аркады), нам обещают
полноценный трехмерный стратегический ре�

жим в боях на поверхности планет.
Сюжет: Через 200 лет после первой части

над Галактикой нависла новая угроза — без�
жалостные боевые роботы, обладающие
продвинутым интеллектом. Игроку предстоит
не только сдержать нашествие, но и выяснить
его причину.

Почему ждем: Первая часть игры стала
настоящим откровением, и теперь, когда у
разработчиков гораздо больше ресурсов,
продолжение способно превзойти предшест�
венника по всем статьям.

Почему Первое место: Самый ожидае�
мый стратегический проект будущего года,
без всяких “если”.

Когда премьера: 2004.

Æàíð: Îíëàéíîâûå èãðû
Онлайновые игры — модный и цветущий

жанр. Куда ни плюнь, сплошь громкие имена.
То прославленные игровые миры, то лицензи�
рованные вселенные. Все еще сомневаетесь,
стоит ли попробовать?!

MMaattrriixx  OOnnlliinnee  
ии  MMiiddddllee��EEaarrtthh  OOnnlliinnee
Для того, чтобы перенести мир недавно отг�

ремевшего киноблокбастера в виртуальную
реальность, вообще ничего придумывать не на�
до. Просто представьте себе, что вы являетесь

жителем Зеона, подключенным к Матрице...
Обожаете фэнтези? Что скажете насчет

захватывающей перспективы пройти весь путь
Братства Кольца бок о бок со своими предан�
ными друзьями? Все это станет возможным

3 ìåñòî
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уже в следующем году!
Сюжет: Пересмотрите кинотрилогию

братьев Вачовских и перечитайте знаменитое
произведение Профессора.

Почему ждем: Действительно, а почему
мы ждем игровые реализации самых культо�
вых вселенных? Право слово, глупый вопрос.

Почему не первое место: Есть заслу�
женные онлайновые вселенные, уже застол�
бившие место под солнцем и имеющие армии
преданных фанатов.

Когда релиз: 2004.

UUllttiimmaa  XX::  OOddyysssseeyy
За глобальную многопользовательскую

Ультиму своим честно заработанным долла�
ром ежемесячно голосует мощнейшее фанатс�
кое движение Ultima Online, ведущее свою ис�
торию еще с 1997 года. Тем не менее, легко
прогнозируемое продолжение игры произво�
лом издателя было убито в зародыше, а отец
серии Ричард “Lord British” Гэрриот покинул
насиженное место и принялся за новые миры.
Но без хэппи�энда не обошлось — издатель
одумался и дал задание в сжатые сроки подго�
товить новую главу онлайновых приключений.

Современную, трехмерную, яркую...
Сюжет: Приключения персонажа в фэнте�

зийной стране Alucinor. Точнее пока сказать
трудно...

Почему ждем: Продолжение великой
ролевой серии и высокотехнологичный онлай�
новый проект от компании�ветерана игровой
индустрии. Этого вполне достаточно.

Почему не первое место: Являясь про�
должением серии, игра, тем не менее, будет ра�
дикально отличаться от любимой многими Ultima
Online. Что в итоге получится — сказать сложно.

Когда релиз: начало 2004.

EEvveerrQQuueesstt  22
Сиквел к самой популярной на территори�

ях Старого и Нового Света онлайновой RPG

должен занимать только первое место. Ибо
пятьсот тысяч активных подписчиков первого
EverQuest’а не могут ошибаться!

Сюжет: В результате глобального катак�
лизма весь мир оригинального EverQuest’а —
Норран — был разрушен. Уцелела лишь пара
человеческих городов — Freeport и Qeynos.
Разгадку этих потрясений, скорее всего, знает
Спящий — Дракон, брат Хрустальной Драко�
ницы Вишан, которого из заточения должны
освободить игроки... В общем, запутанная ис�
тория, понятная только для посвященных. Вы
можете стать одним из них!

Почему ждем: Новая графическая обо�
лочка, модернизированная игровая система и
легко узнаваемые особенности старого, уже
знакомого мира обеспечат успех второй час�
ти. И, скорее всего, оглушительный.

Почему Первое место: Потому что
EverQuest для многих — это не просто все�
ленная, где можно жить, а икона онлайновых
миров.

Когда релиз: 2004.

Настольные игры 2004:
основное ожидание
Настольных игр у нас в стране выходит

совсем не так много, как хотелось бы. Гораз�
до меньше, чем компьютерных, несоизмери�
мо меньше, чем лицензионных фильмов, и
даже сравнивать не беремся с количеством
наименований фэнтезийной и фантастичес�
кой литературы, появляющейся за год. Но,
поскольку наш журнал стремится охватывать
все формы воплощения фантастики и фэнте�
зи, мы не можем пройти мимо настольно�иг�
рового жанра в нашем обзоре ожиданий�
2004. Конечно, в 2004 году выйдет далеко
не одна стоящая игра, но мы ограничимся
единственным, самым значимым и самым
ожидаемым проектом.

Dungeons & Dragons, 
ðóññêîå èçäàíèå
Российская компания “Хобби�игры” еще

в прошлом году приобрела у Wizards of
the Coast, гиганта настольно�игровой инду�

стрии, права на русское издание ролевых
игр на механике d20 system. Главной изю�
минкой лицензированного пакета игр явля�
ется, конечно же, Dungeons & Dragons
(или D&D), самая популярная в мире нас�
тольная ролевая игра.

Ролевая система D&D впервые была опуб�
ликована в далеком 1974 году. С тех пор она
претерпела серьезные качественные измене�
ния: летом 2003 года вышла уже пятая версия
правил, которую в игровой среде принято име�
новать “редакцией 3,5”. Именно последнюю
версию правил опубликуют на русском языке
издательства “Хобби�игры” и АСТ.

В России D&D была известна в первую оче�
редь благодаря компьютерным ролевым иг�
рам, в основе которых лежит эта настольная
система (среди них такие монстры РПГ�жанра,
как Baldur’s Gate I и II, Planescape: Torment,
Icewind Dale I и II, Neverwinter Nights и многие
другие). Фанаты настольной D&D были вынуж�
дены или изучать объемистые англоязычные
правила, или пользоваться любительскими и

не всегда точными переводами, которые мож�
но найти в сети интернет.

Теперь “Хобби�игры” обещают нам выпус�
тить на русском языке три основные книги пра�
вил D&D в том же качестве, что и английский
аналог (формат A4, глянцевая бумага, множе�
ство полноцветных иллюстраций). Три книги
правил — это “Руководство игрока” (Player’s
Handbook), “Руководство Мастера” (Dungeon
Master’s Guide) и “Книга монстров” (Monster
Manual). Интересно, что работа над перево�
дом всех трех книг идет параллельно, так как
издательство планирует выпустить три руково�
дства с небольшим интервалом. Пока фанатов
D&D просят подождать до февраля 2004. Раз
просят — подождем?

Остается надеяться, что качество перевода
и полиграфии будет на должном уровне, и что
это позволит поднять интерес к ролевым играм
в нашей стране.

◆ ◆ ◆
Вот главные события, имена и продукты,

которые появятся в мире фантастики в 2004
году. Редакторский и авторский коллектив
нашего журнала будет ждать их с тем же не�
терпением, что и вы, дорогие читатели. И,
конечно же, мы будем рассказывать о том,
сбылись ли наши чаяния, по мере выхода на
экран фильмов, издания книг и игр, а также
держать в курсе тех проектов, которые, по
каким�либо причинам, не нашли отражения
в этом обзоре.

Нам предстоит насыщенный год. Как гово�
рится, оставайтесь с нами!   ◆

Ãëàâíûé ïðîåêò 2004
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Случайность — это проявление той закономерности, которую мы
пока еще не знаем.

А. Эйнштейн

Случайное и закономерное
На достаточно большом отрезке времени

наша вселенная может быть рассмотрена как
совершенно неподвижный субстрат со сред�
ней температурой около 3 градусов Цельсия
(если вы согласны поверить астрономам НА�
СА, получающим зарплату в бухгалтерии
Пентагона). Это — идеальная среда для разви�
тия всякого рода грибов и водорослей, онто�
логически эквивалентных тому, что автор ци�
таты, вынесенной в эпиграф, называл не ина�
че, как “случайность” и “закономерность”.

Случайность и закономерность как метамор�
фические компоненты нашего существования тес�
но переплетены друг с другом. Там, где один че�
ловек может увидеть лишь спонтанное проявле�
ние неких внутренних импульсов бытия, другой
найдет непреодолимую последовательность яв�
лений и состояний, тяготеющую над всем сущим.

В последнем случае несложно обнаружить
наличие невидимой, но явно присутствующей
связи. Такова, например, связь мировых цен на
иракскую сернистую нефть с эпической битвой

между войском
гутиев, возглав�
ляемым царем Ти�
риканом, и арми�
ей шумеров под
п р е д в о д и т е л ь �
ством Утухенгаля.
Самым важным
здесь является то,
что данное сра�
жение повлекло
за собой уста�
новление господ�
ства шумеров в
М е с о п о т а м и и
(территория сов�
ременного Ира�
ка, богатая зале�
жами радикаль�
ных исламитов).

Развивая тему

случайностей и закономерностей, представим
себе двух непохожих людей, родившихся в
разное время по разные стороны планеты. Ка�

ковы шансы на
то, что послед�
ствия их
действий бу�
дут напрямую
связаны друг с
другом и по�
родят, в конеч�
ном итоге,
мощную волну
м а с с о в о й
культуры, с
л е г к о с т ь ю
превращаю�
щую челове�

ческие эмоции в двуцветные портреты изобре�
тателя громоотвода — и наоборот? Отметим,
что в обратном процессе алхимического прев�
ращения денег в эмоции нет ничего необычно�
го. Ведь один из важнейших законов психоло�
гии 21 века гласит, что овальный лик Бенджа�
мина Франклина, безумно глядящего на нас с
бумажных икон мировой экономики, всегда
вызывает у нормального, психически полно�
ценного и сексуально благополучного индиви�
да исключительно положительные ощущения.

Хороший пример плодовитого и благотвор�
ного резонанса талантов можно извлечь из
анализа работы малоизвестного (до недавних
пор) режиссера Питера Джексона, основан�
ной на творчестве знаменитого писателя Джо�
на Рональда Толкина. Все интересные тенден�
ции, замеченные в их биографиях, мы выведем
за руку из аксиоматического ряда, поставим
под вопрос и подвергнем безжалостной исто�
рической символизации.

Творец первый — Толкин
Начнем по старшинству. Джон Рональд Роу�

элл Толкин (для друзей — просто Толлерс) ро�
дился 3 января 1892 года в Блумфонтейне, сто�

лице Оранжевой Республики (Южная Афри�
ка), в семье потомков истинных арийцев (по от�
цовской линии). Самое сильные впечатление
детства — опасный укус тарантула и провор�
ные обезьяны, пытающиеся стащить сушаще�
еся во дворе белье. Через год у Толкина появ�
ляется младший брат Хилари, а еще через два
года мать Толкина привозит детей на отдых в
Англию (тоже мне, додумалась отдыхать в при�
городе вонючего мануфактурного Бирминге�
ма!). Здесь она узнает неожиданную новость о
том, что ее сыновья уже наполовину сироты.

К счастью, Толкин еще не понимал сути
происходящего. Возможно, что неожиданная
потеря отца вызвала у юного Толкина нездо�
ровый интерес к мертвым языкам. Все нача�
лось с латыни, которую преподавала ему мать

— Мейбл Толкин.
Можно предполо�
жить, что интерес ре�
бенка к этой науке
был вызван непра�
вильным понимани�
ем термина “мерт�
вый язык”, которое
породило у любоз�
нательного ребенка
замысел установить
контакт с духом по�
койного отца, или
даже проведение ри�
туала воскрешения
мертвецов, подроб�
но описанного в тру�
дах некоторых сред�
невековых алхими�
ков. Против послед�
него аргумента гово�
рит исключительная
набожность Толкина,

которую он сохранил до конца своих дней.
В любом случае, разностороннее развитие

Джона Рональда позволило ему без особого
труда поступить в престижную школу имени Ко�

Толкин и его брат
Хилари. Совер�
шенно не похожи.

Толкин и
Первая ми�
ровая вой�
на. Немец�
кое проис�
хождение
видно нево�
оруженным
глазом.

Поздравитель�
ная открытка с
фотографией
Толкинов: отец,
мать, младе�
нец Толкин и их
рабы... то есть
слуги.

ИИссттоорриияя  ццииввииллииззааццииии  ннаассччииттыыввааеетт  ннееммааллоо  ссллууччааеевв,,  ккооггддаа  ппррииччууддллииввоо  ппееррееппллееттааллииссьь  ссууддььббыы
ллююддеейй,,  жжииввшшиихх  вв  ррааззннооее  ввррееммяя  ии  вв  ррааззнныыхх  ттооччккаахх  ппллааннееттыы..  ““ВВллаассттееллиинн  ккооллеецц””  ссввяяззаалл  ввооееддии��
нноо  ббииооггррааффииии  ддввуухх  ааввттоорроовв,,  ооддиинн  иизз  ккооттооррыыхх  ссооччиинниилл  ддооллггиийй  ррооммаанн  оо  ппррииккллююччеенниияяхх  ххооббббииттаа
ФФррооддоо,,  аа  ввттоорроойй  ——  ссддееллаалл  ээттоотт  ттеекксстт  ““ГГллааввнноойй  ккннииггоойй  ддввааддццааттооггоо  ссттооллееттиияя””..

Михаил Попов
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роля Эдуарда.
В начале 1904
года, несмотря
на относитель�
но небогатое
с у щ е с т в о в а �
ние, автомати�
чески исключа�
ющее чрезмер�
ное потребле�
ние углеводов,
мать Толкина
получает диаг�
ноз “острый
диабет”. Спус�
тя полгода она
умирает, сде�
лав будущего
п р о ф е с с о р а
ф и л о л о г и и

полноценным сиротой. Воспитанием потом�
ственного арийца, перебравшегося жить к своей
сварливой тетке, занялся духовник матери —
священник Фрэнсис Морган. Неглупый и добрый
человек. Довольно редкое сочетание качеств,
коль скоро так распорядилась ленивая эволю�
ция, лишив соседства наши голову и сердце.

Священник с пиратским именем и еще более
пиратской фамилией определил Толкина в пан�
сион (к тому времени наш герой знал уже четы�
ре языка — латынь, греческий, французский, не�
мецкий), где в 1908 году произошла роковая

встреча Джона Рональда с Эдит Брэтт — буду�
щей подругой дней его суровых (а впоследствии
— еще и дряхлой голубкой). К слову, мадемуа�
зель была старше его на три года и отличалась
редкостной худобой. Возможно, что частое об�
щение с ней заставило Толкина начать изобре�
тать свои собственные “эльфийские” языки. На�
верняка он, как и все мужчины, отчаянно стре�
мился преодолеть гендерный языковой барьер,
который каким�то необъяснимым способом на�
делял женское “может быть” смыслом слова
“нет”. Примечательно, что за основу этих новых
языков были взяты финский и староуэльский.

Íà÷àëî êàðüåðû ïèñàòåëÿ
В 1910 году трудолюбивый Толкин становит�

ся оксфордским стипендиатом, увлекается рег�
би и каждые каникулы ездит загорать на конти�

нент.
Началась Первая мировая война, и через

Ла�Манш потянулись обозы с совершенно
мертвыми англичанами. Толкин вполне резон�
но захотел остаться дома и не идти на фронт.
Для отвода глаз он записался связистом в полк
Ланкаширских стрелков, расквартированный
в Англии. Юноша тут же получил звание млад�
шего лейтенанта. В перерывах между оксфор�
дскими занятиями и военной муштрой он пи�
шет стихи. Эти пробы пера так и остались не�
востребованными — один из издателей обоз�
вал их “языческими” и побоялся опубликовать
даже при минимальном тираже.

Закон подлости сработал, как всегда, нео�
жиданно — стоило только Толкину обручиться с
Эдит, как его полк сразу же был отправлен на
французский фронт. Шестьдесят тысяч трупов
после первого наступления. Именно в таких
непростых условиях будущий писатель на прак�
тике доказывает тезис о том, что пуля — дура
(символическую роль штыка�молодца, видимо,
выполняла перьевая ручка). В общем, Толкин
чудом избегает немецких пуль “дум�дум” и
бомб с удушливым ипритом, но при этом едва не
умирает от сыпного тифа. Около двух лет ему
пришлось провести в различных госпиталях.

Долгое эхо войны, мечущееся в голове мо�
лодого лингвиста, очень интересно сказалась
на его творчестве — он, специалист по англо�
саксонской литературе, древнеисландскому
языку и древнескандинавской мифологии,
вдруг начал активно писать прозу, пытаясь
обобщить свой жизненный опыт в некую все�
объемлющую письменную конструкцию. Види�
мо, инстинкт самосохранения талантливых пи�
сателей в условиях войны направляется пря�
миком на их творчество, стремясь к достиже�
нию литературного бессмертия. В этом конте�
ксте уместно также вспомнить бывшего анар�
хиста Оруэлла и настоящего летчика Экзюпе�
ри, творчество которых было в немалой степе�
ни стимулировано войной.

Вернувшись с войны, Толкин обнаруживает
все еще неженатую Эдит. Удивившись ее долго�
терпению, он немед�
ленно дарит ей свою
руку, сердце и нерус�
скую фамилию. Пове�
сив винтовку на стену,
Толкин активно двигает
науку, становясь про�
фессором англо�саксо�
нского языка и литера�
туры. Вскоре о нем го�
ворят, как об одном из
лучших филологов в
мире (единственный ле�
гальный способ зара�
ботать деньги своим
языком в буквальном
смысле этого слова).

С функцией восп�
роизводства у про�
фессора было все в
порядке — родив че�
тырех детей, он сочи�
няет и записывает для
них довольно необыч�
ные, но добрые (как
советские рассказы о
Ленине) сказки. Папи�
ны истории получают
шумное одобрение
детей — и вот уже в
1937 году близкий

друг семьи сэр Стэнли Ануин (владелец одно�
именного книжного издательства) публикует
их на свой страх и риск. Так появился “Хоб�
бит, или туда и обратно”.

Книга имела неожиданный успех. Про�
фессора тут же накрыл шквал писем от чита�
телей, просивших продолжения интеллекту�
ально�мифологического банкета. Однако в
работу Толкина внезапно вмешался сам
Адольф Гитлер, попытавшийся предотвра�

тить выпуск новых книг
путем массовых нале�
тов Люфтваффе на Ве�
ликобританию. Чуть
позже Толкина стал
отвлекать от работы не
только вой “юнкерсов”
или уханье бомб, но и
внезапные взрывы ра�
кет ФАУ�2, летевших
со скоростью, опере�
жавшей звук. Откры�
тие второго фронта
опять откладывалось, а
новые книги о Среди�
земье стали попросту
неактуальны. Однако
даже сидя в темном
подвале своего дома в
Оксфорде (особняк
без кухни и централь�
ного отопления, про�
данный в наши дни за
750000 фунтов) во
время ночных бомбе�
жек, Толкин упорно ра�
ботал над продолже�
нием “Хоббита”.

И вот, после актив�
ного участия Японии в
реализации проекта

Одна из последних
фотографий профессора.

Синтетический язык,
изобретенный Толкином.

Эдит Брэтт Толкин.
Хороший пример
крепкого брака.

Михаил Попов,
известный читате�
лям портала «Роле�
мансер» под псев�
донимом Winter, за�
рабатывает себе на
жизнь одной из
древнейших в мире
профессией —
юриспруденцией.
Автор оригиналь�
ных статей, приклю�
чений (модулей) для
ролевых игр и нес�
кольких (чукча, ес�
ли честно, не писа�
тель) фантастичес�

ких рассказов, Михаил родился под знаком
Рыб (для данного знака зодиака характерны
суеверный мистицизм и врожденная тяга к
прекрасному) в старинном городе Владими�
ре. В качестве своей первой специальности
он получил образование помощника техни�
ческого переводчика. Аспирант юридичес�
кого факультета по специальности “Уголов�
ное право”, краевед�экскурсовод, лауреат
областной премии “Надежда земли Влади�
мирской”, бывший музыкант и начинающий
писатель — все это Winter.

В настоящее время наш автор работает
в высшем органе государственной власти
Владимирской области.

Наш автор
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“Манхэттен”, после исчез�
новения с карты мира фа�
шистской Германии и появ�
ления на ней агрессивного
государства Израиль, в
1948 году вышла первая
книга самой знаменитой
трилогии на свете — “Влас�
телин колец”. Вторая часть
была опубликована в 1954,
третья — в 1955 году.

Ãëàâíûé òðóä
Несколько лет прошли в

обманчивом спокойствии.
Человеческая вселенная
сжималась, принимая в се�
бя материю новых книг Тол�
кина, чтобы потом разра�
зиться Большим Взрывом шестидесятых годов.

Именно тогда “Властелина колец” перевели
на десятки мировых языков от иврита до суахи�
ли, а трехмиллионный американский тираж был
скуплен на корню. Объемы продаж трилогии
побили все рекорды по сбыту Библии, а различ�
ные “толкиновские общества” плодились, как
мыши в лаборатории компании Pfizer, произво�
дящей, помимо всего прочего, еще и виагру.

Появилась и своя атрибутика — это были
глуповатые значки “Гэндальфа — в прези�
денты!” или “Долой Мелькора!”. Имена
главных героев этой истории были аккурат�
но намалеваны на стенах домов дикого Гар�
лема по соседству с вздорным граффити ле�
нивых чернокожих братьев. “Фродо жив!” и
“Мартин Лютер — наш человек!” составили
единый образ подсознательной негритянс�
кой рефлексии по наскальной живописи
эпохи раннего неолита. Символ их скорой
социальной деградации до уже привычных
нам ленивых афроамериканцев.

Толкин быстро завоевал почти весь мир. До
конца 20 века было продано 90 миллионов
экземпляров трилогии на 26 языках. Бывший
президент Венгрии Арпад Гонц до своей инау�
гурации был переводчиком Толкина. Короле�
ва Дании Маргрете II под влиянием “Властели�
на колец” обратилась в христианство.

Что такое “Властелин колец”? Это гиган�
тская книга в трех томах. Более трехсот пер�

сонажей. Шестьдесят пе�
сен, стихотворений и бал�
лад. Два года приключений
главных героев. Шесть ты�
сяч лет хронологии фантас�
тического мира Среди�
земья. Десятки лет писа�
тельского труда. Как только
профессору хватило вре�
мени завести детей и полу�
чить научную степень?

После издания этой три�
логии богатый и знаменитый
Толкин пишет короткие
сказки и занимается обоб�
щением всех своих литера�
турных наработок в одну ги�
гантскую эпопею — “Силь�
мариллион”.

Семидесятые годы были в целом были до�
вольно неудачны для Толкинов. В 1971 году
Эдит Толкин умерла от острого холецистита.
Профессор бросает свой дом на Лейксайд
Роуд в Пуле и возвращается назад в Окс�
форд. Так и не закончив “Сильмариллион”
(это предстоит сделать его сыну Кристоферу),
Толкин слег с язвой желудка, осложненной
плевритом, и тихо умер 2 сентября 1973 года.
Обычная, ничем не отмеченная церемония
похорон — и скромная могила на кладбище в
Вульверкоте. Вот и все.

Творец второй — Джексон
Следующий! Мистер Джексон? Хэллоу! Вы

родились аккурат в Хэллоуин, 31 октября
1961 года, и вы начали свой творческий путь
с шокирующей киносмеси рвотного трэша и
кровавых ужасов. Случайность? Вы выросли в
Пикеруа, неподалеку от Веллингтона — сто�
лицы Новой Зеландии. Коренное население
этой страны — маори. Веселые аборигены
практиковали людоедство и, если верить их
заявлениям, слопали капитана Кука — пос�
ланца доброй воли от западного мира. Заме�
тим, что примерно двести лет спустя новозе�
ландец Джексон приготовил нам блюдо из
старосветского Толкина, а киношный Рассел
Кроу зарезал сына римского императора
Марка Аврелия. Закономерность?

Íà÷àëî êàðüåðû
êèíåìàòîãðàôèñòà

Когда Питеру было 8 лет, ему подарили 8�
миллиметровую камеру на Рождество. Сни�
мая любительские фильмы, он подрабатывал
разносчиком газет, а после школы и вовсе
решил остаться в редакции. Сидячая работа
вызвала у Джексона сильный творческий зуд.
Все выходные и отпуска тратились на съемки
его первой картины — “Дурной вкус”. Тех�
нично снятый фильм про раздавленных соба�
чек и вывернутых наизнанку инопланетян иг�
риво пародировал знаменитые “ужастики”
того времени. В итоге зрители гнусно хрюка�
ли от восторга.

Еще один шаг — мультик “Познакомьтесь с
Фиблами”. Задорная комедия, пародия на
“Маппет�шоу”, в котором крысы�наркоманы,
кролики�психопаты и бегемоты�алкоголики
снимают бескомпромиссное порно с участием
невинных зайцев и слонят.

Следующая картина Джексона уже име�
ла хороший бюджет. Апофеоз всего кине�
матографического опыта фильмов про зом�
би, море правдоподобной крови, размазан�
ные по экрану мозги, необычный сюжет и

искрометный юмор — это “Живая мертвечи�
на”. Бон аппетит.

Популярность Джексона выросла еще
больше после выхода его фильма “Небесные
создания”. Он был снят по реальному случаю
из жизни, все предельно серьезно, никакого
юмора. История трогательной и нежной друж�
бы двух школьниц, которые насмерть забива�
ют камнями мать одной из них.

В Голливуде Джексон засветился фильмом
“Страшилы”, снятым в довольно спокойной,
нетипичной для него манере. Но продюсеры
до сих пор побаивались этого нераскаявше�
гося психопата и опасного киноманьяка.
Именно поэтому некоторое время Джексон
находился в вынужденном отпуске. Обещан�
ный ему проект ремейка Кинг�Конга за нена�
добностью был отложен в долгий ящик, а по�
том и вовсе забыт.

Çíàìåíèòîñòü
И вот однажды... Кен Кэмминс, агент

Джексона, убедил Харви Вайнштайна (руко�
водившего студией Miramax) дать денег на
“Властелина колец”. Харви в свою очередь
поговорил с продюсером Солом Зенцем, ку�
пившим около 30 лет назад права на экра�
низацию всей трилогии у самого Толкина.
Колесо закрутилось. Рассорившись с
Miramax, Джексон договаривается с New
Line Cinema. Он обещает киномагнатам уло�
житься в полторы сотни миллионов долла�
ров, получает мешок денег и карт�бланш на
съемку фильма, последняя часть которого
вот�вот должна выйти на экраны.

Первоначальная затея режиссера сделать
Гэндальфа женщиной и популярно объяснить
зрителю, почему Сэм так любит Фродо, как мы

Â�ÀÒÀ ÌÈ�ÎÂ
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А Толкин неплохо умел
рисовать!

Питер Джексон разрывает на час�
ти кролика. Как выяснилось — не�
настоящего.

“Живая мертвечина”. Первый
известный фильм режиссера.
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уже знаем, не удалась. Нас ждет завершение
великолепного, честного и немыслимо дорого�
го американского фильма, снятого человеком,
очень похожим на хоббита.

Àïîñòîë
Итак, что мы имеем в сухом остатке?
Ускорение ритма жизни вносит закономер�

ные коррективы в средневзвешенный литера�
турный вкус грамотного человечества. По
умолчанию, все работы Толкина должны были
сгинуть в филологической Лете — туда, вниз, к
пыльным книгам Кретьена де Труа, Мэлори,
Боярдо или Ариосто. Лавкрафт в наши дни —
довольно тяжеловесное чтиво, хотя для своего
времени его книги были чем�то вроде ураган�
ного экшен�триллера, “Обителью Зла” 19 ве�
ка. Набоков? Мрачный педофил. Гомер? А кто
это? В определенном смысле слова человече�
ство медленно глупеет. Налицо общеизвест�

ный эффект “архивации” классического стиля
мышления. Бертран Рассел однажды пошутил,
что история мира — это история глупости.

Взгляните на современную литературу. По�
нюхайте книги Сорокина или Проханова...
Стойте! Я пошутил, лучше понюхайте этот жур�
нал. Пахнет табачком из знаменитой трубки
Толкина? Нет. Он пахнет хорошей литовской
полиграфией и (внимание!) купюрами евро.

Деньги — продукт прогресса. В течение
всей истории существования гомо сапиенса
как отдельного вида бесхвостой обезьяны
происходило постепенное накопление массы
трех основных субстанций мироздания: денег,
отходов и человеческих душ. В руках опытно�
го политика, священника или жулика данные
субстанции способны переходить из одного
состояния в другое. Можно делать деньги из
натуральных отходов. Можно продавать отхо�
ды за хорошие деньги. Можно превращать от�
ходы в человека, или, как это чаще бывает, на�
оборот. Всего 6 вариантов.

Мы живем в эпоху великих генетических
открытий. Новые Колумбы из колумбийского
университета бороздят море дезоксирибонук�
леиновой кислоты в поисках не пряностей Ин�
дии, но обещанной Ведами вечной жизни. Это
— закономерность. Мир быстро меняется. Са�
мые большие деньги крутятся в нефтяном биз�
несе, церкви и кинематографе. Перед нами —
троица прогресса, производное вышеуказан�
ных субстанций, в которой кинематограф иг�
рает роль святого духа.

У всякого божества есть свои великие апос�
толы. В наше время одним из них
является Питер Джексон — связую�
щее звено между книгой и филь�
мом, необходимое явление для лю�
бого литературного произведения.

Любое дело можно продолжить.
При желании апостол молодой и
сильной религии может вдохнуть
жизнь в старое, умирающее веро�
вание. Точно так же удачная экра�
низация продлит жизнь любой книге — даже те�
лефонному справочнику. Значит, нам нужен
грамотный апостол и крепкая старая религия.

Судьба текста
Если вообразить, что Толкин — гигантская

секвойя, то Джексон — целлюлозный комбинат
имени Ленина (“...важнейшим из искусств для
нас является кино”). Деревья вырабатывают
кислород. Такую же пищу для мозга, как и кни�
ги. Это — закономерность. Скрещивать старую
религию с новой можно только в том случае,

если обе они достаточно
жизнеспособны. Водо�
росли с грибными спо�
рами не разовьются в
лишайник без благопри�
ятного режима освещен�
ности и тепла.

Толкина читают мил�
лионы. Однако, изда�
вайся он не в середине
двадцатого, а, напри�
мер, в конце девятнадца�
того века, “Властелин
колец” сейчас, скорее
всего, благополучно пы�
лился бы в нищих про�
винциальных библиоте�
ках. Аккурат между ис�
писанным похабными
комментариями томиком

стихов Бальмонта и подозрительной книгой
Хайнца Зильмана “Мой путь к животным”.
“Властелину колец” повезло быть напечатан�
ным на рубеже 50�60�х годов. Время веры в то�
тальную свободу. Расцвет хиппи. Поиск новых
концепций мироздания, смелые эксперименты с
религией, химией и половыми органами. Нет,
профессор не писал для “детей цветов” и не
приобретал чрезмерной популярности в их сре�
де. Просто его добрая сказка вдруг пришлась

ко двору в самый расслаблен�
ный период двадцатого века.

Нечто похожее происходи�
ло в нашей стране после краха
каббалистического социализ�
ма. Мы выбрались из силосной
ямы гниющих идей и стали
жадно глотать свежий воздух.
Таково официальное мнение.
Однако более реальной ка�

жется версия, учитывающая занимательную
арифметику 90�х годов: поддельные наклад�
ные на два состава краденого алюминия равны
четырем взорванным “Мерсам”, а колонна
фур с хорошими книгами — нескольким разве�
денным лохам. Конечно, популярность Толкина
отечественного розлива не сравнялась с аме�
риканским бумом 60�х, зато теперь мы ясно ви�
дим, как из�за статистики его продаж осторож�
но торчат длинные эльфийские уши Сороса.

Джексон — не благородный рыцарь. Его
биография лишена налета почти что фэнте�
зийной эпики, явно присутствовавшей в жизни
Толкина. Джексон — живая десница deus ex
machina братьев Люмьер. Он воспользовался
попаданием Толкина в кумулятивную струю
бума и, пока фанаты профессора еще не ра�
зошлись по богоугодным заведениям и колум�
бариям, срубил на них реальные бабки. При
этом мы вовсе не собираемся отказывать ре�
жиссеру в профессионализме и благородной
увлеченности своей работой.

Джексон наглядно показал, что культурная
преемственность может быть очень прибыль�
ной. Сейчас как никогда судьба популярных
старых книг зависит от действия экономичес�
ких законов в кинематографе. Увы, но похо�
жих феноменов реинкарнации еще слишком
мало, чтобы можно было говорить об устойчи�
вой тенденции. До наступления лучших времен
мы будем вынуждены придерживаться строго
раздельной диеты массового потребления.   ◆

Питер Джексон: “Фильм “Властелин ко�
лец” — это огромный прорыв. Я рассматри�
ваю его со своих личных позиций. “Власте�
лин колец” — это книга на все времена. Я
прочитал ее, когда мне было 18 лет, и поду�
мал: “Когда же по ней снимут фильм?”.
Прошло двадцать лет, а никто даже палец
об палец не ударил. Я устал ждать, и...”.

Дом, который построил Питер.

“Страшилы”. Недооцененный
фильм Джексона.

Пятый хоббит из Братства Кольца.
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Именно такой книгой является “Плоский
мир” — самый популярный цикл юмористи�
ческой фэнтези, когда�либо и кем�либо писав�
шийся, давно уже обретший во всем читаю�
щем мире культовый статус.

Плоский мир Терри
Пратчетта
Зеркало всех прочих миров — вот истинная

суть творения Пратчетта. Вселенная
Discworld, его обитатели и события, происхо�
дящие с ними, могут быть абсолютно фантас�
тичны. Но сквозь них проглядывают знакомые
черточки, и за лукавой улыбкой автора перед
читателем во весь рост встают вполне реаль�
ные проблемы нашего мира.

Цикл начинался как откровенная пародия
на штампы фэнтези и его наиболее популяр�
ных представителей, однако затем перерос
рамки остроумного зубоскальства, приобретя
самостоятельную ценность.

Бичом фантастики являются многотомные
сериалы, ибо первые несколько романов, как
правило, всегда лучше последующих. Даже са�
мые талантливые авторы не избавлены от этой
напасти. Джордан, Кук, Кард, Асприн, Нортон,
Гудкайнд, Буджолд — печальные примеры мож�
но приводить практически до бесконечности.
Терри Пратчетт, возможно, единственный ав�
тор, счастливо избежавший расставленной ло�
вушки. А ведь только взрослых романов о
Плоском мире насчитывается уже 29 штук!

Главная причина, конечно, талант. Кроме
того, Пратчетт пишет не просто фэнтези, в сво�
ем творчестве он опирается на традиции бри�
танской классики. Выкрутасы литературного
стиля он позаимствовал у самого популярного
английского юмориста XX века П. Г. Вудхауза,
а сатирические ингредиенты его книг перекли�
каются с творчеством И. Во.

Однако есть и еще кое�что. Плоский мир
состоит из нескольких циклов, каждый из кото�

рых имеет своих центральных героев и некую
нишу затронутых проблем. Ряд книг вообще не
входят в циклы, хотя пересечения все же воз�
можны — мир�то общий! Может, и поэтому
Плоский мир не приедается, хотя, безусловно,
нравится далеко не всем.

Герои Плоского мира
Однако пора поближе познакомиться с ос�

новными персонажами саги.

Ñàìûé íåóìåëûé è òðóñëèâûé
âîëøåáíèê íà Äèñêå

Опасливый маг�неумеха Ринсвинд живет
по принципу “как бы чего не вышло”. Его за�
ветная мечта — затеряться в самом темном
уголке захудалого кабака с кружкой пива и

ХХоорроошшиийй  ююммоорр  ннееооббххооддиимм,,  ккаакк  ггллооттоокк  ввооззддууххаа,,  ииббоо  ууммееттьь  ппооссммееяяттььссяя  ннаадд
ссооббоойй  ии  ддррууггииммии  ——  ччеемм  ннее  ппууттьь  ссуущщеессттввоовваанниияя  вв  ннаашшеемм  ббееззууммнноомм  ммииррее??  ИИ  ззддеессьь  ввеессььммаа  ккссттааттии
ппррииддееттссяя  ооссттррооууммннааяя  ккннииггаа,,  вв  ллееггккоойй  ии  ддооссттууппнноойй  ффооррммее  ппооввеессттввууюющщааяя  оо  ссееррььееззнныыхх  ввеещщаахх,,  ннее��
ннааввяяззччииввоо  ззаассттааввлляяюющщааяя  ззааддууммааттььссяя  оо  ввееччнныыхх  ппррооббллееммаахх  ннаашшееггоо  сс  ввааммии  ббыыттиияя......
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Юмористы — экзема на теле общества.
(П. Г. Вудхауз)

Терренс Дэвид
Джон Пратчетт —
английский писа�
тель, один из яр�
чайших авторов
юмористической
фэнтези. Родился
в Биконсфилд
Бакс 28 апреля
1948 г.

Еще учась в
Высшей техничес�

кой школе Уайкомба, напечатал первый рас�
сказ в ученическом журнальчике, через два
года, в 1963, этот же рассказ появился в про�
фессиональном издании. Сразу после окон�
чания учебы стал журналистом криминальной
хроники, затем работал пресс�атташе сразу
трех АЭС. В 1971 г. вышел его первый роман
“Люди ковра”. Настоящий успех пришел в

1983 г. с публикацией юмористическо�фэнте�
зийного романа “Цвет волшебства”, с кото�
рого и начался грандиозный цикл Discworld.

Ныне Пратчетт является одним из самых чи�
таемых британских писателей, за вклад в лите�
ратуру он удостоен звания Кавалера Ордена
Британской Империи (не за горами и рыцарс�
кий титул). Все романы цикла регулярно входят
в число общенациональных британских бест�
селлеров, что для фантастики — редкость. Ряд
книг экранизирован, вышло также несколько
компьютерных игр. Романы Пратчетта переве�
дены практически на все основные языки и
многократно издавались во всем мире. В нас�
тоящее время писатель живет в Сомерсетшире
вместе с женой Линн и дочерью Рианной. Увле�
кается астрономией и альпинизмом.

На фотографии — Пратчетт после при�
суждения ему почетной докторской степени
Уорвикского университета.

Терри Пратчетт
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хорошо набитой трубочкой. Тем не менее, с
завидным постоянством он влипает в опасные
приключения, чреватые серьезными пробле�
мами для здоровья.

Первые романы цикла о Ринсвинде — чис�
той воды пародия. Достается здесь и Говарду,
и Маккэффри, и Лейберу, и Лавкрафту. “Цвет
волшебства” (1983) и “Безумная звезда”
(1986) связаны подобием сквозного сюжета (в
дальнейшем Пратчетт такой ошибки не допус�
кал — больно велика опасность скатиться на
путь бесконечной “сиквелизации”).

В следующей книге, “Посох и шляпа”
(1988), Ринсвинд спасает весь Плоский мир,
обуздав зарвавшегося Чудесника, супермага,
чье существование рвет в клочья ткань Реаль�
ности. При этом герой проваливается в Подзе�
мельные Измерения, где обитают чудовища.
Но Ринсвинд им не по зубам! И вот вундеркинд
Эрик вызывает демона, способного выполнить
самые невообразимые желания 14�летнего
пацана. Но в центре магической октограммы
возникает Ринсвинд (“Эрик”, 1990)...

В дальнейшем маг�неудачник попадает в
Агатовую Империю накануне вторжения Се�
ребряной Орды Чингиза Коэна�Варвара и заго�
вора Красной Армии (“Интересные времена”,
1994)... А затем — на затерянный континент
XXXX, отсчитывающий последние деньки своего
сухого существования (Last Continent, 1998).

Âåäüìû è êîìïàíèÿ

Истории о ведьмах — грозной Эсме Вет�
ровоск, разбитной нянюшке Ягг и наивной
Маграт Чесногк — также начинались, как па�
родия. “Творцы заклинаний” (1987) — нас�
мешка над феминистической фэнтези: ма�
ленькая девчушка решает стать большой

волшебницей, чего раньше в Плоском мире
не бывало. И если бы не матушка Ветровоск,
которая и слона на скаку остановит, равных
с мужчинами прав юной Эск не видать, как
своих ушей... “Вещие сестрички” (1988) —
оригинальная переделка шекспировских пь�
ес, этакий гибрид “Гамлета” с “Макбетом”.
В “Ведьмах за границей” (1991) Маграт
Чесногк отправляется в дальнее зарубежье,
чтобы выполнить обязанности Крестной
Феи. Но неужели опытные ведьмы отпустят
ее одну? Тем более в страну, где старые
сказки словно сошли с ума? И далее ведьмы
разбираются с эльфами, которые, на свою и
чужую беду, решили вернуться в мир людей
(“Дамы и господа”, 1992), с Призраком
Анк�Морпоркской Оперы (Maskerade,
1995), с вампирами (Carpe Jugulum, 1998).

Äà çäðàâñòâóåò Ñìåðòü!
Этот цикл повествует о приключениях

Смерти и его семейки. В принципе, этот
Смерть — парень довольно неплохой, если
присмотреться к нему поближе. Вот только у
большинства людей на это просто не хватает
времени. А так, Смерти не чужды обычные че�
ловеческие радости: он и на рыбалку может
сгонять, и в кабак прошвырнуться. В общем,
свой в доску! Гробовую...

Чтобы сбыть с рук приемную дочь, Смерть
берет ученика (“Мор — ученик Смерти”,
1987); парень, правда, олух, но вполне обу�
чаемый. И когда его патрон решает устроить
себе небольшой отпуск, Мор, хоть не без тру�
да, но все же вполне сносно справляется с но�
выми обязанностями.

А еще однажды утром Смерть, как обыч�
но, решил проверить списки потенциальных

клиентов. И обнаружил в списках... самого
себя (“Мрачный жнец”, 1991). В “Роковой
музыке” (1994) обязанности вновь загуляв�
шего Смерти берет на себя его внучка Сью�
зен. А у девушки своих проблем по горлышко
— увлеклась полуэльфом Бадди, новоявлен�
ным апостолом “роковой музыки”, захлест�
нувшей Плоскомирье. Иногда Смерти прихо�
дится выполнять абсолютно несвойственные
ему функции, например, разносить подарки
детям на Страшдество (“Дед Кабан”, 1996).
А все дело в том, что доброго дедушку Каба�
на “заказали” Гильдии Убийц...

...В великий город Анк�Морпорк при�
бывает первый турист из загадочной Ага�
товой Империи, простодушный Двацветок.
А так как в Великом Городе могут прире�
зать даже за стоптанную подметку, то, да�
бы избежать международного скандала,
правитель лорд Витинари поручает Ринс�
винду роль гида при растяпе�туристе. Це�
на ошибки — голова...

Кроме героев циклов, входящих во
вселенную ПМ, имеется еще несколь�
ко весьма колоритных персонажей,
достойных отдельного упоминания.
Вот краткое досье некоторых из них:

Патриций — правитель
Анк�Морпорка, лорд Хэм�
лок Витинари, выдающаяся
личность, воплощение иде�
ального государя. “Под его
правлением, впервые за ты�
сячу лет, Анк�Морпорк
функционировал”. Исклю�
чительно честен, умерен в

потребностях, в пороках не замечен. Коро�
тает вечера за чтением деловых бумаг, из�
редка “позволяя себе такое волнительное
переживание, как игра в шахматы”. Убивая
кого�нибудь, никогда не руководствуется
личными мотивами, все для блага государ�
ства. “Надо отдать патрицию должное. Ина�
че он пошлет своих людей и возьмет это

должное сам”.
Сундук — сде�

лан из Груши Ра�
зумной, растущей в
местах обитания
древней неприру�
ченной магии. Здо�
ровый ящик на сот�

не ножек, в который вмещается целая вселен�
ная, и даже не одна. Повсюду следует за хозяи�
ном. Умеет все — стирать одежду или кусать (ча�
ще всего насмерть) разных нехороших типов.

Коэн�варвар — что
происходит с героями,
когда они стареют?
Был ты здоровенным
амбалом с аграмад�
ным мечом, а стал без�
зубым старпером с по�
дагрическими колен�
ками... Но Коэн�вар�
вар, последний бойскаут Плоского мира, ге�
роем остается всегда. И даже ухитряется
стать Повелителем Агатовой империи,

Библиотекарь — орангутанг, хотя тако�
вым был не всегда (прев�
ратился в результате не�
запланированной утечки
магии в Незримом Уни�
верситете, однако отка�
зался становиться чело�
веком вновь). Весьма
неглуп, исключительно
силен, любит свою рабо�
ту, плату берет банана�

ми, Правда, словарный запас несколько ог�
раничен (“У�ук” — на все случаи жизни).

СРБН Достабль — самый крутой продавец
сосисок в Анк�Морпорке. Приговаривая “се�
бя�режу�без�ножа”, втюхивает очередному
простофиле свежайшую свиную сосиску из
мяса издохшей года три назад крысы. Стран�
но, что при таких талантах толком и не раз�
богател. Вот в нашем мире — наверняка бы
уже стал миллиардером, губернатором и
владельцем “Ювентуса”.

Обитатели Плоского мира
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В великом городе Анк�Морпорке все зани�
маются делом. Только Ночная Стража — абсо�
лютно никчемное ведомство, место ссылки для
хронических неудачников. Стражники ночами
бродят по улицам и тихонько, чтобы никто не
услышал, кричат: “Полночь, и все в порядке!”.
Но вот безумный колдун, пытаясь захватить
власть, вызвал Дракона, и весь сложившийся
Порядок сгорел, как свечка (“Стража! Стра�
жа!”, 1989). И пришло время капитана Вайм�
са и его людей, которым предстоит еще пой�
мать загадочного снайпера, вооруженного
первым ружьем Плоскомирья (“К оружию! К
оружию!”, 1993), или раскрыть серию таин�
ственных убийств (“Ноги из глины”, 1996).

А Саймон Ваймс, из простого капитана
ставший герцогом и командором, должен еще
предотвратить войну (Jingo, 1997), или отпра�
виться с дипломатической миссией в страну
вампиров (The Fifth Elephant, 1999). И надо
постоянно держать ушки востро, ибо, если ока�
заться не в нужном месте и не в нужное время,
можно все потерять (Night Watch, 2002).

Êàæäîé òâàðè ïî ïàðå...
Есть еще отдельные романы, посвященные

весьма серьезным вопросам. О власти и судь�
бе повествует лауреат Британской премии
НФ “Пирамиды” (1989), о религии — “Мел�
кие боги” (1992), о волшебной силе искус�
ства — “Движущиеся картинки” (1990), о не�
легкой доле журналиста — The Truth (2000), о

Â�ÀÒÀ ÌÈ�ÎÂ

МИР ТЕРРИ ПРАТЧЕТТА

В 1996 г. вышли британские телемульт�
фильмы Wyrd sisters и Soul music; намечались
еще, но сделавшая их студия Cosgrove Hall
обанкротилась.

По мотивам
книжной серии бы�
ло сделано 4 компь�
ютерные игры. Текс�
товой квест The
Colour of Magic
был написан для ZX
Spectrum неболь�
шой фирмой
Delta4. В двух квес�
тах Psygnosis —
Discworld (1994) и
Discworld II (1997)
— главным героем

был Ринсвинд, хотя сюжетные ходы надерганы
также из романов о Смерти и Страже. В 1999
году вышел Discworld Noir (GT Interactive) —
о приключениях абсолютно “левого” героя,
частного детектива Льютона, условно привя�

занного к
Н о ч н о й
Страже. В
итоге полу�

чился нешуточный детектив с элементами па�
родии на классические истории�”нуар”.

Имеются также “путеводители” по Плос�
кому Миру, ряд пьес (все — дело рук Стиве�
на Бриггза), несколько исследований (вроде
The Science of Discworld). Большим спросом
пользуются ежегодные календари Discworld.

Лучшими иллюстраторами “Плоского мира” заслуженно считаются Джош Керби (Josh Kirby) и Пол Кедди (Paul Kiddy).



55

Â�ÀÒÀ ÌÈ�ÎÂ ● МИР ТЕРРИ ПРАТЧЕТТА

временных парадоксах — Thief of Time
(2001), о героизме — The Last Hero (2001), о
войне — Monstrous Regiment (2003).

Не оставлены вниманием и детишки. Роман
The Amazing Maurice and his Educated Rodents
(2001), о разумном коте Морисе, завязавшем
дружбу с колонией весьма толковых крыс, был
удостоен Медали Карнеги, самой престижной
премии в области детской литературы.

Плоский мир: Краткий курс

Êîñìîãîíèÿ

Вокруг Диска по постоянной орбите вертится
маленькое солнышко, полюс�Пуп покрыт вечной
мерзлотой, а Край — область постоянного солн�
ца. Существует восемь времен года, неделя сос�
тоит из 8 дней, спектр — из 8 цветов. И где�то ря�
дом с миром людей и богов находятся Хаотичные
Подземельные Измерения, где обитают Твари,
питающиеся магией. Стоит только Ткани Реаль�
ности немного прохудиться, и Твари — тут как тут.

Ãåîãðàôèÿ

Правда, официально существует лишь
один Континент. Есть еще окутанный слухами
Противовесный континент, полностью зани�
маемый могучей и богатой Агатовой Импери�
ей. Да континент XXXX, который не должен су�
ществовать вообще. Он и не существует, а
так, прозябает...

В центре Диска находится его полюс —
Пуп, обрамленный обледенелыми горами
Пупземелья, где обитают племена свирепых
варваров, основных поставщиков самых кру�
тых героев Плоского мира. Почти по всему
Континенту, от Анк�Морпорка до Клатча,
простираются Овцепикские
горы, где приютилась древ�
няя неприрученная магия. А
дальше равниноджунгли
Очудноземья, а там и до
Края недалеко.

На Диске представлены
все возможные государ�
ственные образования — им�
перии, королевства, полисы,
торговые республики, тира�
нии, племенные союзы, теок�
ратии, демократии. В общем,
любая глупость, придуман�
ная человечеством, найдет
здесь свое отображение.

Áîãè
Богов в Плоском мире — как собак нере�

заных. Самые крутые из пантеона, вроде
Слепого Ио Громовержца или Бога�Кроко�
дила Оффлера, обитают в Цитадели города
Дунманифестин, примостившегося на высо�
чайшей горе Диска — десятимильной Кори
Челести, торчащей посреди Пупа. Сидят се�
бе там и развлекаются: “Игральная доска у
них — целый мир, а играют они человечески�
ми жизнями”.

Èñòîðèÿ
История Плоского мира хранится в монас�

тыре, затерянном в глубине Овцепиков. И пос�
тепенно из толстенных, переплетенных в кожу
фолиантов она просачивается в мир, где ста�
новится повседневной Жизнью. Все, как обыч�
но — империи сменяют друг друга, войны, отк�
рытия, подвиги, глупости...

Ýòíîãðàôèÿ
Обитатели Плоского мира весьма разно�

образны. Люди всех цветов и оттенков — от
ультрацивилизованных жителей Анк�Морпор�
ка до голых дикарей Коричневых островов.
Гномы и тролли, яро враждующие друг с дру�
гом. Эльфы, притаившиеся в Тени и ждущие
возможности вернуться, чтобы вновь “поиг�
рать” всласть. Ледяные великаны, драконы,
вампиры, вервольфы, зомби... Разве только
хоббитов нет. Но, может, они просто притаи�
лись в какой�то норе и еще объявятся. Нет Бо�
га, кроме Терри, и неисповедимы Пути Его...

Ìàãèÿ
Мир составляют 8 Великих Заклинаний,

записанных в Гримуаре Октаво, книге, храня�
щейся в Библиотеке Незримого Университета
— в запаянном железном ящике на дне специ�
ально вырытой шахты.

Незримый Университет —
единственное на Диске мес�
то, где волшебник может по�
лучить достойное образова�
ние. Например, научиться ку�
рить табак (какой волшебник
без трубки?) и облекать свое
воображение плотью — это и
есть волшебство. А вот ведь�
мы работает только с тем, что
реально существует в мире.
При этом занимающиеся ма�
гией привлекают к себе вни�
мание Тварей из Подземель�
ных Измерений, пытающихся
прорваться в Реальность.

Àíê-Ìîðïîðê
Величайший Город Плоского Мира. Двуе�

диный мегаполис контрастов — респектабель�
ный Анк и бандитский Морпорк. “Город видел
потопы, пожары, нашествия кочевых орд, мно�
жество революций и драконов — и все это
Анк�Морпорк пережил”.

◆ ◆ ◆
Что ж, о Вселенной Плоского мира можно

говорить часами. Но зачем? Лучше взять одну
из 29 книг (а потом еще, и еще...), и с головой
погрузиться в них.

Ежедневно включая телевизор, мы с ужасом
ждем очередных неприятных сюрпризов. Что
там опять? Террористический акт? Затонувшая
подводная лодка? Наводнение, землетрясе�
ние, цунами? Война остроконечников и тупо�
конечников, которые радостно режут друг дру�
га по абсолютно идиотским поводам? В такие
минуты, когда человеческая глупость захлесты�
вает нас с головой, хочется убежать далеко�
далеко... В волшебный мир, где можно вволю
посмеяться над вполне серьезными вещами. В
самый плоский из всех возможных миров. Спа�
сибо тебе, Терри, за эту возможность! Долгих
лет жизни, и еще много�много новых книг.   ◆

Он “...полон жизни, как заплесневелый
сыр в жаркий день; он громогласен, как прок�
лятие в храме; ярок и блестящ, как проливше�
еся и играющее на солнце масло; многоцве�
тен, как синяк, и кипит суетой, деловой актив�
ностью и всякого рода бурной деятельностью,
как муравейник с дохлым псом посередине”.

“Здесь присутствуют континенты, архипе�
лаги, моря, пустыни, горные цепи и даже ма�
люсенький центральный ледниковый покров”.

“Великая космическая черепаха А’Туин
несет на спине мир�Диск, который поддер�
живают слоны: Бериллия, Тубул, Великий
Т’Фон и Джерракин... С Края этого мира
океан бесконечно изливает свои воды во
вселенскую ночь”.

В России цикл о Плоском
мире выходит в издатель�
стве ЭКСМО. Огромную
благодарность за отменную
работу следует выразить
бригаде переводчиков во
главе с А. Жикаренцевым.

Российские издания

Официальный сайт  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .www.terrypratchettbooks.com
Сайт Пола Кедди  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .www.paulkidby.com
Фан�сайт “Плоского мира”  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .www.lspace.org
Русские фан�сайты . . . . . . . . . . . . . . .diskworldinfo.narod.ru, tolkien.olmer.ru/pratchett

Ресурсы в интернете

Великий А’Туин в море
бескрайнего космоса.

Карта Плоского мира
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ÕÎ�ÎØÈÕ È �ÀÇÍÛÕ!
МИР КРИСТОФЕРА РАУЛИ

Однако не спешите отчаиваться. Главное —
правильно выбрать мир и дракона. Вот например
Базил Хвостолом — герой романа Криса Раули
“Ярость дракона” — на самом деле в ярость впа"
дает очень редко и исключительно тогда, когда
обижают его друзей. А подружиться с ним доста"
точно просто. Во"первых, почаще почесывать
ему бока и основание спинного гребня. Во"вто"
рых, побольше акха.

Как вы не знаете, что такое акх? Ну, это очень
просто. Акх — это смесь лука, имбиря, чеснока и
клюквы. У людей от него немеет небо, но драко"
ны просто обожают акх с лапшой или хлебом. Ну
и, в"третьих, вам просто необходимо хорошее
чувство юмора, потому что Базил и сам любит
пошутить, и не прочь посмеяться над чужими шут"
ками. Если вы согласны на все три пункта, хоро"
шее отношение дракона вам обеспечено.

Ну, а если вы к тому же храбры, благородны,
готовы спать на земле, умеете находить общий
язык с эльфами и с маху отрубать головы трол"
лям, вы можете даже стать дракониром — бой"
цом Нового драконьего легиона свободного го"
рода Марнери. Ведь Базил и другие драконы
Марнери — испытанные бойцы. Они одинаково
хорошо владеют и огромными драконьим меча"
ми, и булавой, и особым хвостовым мечом, кото"
рый, как и следует из его названия, зажимается
кончиком хвоста.

Предлагаю пуститься в рискованное путеше"
ствие по лесам, холмам и долинам мира Рителет,
который создан фантазией Кристофера Раули.

Население Рителета
Для начала — вернемся к нашему Базилу.

Собственно, кто он такой, откуда взялся и поче"

му так дружелюбно относится к людям? Чтобы
ответить на этот вопрос, придется сперва расска"
зать историю древних времен.

Давным"давно драконы были повелителями
мира Рителет. Они дали имена звездам и первы"
ми научились находить дорогу, пользуясь ночны"
ми светилами. Огромные крылья позволяли им пу"
тешествовать всюду и быть истинными королями
воздуха и земли. В те времена между драконами
и людьми не было ссор, ведь в мире было доста"
точно места для всех. Но людей становилось все
больше и больше, они осваивали новые земли ог"
нем и мечом, а драконов становилось все меньше
и меньше. Наконец последние драконы были изг"
наны на дальние земли, за край северных гор, где
и жили, сторонясь всех. На память от них остались
лишь названия звезд, которым первые драконы
научили первых людей, и старинные песни.

Но когда люди столкнулись со страшным кол"
довством, которое грозило подчинить весь мир
своей черной воле, самые благородные из дра"
конов вернулись, чтобы вступить в союз с людь"
ми. Они пожертвовали своими крыльями, научи"
лись ходить строем, владеть мечом и щитом, и
стали верными защитниками человеческих горо"
дов от троллей и злобных бесов.

Дикие драконы щеголяют ярко"зелеными и
пурпурными шкурами, окраска боевых драко"
нов скромнее — обычно они буровато"коричне"
вые или темно"зеленые, однако надежность,
удобство и красота их брони и оружия — пред"
мет неустанной заботы каждого драконира и бо"
евого дракона.

Дракону необходимы шлем, нагрудник, щит,
хвостовая булава, а главное — большой, почти
что трехметровый меч — “девять футов сверкаю"
щей стали”. Средний дракон — длиной около
шести метров от кончика носа и кончика хвоста;
встав на задние конечности, он возвышается над
землей на добрых три метра. Добавьте к этому
вес в две тонны (если раненый дракон падает на
землю, утащить с поля боя его может только
тройка ломовых лошадей), недюжинный ум и
почти человеческую ловкость во владении мечом
и рапирой, и вы поймете, что лучше иметь такое
существо среди друзей, а не среди врагов.

В мире с людьми живут и другие волшебные
существа — эльфы. Эльфы — жители лесов, они
рождаются на священных полянах из чрева мате"
ринских деревьев. Представители этого племени
— искусные кузнецы и литейщики, днем они обу"
чают людей в мастерских, а на ночь возвращают"
ся на узкие улочки эльфийских кварталов, погру"
жаясь в таинственный мир ритуалов и транса.
Эльфы по традиции носят зеленые костюмы, повя"
зывают свои длинные зеленовато"русые волосы
серебристой лентой, а кожа их усеяна крошечны"
ми треугольными зелеными веснушками — зна"
ком вступления в этот мир через чрево дерева.
Эльфы могут вступать в любовную связь с женщи"
нами, однако от этих союзов происходят одни
лишь несчастья. Эльфы равнодушны к людям,
женщины для них — всего лишь игрушки, они не
понимают, какие страдания причиняют своим лег"
комыслием. Если же женщина забеременеет от
эльфа, плодом такого союза будет злобный бес.

Слово как основа
волшебства
Там, где есть драконы и эльфы, неизбежно

должна существовать и магия. И многие люди ми"
ра Рителет также не чужды волшебству. Как это

часто бывает, магия сосредото"
чена, в основном, в руках жен"
щин. И в этом нет ничего стран"
ного. Магия Рителета, как и ма"
гия Земноморья из романов Ур"
сулы Ле Гуин — это прежде все"
го магия слова, она требует кро"
потливой работы, хорошей па"
мяти, а главное — хорошо под"
вешенного языка.

Юная девушка, которая ре"
шится вступить в Новициат Орде"
на Сестер, должна будет выучить

Есть такая страна, где льды и снега,
Где небеса голубеют и полуночное

солнце встает,
И легенда о прошлом в каждом драконе

живет...

ВВаамм  ннииккооггддаа  ннее  ххооттееллооссьь  ппооддрруужжииттььссяя  сс  ддррааккоонноомм??  ККаакк
ввыы  ссччииттааееттее,,  ээттоо  ттрруудднноо??

ННаа  ппееррввыыйй  ввззгглляядд  ккаажжееттссяя,,  ччттоо  ооччеенньь  ттрруудднноо..  ВВ  ееввррооппееййссккиихх
ссккааззккаахх  ддррааккоонныы  ——  ггллууппыыее  ии  жжеессттооккииее  ссуущщеессттвваа,,  сс  ккооттооррыыммии

ввооззммоожжеенн  ллиишшьь  ооддиинн  ррааззггооввоорр  ——  ннаа  яяззыыккее  ссттааллии..  ВВ  ккллаассссииччеесс��
ккоойй  ффээннттееззии  ддррааккоонныы,,  ннааооббоорроотт,,  ннееччееллооввееччеессккии  ммууддррыы,,  ии  ппррии
ээттоомм  ххооллоодднныы  ии  жжеессттооккии..  СС  ннииммии  ммоожжнноо  ззааккллююччииттьь  ссооююзз,,  нноо
ддрруужжииттьь??
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наизусть Тринадцать томов Биррака и Декадемон с
комментариями. Биррак — это сложнейшие прави"
ла грамматики, благодаря которым составляются
могущественные заклинания, изменяющие суть бы"
тия. От тома к тому растет сложность каденций,
восклицаний и пассажей, благодаря которым фор"
мируются структуры магической энергии, проника"
ющие во все слои мироздания. И только преодолев
бесчисленные трудности, научившись контролиро"
вать дыхание и безошибочно строить каденции на
пределе слышимости человеческого уха, ведьма
может перейти к собственно магическим книгам.
Таким, например, как “Малые заклинания, речное
волшебство и песни деревьев”.

Да, ремесло ведьмы — не из легких. Напри"
мер, наложение Великих Чар на городские стены
требует многих человеко"часов работы. В пол"
ной сосредоточенности должны быть прочитаны
тысячи строк речитативов, строки из Биррака,
парадигмы Декадемона. При этом нельзя допус"
тить ни единой ошибки. Но если все удастся — го"
род будет неуязвим для врагов.

Ведьмы могут путешествовать сквозь магичес"
кие слои реальности, пользуясь коридорами ха"
оса между мирами и мгновенно преодолевая ог"
ромные расстояния, но при этом они должны ос"
терегаться смертельно опасных тварей Небытия,
которые безжалостно хватают волшебниц, до"
пустивших малейшую ошибку, и уносят в неведо"
мые глубины мрака. Там несчастные женщины
превращаются в злобных прислужниц Тьмы.
Ведьма может управлять животными — мышами,
птицами, мелкими хищниками, но за это она
должна подарить им часть своей души. И, нако"
нец, ведьма может влиять на людей, внушая им
приязнь, покорность или, наоборот, безудерж"
ную смелость. И поэтому простые люди чаще
всего не доверяют ведьмам и сторонятся их.

Особенно дурной славой пользуется служба
Провидения, штаб"квартира которой расположе"
на в имперском городе Кунфшоне. Меж тем у
прибрежных городов нет щита надежней, чем Се"
рые Сестры Службы Провидения. Они ведут тай"
ную войну с врагами городов, раскрывая загово"
ры прежде, чем их подготовят. С помощью магии
им удается проникать в цитадели врагов, чтобы
распознавать злобные замыслы, лелеемые в те"
нях. Разведывательные операции позволяют им в
самом зародыше пресечь многие из ударов врага.

Но какой же враг угрожает Марнери и дру"
гим прибрежным городам? Враг, ради борьбы с
которым предки Базила некогда пожертвовали
своими крыльями?

Тучи над Аргонатом
Когда"то на восточном побережье континен"

та Ианта, омываемом теплыми волнами Ясного
моря, процветали прекрасные королевства Ар"
гоната. Однако злое колдовство и вероломство
сгубили их, и на плодородных прежде землях ут"
вердилась власть повелителей демонов Мача
Ингбока и Чо Куада.

Но в один прекрасный день, когда Базил еще
не вылупился из яйца, Империя Розы с острова
Кунфшон решилась вновь колонизировать земли
Аргоната. Освобождение Аргоната было долгим
и кровавым. Шесть раз приводил с севера могу"
чее войско Чо Кауд и осаждал прибрежные го"
рода людей — Марнери, Би, Пеннар, Вуск, Тали"
он, Риотву, Минуэнд, Во и Кадейн. И более дю"
жины великих сражений потребовалось для того,
чтобы утихомирить Мач Ингбока из Дуггута. Но
наконец на землях Аргоната наступил мир и тут
же, как это часто бывает, Империя Розы погрузи"
лась во внутренние интриги.

Новые города Аргонгата по"прежнему имели

своих королей, которые были связаны с Кунфшо"
ном узами союзных договоров. Из своих легио"
нов города"государства формировали единую
армию, которая могла успешно противостоять
атакам демонов. Разумеется, то один, то другой
король городов"государств пытался добиться для
себя большей самостоятельности. Но даже если
бы он посмел разорвать договоры и соглашения
с Империей, оставалась еще власть Храма, слу"
жительницы которого осуществляли магическую
защиту городов, и власть Ордена Сестер, кото"
рые при необходимости способны безжалостно
удалить лишние ветви с королевских деревьев. 

Говорят, что Сестры тайно отравили короля
Кадейна Адамо, осмелившегося возражать им"
ператору Кунфшона. Несколько поколений спус"
тя потомок Адамо Понденсо Великолепный из
Кандейна, отличавшийся необузданным нравом,
был найден как"то утром безумно лающим на
собственных придворных. Знающие люди утве"
рждают также, что именно Сестры убили сыно"
вей Ронсека, короля Риотвы, чтобы передать трон
его талантливой дочери, принцессе Владмис. 

Прошло много лет и в городе Марнери также
назрел династический кризис. Принц Эральд, сын
короля Санкера, — слабоумный сластолюбец,
который к тому же ненавидит весь мир. У короля
есть еще дочь — принцесса Бесита, но Санкер не"
когда обвинил ее мать, королеву Лоссет, в супру"
жеской неверности и отправил жену на эшафот.
Сама же Бесита живет практически под домаш"
ним арестом — ей запрещено отлучаться из Мар"
нери, запрещено выходить замуж. Король"отец
даже слышать не хочет о том, чтобы включить ее в
число наследников. Вмешаются ли Серые Сестры
в этот конфликт? Отдадут ли они корону Марне"
ри более достойному претенденту?

Ведь тучи над Аргонатом снова сгущаются, и
городам"государствам скоро потребуются ре"
шительные правители. Далеко на севере в Горо"
де Черепа Туммуз Оргмеине в глубинах мира
теней живет Неумолимый Рок — нечеловечес"
кое существо, а точнее, проекция в наш мир
злой воли нескольких могущественных чароде"
ев. Его магическая сила ничуть не меньше, чем
жажда власти и ненависть к человечеству. В
подвалах Туммуз Оргмеина томятся несколько
сотен пленных женщин. Они заточены в мрач"
ных загонах по двадцать человек в каждом, и
вынашивают беса за бесом, пока смерть не ос"
вободит их. Серые Сестры из Службы Провиде"
ния полагают, что к весне армия Неумолимого
Рока достигнет двадцати тысяч взрослых бесов;
около двух тысяч троллей — существ, выведен"
ных скрещиванием лося и черепахи; и несмет"

ного множества прочих чудовищ. К тому же Рок
набирает легион из негодяев, ренегатов и зло"
деев, которые с радостью исполнят свою рабо"
ту, порабощая и убивая людей. Рок проводит
эксперименты с кодами жизни и его подвалы
наполняют новые ужасы. Кроме того (и об этом
пока не знают даже сестры), агенты Рока внед"
рились в королевский дворец Марнери. Они
уже едва не сорвали наложение чар на стены
города в День Основания, проведя отвратитель"
ный и бесчеловечный обряд черной магии, а те"
перь готовят похищение принцессы Беситы.

Но не одни только темные магические силы
грозят городам"государствам, варварские импе"
рии — Урдх и Теитол также готовы прийти с огнем
и мечом на земли Аргоната.

Наши герои
На фоне всех этих грозных событий проблемы

дракона Базила и его драконопаса юноши Релки"
на могут показаться незначительными. Кому угод"
но, но только не им самим. Дело в том, что они не
поладили со своим предыдущим хозяином — ба"
роном из Боргана на Холмах Синего камня непо"
далеку от Риотвы. Базил служил в охране барона,
но тот не захотел платить дракону и драконопасу,
и нанял в охрану злобных и глупых троллей. Пья"
ные тролли становятся особенно агрессивными, и
как"то в драке Базилу пришлось убить одного из
них и покалечить другого. Драку затеял не он, но
именно он остался без денег и без работы.

И теперь им позарез нужно достать большую
круглую драконью печать для документов Бази"
ла, иначе дракон не сможет вступить в Новый ле"
гион Марнери, и им с Релкиным придется возвра"
щаться в деревню, чтобы всю жизнь работать на
полях и возить воду. Да и Куош — родная дерев"
ня Базила — останется без налоговых льгот: пре"
мии за выращивание боевого дракона; так что
пострадают не только Базил и Релкин, но и все их
друзья"односельчане.

Кроме того, в книге фигурирует еще и темно"
зеленый дракон Смилгакс из графства Троат, ко"
торый затаил зло на Базила.

А еще есть девушка, которая ужасно нравит"
ся Релкину. Но она, во"первых, немного старше
его, во"вторых, намного знатнее, в"третьих, —
будущая ведьма, а в"четвертых, влюблена в дру"
гого. И есть лишь один способ достичь простого
человеческого и драконьего счастья — спасти
мир, и не раз, и не два, а сколько потребуется.
Впрочем, настоящим друзьям и героям все по
плечу...

Так что, пока не поздно, присоединяйтесь к
хорошей компании!   ◆

Кристофер Раули родился в Великоб"
ритании в 1948 году, позже переехал в Со"
единенные Штаты Америки. Первый фан"
тастический роман “Война за вечность”
был опубликован в 1983 году, когда авто"
ру было уже 35 лет. Далее последовали
“Черный корабль”, “Основатель”, “Звезд"
ный молот” и другие романы, выдержанные
в духе боевой фантастики с элементами
космической оперы. Из них на русский
язык переведены “Война за вечность”,
“Черный корабль” и “Основатель”.

На свою золотую жилу Кристофер Раули
напал в 1982 году, когда написал первую кни"
гу о Базиле (в русском переводе “Ярость дра"
кона”). Как вы уже догадались, это все та же
боевая фантастика, но в антураже фэнтези.

Базил полюбился англоязычным читателям, и с
тех пор Раули практически каждый год выпус"
кает новую книгу о его приключениях.

На данный момент вышли и были переве"
дены на русский язык восемь романов:
“Ярость дракона”, “Меч для дракона”,
“Драконы войны”, “Боевой дракон”, “Дра"
кон на краю света”, “Драконы Аргоната”,
“Величайший дракон”, “Чародей и летаю"
щий город”. Пока не переведены на русский
романы, написанные Раули в 2000 — 2002
году: “Древний враг” (Ancient Enemy), “Вой"
на шахмат” (Shasht War) и “Слом судьбы”
(Doom Break). Знакомство с ними еще ожи"
дает русского читателя, но уже по названиям
ясно: это книги для настоящих мужчин, любя"
щих хорошую и честную драку.

Кристофер Раули
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Впрочем, и об этих созданиях можно пи�
сать бесконечно, посему не ждите от этой
статьи исчерпывающих описаний — скорее,
это будут некоторые интересные и не очень
широко известные факты. Предупредив таким
образом часть возможной критики, перехожу
к собственно бестиарию.

Зеленокожие и саблезубые
Орки — продукт работ Моргота в области

генной инженерии. Интересны тем, что, буду�
чи истреблены все до одного, способны почти
мгновенно размножиться вновь.

— С. О. Рокдевятый, “Звирьмарил�
лион”

Среди многочисленных опасностей Среди�
земья орки (иногда их называют гоблинами,
“ирчи” по�эльфийски, “урук” на Темном на�
речии) — пожалуй, наиболее привычная и
распространенная. По общепринятой версии,
орки были выведены Темным властелином
Морготом еще до Первой эпохи (времена
столь стародавние, что во “Властелине ко�
лец” вы почти не найдете упоминания о них).
Материалом и одновременно образцом для
издевательства для орков послужили эльфы, в
то время бродившие по берегам своего род�

ного озера Куивиэнен.
Орки невысоки, коротконоги и длиннору�

ки, их грубая кожа зеленого или черного от�
тенка, на пальцах рук — когти, у них чуткий
нюх и черная кровь. Питаются орки сырым мя�
сом, не брезгуя и падалью. Орки (кроме урук�
хай) плохо переносят солнечный свет и пред�
почитают ночь или темноту подземных кори�
доров. Они довольно искусны в горном деле и
ремесле, однако из их лап выходят изделия
жутковатого вида и предназначения: оружие,
пыточные инструменты, доспехи. В Третью
эпоху (когда, собственно, и происходит
действие “Властелина Колец”) орки распло�
дились по всему Средиземью: от горы Гунда�
бад на севере Мглистых гор до Мордора на
юге. Разные племена говорили на разных на�
речиях, подчинялись разным начальникам и

нередко воевали друг с другом.

Íîðîêîïàòåëè
Орки, населявшие Мглистые горы, были

крупнее своих сородичей и отлично приспо�
соблены к жизни в подземельях. В “Хоббите”
упоминается, что у них были даже специаль�
ные мягкие башмаки для бесшумной ходьбы

по коридорам.
Орки Мглистых гор известны давней и кро�

вавой враждой с гномами из�за их подземно�
го царства Мории. В сражении в долине Аза�
нулбизар погибло множество орков, в том чис�
ле их вождь Азог. Однако не прошло и полуто�
раста лет, как орки расплодились вновь и чуть
не нанесли Свободным народам поражение в
Битве Пяти армий на склонах Одинокой горы.

Орки Мглистых гор напали на Хранителей
в Мории, присутствовали они и в отряде, зах�
ватившем в плен Мерри и Пиппина.

Ïîä Áàãðîâûì îêîì
Орки были основной рабочей силой и пу�

шечным мясом Властелина Колец Саурона. В
Мордоре их можно было встретить везде: в
Войну Кольца бесконечные колонны орков
маршировали по Горгороту, стягиваясь к вра�
там Мораннон.

В Третью эпоху Саурон вывел (вероятно,
путем скрещивания с людьми или троллями)
усовершенствованную породу орков — урук�
хай. Они были выше, сильнее и не боялись
солнечного света. В Войну Кольца урук�хай
сражались в армиях как Саурона, так и Сару�
мана (хотя в фильме Питера Джексона урук�
хай — порождение Сарумана).

ННыыннччее  ррееччьь  уу  ннаасс  ппооййддеетт  ввооввссее  ннее  оо  ххооббббииттаахх..  ВВ  ппррииццеелл  яяннввааррсс��
ккооггоо  ""ББеессттииаарриияя""  ппооппааллии  ммннооггооччииссллеенннныыее  ззллооббнныыее  ттввааррии  ССррееддии��

ззееммььяя  ——  оотт  ппааууккоовв  ЛЛииххооллеессььяя  ддоо  ББааллррооггаа  ММооррииййссккооггоо..  ППоонняяттннооее
ддееллоо,,  ччттоо  ннаа  ччееттыырреехх  ссттррааннииццаахх  жжууррннааллььнноойй  ссттааттььии  ннееввооззммоожжнноо

ппооддррооббнноо  рраассссккааззааттьь  ооббоо  ввссеехх  ссуущщеессттвваахх  ммиирраа  ТТооллккииннаа..  ППооээттооммуу  яя
ссооссррееддооттооччууссьь  ннаа  ттеехх  иизз  нниихх,,  ккттоо,,  ввоо��ппееррввыыхх,,  ппрряяммоо  ииллии  ккооссввеенннноо
ннааххооддииллссяя  ннаа  ссттооррооннее  ссиилл  ЗЗллаа,,  ввоо��ввттооррыыхх,,  ооббллааддаалл  ххооттяя  ббыы  ммииннии��
ммааллььнноойй  ррааззууммннооссттььюю,,  ии,,  вв��ттррееттььиихх,,  ннее  яяввлляяллссяя  ллююддььммии..
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Питер Джексон выдал
морийским оркам луки...
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Справедливости ради надо сказать, что
Саруман, не отставая от Моргота и Саурона,
также занимался опытами по скрещиванию.
Их результатом стали полуорки, также не
страдавшие светобоязнью. Полуорки выгляде�
ли по�разному: некоторые были почти неотли�
чимы от людей, а в других с первого взгляда

проступала орочья порода. У Толкина сарума�
новские орки не ездят верхом на варгах, Пи�
тер Джексон, очевидно, заимствовал этот эле�
мент из описания Битвы Пяти армий, где на
варгах сражались орки Больга.

Окольцованные всадники
Мы рождены, чтоб эльфы стали пылью, 
И властелин наш править миром стал. 
И Саурон нам кольца дал и крылья, 
А вместо сердца ничего не дал!

— Морийский гоблин, “Марш назгулов”
Кольценосцы, они же назгулы, они же улаи�

ри — самые ужасные слуги Саурона, некогда
великие короли и чародеи людей, которые бы�
ли соблазнены Девятью кольцами. Трое из наз�
гулов были нуменорцами, шестеро — коренны�
ми жителями Средиземья. Кольца многократно

усилили способности своих владельцев и на�
вечно привязали их к темной воле Саурона.

Со временем кольценосцы развоплотились
и стали устрашать Средиземье в виде призра�
ков. Назгулы бестелесны, однако их одежда,
оружие и кони вполне реальны. Главное ору�
жие улаири — страх, который они внушают
всему живому, хотя в отдельных случаях они
могут прибегнуть и к проклятому клинку. Они
видят мир иначе, чем люди, и часто полагают�
ся на нюх, а не на зрение. Назгулы не любят
солнечный свет и воду, боятся огня и имени Эл�
берет. Однако убить их невозможно, пока не

уничтожен Саурон.
Звание почетного назгулоборца Среди�

земья принадлежит, несомненно, эльфу Глор�
финдейлу: он разбил ангмарские войска улаи�
ри, а во время Войны Кольца загнал Черных
всадников в Бруинен (в фильме Питера Джек�
сона роль Глорфиндейла взяла на себя Арвен).

Предводительствует кольценосцами Ко�
роль�Чародей (он же Ангмарец), сильнейший
из них. В Третью эпоху он воцарился в колдо�
вской стране Ангмар, откуда войнами и ведо�
вством уничтожил нуменорское королевство
Арнор. Затем он со своими коллегами захва�
тил гондорскую крепость Минас Итиль и прев�
ратил ее в Минас Моргул. Король�Чародей не
боялся оружия, любая попытка напасть на не�
го заканчивалась параличом нападавшего.
Он был убит Эовин на Пеленнорских полях,
как и предсказал ему Глорфиндейл. Ростом
Король�Чародей был выше прочих назгулов, а
на голове поверх шлема носил корону.

Обычно назгулы передвигались верхом на
черных конях, специально выращенных в
Мордоре и приученных терпеть исходившие
от кольценосцев волны страха. Однако после
того, как кони улаири утонули в водах Бруи�
нен (а сами они бестелесными призраками
вернулись в Мордор), Саурон посадил их на
громадных крылатых тварей. Новые верховые
животные назгулов были бесперыми, с кожис�
тыми крыльями и длинными шеями; летали они

подобно стервятникам. Вероятнее всего, это
были последние представители данного био�
логического вида в Средиземье.

Ужас огня и тени
По сообщению газеты “Голос Дарина”, в

Мории обнаружено перспективное месторож�
дение балрогов. Эксперты утверждают, что бал�
рогов хватит на перекраску 30�40 Гэндальфов.

— Анекдот
Не вдаваясь в подробности истории и тео�

логии Средиземья, балрогов можно опреде�
лить как духов огня. Балроги были совращены

Морготом еще до начала Первой эпохи и сос�
тавляли личную гвардию Темного властелина
вплоть до его окончательного поражения. Их
громадные тела обладали человеческими
очертаниями, однако были окутаны языками
пламени и клочьями темноты. Вода не была
смертельной для балрогов, однако тушила их
огонь, и они принимали форму скользких че�
шуйчатых гадов. Обязательной деталью во�
оружения балрога была многохвостовая ог�
ненная плеть. Один из самых острых вопросов
среди толкинистов — были ли у балрогов
крылья, поскольку текст с описанием крыльев
балрога можно понимать двояко.

После падения Моргота несколько балрогов
бежало на восток, в Средиземье, и укрылось
там глубоко под землей. Нам известна дальней�
шая судьба только одного из них. Морийский
балрог, он же Проклятье Дарина, был обнару�
жен гномами, которые зарывались все глубже
под Мглистые горы, за драгоценным митрилом.
Он убил короля гномов и множество его под�
данных, а остальные гномы покинули Морию.

Возможно, балрог командовал орками, за�
селившими оставленные гномами подземелья;
в любом случае, и он, и зеленокожие ужива�
лись друг с другом. Сложно сказать, действо�
вал ли Морийский балрог согласованно с Са�
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...оркам Саурона — мечи...

Черные всадники на марше.

Вот такие птички водятся в Мордоре.

...а сарумановским —
саперные лопатки.

Как звали назгулов — вопрос, который
волнует толкинистов на протяжении вот уже
нескольких десятилетий. У Толкина упоми�
нается имя только одного из улаири, второго
после Короля�Чародея — Кхамул, он же
Черный истерлинг. В ролевой и карточной
играх Middle�Earth, изданных фирмой
Iron Crown Enterprises, были предложены
следующие имена для оставшихся восьми
кольценосцев: Муразор (сам Король�Чаро�
дей), Двар, Джи Индур, Акхорахиль, Хоар�
мурат, Адунафель, Рен и Увата. Эти имена
получили распространение в среде игроков.

Однако, выпуская новую коллекцион�
ную карточную игру Lord of the Rings,
компания Decipher пошла другим путем:
всех назгулов, кроме самого Короля�Чаро�
дея, “пересчитали” по�эльфийски: Аттеа
(второй), Нелиа, Кантеа, Лемениа, Энквеа,
Отсеа, Толдеа, Нертеа (девятый). 

Имена кольценосцев
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уроном, но стремления у них, очевидно, были
одни. Интересно, что по своей изначальной
сути и мощи балрог не уступал ни самому Са�
урону, ни Гэндальфу, ни Саруману.

Большие и сильные
На поляне вокруг большого костра сидели

три огромных тролля. Поляна была завалена
банками с ветчиной “Made in USA”, блоками
жевательной резинки, бутылками “Пепси” и
прочей снедью, а тролли вели непринужден�
ную беседу.

— Вадим Румянцев, “Вззхоббит, 
или Путь в никуда”

Тролли, иначе называемые торогами —
мрачные, неуклюжие и тупые создания, к появ�

лению которых, очевидно, также приложил
руку Моргот. Существует версия о том, что
Темный властелин создал троллей в насмешку
над энтами и в подражание им. У торогов толс�
тая шкура, ростом они выше человека и гораз�
до сильнее его. Тролли питаются мясом людей,
гномов, хоббитов и прочими подобными яства�
ми. Боязнь солнечного света, в той или иной
мере проявлявшаяся у большинства слуг Мор�

гота и Саурона, выражена у торогов макси�
мально: любое свидание с дневным светилом
заканчивается для них гибелью вследствие
окаменения. Хрестоматийный пример подоб�
ного поворота событий описан в “Хоббите”.

Существует много разновидностей троллей.
Пещерные тролли, водившиеся повсюду в под�
земельях Средиземья, вместе с орками входили
в состав сил Зла, оккупировавших Морию.
Представители этой породы особенно велики,
их кожа темно�зеленого цвета, а на ногах нет
пальцев. В своем путешествии к Одинокой горе
Бильбо встретил троих каменных троллей. На�
конец, тролли холмов отличаются особой аг�
рессивностью (в частности, они убили отца
Арагорна, а также участвовали в битве у врат
Мораннон), а горные — силой: именно они нес�
ли громадный таран в Пеленнорской битве.

Особо следует упомянуть об олог�хай.

Олог�хай — элитарный подвид торогов, выве�
денный Сауроном к концу Третьей эпохи. Они
были сильнее и сообразительнее своих соро�
дичей, а также могли без особого вреда пере�
носить солнечное излучение. Впрочем, это их
умение, равно как и многие другие, целиком
зависело от злобной воли их господина. В
фильме Питера Джексона “Две Крепости”
тролли, очевидно, олог�хай, открывают и зак�
рывают колоссальные врата Мордора.

Открытым остается вопрос о великанах
(гигантах) в мире Толкина. В “Хоббите” упо�
минаются каменные великаны, перекидывав�
шиеся во время
грозы валунами.
Существуют раз�
ные версии отно�
сительно того, что
имел в виду Тол�
кин под каменны�
ми великанами.
Это могли быть те
же тролли, либо
порода крупных
людей, или же да�
же энты. Впрочем,
есть ли в Среди�

земье великаны, нет ли в Средиземье велика�
нов — то, что о них известно, я написал.

Средиземские горынычи
Моргот создал концепцию нового вида во�

оружений — огненного дракона, и изготовил
первый опытный образец. Молодой и глупый,
дракон Глаурунг выполз из ворот Ангбанда. Эль�
фы в ужасе разбежались, и дракон... [фрагмент
опущен], осквернив тем самым окрестные поля.

— С. О. Рокдевятый, “Звирьмариллион”
Как вы уже, наверное, догадались, драко�

ны, равно как и орки с троллями, также были
плодом деятельности Моргота. Не совсем по�
нятно, что взял Темный властелин за образец,
и что стало материалом для драконов. Суще�
ствует версия о том, что они были созданы вол�
шебством из огня.

Драконы появились позже других созданий
Моргота, однако оказались, пожалуй, самым
опасным его порождением. Драконы живут
почти вечно, если их не убить, а убить их под
силу далеко не каждому. Помимо почти неп�

робиваемой брони, драконы защищены спо�
собностью зачаровывать собеседника своей
речью и взглядом. У них очень острое зрение,
тонкий нюх и чуткий слух. Драконы удивитель�
но алчны, обладают очень хорошей памятью и
чрезвычайно умны.

Первые драконы (урулоки), в том числе
“опытный образец” Глаурунг, уже умели выпус�
кать пламя, однако были бескрылыми. Впослед�
ствии Моргот создал две разновидности крыла�
тых драконов: огненных и ледяных, причем пос�
ледние выпускать огонь не умели. Однако это
не делало их менее опасными: махая крыльями,
они могли поднять сильный ветер, сбивавший
противника с ног. Дракон Смауг, захвативший
чертоги гномов под Одинокой горой, принадле�
жал к породе огненных крылатых драконов.

После развоплощения Моргота оставшиеся
в живых драконы перебрались в северные пус�
тоши Средиземья. У Саурона никогда не хва�
тило бы власти, чтобы управлять драконами,
поэтому они оказались предоставлены сами
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Упокоища�
ми назывались
погребальные
курганы к югу
от дороги, ве�
дущей из Шира
в Бри. Здесь на�
ходились захо�
ронения благо�
родных воинов
Кардолана, од�
ного из кня�

жеств, на которые распался Арнор в резуль�
тате подрывной деятельности Короля�Чаро�
дея (а возможно, и более древние захороне�
ния). Во время Великой чумы население Кар�
долана почти целиком вымерло, и нежить из
Ангмара и подвластного ему княжества Ру�
даур вползла в Упокоища и утвердилась там.

С тех пор заплутавшие путники стали
пропадать в курганах, и о них поползла дур�
ная слава. Во “Властелине колец” описано,
как это происходило: сначала нежить моро�
чила путникам голову, заставляя ходить по
кругу, вселяла в них смятение и усталость.
Вконец запутанные жертвы засыпали или те�
ряли сознание, чтобы оказаться внутри Упо�
коищ. Там нежить под шепот жутких заклина�
ний убивала несчастных, и об их дальнейшем
существовании можно только догадываться.

Нежить Упокоищ

"Черный ка�
мень, черный
лед сердце хо�
лодом скует".

Смауг, очень приятно.

Каменный тролль, будущая
жертва вероломного
Гэндальфа.

Олог�хай, впряженный во врата
Мордора.
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себе. Чем это закончилось, видно уже на при�
мере Смауга: без чуткого и централизованно�
го руководства разрозненные драконы стано�
вились жертвами отдельных драконоборцев.

Более поздние, не�толкиновские источники
населили Средиземье новыми видами драко�
нов, такими, как пещерные, земляные (кемен�
локи), болотные (хисуалоки), драконы света
(калалоки) и даже дождевые драконы.

Сети и жала
Павук Лiнько й капшук Слинько
Плетуть на мене сiтi.
Хоч знають: я — смачне хлоп’я, —
Мене iм не зловити...

— Толкiн Дж. Р. Р., “Гобiт, 
або Мандрiвка за Iмлистi гори”

Среди самых первых сообщников Темного
властелина Моргота (в те времена, когда он
Морготом еще и не был) была Унголиант,
пребывавшая в образе огромной паучихи. В
конце концов (еще до начала Первой эпохи)
Унголиант пожрала сама себя, успев, правда,
перед этим помочь Морготу в его темных де�
лах, поссориться с ним и — самое для нас
главное и основное — наплодить многочис�
ленное потомство.

Последней из потомков Унголиант была пау�
чиха Шелоб, обитавшая со Второй эпохи в пеще�
рах на перевале Кирит�Унгол, одном из путей в
Мордор. Она жила здесь до появления Саурона
в Мордоре и не имела с ним никаких отношений;
Саурон знал о ее существовании и держал в ка�
честве сторожевой собаки. Шелоб подстерегала
путников — людей, эльфов, орков — в лабиринте
своих пещер, местами завешанных паутиной с
нитями в палец толщиной, и высасывала из них
кровь. Ее шкура была прочнее драконьей чешуи,
а единственным уязвимым местом были глаза.

Шелоб была ослеплена и ранена в схватке с Сэ�
мом и, возможно, умерла после этого.

Впрочем, по примеру своей родительни�
цы, и она не оставила мир без потомства.
Отпрысками Шелоб считаются гигантские па�
уки, расплодившиеся в отрогах Гор Тени и к
северу от них, вплоть до Северного Лихо�
лесья. Именно там заплутавший в лесу отряд
гномов был схвачен пауками, и Бильбо Бэг�

гинс сражался с ними, чтобы освободить спут�
ников. Гигантские пауки разумны и умеют
разговаривать на всеобщем языке тонкими
скрипучими голосами.

По-волчьи выть
Саурон... для разминки послал на мост

волка, которого Хуан без лишних слов отпра�
вил со снижением в сторону моря. Саурон по�
жал плечами, послал следующего волка, и
дальше все пошло, как по�писаному — волков
у Саурона хватило часа на четыре, но потом
он решил, что разминка закончена, и, превра�
тившись в волка, двинулся вперед сам.

— С. О. Рокдевятый, “Звирьмариллион”
Волки и их всевозможные родственники

еще в первую эпоху стали одними из ближай�
ших союзников Моргота. В “Сильмариллио�

не” упоминаются величайшие из волков —
Драуглуин и Кархарот; да и сам Саурон не
брезговал время от времени принимать волчье
обличье. Древние волки разговаривали на
Черном наречии и понимали эльфийский язык.

Возможно, от этих древних волков происхо�
дят варги Третьей эпохи — свирепые разумные
волки, обитающие на севере долины Андуина,
а также, возможно, и в других местностях. Вар�
ги разговаривают на собственном языке, а так�
же очень быстро бегают, однако не умеют ла�
зать по деревьям и боятся огня. Варги часто
объединяются с орками Мглистых гор для сов�
местного разбоя и грабежа. Именно на варгах
прискакало воинство орочьего вождя Больга к
Одинокой горе, в Битву Пяти армий. Позднее
отряд Хранителей столкнулся со стаей варгов
недалеко от ворот Мории: в ночной стычке бы�
ло убито приличное число этих тварей, однако
наутро не обнаружилось ни одного тела. Воз�
можно, это был морок, а возможно, и нет.

◆ ◆ ◆
Наша виртуальная экскурсия по средизе�

мскому бестиарию подходит к концу. Наде�
юсь, что первое, самое общее представление
об опасных существах, подстерегающих каж�
дого Хранителя Кольца в мире Толкина, вы по�
лучили (или освежили в памяти то, что давно
читали). В этом небольшом обзоре я созна�
тельно обходил большинство нюансов, связан�
ных с космологией и историей толкиновского
мира, многочисленными именами собственны�
ми, которые потребовали бы многословных
объяснений, малопонятных для читателя нес�
ведущего и неинтересных для посвященного.
И вместе с тем я стремился не ограничиваться
рамками фильма Питера Джексона — просто
потому, что его смотрели все или почти все, и
пересказ серий был бы просто неинтересен.

Если же кто�нибудь, паче чаяния, заинтере�
суется приведенными здесь сведениями, мне
остается только отослать его к более компете�
нтным источникам. Которые, помимо уже упо�
минавшихся “Властелина колец”, “Хоббита” и
“Сильмариллиона”, суть:

• Дж. Р. Р. Толкин. История Средиземья.
(12 томов на английском языке; 2 пере�
ведены на русский);

• Дж. Р. Р. Толкин. Неоконченные предания
Нуменора и Средиземья;

• Разнообразные путеводители, справоч�
ники, гиды и пр. на русском и английс�
ком языках;

• Ролевые и карточные игры Middle�
Earth и Lord of the Rings;

• Интернет�энциклопедии: www.glyph�
web.com/arda, www.barrowdowns.com
и т. п.   ◆

ÁÅÑÒÈÀ�ÈÉ ● МОНСТРОЛОГИЯ СРЕДИЗЕМЬЯ

Безымянное
существо, живу�
щее в глубине
пруда у Запад�
ных ворот Мо�
рии. В принципе,
это может быть и

два существа, и три, и двадцать. Все, что из�
вестно о страже�в�воде — у него (или у них)
много щупальцев, он не любит, когда кто�то
кидает камни в его пруд и обладает недю�
жинной силой. Гэндальф высказал предполо�
жение, что это существо ранее обитало в тем�
ных водах под горами, а на поверхность под�
нялось вследствие усиления воли Врага.

Очевидно, что существа, подобные стра�
жу�в�воде — не единственные, кто населяет
глубочайшие подземелья. По словам Гэндаль�
фа, “намного ниже самых глубоких пещер
гномов мир грызут существа, которым нет име�
ни. Даже Саурон не знает про них”. Впрочем,
оставляю читателю все возможные спекуляции
относительно этих безымянных существ.

Страж$в$воде

Шелоб — вся в мамочку.

Пауки и мухи...
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Прошедший с момента выхода предыдуще�
го номера месяц вряд ли можно назвать уро�
жайным на сногсшибательные новости — на
фоне поделок средней руки и подающих на�
дежды проектов выделяется разве что легко
прогнозируемый анонс BloodRayne 2. Впро�
чем, нет! В истории российского игрового биз�
неса произошло важнейшее событие — состо�
ялся выход первой отечественной онлайновой
RPG Сфера. Будучи фактически закрытым для
российских пользователей, жанр серьезных он�
лайновых игр наконец получил представитель�
но в нашей стране. С чем мы вас всех и позд�
равляем!

Ролевые игры
Çëàòîãîðüå 2: Õîëîäíûå Íåáåñà
Издатель: Руссобит�М
Разработчик: Burut CT
Издатель в России: Руссобит�М
Дата выхода: декабрь 2003
Сайт игры: www.goldenland�rpg.com

Воронежская команда Burut CT, выпустив
в начале осени этого года сразу два проекта,
тут же приступила к разработке аддонов к
ним. Так, весьма приличная и колоритная RPG
Златогорье 2 (см. обзор в ноябрьском номе�
ре МФ) прирастет дополнением под названи�
ем Холодные Небеса.

Оказывается, победа главгероя игры над
Чернобогом не принесла мир и спокойствие
во вселенную Златогорья, а наоборот, нару�
шила равновесие Светлых и Темных сил в не�
бесных сферах, что привело к катаклизму ог�
ромной разрушительной силы. В результате
мощного взрыва наш герой оказался на не�
большом острове в снежной стране Альберии,
откуда ему предстоит найти дорогу домой и
восстановить Великое Равновесие. А это будет
не так легко сделать, ведь Альберия — это
страна заговоров, переворотов и решитель�
ных, не признающих компромиссов женщин...
Последнее настораживает больше всего!

Несмотря на продолжение старой истории,

игроку придется создать нового персонажа пер�
вого уровня. Действие аддона будет происхо�
дить на большой карте Альберии, на которой
уместится семь больших городов и более соро�
ка локаций. Кроме того, на просторах снежной
страны игроку встретится более двухсот персо�
нажей. В нагрузку к новому содержанию прила�
гается модификация игровой механики и соци�
альной системы (например, неигровые персона�
жи будут адекватно реагировать на преступные
действия героя). В лучшую сторону изменится и
сюжет — “переплетающиеся друг с другом сю�
жетные ветви предоставят огромное количество
вариантов прохождения” (цитата), а в финале
нас ждет четыре уникальные концовки.

К моменту написания этой новости работа
над игрой уже подходила к концу, и, если все
запланированные сроки были соблюдены, то,
скорее всего, аддон уже появился на прилав�
ках магазинов.

The Chronicles of Ny
Разработчик: Clownkeep
Дата выхода: 2�й квартал 2004
Сайт игры:

www.clownkeep.com/ny_main.htm

Молодая студия Clownkeep, созданная в
феврале 2002�го года, анонсировала свой
первый фэнтезийный проект The Chronicles
of Ny, повествующий о полных опасности
приключениях главного героя в Великом Коро�
левстве Най, на которое в лихие времена на�
валились темные и злобные силы. Судя по
скриншотам, движок игры вряд ли сможет по�
вергнуть в экстаз избалованных графическими
красотами пользователей. Зато сюжет игры
представляется весьма любопытным, посколь�
ку базируется на концепции сериала. Нес�
колько игровых эпизодов будут объединяться в
независимые друг от друга истории (модули),
имеющие стартовую и финальную точки. В
концовке все три основные истории сольются в
финальное приключение. Основным приори�
тетом для разработчиков служит возможность
отыгрыша роли. Этому в немалой степени

должна способствовать уникальная диалого�
вая модель, в которой ответы оказывают влия�
ние на взаимодействие с другими персонажа�
ми и миром The Chronicles of Ny. В остальном
же проект характеризуется стандартным на�
бором особенностей ролевой игры — от мощ�
нейших заклинаний и магического оружия до
скрытых локаций и предметов. Правда, пока
судьба творения Clownkeep вызывает большие
вопросы — ведь издатель еще не анонсирован,
и нет никакой уверенности, что он появится.

Action
BloodRayne 2
Издатель: Majesco
Разработчик: Terminal Reality
Дата выхода: октябрь 2004
Сайт игры: www.bloodrayne2.com/
Компания Majesco и студия Terminal

Reality на минувший Хэллоуин сделали пок�
лонникам темных сил ожидаемый фирменный
подарок. Речь идет об анонсе продолжения эк�
шена BloodRayne, посвященного приключе�
ниям полюбившейся многим сексапильной вам�
пирессы�полукровки Бладрейн. По замыслу
разработчиков, энергичная девушка на сей раз
перекинется с избиения немецко�фашистских
агрессоров на уничтожение собственных брать�
ев и сестер по вампирской линии. Потомки кро�
вососущего отца Кагана создали мистическую

С каждым днем ширится круг эк�
ранизаций удачных игр. На сей раз продю�
серский центр Vierte Boll Kino
Beteiligungs�GmbH & Co. KG (Boll KG) и
компания Gas Powered Games объявили
о съемке киноленты по мотивам
Action/RPG Dungeon Siege. Стоит упомя�
нуть, что Boll KG вообще специализируется
на подобных проектах: компания уже вы�
пустила довольно успешный в прокате
House of the Dead, а также в настоящий мо�
мент работает над BloodRayne и Alone in
the Dark. Бюджет Dungeon Siege составит
$50 миллионов, а курировать проект будет
лично д�р Уве Болл, который выступит в ка�
честве исполнительного продюсера и ре�
жиссера фильма. Последний высоко оце�
нил потенциал ядерной смеси экшена и
фэнтези, сравнив Dungeon Siege ни с чем
иным, как с “Властелином колец”. Преуве�
личил, конечно, но, с другой стороны, про�
фессионалу всегда виднее! Съемки кино�
картины начнутся в конце 2004 года.

Dungeon Siege 
на большом экране
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субстанцию The Shroud, позволяющую им прес�
покойно существовать и творить грязные дела
прямо на солнцепеке. Нарушенный в пользу
вампиров баланс грозит великими бедами че�
ловечеству, спасти которое может только рыже�
волосая девица. Осуществлять столь важную
миссию Бладрейн будет в современном антура�
же с помощью уже проверенных средств и абсо�
лютно новых способов, в число которых входят
приемы для рукопашного боя вкупе с жестокими
фаталити, владение шестом и даже скольжение
по перилам. Ждать любителям кровавых разбо�
рок осталось совсем недолго — одновременный
релиз для Sony PlayStation 2, Xbox и PC состоит�
ся уже в октябре будущего года.

Project Freedom
Разработчик: CITY Interactive
Дата выхода: 1 квартал 2004
Сайт игры: www.city�interactive.com/pro�

jectfreedom.html

На весьма рискованный шаг отчаялась ком�
пания CITY Interactive, анонсировав косми�
ческий экшен�симулятор Project Freedom.
Дело в том, что ранее проект разрабатывался
как космическая стратегия в реальном режиме
времени с элементами RPG, носил рабочее
название P2 и, по сути, являлся прямым сикве�
лом игры Project Earth. Игроку в качестве сол�
дата одного из подразделений армии Земли
предстоит на космическом истребителе зани�
маться глобальным разрушением вражеских
кораблей в самом пекле яростных сражений.
Действие Project Freedom будет протекать иск�
лючительно в пределах Солнечной системы —
на “трассе” Земля�Юпитер, около колец Са�
турна и в глубине скоплений астероидов. Сто�
ит ли говорить, что покупатели продукта будут
осчастливлены ураганным космическим драй�
вом, подкрепленным сверканием лазерных лу�
чей, выстрелами плазменных пушек и модны�
ми тренировочными миссиями в виртуальной

реальности? Сладкие обещания звучат, одна�
ко, вполне стандартно и никоим образом не
объясняют, как за несколько месяцев разра�
ботчики смогут адекватно переставить проект
с одних рельс на другие. Впрочем, уже в пер�
вом квартале будущего года нам представится
возможность проинспектировать радикально
модифицированный игровой продукт!

Zombies
Разработчик: Krysilide
Дата выхода: 1�ый квартал 2005
Сайт игры: zombies.krysalide.fr

Французская компания Krysilide готовит�
ся порадовать ценителей ужастиков мрачным
хоррор�шутером Zombies. Сюжетная линия
проекта завязана на отважного бойца с ожив�
шими мертвецами, в шкуре которого и предс�
тоит побывать игроку. Изничтожая зомби с по�
мощью огнестрельного оружия, коктейлей Мо�
лотова и даже электродрели, наш подопечный
будет стремительно приближать светлый миг
торжества над темными силами. Весьма любо�
пытно выглядит игровая механика творения
Krysilide: в результате яростных атак мертве�
цов персонаж будет медленно превращаться в
одного из них, что скажется на его физическом
состоянии (движения станут скованными и за�
торможенными). Чтобы окончательно не поте�
рять человеческое лицо, герою регулярно при�
дется подпитываться медицинскими аптечка�
ми. Надо сказать, что игра вряд ли получится
уж очень продолжительной, поскольку заяв�
ленные цифры не впечатляют — нам обещаны
всего лишь 11 уровней, 20 видов оружия, 12
напарников и 20 часов игрового процесса. Бу�
дем надеяться, этот недостаток компенсирует�
ся высокой степенью насыщенности зубодро�
бительного действия.

Онлайновые игры
Ñôåðà

Издатель: 1С
Разработчик:
Никита
Издатель в России: 1С
Дата выхода: 14 ноября 2003
Сайт игры: sphere.yandex.ru

Четырнадцатого ноября 2003�го года прои�

зошло знаменательное событие — фирма 1С,
компания Яндекс и студия Никита совместны�
ми усилиями запустили в свободное плавание
первую российскую онлайновую RPG Сфера.
Альянс ведущих отечественных компаний наде�
ется на масштабный успех своего детища, ука�
зывая на несколько особенностей проекта, вы�
годно отличающих его от западных аналогов.
Среди них — возможность общения на родном
языке, небольшая стоимость ($7 за коробку с
игрой и $5 в качестве ежемесячной абонен�
тской платы), протоколы связи, учитывающие
особенности российских каналов, и отсутствие
проблем с внесением платежей (подробнее —
на sphere.yandex.ru/rus/pinshop). Уже первый
день, за который было зарегистрировано бо�
лее 500 учетных записей, показал, что у игро�
делов есть основания верить в триумф проекта.
В планах разработчиков — полноценная под�
держка Сферы, включающая регулярное внесе�
ние в игру новых особенностей, расширение
мира, исправление ошибок, помощь пользова�
телям и т.д. Если вы давно грезили онлайновы�
ми мирами, то сейчас пришло время осущест�
вить свою мечту!   ◆

Лидер компании Ion Storm Уоррен
Спектор в интервью английскому журналу
Computer and Video Games заявил, что сту�
дия уже начала работы по созданию Deus
Ex 3, которая будет продолжать сюжетную
линию первых двух частей.

С ноября этого на февраль следующего
года перенесен мировой релиз фэнтезий�
ной Action/RPG Sacred. В России игра вый�
дет под названием “Князь Тьмы”.

По решению компании Atari с опозда�
нием в два месяца, а именно в феврале
2004�го года, на прилавках появится ура�
ганный футуристический экшен Unreal
Tournament 2004.

Издательская компания CDV Software
Entertainment AG закрыла киберпанко�
вский 3D�Action/RPG Sabotain: Break
the Rules!, разрабатываемый до послед�
него момента подмосковной командой
Avalon Style Entertainment.

Англоязычный выход экшена Breed —
“убийцы” футуристического игрового бое�
вика Halo — перенесен на 14 февраля
2004. Среди причин называются проблемы
совместимости с игровым “железом”.

Фирма 1С подписала договор с компа�
нией Vivendi Universal Games на изда�
ние локализованной версии космической
стратегии Homeworld 2 на территории
России, стран СНГ и Балтии. Сроки выхода
игры будут уточняться.

Компания Руссобит�М собирается вы�
пустить локализованную версию постапо�
калиптической RPG The Fall: Last Days of
Gaia (подробности в прошлом номере) от
студии Silver Style Entertainment.

Студия Burut CT начала работы над аддо�
ном Battle for Savitar (рабочее название) к
вышедшему этой осенью шутеру Kreed. Релиз
игры состоится не ранее весны будущего года.

J.E. Sawyer, ведущий дизайнер Black Isle
Studios, уволился из компании. Хотя осталь�
ные сотрудники уверяют, что он оставил все
наработки, потеря лидера проекта Fallout 3
может отрицательно сказаться на его судьбе.

В двух словах



Игры по “Властелину Колец” — далеко
не новое явление на персональных компьюте�
рах. Встречались среди “окольцованных” про�
ектов и неплохие стратегии. Их новоиспечен�
ный идейный наследник с громким названием
The Lord of the Rings: War of the Ring поя�
вился как раз на пике популярности вселенной.

Пересказывать сюжет смысла нет, нужно
только отметить, что основан он именно на кни�
ге, а не на фильмах Питера Джексона. И если
миссии в кампании за силы добра еще будут
знакомы зрителям (битвы за Хельмову Падь и в
Осгилиате), то “злая кампания” повествует о
событиях весьма отдаленных — например, зах�
вате Минас Итиля и возвращении Дол Гулдура.

Далеко не все эпизоды посвящены широко�
масштабным сражениям. Иногда на руки выдает�
ся герой с небольшим отрядом, а то и целое Брат�
ство Кольца, с которым нужно выполнить опреде�

ленное задание — поймать Голлума или разру�
шить мост, чтобы перекрыть путь врагу. У каждо�

го героя есть спецумения, получаемые с ростом
уровня, — явное заимствование из Warcraft III.
Гимли мощным ударом топора в землю оглушает
всех врагов вокруг, а Гэндальф обрушивает ог�
ненный дождь на несчастных, оказавшихся в ра�
диусе поражения. Орки нервно курят...

За убийство вражеских юнитов игрок полу�
чает так называемые fate points, которые нужно
тратить на заклинания и применение некото�
рых геройских способностей. Заклинаний все�
го по четыре штуки у каждой стороны, в основ�
ном — добавляющих бонусы своим войскам и
позволяющих вызывать ультимативное оружие:
балрога или энта. Последние способны перело�
мить исход любой битвы в пользу игрока.

Графический движок позаимствован у
стратегии двухлетней давности Battle Realms

от этого же разработчика. Неудивительно,
что, несмотря на толстый слой косметики, на
сегодняшний день графика выглядит довольно
неказисто. Красивая вода и колышущаяся
травка не способны сгладить негативное впе�
чатление от квадратных юнитов и пластмассо�
вых зданий. Различия между сторонами мини�
мальны, а управление базой строго следует
канонам десятилетней давности.

Собственно, возможность участия в знако�
мых событиях и интересные задания некото�
рых миссий — единственное, что способно
удержать интерес к проекту. Игра коротка и
сможет пригодиться в качестве развлечения
разве что на пару выходных дней.

Говорить про ажио�
таж вокруг кинотрило�
гии The Lord of the
Rings в последнее вре�
мя как�то даже непри�
лично. На ее популяр�
ности делаются хорошие
деньги. Не исключение —
и игровой бизнес, где на
каждую толковую лицен�
зию приходится по 2�3 про�
ходных проекта. Приятно, что The
Return of the King к таковым не относится.

После инсталляции игры заготовьте стакан�
чик с настойкой валерьянки — она понадобит�
ся вам сразу после запуска. Ролик, составлен�
ный из кадров фильма, настолько плавно пе�
ретекает в игровой процесс, что на осознание
необходимости срочно нажимать на кнопки
уходит несколько драгоценных секунд. Впро�
чем, насчет “перетекает” я погорячился — иг�
рока, как слепого щенка, бросают в омут бит�
вы за Хельмову Падь. В первые мгновения на�
турально захватывает дыхание!

Полному погружению в эпическую атмосфе�
ру способствуют великолепная музыкальная до�
рожка и отличная графика. Прекрасные виды,
отменно прорисованные модели персонажей —
разработчики хорошо поработали, чтобы выта�
щить максимум из системных ограничений, нак�
ладываемых ориентацией проекта на пристав�
ки. Однако консольное эхо аукнулось крайне
неудобной камерой, перепрыгивающей от од�

ного наиболее “выигрышного” вида к другому.
Игра состоит из двенадцати эпизодов, от�

носящихся преимущественно к третьей части
фильма. Поиграть в разных миссиях можно за
одного из восьми (два секретных) наиболее
известных персонажей “Властелина колец”.
Игровой процесс похож на зубодробительный
файтинг с блоком, разными типами и сериями
ударов, и уникальными способностями. Выби�
тый из врагов опыт помещается в специальный
“братский” пул, из которого можно прикупить
комбо и спецумениия как для всей группы, так
и для отдельного героя.

В общем, если не обращать внимания на
неудобную камеру, процесс затягивает. Суще�
ствует, однако, еще один неприятный “приста�
вочный” момент. Сохраняться можно лишь

между эпизодами, на миссиях же в случае
смерти героя происходит откат к специальным
“чекпойнтам”. Учитывая наличие мощных бос�
сов и некоторых “трудных” мест, прохожде�
ние одних и тех же локаций по несколько раз
ужасно раздражает.

Однако на немногочисленные минусы хо�
чется закрыть глаза, поскольку достоинства
серьезно перевешивают недостатки. Сей про�
дукт стоит купить хотя бы ради эксклюзивных
кадров третьей части и бонусных интервью с
актерами. Да и сама игра характеризуется
единственно верным определением — это
“блокбастер”. Холеный, насыщенный, бодрый!
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The Lord of the Rings:
The Return of the King ÌÎß Ï�ÅËÅÑ-Ñ-ÑÒÜ!

The Lord of the Rings: 
War of the Ring ÁÈÒÂÛ Ò�ÅÒÜÅÉ ÝÏÎÕÈ

Жанр: 3D�Action/Adventure
Издатель: Electronic Arts Inc.
Издатель в России: Софт Клаб
Разработчик: Electronic Arts
Системные требования: Pentium III 700 MHz,

128 MB RAM, DirectX v8.1
совместимая 3D видеокарта
(желательно: Pentium IV, 256 MB
RAM, DirectX v8.1 совместимая 3D
видеокарта с 64+ MB памяти)

Сайт игры: www.eagames.com/official/
lordoftherings/returnoftheking

Жанр: трехмерная стратегия в реальном
режиме времени

Издатель: Sierra
Разработчик: Liquid Entertainment
Системные требования: Pentium III 800 MHz,

256 MB RAM, видеокарта
уровня NVIDIA GeForce2 с 32
MB VRAM (желательно: Pentium
IV 2.5 GHz, 512 MB RAM,
видеокарта уровня NVIDIA
GeForce4 TI с 128 MB VRAM

Сайт игры: www.warofthering.com

СЮЖЕТ ............................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ИГРАБЕЛЬНОСТЬ ................ ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ГРАФИКА .......................... ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ЗВУК ................................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ОБЩИЙ
РЕЙТИНГ .............................. 9/10

СЮЖЕТ ............................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ИГРАБЕЛЬНОСТЬ ................ ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ГРАФИКА .......................... ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ЗВУК ................................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪✪✪

ОБЩИЙ
РЕЙТИНГ .............................. 8/10

Гэндальф, несмотря на солидный
возраст, ловко орудует посохом
и мечом.

Балрог — одна из немногих
симпатичных моделей.

Братство Кольца в полном
составе.



В последнее время сильно ощущается
отсутствие оригинальных идей. Все жанры уже
придуманы, управление и интерфейс стандар�
тизованы — словом, кошмар антиглобалиста.
Недавно появившийся экшен Chrome стара�
ется не выделяться и честно следует заветам
бизнеса. Плохо это или хорошо — судить вам!

В далеком будущем человечество освоило
полеты в космос, а миром правят мегакорпо�
рации, которые в конкурентной борьбе не гну�
шаются и самыми грязными методами. Главный
герой игры — наемник Болт Логан, в свое вре�
мя был предан своим напарником и лишь чу�
дом выжил. Главное же действие разворачива�
ется год спустя, когда Логан ввязывается в оче�
редную авантюру, безобидную поначалу, но
постепенно втягивающую его в войну корпо�
раций за обладание новым чудесным минера�
лом под названием Хром.

Сюжет вообще очень тесно связан с игро�
вым процессом, и развивается прямо по ходу
выполнения заданий. Причем скучать не при�
дется ни минуты — помимо обычного отстрела
врагов, придется спасаться бегством с острова

с пробудившимся вулканом, совершать безум�
ный заезд на джипе по вражеской базе, дер�
жать круговую оборону баррикад и рассекать
на всевозможных средствах передвижения —
от мотоцикла до боевого робота.

Графика не потрясает воображение, но,
учитывая огромные карты с гигантскими со�
оружениями и густорастущим лесом, некий
минимализм вполне оправдан. В лесах же и
проходит часть боев с укрытием за деревьями,
короткими перебежками и скрытым передви�
жением в кустах.

Перед каждым вылетом на задание необхо�
димо выбирать экипировку, так как с собой мож�
но нести только пистолет, еще одно оружие по�
мощнее, пару аптечек и гранаты. При этом вы�
бор оружия достаточно стандартен, что, правда,
компенсируется наличием модных футуристи�
ческих примочек. Так, например, наш герой вре�
мя от времени одаривается имплантантами, то
превращающими глаза в оптический прицел, то
помогающими взламывать компьютеры.

Локализация игры вышла одновременно с
релизом, и выполнена на высоте. В целом, по�
лучился неплохой экшен с рядом удачных
идей и приличным сюжетом, претендующим
даже на некоторую киберпанковость.

Жанр футуристических летных симулято�
ров весьма узок и элитен. Приятно, что в эту
группу попал и качественный отечественный
проект “Шторм”, полюбившийся многим рос�
сийским игрокам. Правда, после его выхода
серьезного западного ответа пришлось ждать
довольно долго. Однако мы не в обиде —
Yager оправдал ожидания.

События игры разворачиваются на Земле
в конце 21 века. Завязка проекта довольно
проста — игроку предстоит примерить облик
наемника�пилота, зарабатывающего себе на
жизнь и новый корабль путем выполнения раз�
нообразных заданий, в основном, связанных с
поисками и уничтожением врагов работодате�
ля. Последних оказывается не так уж и мало, а
их материально�техническое оснащение вну�
шает уважение: в наличии и летающие истре�
бители, и наземная техника, и даже подводная

лодка. В общем, скучать некогда, надо рабо�
тать, работать и еще раз работать!

Придерживаясь основной сюжетной ли�
нии, наш герой не прочь выполнить и неболь�
шие второстепенные задания за дополнитель�
ные бонусы, подчас оказывающиеся весьма по�
лезными. Противники, между тем, усиливаются
прямо на глазах: легкие поначалу миссии сме�
няются более тяжелыми. А потому приходится
полагаться и на напарников, которые, правда,
не всегда активно помогают в сражениях.

Говоря о технической стороне, следует
отметить высочайший уровень реализации
графической части игры. Действие происходит
на открытых пространствах, с которыми дви�
жок справляется без особых усилий. Двигаясь
к очередному заданию, чувствуешь себя
частью большого мира — кругом постоянно
кто�то куда�то летит, едет, идет. На нем же вы�
полнены и сюжетные заставки, правда, смот�
рятся они по сравнению с игрой блекловато.

Игра параллельно вышла и на Xbox, что
предопределило приставочную ориентацию
на геймпад. С помощью мыши играть не очень
удобно, но приспособиться можно.

Несмотря на мелкие недостатки, хочется
сказать, что игра удалась. Поклонники
Descent, Crimson Skies, “Шторма”, да и просто
ценители хороших игр не будут разочарова�
ны. В заключение стоит отметить, что английс�
кий вариант Yager вышел исключительно на
DVD. Это неплохой повод прикупить DVD�при�
вод. Желающие сэкономить будут вынуждены
ждать локализацию на CD от фирмы 1С.
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Yager ß Â ÍÀÅÌÍÈÊÈ ÏÎÉÄÓ, ÏÓÑÒÜ ÌÅÍß ÍÀÓ×ÀÒ!

Жанр: Футуристический летный
экшен/симулятор

Издатель: THQ
Разработчик: Yager Development
Системные требования: Pentium III 1.0 GHz,

256 MB RAM, 3.5 GB
свободного места, 32 MB VRAM
видеокарта с поддержкой T&L
(рекомендуется: Pentium III 1.0
GHz, 512 MB RAM, 5.5 GB
свободного места, 32 MB VRAM
видеокарта с поддержкой T&L)

Сайт игры: www.yager.de/en/index.html

СЮЖЕТ ............................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ИГРАБЕЛЬНОСТЬ ................ ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ГРАФИКА .......................... ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ЗВУК ................................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ОБЩИЙ
РЕЙТИНГ ......................... 8,5/10

Идем в лобовую атаку!

Снайперский выстрел на фоне
великолепного пейзажа.

Chrome ÑÎËÄÀÒ ÓÄÀ×È

Жанр: 3D�Action
Издатель: Strategy First
Издатель в России: 1С
Разработчик: Techland
Системные требования: Pentium III 800 MHz,

256 MB RAM, видеокарта
уровня NVIDIA GeForce2 с 32
MB VRAM (желательно: Pentium
IV 1.5 GHz, 512 MB RAM,
видеокарта уровня NVIDIA
GeForce4 TI с 64 MB VRAM)

Сайт игры: www.warofthering.com

СЮЖЕТ ............................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ИГРАБЕЛЬНОСТЬ ................ ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ГРАФИКА .......................... ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ЗВУК ................................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ОБЩИЙ
РЕЙТИНГ .............................. 8/10

При взломе компьютеров нужно
находить одинаковые значки.

Заезд по базе. Управляет маши)
ной сбежавший ученый, а нам
нужно отстреливать всех вокруг.



Определенно, индустрия компьютерных разв�
лечений в нашем отечестве находится на подъе�
ме. В очередной раз Россия опередила остальной
мир в издании нового игрового проекта. И если
раньше речь шла, в основном, о продуктах сом�
нительного качества, то ныне мы имеем возмож�
ность приобрести весьма неплохие игры. Одной
из таких и является “Добро против Зла”...

Сюжетной завязки испанские разработчики
из студии Enigma Software Productions не предус�
мотрели, если не считать таковой юмористическо�
мистическую борьбу ангелочков и дьяволят за
право вершить человеческие судьбы. Большего,
собственно, и не надо — ведь игра относится к ко�
горте легких экшенов/аркад, заботливо расслаб�
ляющих перенапряженные проблемами мозги.

Элементы RPG недаром значатся в числе

достоинств этого проекта. Так, например, в са�
мом начале можно запросто создать собствен�
ное дьявольское или ангелоподобное вопло�
щение, выбрав цвет кожи, разрез глаз и стиль�
ную татуировку для своего подопечного. Впро�
чем, для формирования суперкоманды можно
отобрать и уже готовых “пупсов”.

Игровой процесс чрезвычайно прост — до
безобразия. На различных уровнях необходи�
мо в противоборстве с идеологическими врага�
ми достичь определенной (характерной для се�
тевых проектов) цели: выкосить всех недругов,
собрать оговоренное количество золота, сво�
ровать чужие символы и оставить свои в непри�
косновенности, и т.д. Расставленные тут и там
бонусные колбы и артефакты способны помочь
как команде игрока, так и команде противни�
ка. За каждое удачное действие подопечные
исправно награждаются опытом и растут в
уровнях. А на добытые деньги в перерывах

между миссиями можно закупиться в магазине
поднимающими характеристики вещами.

Безусловно, механизм игры кажется очень
простым, но он, как и любое соревнователь�
ное действие, вызывает неподдельный азарт.
Не портят приятное впечатление графика, го�
товая похвастаться тремя тысячами полигонов
и анимацией в 150 “костей” на персонажа,
потешное звуковое сопровождение и непло�
хой, хотя и небезупречный, дизайн уровней.

Пожалуй, противостояние Бога и Дьявола
еще никогда не было столь забавным и бескомп�
ромиссным. Не стоит относится к игре слишком
серьезно — это легкое, не замутненное тяжелы�
ми умственными процессами развлечение на па�
ру�тройку вечеров, притом развлечение весьма
приличного качества.

С момента выхода первой части
Warlords прошло уже 14 лет, и в игровой ин�
дустрии успело смениться несколько эпох. Тем
не менее, в четвертой части разработчики су�
мели сохранить все то, за что мы любим и пом�
ним эту фэнтезийную серию.

Все начинается с создания военачальника,
с которым мы пройдем через все испытания,
будь то кампания, сценарии или сетевая игра.
Шесть способностей (бой и разные виды ма�
гии), две из которых нужно выбрать (или сде�
лать упор на одну), определяют название
класса и набор умений.

Традиционный набор опыта происходит
одним способом — победами над противни�
ком. Правда, за поражения также дают вожде�
ленные очки, но гораздо меньше.

По окончании каждой миссии предлагается

выбрать себе свиту — трех героев или созда�
ний (юнитов), которые потом будут присоеди�
няться в последующих битвах. Как юниты, так
и герои “производятся” в городах, а больше
там ничего строить нельзя. Кроме населенных
пунктов, на картах есть только подземелья, на�
битые монстрами, убийство которых поощря�
ется опытом и артефактами.

Подобная концепция призвана перевести
все внимание игрока не на сбор ресурсов и
менеджмент городов, а на непрерывные бои,
составляющие суть игры. Последние довольно
своеобразны — каждая сторона выставляет на
поле по бойцу, которые бьются между собой, а
выживший затем сражается со следующим
врагом. Когда юниты у одной из сторон закан�
чиваются, ей засчитывается поражение.

На исход сражения влияют заклинания и
масса умений, скажем, убивающих с одного

удара, или, наоборот, поглощающих часть уро�
на. Их можно приобретать при повышении уров�
ня, которое происходит не только у героев, но и
у простых юнитов. Умения, разные у каждой из
10 игровых рас, имеют 5 степеней развития, от
которых зависит успешность их применения.

Warlords 4 — игра контрастов. Графика весь�
ма бледна, а сюжет непростительно банален и
оторван от игрового процесса. Звук и музыка, на�
оборот, заслуживают всяческих похвал. Компью�
терный интеллект же довольно агрессивен, и, нес�
мотря на некоторые проблемы с балансом, играть
достаточно интересно. К тому же Warlords 4 —
единственный представитель жанра пошаговых
стратегий (не считая аддонов) в этом году, и толь�
ко ради этого на нее уже стоит взглянуть!
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Warlords IV: Heroes of Etheria ÇÀÁÀÂÛ ÏÎËÊÎÂÎÄÖÅÂ

Жанр: Походовая стратегия
Издатель: Ubisoft
Издатель в России: Медиа�Сервис 2000
Разработчик: Infinite Interactive
Системные требования: Pentium III 450 MHz,

128 MB RAM, видеокарта
уровня NVIDIA GeForce2 с 32
MB VRAM (желательно: Pentium
Ш 500 MHz, 256 MB RAM)

Сайт игры: www.warlords4.ubi.com

СЮЖЕТ ............................. ✪✪  ✪✪  ✪✪✪✪✪✪

ИГРАБЕЛЬНОСТЬ ................ ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ГРАФИКА .......................... ✪✪  ✪✪  ✪✪✪✪✪✪

ЗВУК ................................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ОБЩИЙ
РЕЙТИНГ ......................... 7,5/10

Выбор доступных действий в
городах крайне мал.

Один из героев свиты готов
служить своему повелителю.

Добро против Зла 
(Angels vs. Devils) ×ÒÎ ÒÀÊÎÅ ÕÎ�ÎØÎ È ×ÒÎ ÒÀÊÎÅ ÏËÎÕÎ

Жанр: Action с элементами RPG
Издатель: не анонсирован
Издатель в России: 1С
Разработчик: Enigma Software Productions
Системные требования: Pentium III 500 MHz,

DirectX v9.0 совместимая 3D
видеокарта с 32MB памяти
(желательно: Pentium III 1 GHz, 3D
видеокарта с 32 MB памяти и T&L)

Сайт игры: www.enigmasp.com/avsd/

СЮЖЕТ ............................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ИГРАБЕЛЬНОСТЬ ................ ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ГРАФИКА .......................... ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ЗВУК ................................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ОБЩИЙ
РЕЙТИНГ .............................. 8/10

Опция создания персонажа весь)
ма политкорректна. Чернокожий
ангелочек с ирокезом на голове
смотрится очень стильно.

Модная шахтерская каска дает
подопечному бонусы к
телосложению и ловкости.



Провалы и шедевры, экшены и стратегии,
антиквариат времен DOS и современные высо�
котехнологичные проекты — в рамках одной
статьи невозможно объять необъятное, и поэто�
му мы уделим внимание лишь самым важным
вехам данной серии. Также стоит отметить, что
речь пойдет лишь об играх для PC, так как
столь популярный брэнд был задействован и на
многих других игровых платформах (напри�
мер, еще в 1982 году на Atari 2600 вышла
Star Wars: The Empire Strikes Back).

Высший пилотаж

Ñåðèÿ X-Wing/Tie-Fighter
Самой первой игрой по “Звездным войнам”

на персональном компьютере стала вышедшая
в 1987 году аркада с незамысловатым назва�
нием Star Wars, являвшаяся ремейком однои�
менной игры с Atari 2600. В ней был воссоздан
финальный эпизод первого фильма — атака
повстанцев на Звезду Смерти. От игрока тре�
бовалось пробиться сквозь мощнейшую защи�
ту, возглавляемую истребителем Дарта Вейде�
ра, и поразить единственное уязвимое место.
Хотя игра формально и не относится к серии X�
Wing, ее по праву можно считать родоначаль�
ником этой серии космических симуляторов.

Сам же сериал зародился в 1992 году. Пер�
вая игра обладала превосходной для своего вре�
мени графикой, а также замечательными анима�
ционными вставками и удобным управлением.
Игрок брал на себя роль пилота повстанцев, сра�
жающегося с имперским флотом, должен был
пройти целый ряд взаимосвязанных миссий, и, в
конце концов, опять же сойтись в поединке с Дар�
том Вейдером над поверхностью Звезды Смерти.

Во время полета нужно было постоянно
распределять поступление энергии на три части
корабля — пушки, щиты или двигатели — в зави�
симости от текущей ситуации. А после каждой
миссии можно было посмотреть запись своих
действий и сделать соответствующие выводы.
Помимо того, что игра стала одним из самых ус�
пешных проектов по “Звездным войнам”, ее по
праву можно отнести к одному из столпов жан�
ра космических симуляторов, оказавшему ог�
ромное влияние на дальнейшее развитие жан�
ра (здесь уместно вспомнить невозможность
сохранений во время боевого вылета).

В 1993 году выходят B�Wing и Imperial
Pursuit — аддоны, добавившие два новых ко�
рабля (B�Wing и The TIE Advanced), новые миссии
(довольно сложные) и несколько незначительных
усовершенствований; а в 1994 появляется пол�
ноценный сиквел — Tie�Fighter. Помимо оче�
видных улучшений графического движка и коли�
чества доступных кораблей, главным новшест�
вом было то, что игроку на сей раз нужно было
играть за Империю. Кроме того, появился регу�
лятор сложности, что позволило оценить игру не
только матерым асам, но и зеленым новичкам.

Все в том же 1994 году компания
LucasArts выпустила Defender of the
Empire, представлявший собой, как вы, на�
верно, уже догадались, аддон к Tie�Fighter.
Он включал в себя 22 новых миссии, новый ко�
рабль TIE Defender, а его сюжет был посвящен
борьбе с мятежным адмиралом Заарином.

Лишь спустя 3 года, в 1997 году вышла оче�
редная игра серии — X�Wing vs. Tie Fighter
(первая из серии, требовавшая Windows 95),
козырем которой был графический движок, под�
держивающий новые 3D�ускорители. Правда,
еще одна особенность проекта — упор на муль�
типлеер — послужила причиной его провала.
Одиночная игра представляла собой набор тре�
нировочных миссий без всякого сюжета, а иг�
рать по сети хотело достаточно небольшое чис�
ло энтузиастов. К тому же сложность в коопера�
тивных боях против компьютера была очень вы�
сока, причем за счет завышенных параметров
вражеских кораблей, что, конечно же, сказа�
лось отрицательным образом на популярности.

В аддоне Balance of Power, вышедшем
также в 1997, разработчики учли свою ошиб�
ку и создали полноценную кампанию с тради�
ционными видеовставками, повествующую о
противостоянии двух эскадрилий — Empire’s
Avenger и Rebels’ Rogue. 

Последняя на сегодняшний день игра серии
появилась в 1999 году и называлась X�Wing
Alliance. Помимо прекрасной графики, она

ССееггоодднняя  уужжее  ннииккооггоо  ннее  ууддииввиишшьь  ттеемм,,  ччттоо  ввыыххоодд  ооччееррееддннооггоо  ггооллллии��
ввууддссккооггоо  ббллооккббаассттеерраа  ссооппррооввоожжддааееттссяя  ммаассссоойй  ппооббооччнноойй  ппррооддуукк��

ццииии  ——  ффууттббооллккааммии,,  ппллааккааттааммии,,  ииггрруушшккааммии  ——  ии  ккооммппььююттееррнноойй  ииггрроойй  ппоо
ммооттиивваамм  ффииллььммаа..  ООддннааккоо  ттаакк  ббыыллоо  ннее  ввссееггддаа,,  ии  ппооддооббнноойй  ууччаассттии  ууддооссттааииввааллииссьь  ллиишшьь  ннааииббоо��
ллееее  ззннааммееннииттыыее  ккииннооккааррттиинныы,,  кк  ккооттооррыымм,,  ввннее  ссооммннеенниияя,,  ооттннооссяяттссяя  ии  ““ЗЗввеезздднныыее  ввооййнныы””..

ФФииллььммыы  ээттоойй  ссееррииии  ппооррооддииллии  ццееллууюю  ВВссееллееннннууюю  ссоо  ссввооеейй  ммииффооллооггииеейй,,  ииссттооррииеейй  ии  ппррееддаанннныыммии
ппооккллооннннииккааммии,,  ии  ссттоолльь  ббллааггооддааттннууюю  ппооччввуу  ннееллььззяя  ббыыллоо  ррааззббааззааррииввааттьь  ннаа  ппррииммииттииввнныыее  ппоо��
ддееллккии  ““ппоо  ммооттиивваамм””..  ББеезз  нниихх,,  ккооннееччнноо,,  ттоожжее  ннее  ооббоошшллооссьь,,  нноо  ббыыллии  ии  ннаассттоояящщииее  ооррииггииннааллььнныыее
ххииттыы,,  ссттааввшшииее  ссттооллппааммии  ссввооиихх  жжааннрроовв..

È Ã � À ß
Â "ÇÂÅÇÄÍÛÅ ÂÎÉÍÛ"

ЧЕТВЕРТЬ ВЕКА
НА ЭКРАНАХ МОНИТОРОВ

...Try not. Do. Or do not. There is no try...
(Мастер Йода)
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LucasArts, основанная в 1982 году са�
мим Джорджем Лукасом как дочерняя ком�
пания LucasFilms, является создателем боль�
шинства игр, упомянутых в статье. Кроме
того, студия обеспечивает такую же мощ�
ную поддержку другому знаменитому тво�
рению Лукаса — сериалу про Индиану
Джонса. Однако не меньшую славу компа�
нии принесли ее фирменные квесты. Отлич�
ная графика, интересный сюжет и запоми�
нающиеся персонажи — все это объединяет
такие нетленные шедевры, как Monkey
Island, Full Throttle и Grim Fandango.

LucasArts

Star Wars. Самая первая игра
цикла!



сумела объединить сильные стороны предше�
ственников — захватывающий мультиплеер и
увлекательный сюжет, повествующий о моло�
дом торговце, втянутом в гражданскую войну.

Помимо перечисленных игр, в серии выхо�
дили многочисленные коллекционные издания,
неизменно пользовавшиеся спросом. В них
объединялись оригинальные игры вместе с ад�
донами, а также добавлялись новые миссии и
проводилась подгонка графики под последние
технические достижения. Так, в 2000 году выш�
ла X�Wing Trilogy, в которую вошли все игры
серии, тем самым подведя итог восьмилетней
эпопее о космических битвах добра и зла.

Путь джедая

Dark Forces/Jedi Knight
Если говорить о 1995 годе с точки зрения ис�

тории жанра First Person Shooter, можно вспом�
нить следующую обстановку — уже отгремели
по всему миру обе части легендарного Doom, а
не менее культовые Quake и Duke Nukem 3D
находились еще разве что в планах разработ�
чиков. Именно в это время вышла игра Star
Wars: Dark Forces, которую часто вспомина�
ют наряду с вышеупомянутыми хитами.

Чем же выделялась она на фоне многочис�
ленных убогих клонов, расплодившихся в то
время в гигантских количествах? Прежде все�
го, весьма неплохим сюжетом, раскрываемым
при помощи видеовставок — нечастым зрели�
щем в те времена. Кроме того, она обладала
одним из первых игровых движков, поддержи�
вающих такие стандартные сегодня возмож�
ности, как прыжки, приседания и возможность
менять угол зрения. Ну и, конечно, возмож�
ность для разнообразия пострелять из бласте�
ра по штурмовикам, а не по безличным истре�
бителям, обеспечила сильный приток уже
сформировавшегося фанатского сообщества.
Единственным крупным недостатком было от�
сутствие сетевой игры, но по тем временам
мультиплеер еще не был обязательным эле�

ментом серьезного экшена.
Появившийся в 1997 году Jedi Knight:

Dark Forces 2, кроме все того же бывшего
контрабандиста Кайла Катарна в роли главге�
роя, не имел с предшественником практически
ничего общего. Графический движок был пол�
ностью трехмерным и не особо привлекатель�
ным, но зато позволял создавать просто огром�
ные игровые пространства, вроде гигантской
дамбы или космопорта эпических размеров.

Естественно, не обошлось без традицион�
ных видеовставок, но гвоздем программы, ко�
нечно, стал лазерный меч, которым можно бы�
ло не только шинковать противников, но и отби�
вать разряды вражеских бластеров. По ходу иг�
ры нужно было находить специальные контей�
неры, от числа которых зависело, на сколько
очков после каждой миссии можно было раз�
вить свое умение владения Силой. И даже если
удавалось найти все секреты, все равно прихо�
дилось совершать нелегкий выбор, но это толь�
ко лишь обеспечивало стимул для повторного
прохождения. Получаемые таким образом спе�
циальные приемы довольно�таки разнообрази�
ли процесс — они позволяли становиться неви�
димым, запустить молнию или даже утянуть у
противника оружие прямо из рук. Также в оп�
ределенный момент необходимо было выбрать,
на какую сторону Силы перейти, и от этого вы�
бора зависела концовка игры. Игра стала нас�
только популярной, что породила массу модов
и даже отдельных миссий, созданных игроками
(более подробно о них — на www.massassi.net).

В 1998 году вышел аддон Mysteries of
the Sith, отличавшийся, помимо набора из но�
вого оружия и “Силовых” приемов, еще и
очень высокой сложностью. Кроме того, во
время игры происходила смена главного ге�
роя, а видеоролики были заменены сценами
на движке (что не самым положительным об�
разом было воспринято фанатами).

Минуло четыре года, что для игровой ин�
дустрии — целая вечность. И только в 2002
году вышел Jedi Knight 2: Jedi Outcast,
разработкой которого занималась Raven
Software. За основу был взят серьезно мо�
дифицированный движок от Quake III. Лю�
бопытно, что буквально за два года до этого
эта же компания разработала на основе все
той же графической технологии экшен Star
Trek Voyager: Elite Force, действие кото�
рого происходило во вселенной извечного
конкурента “Звездных войн”.

С такими выходными данными Jedi Knight 2
не мог не стать событием в жанре, однако
имелись и определенные огрехи, в частности,
неудачный дизайн некоторых уровней и не
всегда адекватное поведение компьютерных
противников. Прежняя система распределе�
ния очков Силы канула в лету, и теперь спецп�
риемы выдавались строго по сюжету. Что
действительно удалось на славу, так это моло�
децкие поединки на мечах, в которых можно
было с помощью определенных сочетаний
клавиш проводить целые комбинации ударов.
Все это вкупе с видом от третьего лица и пот�
рясающими спецэффектами создавало прос�
то незабываемую картину. Полный же потен�
циал игры раскрывался в мультиплеере —
множество режимов, стабильная работа, вы�
бор приемов Силы по вкусу и отточенный ба�
ланс заметно сгладили некоторое разочаро�
вание от одиночной кампании.

Вышедший через год аддон Jedi Academy
унаследовал от оригинала перечисленные вы�
ше достоинства и недостатки. Кроме того, Кайл

Катарн наконец отправился на заслуженный
отдых, и главным героем стал молодой курсант,
внешний вид которого можно было выбрать в
начале игры. Достойным упоминания новшест�
вом стало появление двулезвийного меча и воз�
можности биться двумя мечами сразу.

Интересно, что каждая игра этой серии об�

ладала оригинальным сюжетом, хоть и тесно
связанным с фильмами. Для атмосферности в ка�
честве побочных персонажей были задействова�
ны Люк Скайвокер, Боба Фет, Чуббака и многие
другие, а игрок периодически посещал Татуин,
Город в Облаках, разрушенную базу из “Эпи�
зода V” и прочие кинодостопримечательности.

Из всех искусств 
для нас важнейшим...

Rebel Assault 1& 2
Эта игра (или даже, проще сказать, интерак�

тивный фильм) вышла в 1993 году (вторая часть
— в 1995), и, как и X�Wing, являлась каноничес�
ким произведением в своем жанре, впрочем, ны�
не уже прочно забытом. Представляла она собой
набор заранее отрендеренных видеороликов,
на события в которых можно влиять в определен�
ных рамках. Скажем, в сцене полета сквозь мете�
оритное поле можно было уворачиваться от об�
ломков или отстреливать штурмовиков на косми�
ческой станции. Подобные ухищрения обеспечи�
вали невероятную по тем временам картинку, но
с появлением полноценных трехмерных движков
эта технология потеряла свою актуальность.

“Враг на 6 часов!”

Rouge Squadron 3D
Подобно тому, как Star Wars можно счи�

тать основателем серии X�Wing, предшествен�
ником Rouge Squadron можно назвать игру
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Dark Forces. Сколько штурмови�
ков погибло за всю игру, знают
разве что разработчики.

Jedi Knight 2: Jedi Academy.
Поединок с темными джедаями.

Rouge Squadron 3D. Атака на
Звезду Смерти, уже в который
раз...

X�Wing Alliance. Графика стала
лучше, но суть не изменилась.



1996 года Shadows of the Empire, сделан�
ную по одноименной книге. Она объединяла
два режима — довольно неудачную “стрелял�
ку” и намного более интересные уровни, где
нужно было управлять разными типами кораб�
лей, причем, в отличие от X�Wing, воздушные
бои проходили над поверхностью планет.

Видимо, разработчики учли мнение игроков,
и вышедшая в 1998 году Rogue Squadron 3D
целиком была посвящена динамичным аркад�
ным сражениям, вдобавок впервые давала воз�
можность поиграть за Люка Скайвокера, про�
водящего дерзкие операции против Империи.

К чему здесь слово “аркада”? Дело в том,
что в игре не нужно было выбирать, сколько и
каких ракет взять с собой, постоянно следить
за радаром и совершать сложные манипуляции
с клавиатурой. Исчезло то чувство мелкой
пешки в большой войне, отличавшее серьезные
космические симуляторы прежних лет. 

Название игры не зря содержало в себе
слово “эскадрилья” — верные соратники не
раз и не два спасали шкуру игрока — но в це�
лом совершать в одиночку подвиги и уничто�
жать все вражеские силы в пределах досягае�
мости было обычным делом. Кстати, особо
удачной “фишкой” игры можно признать
трюк, повторяющий момент из “Эпизода V”,
когда с помощью троса нужно было повалить
вражеские боевые машины.

У игры было два продолжения, но выпуще�
ны они были только для игровой приставки
Gamecube, а посему оставим их за рамками
данной статьи.

Призрачная угроза
Появившийся на экранах в 1999 году “Эпи�

зод I” был весьма показателен в плане сопут�
ствующих игр — ведь после его выхода к мно�
гомиллионной армии фанатов присоединилась
масса неофитов, и такой шанс подзаработать
никак нельзя было упускать. В результате толь�
ко на PC появилось целых четыре игры со сло�
вом Episode I как частью названия.

Star Wars: Episode I: Racer позволил на
своей шкуре прочувствовать сумасшедшие
скорости знаменитых гонок из фильма, The
Phantom Menace — снова пережить вместе с
Оби Ван Кеноби все сюжетные перипетии, а
The Gungan Frontier — заняться разведени�
ем редких видов флоры и фауны.

Battle for Naboo и появившаяся в 2001

(на PC — только в начале 2002: увы, веяния
времени) году Starfighter были идейными нас�
ледниками Rouge Squadron, предлагая нес�

тареющий со времен самых первых игровых ав�
томатов процесс в стиле “взорви их всех”.

Последняя, правда, не содержала Episode I
в названии, но имела самое непосредственное
отношение к фильму. Портирование с приста�
вок наложило сильный отпечаток на игровой
процесс. Если отсутствие нормальных сохране�
ний издавна было признаком игр от LucasArts,
то всевозможные бонусы, выдававшиеся в зави�
симости от того, насколько хорошо игрок
справлялся с заданиями, и три пилота, каждый с
жестко заданным собственным кораблем, выда�
вали происхождение игры с головой.

Генералы Галактики
Вдоволь освоив жанры симуляторов и ар�

кад, LucasArts обратила свое внимание на
совершенно не задействованный в своих про�
ектах жанр стратегий реального времени и ре�
шила исправить это упущение, выпустив в
2000 году трехмерную RTS Force
Commander. По всей видимости, неспроста
эта светлая мысль не приходила им в голову
раньше — получившийся продукт обладал
массой недоработок, ужасным управлением,
и далеко не сногсшибательным внешним ви�
дом. Кроме того, хотя в игре и присутствовал
необходимый минимум из двух противостоя�
щих сторон, кампания была всего одна. По сю�
жету главный герой, лейтенант Имперских
войск, со временем осознает глубину своих
заблуждений и где�то в середине кампании
переходит на сторону повстанцев. Ход хоть и
оригинальный, но не способный послужить оп�
равданием лени разработчиков.

Еще более усугубила ситуацию Galactic
Battlegrounds, которая, хоть и вышла на год
позже, была двухмерной, поскольку использо�
вала движок от Age of Empires 2. То, что хоро�
шо смотрелось в 1999 году (даже несмотря на
палитру в 256 цветов), в году 2001 вызывало
несварение желудка. Впрочем, проблема зак�
лючалась не только в графике, но и в полном от�
сутствии нововведений — в наличии было шесть
рас, отличающихся только внешним видом, и те
же проблемы с игровым балансом. Разработчи�
ки снизошли только до перерисовки кавалерии
с пехотой на танки и штурмовиков с лазерами.

Ну, а выпущенный в честь “Эпизода II” ад�
дон Clone Campaigns и вовсе не заслуживал
никакой критики, являясь откровенным выжи�
манием денег из фанатов фильма (сама игра
поклонниками похвастаться не могла).

Благородный жанр
Намного более удачным стало пришествие

вселенной “Звездных войн” в жанр ролевых
игр, наиболее всего нуждающихся в глубоко
проработанном и безграничном мире.

В 2003 году была запущена одна из самых

амбициозных онлайновых ролевых игр — Star
Wars Galaxies: An Empire Divided. Мно�
жество планет в знакомом до боли мире, абсо�
лютная свобода выбора “кем быть” и “чем за�
ниматься”, великолепная графика, постоянные
обновления и сюрпризы от разработчиков —
тема настолько глобальная, что требует от�
дельной статьи (кроме того, мы писали об игре
в прошлом номере), поэтому обратимся к бо�
лее традиционному проекту.

Star Wars: Knights of the Old Republic

— детище фирмы Bioware, специализирую�
щейся на создании нетленных шедевров эпи�
ческого размаха. Названия Baldur’s Gate и
Neverwinter Nights известны каждому игро�
ку, хоть сколько�нибудь интересующемуся
компьютерными RPG. С вышеупомянутыми иг�
рами Knights of the Old Republic объединяет не
только использование культовой вселенной, но
и ролевая система — d20. Разворачивающийся
за тысячи лет до времени действия кинофиль�
мов сюжет позволит вам пройти полный путь
становления рыцарем джедай — и от ваших
действий зависит, на какую сторону Силы пе�
рейдет главный герой. Первоначально выпу�
щенная для игровой приставки X�Box, игра на�
конец�то стала доступна в версии для PC, и яв�
ляется безусловным фаворитом на звание луч�
шей однопользовательской CRPG этого года.

◆ ◆ ◆

Многое осталось за кадром — например,
обучающие игры для детей или шахматы по
мотивам киноленты, но подобная “сувенир�
ная” продукция сопровождает и другие филь�
мы, и вряд ли заслуживает пристального вни�
мания. Всего же за 26 лет было создано свы�
ше 50 игр, многие из которых выглядят дос�
тойно даже сегодня. Кроме того, в онлайно�
вых магазинах можно заказать коллекцион�
ные сборники, включающие в себя лучшие об�
разцы серии. Не за горами “Эпизод III”, а
значит, нас ждет очередная волна игр. Хоро�
ших или плохих — покажет время... May the
Force be with you!   ◆

73

ÈÃ�ÎÂÎÉ ÊËÓÁ ● КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ: КРУПНЫМ ПЛАНОМ

Knights of the Old Republic.
Теперь и на PC!

Galactic Battlegrounds.
Штурмовики на ящерах атакуют
вражескую базу.

Star Wars Galaxies. Лорд
Вейдер — один из действующих
персонажей.

Episode I: Racer. Размытый фон —
следствие скорости 500 миль в час.



В очередной раз предлагаем вашему
вниманию обзоры новинок российского
и зарубежного рынка настольных игр.

ЗВЕЗДНАЯ АРМАДА
Жанр: космическая стратегия
Издатель: Технолог
Сайт издателя: www.tehnolog.ru
Количество игроков: 2–4
Длительность партии: 1–3 часа
Язык игры: русский
Далекое будущее человечества. Обитае�

мая галактика поделена на сферы влияния
шестнадцатью могущественными корпораци�
ями. Каждая из них стремится к абсолютной
власти, но до недавнего времени ни одна не
могла вырваться вперед. Теперь обнаружен
загадочный Артефакт — наследие древней
цивилизации Звездных Скитальцев. Его ис�
следование сулит мощный технологический
рывок — и корпорации с новыми силами ввя�
зываются в борьбу, теперь уже за обладание
тайнами Артефакта.

“ З в е з д �
ная армада”
— очередной
(но далеко
не худший)
образец нас�
тольной кос�
м и ч е с к о й
стратегии. И

пусть вас не пугает, что заявленная цель —
исследование Артефакта — выглядит чисто
научной: достигать ее предстоит старыми
добрыми методами. А именно: добычей по�
лезных ископаемых, строительством флота,
захватом звездных систем и хитрыми поли�
тическими маневрами.

В начале игры участникам раздаются кар�
точки корпораций. Интересы одной из них,
выбранной случайным образом, и предстоит
защищать игроку на протяжении ближайшей
пары часов. Каждая из шестнадцати корпора�
ций обладает уникальными спецвозможностя�
ми, например, отторгнуть у противника систему
или увеличить добычу ресурсов. Эти возмож�
ности могут показаться слишком несбаланси�
рованными, однако они довольно дорого стоят,
а их успех зависит от броска кубика. Кроме ос�
новной, у каждого игрока имеются союзные
корпорации, спецвозможностями которых он
может воспользоваться только раз за игру.

На следующем этапе происходит передел
мира галактического масштаба. Сначала слу�
чайным образом между корпорациями расп�
ределяются звездные системы, на которые раз�
делено игровое поле. В одной из этих систем и
происходит изучение Артефакта — именно ее
необходимо контролировать к концу игры, что�
бы победить. Однако далеко не факт, что она
останется за тем же игроком, который получил
ее в самом начале. Тем более, что после перво�
начального распределения систем происходит
обмен ими. Каждый игрок стремится создать
собственный домен — объединение нес�
кольких соседних систем, защищать и раз�
вивать которое легче, чем раскиданные по
всей галактике владения. На этом же эта�
пе игры закладываются основы будущих
союзов и споров.

Ресурсов в игре два: золото и ко�
бальт. Каждая принадлежащая корпо�
рации система приносит некоторое
количество каждого из этих ресур�
сов. Золото необходимо для закуп�
ки боевых единиц, а кобальт — для
перемещения кораблей в космосе.
Боевые единицы делятся на наземные
(десантники) и космические (три вида боевых
кораблей, два вида защитных станций и один
транспортник). Войска представлены симпа�
тичными и стильными пластиковыми фигурка�
ми. Чаще всего игра представляет собой под�
готовку к заключительному сражению, в ре�
зультате которого и определяется открывший
тайны Артефакта, однако никогда не удается
обойтись без мелких пограничных стычек,
смелых рейдов в глубокий тыл противника и
перехода систем из рук в руки. 

“Звездная армада” выпускается в двух ва�

риантах: “Юниор” и “Эксперт”. Последний —
расширенная версия, в состав которой входит
большее число игровых карточек и фигурок.

КОЛОНИЗАТОРЫ:
КАРТОЧНАЯ ИГРА
Жанр: карточная экономическая стратегия
Издатель: Хобби�Игры / Kosmos
Сайт издателя: www.hobbygames.ru
Количество игроков: 2
Длительность партии: 1 час
Язык игры: русский
В первом номере “Мира Фантастики” мы

рассказывали об игровом бестселлере “Коло�
низаторы” (завоевавшем также отечествен�
ный приз “Игра года�2003”) — настольной
экономической игре, которая вот уже десять
лет держится в лидерах индустрии развлече�
ний. Неудивительно, что популярность “Коло�

низаторов” привела к появле�
нию громадного количества до�

полнений, продолжений и вари�
аций игры. Одна из них — кар�

точная игра “Колонизаторы” —
увидела свет и на русском языке.

Игрок, знакомый с классическими “Коло�
низаторами”, обнаружит в карточной игре
много знакомого. Действие происходит все на
том же новооткрытом острове Катан, игроки
борются все за те же победные очки и манипу�
лируют все теми же природными ресурсами.
Однако многое добавлено или сделано сов�
сем по�иному, так что правила прочитать все�
таки следует. А общее представление об игре
мы попытаемся дать здесь.
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Для начала — как это выглядит. Владения обо�
их игроков представляют собой несколько рядов
квадратных карт. Средний ряд — деревни (или го�
рода), соединенные дорогами. Сверху и снизу от
дорог располагаются карты областей, принося�
щие ресурсы. Сверху и снизу от деревень (или го�
родов) кладутся карты развития, отражающие
усовершенствования, сделанные в данном насе�
ленном пункте (например, построенные лесопил�
ки или бани, или же призванные рыцари). Между
владениями игроков выстраиваются пять колод,
из которых они добирают карты в руку.

Ход, как и в настольной игре, начинается с
броска двух кубиков (и заканчивается переда�
чей их противнику). Однако только один из этих
кубиков — привычная нам игральная кость с
цифрами. На гранях другого — кубика событий
— начертаны символы могущих случиться на
этом ходу происшествий. Происшествия могут
быть следующие: рыцарский турнир, прибыль�
ная торговля, нападение разбойников, год изо�
билия или же действие карты события из отдель�
ной колоды. От результата на втором кубике
зависит производство ресурсов. Их шесть (зер�
но, руда, шерсть, древесина, кирпич, золото), и
производятся они в соответствующих картах
областей. Причем — одна из изюминок игры —
запасы каждого из ресурсов у игрока отмеча�
ются прямо на этих картах путем их поворота.
Сколько символов ресурса оказывается сверху
— такие его запасы и хранятся в этой области.

После получения ресурсов можно приступать
к их трате. Тратятся средства либо на расшире�
ние своих владений (строительство дорог и дере�
вень, улучшение последних до городов), либо на
их развитие (строительство построек и флотов в
городах и деревнях, призыв на службу рыца�
рей). Но если расширить владения вы можете
почти всегда, то перспективы их развития зависят
от пришедших на руку карт. Деревни, города и
некоторые постройки приносят победные очки.
Первый набравший 12 их — выигрывает.

Поспособствовать себе или подгадить про�
тивнику можно картами действий, которые
также играются с руки. Внешне скромную, но
иногда решающую роль играют два жетона —
“Рыцарь” и “Мельница”, которые приносят по
победному очку и достаются тому игроку, кто
собрал самую сильную армию или оказался
успешнее противника в коммерции.

LORD OF THE RINGS TCG:
RETURN OF THE KING
Жанр: коллекционная карточная игра
Издатель/Распространитель:

Decipher/
Хобби�игры и Саргона

Сайт издателя: www.decipher.com
Количество игроков: 2–6

Длительность партии: 1 час
Язык игры: английский
Обреченное ожидание осажденного Ми�

нас Тирита и решительная атака рохиррим на
Пеленнорских полях. Отчаянное путешествие
Хранителя Кольца в самое сердце Вражеской
силы и кровопролитная битва у ворот Моран�
нон. Уже в январе мы увидим завершающий
фильм “Властелина колец”, а также сможем
переиграть события последней части трилогии
— с выходом седьмого расширения ККИ Lord
of the Rings — Return of the King.

К о м п а н и я
Decipher, разра�
ботчик и произ�
водитель карточ�
ного “Властелина
колец”, раз в год
выпускает “боль�
шие” сеты игры с
новыми игровыми
м е х а н и к а м и ,
стратегиями и,
конечно, самими
картами. Не ста�
ло исключением
и “Возвращение
короля” — в но�
ябре 2003 года на Западе вышло 365�карточ�
ное расширение, посвященное этому фильму.
В Россию оно, как и сам фильм, приходит в ян�
варе 2004.

Для начала — о нововведениях в правила.
Введено две новых механики: threat и initiative.
Инициатива — это постоянное понятие, зави�
сящее от количества карт в руке игрока Сво�
бодных народов; в любой момент игры она
принадлежит либо игроку Свободных народов
(4 или больше карт), либо игрокам Тени (3 или
меньше карт). Как у Свободных народов, так и
у Тени имеется значительное количество карт,
в игровой текст которых включено условие:
“Если вам принадлежит инициатива…”. Threat
— угрозы — основаны на ином принципе. Не�
которые карты, как темные, так и светлые, до�
бавляют на кладбище жетоны угрозы. Они ле�
жат там себе спокойно, пока на кладбище не
попадет какая�нибудь карта — убитый спутник
или союзник. Тогда игроку Свободных наро�
дов придется взять эти жетоны и разложить их
по своим спутникам в виде ран. Единственное,
что радует — на кладбище не может одновре�
менно находиться больше жетонов угроз, чем
имеется спутников в игре.

Теперь рассмотрим вкратце характерные
черты культур в новом расширении. Свобод�
ные народы в общем сохранили свое лицо.
Гэндальф теперь руководит силами Добра пе�
ред лицом Врага, что отражается в событиях и
состояниях, позволяющих ему помогать целым

культурам (а не отдельным персонажам) и ак�
тивнее противостоять Тени. Хоббиты, попав на
незнакомую и враждебную территорию, поте�
ряли свои маскировочные способности, зато
умения Смеагола стали разнообразнее. Гим�
ли, уже второй год остающийся единственным
гномом, продолжает экспериментировать со
стопками карт. Рохиррим получили новых ло�
шадей и серьезные преимущества на равнин�
ных местностях.

Культуры Тени после разгрома Сарумана
сильно уменьшились в числе. Их осталось
только три с половиной: назгулы, рейдеры,
Саурон и Голлум. Все они в той или иной сте�
пени прибегают к новым механикам — иници�
ативе и угрозам. Заметно усилилась ориента�
ция на совращение Хранителя — у каждой
культуры свой способ сделать это, но наибо�
лее преуспевают в обременении Фродо, ко�
нечно, назгулы. В культуре последних, кстати,
теперь присутствует значительное количество
орков — из гарнизона Минас Моргула. Сами
они дешевы и невнушительны, однако серьез�
но усиливаются от ран и бремени на Храните�
ле. Среди сауроновских орков появились
besieger’ы — силы, брошенные к Минас Тири�
ту, — чья механика основана на контроле над
местностями; а также большое число врагов с
высокой (15 и выше) силой.

Претерпел изменения и путь Братства. Те�
перь он начинается у руин Изенгарда, прохо�
дит через Эдорас в Минас Тирит (первое убе�
жище), затем через Осгилиат и Пеленнорские
поля снова в Минас Тирит (второе убежище), и
через Андуин и Итилиен к вратам Мораннон.
Местности одного номера объединены общей
тематикой: например, под номером шесть зна�
чатся все семь кругов Минас Тирита, в кото�
рых, если не останавливаться, можно вылечить
спутников определенной культуры.

Распространяется “Возвращение короля”
традиционным для “больших” расширений
способом. Два вида 63�карточных старто�
вых наборов, основанных на премиальных
Арагорне и Эомере (три карты — случайно
вложенные редкие, остальные фиксирован�
ные). 11�карточные дополнительные наборы
— бустеры. В бустерах с регулярностью по�
падаются фойловые (фольгированные) вер�
сии всех карт.

На нашем компакт�диске вы обнаружите
следующие материалы к карточному “Возвра�
щению короля”: полный спойлер (текст всех
карт) расширения, коллекционный лист, пос�
леднюю версию правил игры, а также графи�
ческую галерею с изображениями карт.   ◆

Упомянутые настольные игры можно найти в мага�
зинах игрушек, книжных магазинах, супермаркетах,
специализированных игровых клубах.
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Желание обладать
Как учат нас седобородые классики с бе�

зумными глазами, нами правят два основопо�
лагающих начала — Эрос и Танатос. Любовь и
Смерть. Женщины и Оружие.

К любителям фантастики это тоже относит�
ся. Им, конечно, нравятся запутанные сюжеты
и передовые идеи. Но душой фэны прикипают
не к абстрактным концепциям, а к вполне
конкретным героям и машинам. Зловещий ме�
талл Терминатора, головокружительные фор�
мы Лары Крофт и хищная биомеханика ЕВАН�
ГЕЛИОНа — всем им найдется место в завет�
ных кладовых. Их хочется видеть чаще, их хо�
чется разглядывать, изучать, трогать. Краси�
вой картинки уже мало — объект желания дол�
жен быть материальным, им хочется обладать.

Рассказ о надувной королеве Амидале мы
оставим для другого раза, а сегодня погово�
рим о сошедших с экрана в третье измерение
машинах и героях. О моделях и фигурках.

Машины
Тяга к оружию неистребима. Поскольку, в

силу известных условий, поливать грядку ма�

шинным маслом дано немногим, инстинкт на�
ходит обходные пути и все равно вырывается
на свободу. Оружие и военная техника стали
одним из основных объектов интереса, хобби
и коллекционирования. Никого уже не удивля�
ет взрослый мужик, с увлечением клеящий куп�
ленную за полсотни долларов модель “Коро�
левского тигра”. Ну, а фантастическая техни�
ка и ее модели интересны вдвойне — ведь бла�
годаря им любимый выдуманный мир стано�
вится чуточку ближе к реальности, обретает
плоть, кровь, броню и чешую.

Первым шагом может стать полуслучайное
приобретение — брелок, набор ЛЕГО, игруш�
ка из киндерсюрприза. Среди кучи китайских
игрушек�”трансформеров” одна вдруг оказы�
вается точной копией “Валькирии” VF�1 из
любимого “Роботека”. А может быть, первым
шагом к фантастическому моделизму станет
попытка переделать обычную модельку в неч�
то ирреальное. Никогда не пробовали к Т�34
добавить крылья от F�16 и орудийную башню
от “Тирпица”?

Ïîëèñòèðîëîâàÿ áðîíÿ
ППллаассттииккооввыыее  ммооддееллии
Отсюда уже недалеко до вполне логичного

шага — покупки полноценной сборной пласти�
ковой модели, благо при желании их теперь
можно легко найти. TIE Fighter лорда Вейдера,

Starfury Ивановой, “Валькирия” Исаму Дайсо�
на, “EVA�00” Рей Аянами, всевозможные кос�
мические корабли, роботы и прочая, прочая,
прочая.

Масштаб моделей выбирается либо стан�
дартный авиационный — 1:72, либо, что осо�
бенно характерно для моделей действительно
БОЛЬШИХ прототипов — 1:200, 1:400 и вы�
ше.

Технологически их сборка не отличается от
склеивания привычных моделей самолетов
или танков. Впрочем, у фантастических моде�
лей чаще встречаются разные вкусности вроде
подсветки волоконной оптикой (как у “Звезд�
ного разрушителя” от AMT/ERTL) или транс�
формирования в уже собранном состоянии из

Ã Å � Î È
È ÌÀØÈÍÛ

МОДЕЛИ ТЕХНИКИ 
И ФИГУРКИ ПЕРСОНАЖЕЙ

В нашей рубрике настольных игр мы обратимся сегодня не к привычным стратеги�
ческим, карточным или ролевым играм, а к иной теме, которая лишь косвенно свя�

зана с индустрией игр. Мы расскажем об интересной разновидности моделизма — о
создании и коллекционировании моделей и фигурок из вселенных фэнтези и фантастики.
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Казалось бы — как? Модель ведь
не картинка, через провода ее не пропих�
нешь. Но в наш век прогресса нет нереша�
емых задач. Тем более что ответ был приду�
ман за много лет до появления первого
компьютера. Это бумажные модели. Ска�
чал, распечатал, вырезал, склеил. При ка�
жущейся примитивности технологии ре�
зультат порой получается ошеломляющим!

Бумага — очень пластичный материал,
позволяющий добиваться мельчайшей де�
талировки, после покраски и отделки мо�
дель неотличима от фабричной. И она, в
отличие от пластиковой или эпоксидной,
позволяет делать множество ошибок и
учиться по ходу дела, благо материал
очень дешев. Ну а сама модель вообще,
как правило, достается даром.

В интернете легко находятся специали�
зированные сайты, раздающие выкройки
моделей в виде файлов PDF. Особенно ре�
комендую обратить внимание на японские
сайты, благо культура работы с бумагой
насчитывает там многие века. На CD�прило�
жении вы найдете несколько бесплатных мо�
делей техники из “Звездных войн”. Немного
терпения, и у вас будет свой собственный
имперский шагоход АТ�АТ. Попробуйте!

Как скачать модель 
из Сети

Богиня для домашнего
использования.

Рыжая бестия, убийца ангелов.



одного режима прототипа в другой — приме�
ром могут послужить многочисленные модели
боевых роботов фирмы Bandai.

Японцы вообще помешаны на моделирова�
нии, поэтому наборы из Страны восходящего
солнца отличаются качеством отливки, тща�
тельностью обработки и неуемной фантазией
по части придумывания всяческих движущихся
узлов и деталей.

Собирая стандартную модель “из короб�
ки”, то есть точно по инструкции и без допол�
нительных переделок, вы вполне можете полу�
чить на выходе робота со сгибающимися во
всех суставах конечностями, действующими
пальцами и коллекцией вооружения на полдю�

жины модификаций — и все это с качеством
стендовой модели! Наверное, эти ребята прос�
то не умеют делать плохо.

Убедиться в этом просто — достаточно срав�
нить, например, TIE Fighter от американской
AMT/ERTL и японской Fine Molds. Конечно, у
японцев есть модели и попроще, так называе�
мые snap kits, которые собираются вообще без
клея, на одних защелках. Это очень нравится
японским детям, а взрослые моделисты из дру�
гих стран несложной обработкой превращают
“игрушки” в полноценные модели.

Ãàðàæíàÿ ýêçîòèêà
ММааллооттиирраажжнныыее  ммооддееллии
И, наконец, высший пилотаж — модели из

эпоксидной смолы, называемые еще resin kit.
Традиционные пластиковые модели, изготов�
ляемые по технологии литья под высоким дав�
лением, способны выпускать лишь крупные

фирмы с развитым производством и крупными
тиражами. В результате их модельный ряд до�
вольно узок и не охватывает всего спектра ин�
тересов потенциальных покупателей.

Тут�то на сцену и выходят полукустарные
garage kit (буквально — “наборы, сделанные в
гараже”) редких прототипов, изготовленные
энтузиастами из эпоксидной смолы тиражами
в несколько сотен экземпляров. Цена их, есте�

ственно, существенно превышает цену фаб�
ричных моделей, зато внешний вид качествен�
но собранного resin kit’а даст сто очков вперед
любой “коробочной” модели. Кроме того, за�
частую resin kit — единственная возможность
получить модель интересующей машины.

Конечно, не все машины напрямую связаны
с разрушением. Есть вполне мирные лунные
бульдозеры или космические паровозики. Од�
нако любая машина по сути своей — прежде
всего, усилитель способностей человека.
Мощь, сила, энергия, скорость, неуязвимость
— их никогда не бывает много. Все, что усили�
вает человека, повышает его шансы на выжи�
вание и поэтому становится оружием в проти�
востоянии с жестоким миром. Блеск металла,

грохочущий вой турбин и запах сгоревшего
топлива для современного homo sapiens озна�
чают уверенность в своих силах. И пусть ма�
ленькая копия ревущего стального зверя на
вашей полке станет талисманом, приносящим
удачу и успех.

Герои
Техника красива, сильна, грозна и стреми�

тельна. У нее есть только один недостаток: она
неживая. Ею можно любоваться, восхищаться,
ей можно интересоваться, ужасаться, ее мож�
но бояться — но ее нельзя любить. Любят жи�
вого персонажа: прекрасную девушку, муже�
ственного героя или вообще непонятное суще�
ство с задворков галактики. И пусть ваш люби�
мец — лишь плод чьей�то фантазии, пусть при�
сутствует в нашем мире только в форме плос�
кой картинки на мониторе — это еще не повод
отказаться от того, чтобы сжать его в объятиях.
Благо возможности для этого широчайшие.

Action figures
ППррооддввииннууттыыее  ссооллддааттииккии
Самый простой путь обзавестись “лапоч�

кой” — action figures, уже собранные и покра�
шенные фигурки персонажей размером около
10 см.
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Конечно, есть и маньяки�коллекционе�
ры, играющие в солдатиков. Слух их ласка�
ет слово Warhammer, а любимое занятие в
свободное от проведения эпических сра�
жений время — покрасить боевого гнома
или прикрутить новую ракетную установку
на дредноут. Однако данный случай нес�
колько выпадает из темы статьи, поскольку
в Warhammer физическая составляющая
была первоосновой вселенной. Сначала
появились фигурки, и лишь потом — краси�
вые книжки, компьютерные игры и видеоро�
лики. Хотя с точки зрения покраски и обра�
ботки фигурки Warhammer почти не отли�
чаются от любых других. Главное — фигур�
ки предназначены не только для услады
глаз, но и для настоящих сражений! На сто�
ле, по особым правилам...

Фэнтезийные
солдатики

АТ�АТ из макулатуры.

Вам всегда хотелось оторвать
голову Чиби�Усе? Теперь это
реально!

Машина? Зверюга? Нет,
ЕВАНГЕЛИОН.

Уведите детей и подростков!

Это не Panzerklein, модели около
десяти лет. И не спрашивайте,
почему похож.



Как правило, у самых простых из них дви�
гаются конечности, у других уже сгибаются не�
которые суставы, а в руки можно вложить на
выбор различные предметы, поставляемые в
комплекте с фигуркой, — скажем, пистолет,
крест или вырывающуюся кошку. Это самый
дешевый вид фигурок, “выросший” из игр.
Впрочем, сейчас качество изготовления фигу�
рок порой не уступает более дорогим вариан�
там (например, action figures по второму эпи�
зоду “Звездных войн” изготовлялись с приме�
нением специальной технологии трехмерного
лазерного сканирования, благодаря чему об�
ладают абсолютным портретным сходством с
персонажами фильма).

Собирательство action figures давно превра�
тилось в один из видов коллекционирования.
Помимо маньяков�коллекционеров, основными
потребителями таких фигурок являются мало�
летние герои, пока играющие в солдатиков.

Resin kits
ФФииггууррккии  иизз  ээппооккссиидднноойй  ссммооллыы
При всех своих плюсах action figures все�

таки достаточно просты и неестественны. И тут
вновь на помощь приходят resin kit’ы, на сей
раз — персонажей. Благодаря тому, что фи�

гурка состоит из нескольких частей, отлитых в
сложных двояковыпуклых формах, а эпоксид�
ная смола позволяет воспроизводить мельчай�
шие детали, в собранном виде миниатюра бе�
зупречно копирует персонажа в самых неве�
роятных одеяниях и позах.

Собранная фигурка представляет собой ок�
рашенную статуэтку высотой, как правило, око�
ло 20 сантиметров, никаких подвижных или
сменных частей в ней нет. Для склеивания эпок�
сидных моделей нужен цианилакрилатный клей
(вроде “Супермомента” или SuperGlue), а пред�
варительная обработка деталей более сложна и
продолжительна, чем у пластиковых моделей.

Но поверьте, результат того стоит! Развева�
ющиеся волосы, ниспадающие складки неве�
роятных костюмов (или их отсутствие) — нет
ничего невозможного. Разумеется, портретное
сходство воспринимается как должное, точно
воспроизводятся все пропорции персонажа, и

фигурка выглядит теплой и живой.
Помимо статуэток в полный рост, пользу�

ются популярностью крупномасштабные бюс�
ты персонажей. Кому�то греет душу гипсовый
Ильич, кому�то — бронзовый Моцарт, ну а
нам — принцесса Лея или Рик Хантер. Правда,
цены на такие скульптуры могут достигать
вполне солидных величин, но разве это оста�
новит настоящего фэна?

Soft vinyl
ЗЗооллооттааяя  ссееррееддииннаа
Однако акулы большого бизнеса не были

бы акулами, если бы упустили свой шанс за�
работать на нашей любви к экранным краса�
вицам. Да, resin kit сложен, дорог и не пред�
назначен для больших тиражей. Неужели
нельзя обзавестись фигуркой за разумные
деньги?

Конечно, можно! В массовом производстве
эпоксидную смолу заменяет более мягкий
пластик — винил. Эти фигурки продаются уже
собранными и окрашенными, и хотя выбор
персонажей относительно небольшой, а сте�
пень детализации уступает эпоксидным стату�
эткам, они значительно легче, существенно де�
шевле (порой — в десять раз), и не боятся ма�
леньких детей и кошек.

Если же хочется иметь поистине уникаль�
ную фигурку, единственную на всем

белом свете — можно слепить ее самостоя�
тельно. Материалом служат различные зат�
вердевающие скульптурные материалы, вроде
“пластики”, “зуралина” или “green stuff”, и
проволока для каркаса. Конечно, это очень
сложно и требует, помимо очевидного талан�
та, еще и чудовищного терпения. Зато резуль�
тат будет настоящим произведением искус�
ства. В конце концов, купить что�то может каж�
дый, а вот творить самим удается немногим.

ЭТО ФАНТАСТИКА!
Самое фантастичное в фантастике — это ее

реальность. Что вчера казалось сказкой, сегод�
ня стоит пару сотен рублей. Что вчера было
призрачным отблеском на экране, сегодня кра�
суется у вас на полке. Что вчера находилось за
гранью реальности и сказки, сегодня стало ощу�
тимой, тяжелой и угловатой вещью. Прекрасные
грезы обернулись обаятельной фигуркой. Ее
можно взять в руки. Вам хочется? Хватайте!!!   ◆

Дополнительные материалы о “фантастическом”
моделизме ищите на компакт�диске журнала.
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model.otaku.ru  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .лучший русский сайт по фантастическим моделям

starshipmodeler.com  . . . . . . . . . .лучший американский сайт по фантастическим моделям

www.linkclub.or.jp/~shun�pop/  . . . . . . . .лучшие бумажные модели техники из НФ�кино

www.hlj.com . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .лучший сетевой модельный магазин

Рекомендуемое интернет+чтение

Бюст на родине героя.

Боевые котята не сдаются!

Модель “Сокола” и уронить не
страшно — царапины лишь
добавят ей антуражности.

Пропажи очередного клона
Гендо не заметит.

Мы на мелочь не
размениваемся. Космическая
крепость микронианцев.
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www.lovecraft.ru
Центральный русскоязычный ресурс, посвя�

щенный творчеству писателя Говарда Филлипса
Лавкрафта. Если вы еще ничего не знаете об
этом основоположнике жанра сверхъестествен�
ного ужаса в литературе, загляните сюда для
знакомства с ним. Если вы — давний поклонник
Лавкрафта, то и для вас здесь обнаружится мно�

го интересного. В разделе “Об авторе” собраны
материалы о самом писателе. Это его биогра�
фия, собрание статей и перечень книг о Лавк�
рафте, а также архив фотографий и других гра�
фических материалов. В “Творчество” входит
список рассказов писателя (возможно, в буду�
щем появятся и сами тексты), а также перечень
его книг, выпущенных на русском языке. Богат
графикой раздел “Иллюстрации”. Под шапкой
“Культура” скрывается информация о воплоще�
нии мира Лавкрафта в других видах искусства:
кинематографе, компьютерных, ролевых и нас�
тольных играх, музыке. Наконец, в разделе “Ми�
фы” собраны материалы по космогонии лавк�
рафтовской вселенной. По разным уголкам сай�
та разбросано множество ссылок на другие ре�
сурсы, посвященные Лавкрафту, а симпатичное
оформление и быстрота загрузки делают путе�
шествия по странице удобными и приятными.

www.wargames.ru
Продолжаем знакомить вас с интернет�стра�

ницами, входящими в состав портала “Ролеман�
сер” (www.rolemancer.ru). Wargames.ru посвя�
щен военно�тактическим играм с миниатюрами —

об этом увлечении мы рассказывали в
первом номере “Мира Фантастики”. От�

дельные рубрики ресурса посвящены са�
мым популярным военно�тактическим играм:

Warhammer 40000 и Warhammer Fantasy
Battles, Mage Knight, Mordheim, BattleTech,

Warzone, BattleFleet Gothic, Art of Tactics, Lord of
the Rings Battlegame, а также русскоязычным “Ро�
ботех” и “Эпоха Битв”. Другие разделы посвяще�
ны общетеоретическим вопросам: в “Цейхгаузе”
вы узнаете, как правильно покрасить миниатюры
и сделать элементы ландшафта (“террейн”),

“Турниры” и “Конкурсы” расскажут о планирую�
щихся соревнованиях среди варгеймеров, а в
“Рассказах” и “Галерее” вы можете познако�
миться с литературными и фотоотчетами о прове�
денных битвах. Сайт располагает пятью форума�
ми на gameforums.ru, где активно обсуждаются
все связанные с его тематикой вопросы.

www.simonrobinsonsculptor.com
Официальная интернет�страница тридца�

тилетнего британского скульптора Симона Ро�
бинсона (Simon Robinson). Г�н Робинсон творит
во многих жанрах, в том числе в разнообраз�
ных проявлениях фантастического. В его вир�
туальном портфолио представлено более де�

сятка композиций самой разной направлен�
ности, дающих представление о его творчест�
ве. Здесь вы найдете воплощения как фэнте�
зийных воительниц и сказочных существ, так и
героев далекого будущего и грозных богов.
Каждую из работ можно посмотреть как мини�
мум в двух ракурсах, также к скульптурам при�
лагаются краткие описания. Желающие могут
подписаться на электронную рассылку об об�
новлениях или написать самому скульптору.

dozor.txf.ru
Неофициальная интернет�страница фильма

“Ночной дозор” по романам Сергея Лукьянен�

ко. Как утверждают сами создатели сайта, их
задачей было собрать в одном месте наиболее
полную информацию о снимающемся сериале.
На заглавной странице находятся последние
новости и общая информация о фильме. В раз�
деле “Персонажи” — подробные описания
главных действующих лиц, составленные по
текстам романов. Отдельно перечислены основ�
ные актеры, задействованные в съемках: каждо�
му посвящены краткая биография, небольшая
фотогалерея и список фильмов с его участием.
Аналогичная информация представлена и по
создателям сериала. В “Галерее” собрано нес�
колько фоторепортажей со съемок, а в “Стать�
ях” — текстовые материалы. Имеется раздел с
файлами для скачивания, где можно найти ро�
лик к фильму, некоторые тексты и оригинальные
компьютерные обои. Наконец, поклонники эк�
ранизации “Дозоров” могут пообщаться на фо�
руме и в чате неофициального сайта.

mars�x.ru
“Марсианские хроники” — портал, цели�

ком и полностью посвященный научной фан�
тастике. Состоит как из общетематических
разделов, так и из отдельных страниц о наибо�
лее известных писателях и мирах. В число пер�
вых входят “Книжная полка” — библиография
самых выдающихся, по мнению создателей
портала, авторов; “Обзоры и статьи”; отдан�
ный кинофантастике “Киносектор”; “Галереи
и фото”; “Раздел прозы” и “Литературные
конкурсы” — здесь публикуются работы посе�
тителей сайта; а также форумы, гостевая кни�
га, каталог ссылок и чат. В портал входят сай�
ты о творчестве Рея Брэдбери, Станислава Ле�
ма, Алексея Калугина и Стивена Кинга, интер�
нет�страницы КЛФ Перми, “Пути Арракиса”
— о “Дюне” Фрэнка Герберта; а также “Ат�
лантида”, где публикуются текст романа Алек�
сандра Алмистова “Атлантида Сумрачного
Солнца” и материалы к нему. “Марсианские
хроники” входят в состав фэнтези�портала
“Цитадель Олмера”, о котором мы рассказы�
вали во втором номере нашего журнала.   ◆
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Сегодня мы поговорим о развлечениях, дос�
тупных средневековому человеку, о праздни�
ках и обрядах, в которых он принимал участие.
Конечно, наш рассказ не обойдется без упоми�
наний о волшебстве: все, присущее человеку
средневековому, присуще и герою фэнтези.

Во славу “мая”!
С древних языческих времен сохранила

память празднества, связанные с круговоро�
том сезонов, лунными и солнечными циклами,
рождением и созреванием зерна — словом,
всем тем, что является основой жизни земле�
дельца. Завоевать благосклонность своенрав�
ных сил природы всегда было непростой зада�
чей. Богов и духов умоляли, им приносили
жертвы, их развлекали пением и танцами. Са�
мых красивых дев отдавали в жены божествам
рек, ветров, солнца — убивая девушек на ал�
тарях или бросая в поток (или просто оставляя
на произвол судьбы на пустынном острове,
как это случилось с царевной Ариадной, при�
несенной в жертву Дионису).

Позже, когда мистическая ценность чело�
веческой жертвы уже подзабылась, титул “бо�
жественной невесты” приобрел иную значи�
мость: теперь избранница получала не только
почет и славу, но и некоторую власть над соп�

леменниками — хотя бы на время праздника.
Красавицы уже не погибали ради плодородия
земли, а коварные духи, которым они пред�
назначались, превратились в ужасных чудищ,
требующих невинных дев на съедение. Но те�
перь на каждого дракона находился свой ге�
рой, а девушка чудесно избавлялась от смер�
тельной опасности.

И майское шествие во главе с очарова�
тельной “королевой” в ликующем танце про�
ходило вокруг полей, по деревне и за околи�
цу, где уже накрывали столы и готовили
праздничные блюда.

Вторым главным действующим “лицом”
торжества был украшенный цветами, ягодами,
зелеными ветками, позолоченными орехами и
лентами высокий шест, называемый “маем”.
Вокруг него заводили хороводы, заключали
любовные союзы, ему пели песни и подносили
подарки (которые потом становились призами
в играх). Каждый участник праздника прино�
сил свой, маленький “май” в виде цветущей
ветки — потом, укрепив его над окном или по�
рогом, можно было заманить в дом богатство и
счастье.

Хотя с течением времени этот языческий
церемониал и стал вызывать все большее по�
дозрение у религиозных фанатиков (а разве
не сомнительны забавы, происходящие в тем�
ном лесу в полночь накануне Вальпургиева
дня?), но все же праздник настолько тесно
сроднился с христианской пасхой, что получил
“индульгенцию”.

Кошачий концерт,
обезьяний турнир 
и смерть петуха
Другим языческий праздник, слившийся с

христианским календарем, стал “кошачий
концерт” — шаривари. Толпы ряженых носи�
лись по городу, “изгоняя старуху” (символ ста�
рого года), затевая шутливые баталии, атакуя
дома и требуя у хозяев “выкупа”. При этом все
гуляющие вопили, колотили в ведра, сковоро�
ды и противни, крутили трещотки, стараясь
шуметь как можно громче, чтобы испуганная
нечистая сила бежала прочь.

Шутки участников шаривари далеко не
всегда были беззлобными: чаще всего в этот
день издевались над теми несчастными, кому
не повезло в браке. Визгливые концерты устра�
ивали под окнами мужей�подкаблучников, ста�
рых вдовцов, которые собирались жениться на
юных девушках, или у порога дома женщины,
ославленной за распутство. Оскорбления и
насмешки были уделом нарушителей морали.
Но, несмотря на такую “благую” цель, церков�
ники осуждали шаривари. Считалось, что ря�
женные, исполняя роли демонов и другой не�
чисти, словно бы отрекаются от своего искон�
ного образа, созданного по подобию божию.

Тем не менее игра шаривари успешно пере�
кочевала из мира реального в мир фантастичес�
кий, литературный. Забавные и страшные урод�
цы�музыканты шествуют по страницам средневе�
ковых книг, встревают в романы, саги и поэмы.

Другим персонажем фантастического бестиа�
рия средневековых миниатюр стал рыцарь�обезья�

ППееррееллииввааююттссяя  ппеессттррыыее  ккрраассккии  ссттаарриинннныыхх  ввииттрраажжеейй,,  ппрроо��
ббуужжддааяя  кк  жжииззннии  ккааррттиинныы  ппрроошшллооггоо..  ССттррееммииттееллььнныыее  ооссттррыыее
ссввооддыы  ггооттииччеессккиихх  ссооббоорроовв  ии  ппррииззееммииссттыыее,,  ммоощщнныыее,,  ккаакк  ккррее��
ппооссттии,,  ссттеенныы  ссооббоорроовв  ррооммааннссккиихх  рраассццввееччеенныы  шшеессттввииеемм  ллииккуу��
юющщиихх  ппррииззррааккоовв  ссррееддннееввееккооввььяя..  ИИ  сснноовваа  ээххоомм  ппррааззддннииччнныыхх
ппеессеенн  ггууддяятт  ппооччееррннееввшшииее  ккооллооккооллаа,,  ккооггддаа  ввееттеерр  ббььееттссяя  оо
ммеедднныыее  ббооккаа......

Сограждане, торговцы, дамы наши,
Приветствую почтенное собранье.

Прошу вас, навострите уши ваши
И к представлению направьте все вниманье.

Его даем мы вам не для потехи,
Но для того, чтоб правду показать.
Чтоб с божьей помощью и без помехи
Вы эту правду здесь могли узнать.
(“Нынешние братья”. Начало XVI века) 
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Оксана Романова

В полночь все жители вышли за город в
лес; великое веселье наступило после этого
в городе; они вернулись утром, когда сов�
сем рассвело, неся на себе “май”, нагру�
женные цветами, душистыми травами и зе�
леными, густо покрытыми листвой ветками.
Никогда не было “мая” красивее этого!
Столько было цветов и зелени. Радостно
несли они его прямо посреди города. Двое
молодых людей пели песню:

Там на морском берегу,
Друзья, как сладко петь!
Дамы устроили бал,
Радостно сердце мое!
Друзья, как сладко петь
Во славу “мая”!

(Из рыцарского романа 
“Гильом де Доль”, конец 12 века.)

Праздник Дракона в
современной Германии:
реконструкция старинного
карнавального действа.

Шаривари. Миниатюра из
средневековой рукописи.
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на. И, если вам кажется, что это всего лишь мета�
фора, то вы ошибаетесь: потешные турниры дрес�
сированных животных и людей�уродов были од�
ним из самых любимых зрелищ средневековья.

Гистрионы, бродячие скоморохи, часто во�
дили с собой несколько зверей, обученных

“куртуазным манерам” и искусству турнирно�
го боя. Обезьянки на собаках, свиньях или
козлах, вооруженные копьями и мечами, об�
лаченные в доспехи, сшибались на отгорожен�
ном поле, как настоящие рыцари.

А вот люди�шуты, принимавшие участие в
потешных турнирах, старались как раз наиме�
нее походить на реальных воинов: в женских
платьях, вооруженные прялками, верхом на
ослах или клячах (которым подчас засовывали
под хвост колючки, чтобы животное брыкалось
от боли), шуты не только колотили друг друга,
но и состязались в ругани. Чем острее и злее
было ругательство, тем больше аплодисментов
и денег получал участник турнира.

Один из образов комического рыцаря, сло�
жившийся в те давние годы, сегодня стал вро�
вень с великими героями легенд. И его тощий
конь, ржавое копье, старость и бредовые пос�
тупки отступили на задний план перед вели�
кой мечтой об Истинном Рыцарстве, немерк�
нущей славе и любви к Прекрасной Даме.

Животные играли важную роль во многих
средневековых праздниках. Они могли быть
предметом насмешек, как потешные бойцы,
или почтительного поклонения, как животные в
сценах Рождества или появления Христа в Ие�
русалиме. Но были и животные�жертвы.

Кровавые жертвоприношения зверей и
птиц начались в древние времена и просуще�
ствовали до наших дней, благополучно пере�
жив и гонения инквизиции, и Просвещение, и

протесты “зеленых”. Несколько капель крови,
которые могут умилостивить злые силы, всегда
казались ничтожной ценой. Но жертвоприно�
шение было не простым забоем скота, какое
ежедневно происходит на фермах — это осо�
бый ритуал, который должен сопровождаться
молебном, пением и танцами.

В Испании во время Масленицы обезглавли�

вали петуха или гуся в игровом танце “Петуши�
ный король”: птиц подвешивали за ноги на ве�
ревки, а танцоры срубали им головы саблями
или серпами. В другом ритуале петуха закапыва�
ли в землю по шею, а мальчишки с завязанными
глазами старались обезглавить птицу. В Герма�
нии петуха сажали на высокий шест и плясали
вокруг него, словно прося прощение за последу�
ющую казнь. Для словаков, болгар и германцев
смертью петуха знаменовался конец жатвы, а
его кровью благословляли присутствующих.

Сходные жервоприношения�игры были у
всех народов: козлодрание на Востоке посте�
пенно превратилось в своеобразное поло с ту�
шей козла вместо мяча, а в латиноамериканс�
ких странах до сих пор забивают палками пи�
нату — только теперь животное делается из
прутьев, лоскутков и перьев, а внутри него
спрятаны конфеты и игрушки.

Карнавал: путешествие 
из ада на небеса
Карнавальные шествия позднего средневе�

ковья объединяли в себе множество язычес�

ких и христианских ритуалов, праздников, об�
рядов и действ. Это были своеобразные фести�
вали, во время которых стирались грани меж�
ду людьми: богатые и бедные, знатные и прос�
толюдины соединялись в веселой кутерьме
карнавального хаоса. Пантомимы, буффона�
ды, шутовские сценки, кукольные представле�
ния, штурмы “крепостей” и “кораблей”, кото�
рые разъезжали по городу на повозках — все
это манило как детей, так и взрослых.

Карнавалы проходили между двумя боль�
шими постами, и в эти дни люди старались отъ�
есться, напиться и повеселиться как можно
больше, “впрок” перед скупыми буднями. Неп�
ристойные фарсы и развязность “всепьяней�
ших литургий”, венчание Принца Дураков и
поклонение Дурацкой Матери были противо�
весом времени морали и целомудрия. Маски
служат второй личиной, границей, отделяю�
щей человека благочестивого от пьяницы, рас�
путника и богохульника, которым тот стано�
вится во время карнавала.

На каждом углу попадаются музыканты,
жонглеры и певцы, пришедшие на карнавал в
поисках заработка — это их шанс прикопить
немного денег перед долгой безработицей (во
время поста бродячим актерам запрещалось
выступать и отвлекать тем самым людей от бла�
гочестивых раздумий). Все виды представлений
доступны в эти дни: фокусники, глотатели огня,
гибкие танцоры, дрессировщики с медведями,
собаками и ослами, акробаты на ходулях, на
тонких канатах, натянутых высоко над булыж�
никами мостовых, шарлатаны�гадальщики, шу�
лера, метатели ножей, борцы... Ряженые в кос�
тюмах чертей с факелами и хлопушками зади�
рают горожан, шепчут непристойности женщи�
нам и норовят ущипнуть симпатичную девицу.
Нестройное пение доносится из кабаков.

В сгустившейся темноте наступает время
призраков и мертвецов. Скелеты пляшут танец
Смерти — Данс Макабр.

Их жуткие черепа скалятся в улыбках, на�
поминая о тщете всего сущего, о бренности
плоти и неотвратимости Страшного Суда, ког�
да мертвые восстанут из могил для свершения
последнего приговора. А пока они всего лишь
танцуют среди живых. Их кости — лишь костю�

Чтобы честно и набожно служить наше�
му создателю, св. Синод запрещает на
кладбищах и в церквах игры, в просторечии
называемые “играми дураков”, вместе с ря�
жением и прочими бесчестными делами, по�
тому что эти игры покрывают стыдом духов�
ную честность. Всем тем, кто, тем не менее,
осмелиться продолжать их, будет угрожать
отлучение от церкви...

(Постановление 
Руанского собора (1445 г.)

К ковшику приложимся. Наставления�
ми отца�целовальника, умудренные и доб�
рым вином упоенные, возгласить дерзаем:

“Отче Бах, иже еси в винной смеси. Да
изопьется вино твое, да приидет царствие
твое, да будет недоля твоя, яко же в зерни и
в кабаце. Вино наше насущное даждь нам
днесь и остави нам кубки наши, яко и мы ос�
тавляем бражникам нашим, и не введи нас
во заушение, но избави сиволапых от вся�
кого блага. Опрокинь”.

Хула мужику да пребудет с вами навек.
И со духом свиным. Хозяин Бахусов, иже
изъял трезвость из мира, даруй нам пир. Хо�
зяин вина, иже содержишь блудилища ми�
ра, даруй нам пир. Хозяин добрый, иже
приемлешь заклады от нас, даруй нам пир!

(Missa in potatoribus, 
анонимная пародия 13 века)

Обезьяны�музыканты. Инициал
из средневековой рукописи.

П. Пикассо. Дон Кихот.

Карнавал в средневековой
Испании. Представление
комедии.
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мы, а черепа — только маски. Ночные гуляния
затягиваются до рассвета и плавно переходят
в новый день карнавала.

Апофеозом празднества становились шу�
точные бои с нечистой силой, которая так
властно распоряжалась городом все это время.

Через город адские кормчие тащили чудо�
вищные корабли, с которых призывно улыба�
лись нарумяненные девы со змеиными и рыбьи�
ми хвостами. Звездочеты и астрологи выверяли
карты, а демоны направляли громоздкие суда
по узким улицам. Зеваки пялились на пугаю�
щие повозки, мальчишки закидывали чертей
грязью и убегали с хохотом, когда те отмахива�
лись от назойливых детей метлами и плетками.

На главной площади адский корабль
встречали конные и пешие воины во главе с
шутами. “Ландскнехты” бежали на штурм кре�
пости на колесах. Черти скидывали осадные
лестницы, отбивались яблоками и петардами,
но в итоге бравые защитники города изгоняли
нечисть с корабля и поджигали повозку. В пла�
мени кораблей сгорали и прощались все кар�

навальные грехи, совершенные под маской.
Утром жизнь возвращалась на круги своя — на
целый год, до нового карнавала.

“Усердье бедного шута”
В Средние века насчитывалось огромное ко�

личество актеров разного низкого “амплуа”: ми�
мы (танцоры�акробаты), йокулаторы, гистрионы,
буффоны, голиарды, фокусники, скоморохи —
все они балансировали на грани между награ�

дой и наказанием, поскольку никакое искусство,
никакой успех не гарантировали им безмятежно�
го существования. Довольно часто после удачно�
го выступления актера выталкивали взашей, не
дав ему ни гроша за доставленное удовольствие,
и он мог только поблагодарить бога, что остался
цел — отнять деньги у “слуг дьявола”, избить и
выгнать их считалось делом богоугодным.

Несмотря на это, “низшие” гистрионы про�
должали пользоваться успехом у всех классов
общества. Известно, что они стекались в горо�
да и крупные замки на праздники (свадьбы,
турниры, церковные празднества) и прибива�
лись ко дворам знати. Вообще, универсальных
актеров, какими их расписывают современные
фэнтезийные писатели, было на редкость мало.

И “высокие” трубадуры, и йокулаторы, и
“низшие” гистрионы активно сотрудничали и тво�
рили коллективно. Вот как сказано о некоторых
знаменитых трубадурах: “Ричарт де Бербезиль
был рыцарь и бедный вассал /.../ В трубадурс�
ком художестве он более отличался, нежели в
куртуазном ухаживании или мастерстве расска�
за, ибо обычно стеснялся говорить на людях, и
всегда в ком�нибудь нуждался для поддержки, и
чем больше было кругом добрых людей, тем бо�
лее он терялся и хуже собой владел. Хорошо, од�
нако, играл он и пел, складно слагая слова и на�
певы”. “Ги д’Юссель /.../ знатный сеньор, вла�
девший богатым замком д’Юссель совместно с
братьями своими и эн Элиасом, кузеном своим
/.../ и все четверо они были трубадуры. Ги кансо�
ны хорошо слагал, эн Элиас — тенсоны, эн Эблес
злые слагал тенсоны [сатирические песни], а эн
Пейре к песням всех троих подбирал напевы”.

Гистрионов, акробатов и мимов часто ис�
пользовали как живую рекламу на распрода�
жах. Понятно, что народ, сбежавшийся посмот�
реть на представление, будет заодно рассмат�
ривать товар. Даже духовные лица не брезго�
вали таким способом привлечения покупате�
лей: “Дошло до нас /.../, что некоторые мона�
хи устраивают в известное время года откры�
тые продажи своих вин и, дабы увеличить тре�
бование на них, вводят сами или дозволяют
входить в свои ограды особам нечистым, нече�
стным, как�то: скоморохам, гистрионам, игро�
кам в кости, сводням и непотребным женщи�
нам; что и воспрещаем”, постановил папский
легат Раймунд, граф Тулузский в 1233 г.

Главными элементами “низкого” жонглерс�
кого искусства считались акробатика, музыка и
пение; в поучении трубадура Гиро де Калансона
жонглеру Фадету также говорится: “Ты должен
играть на разных инструментах, вертеть на двух
ножах мячи, перебрасывая их с одного острия
на другое; показывать марионеток; прыгать че�
рез четыре кольца; завести себе приставную ры�
жую бороду и соответствующий костюм, чтобы
рядиться и пугать дураков; приучать собаку сто�
ять на задних лапах; знать искусство вожака
обезьян; возбуждать смех зрителей потешным
изображением человеческих слабостей; бегать
и скакать по веревке, протянутой от одной баш�
ни к другой, смотря, чтобы она не поддалась...”.

В репертуар жонглера входили песни коми�
ческого содержания, пародии на “высокий”

“Существует три вида гистрионов.
Одни изменяют форму и вид своего тела с
помощью непристойных плясок и движений,
либо бесстыдно обнажаясь, либо надевая
ужасающие маски; все таковые подлежат
осуждению, если не оставят своего занятия.
Существуют другие гистрионы, которые
поступают преступно, не имеют жилищ, но
следуют за дворами вельмож и говорят им
позорящие и низкие вещи об отсутствую�
щих, чтобы понравиться другим. Эти гистри�
оны также подлежат осуждению, ибо апос�
тол воспретил с таковыми вкушать пищу
/.../, а они годны только на то, чтобы пожи�
рать пищу и злословить. Есть и третий вид
гистрионов, которые имеют музыкальные
инструменты для развлечения людей, и их
бывает две разновидности. Одни постоянно
посещают харчевни и непристойные собра�
ния, чтобы петь там непристойные песни; та�
ковые подлежат осуждению. И есть другие,
которые называют йокуляторами; они вос�
певают подвиги властителей и жития святых,
утешают людей в их горестях и скорбях, и
не совершают бесчисленных непристойнос�
тей, подобно плясунам и плясуньям, кото�
рые вызывают духов с помощью заклинаний
или другим способом. /.../ Следует отме�
тить, что смертельно грешат все те, кто дает
что�либо гистрионам. Давать что�либо гист�
рионам — это то же, что потерять.”

(Томас из Кабхема, 
епископ Салисберийский (умер в

М. Вольмгут. Оркестр
мертвецов.

П. Брейгель�младший. 
Битва Поста и Масленицы.

Менестрель. Миниатюра из
средневековой рукописи.

И. Босх. Корабль дураков.
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стиль (на мессы, трубадурские кансоны, балла�
ды), сказки, анекдоты, реальные — разумеется, с
точки зрения слушателей — истории, пастурели,
серьезные баллады, повести, песни, легенды,
рассказы. Наиболее интересные из них переда�
вались из уст в уста и от гистриона к гистриону,
распространяясь по всей Европе с большей ско�
ростью, нежели чума. Особенно популярные сю�
жеты оставались в репертуаре бродячих акте�
ров и городских мистериальных трупп 3�4 века
подряд (как история о Теофиле и его сделке с са�
таной, легенда о Роберте�Дьяволе и т.п.).

“Высокое” трубадурское искусство не приз�
навало акробатики, делая упор на изящное
стихосложение и музыку; считалось нелишним
знать искусство “пристойных” танцев, ритори�
ку, основные философские и теософские посту�
латы (чтобы непринужденно вставлять их в бе�
седу или кансону в качестве аргумента), а так�
же куртуазное вежество. Становясь трубаду�
ром, человек прежде всего искал знатного пок�
ровителя, а при удачном стечении обстоя�
тельств — Даму, которую он будет воспевать в
обществе (тоже своего рода живая реклама,
только весьма своеобразного товара).

За прославление сеньора трубадур полу�
чал материальное вознаграждение; особо ве�
зучим трубадурам перепадали небольшие на�
делы земли, дома, жены — притом наличие да�
же горячо любимой жены не освобождало тру�
бадура от “повинности” куртуазной любви к
избранной Даме. Если восхваления Дамы
признавались знатью удачными, певец полу�
чал неофициальное, но всеми признаваемое
право на “куртуазную усладу” от Дамы. Это,
впрочем, не означало непременного секса — в
большинстве случаев услада означала беседу
Дамы и ее Певца в интимной обстановке, да�
рование целомудренного поцелуя и пожима�
ния руки. Дамы, которые удерживали при себе
трубадуров, но брезговали оказывать им от�
ветные почести, рисковали быть осмеянными
своими же певцами в беспощадных куплетах.

Сходная ситуация куртуазной галантности
была и в тех случаях, когда в роли трубадуров

выступали женщины или священнослужители
— женщины писали стихи и песни в адрес ры�
царей, которые выступали в качестве предме�
та обожания, клирики могли избрать даму
сердца или писать кансоны в честь Пресвятой
Девы. Иногда, когда священнослужитель че�
ресчур увлекался куртуазной игрой, легат или
другой высший клирик делал ему замечание
или вовсе запрещал писать мирские стихи.

Трубадур мог “делить” сеньора или даму
еще с несколькими собратьями по творчеству;
переходить от одного господина к другому без
очевидного повода считалось непристойным.
Иногда сеньоры пользовались этим правилом,
чтобы избавиться от назойливого или надоев�
шего певца, не оказывая ему почестей и не да�
вая денег, — просто подговаривали кого�ни�
будь из знатных друзей переманить трубаду�
ра, посулив тому большие барыши, а потом,
когда трубадур клюнет на удочку и покинет
старого хозяина, отказать ему или объявить,
что это была шутка. Так трубадур оказывался
без хозяина, денег и славы, и его карьера при
дворе оказывалась изрядно подпорченной.

“Дурак умно валяет
дурака — да, это дело
требует ума!”
При дворе, помимо постоянных поэтов и

певцов (трубадуров), был еще один класс “шо�
уменов” — шуты�джокеры. Шуты в Средние ве�
ка, как правило, отличались врожденным урод�
ством: горб, низкий рост, уродливые пропор�
ции, черты лица — что служило нескончаемым
предметом для шуток как со стороны хозяина и
его гостей, так и со стороны самого джокера.

Никаких особенных акробатических или
стихотворных навыков шуту не требовалось —
напротив, чем неудачнее и грубее выглядели
его попытки танцевать, кувыркаться или слагать
стихи, тем громче звучал смех. Ум карлика�
уродца не принимался в расчет, хотя зачастую
шуты действительно обладали великими актерс�
кими или литературными талантами (известны
легенды о различных знаменитых шутах, о них
писали истории и стихи, и недаром эпоха Воз�
рождения сделала фигуру джокера почти мис�
тическим символом затаенного Разума — “Весь
ум теперь у дурака в руках, а умный остается в
дураках!” (Шекспир, “Двенадцатая ночь”).

Хозяин имел практически полную власть
над шутом и мог подвергать его унижениям и
злым шуткам, когда и как угодно. Домашних
скоморохов женили на животных, принуждая
публично с ними сожительствовать; поили по�

моями, закидывали гнилыми фруктами и кос�
тями, заставляли ползать под столом с соба�
ками. Если шут влюблялся, это воспринима�
лось как отличный анекдот и повод для беско�
нечных издевок.

Впрочем, шуты пользовались иногда приви�
легией дурака говорить правду и превращали
в такие же анекдоты истории из жизни своих
господ и их знакомых. Лучшие байки даже со�
бирали в особые книжицы, которые пользова�
лись бешеной популярностью.

Шутовской жезл (марот) с головой джоке�
ра�черта, украшенный бубенцами, становит�
ся пародийным аналогом скипетра короля и
посоха священника. Для шутовской культуры
характерно воспевание Абсурда, Глупости,
Перевертышей — тому яркие примеры сред�
невековых тем Корабля Дураков, Оды Глу�
пости, Всеглупейшего Знания (“Я знаю то, что
ничего не знаю”, “От жажды умираю над
ручьем” — популярнейшие темы для стихов�
диспутов). Из шутовской культуры выходят
пьесы жанра соти — набор абсурдно�коми�
ческих сценок; ныне самым близким жанром
можно считать гэг. А примером современного
гэга могут быть, например, комедии “Монти
Пайтон” или братьев Цукеров.

Мистерия времен
Веселое и мятежное эхо карнавалов все

еще бродит по древним городам. То здесь, то
там спокойные и солидные жители Европы

вдруг вспоминают старинные легенды, полус�
тертые временем рисунки и странно звучащие
песни. Над проводами и антеннами вновь под�
нимает уродливую голову дракон Тараск, го�
товый шествовать по улицам за юной девой;
взвиваются знамена средневековых цехов; из
темных переулков выбираются ряженые черти
и демоны, и грохот турнирных доспехов зна�
менует готовность воинов к сражению. Снова
поют трубадуры в честь прекрасных Дам. Ве�
тер треплет шелковые ленты пышно цветущего
“мая”, а молодые влюбленные ведут нескон�
чаемый хоровод — еще одно кольцо на стволе
мирового древа Вечности.   ◆

1. Гуревич А. Я. Средневековый мир:
культура безмолвствующего большинства.
М., 1990.

2. Даркевич В. П. Народная культура
средневековья. М., 1992.

3. Жизнеописания трубадуров. М., 1993.
4. Хейзинга Й. Осень Средневековья.

М., 1988.

Что почитать о
средневековых
развлечениях

Свадьба шута и дьяволицы.
Миниатюра из средневековой
книги.

Современный карнавал в
Кельне.

П. Брейгель�младший. Танец.
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1. Из пушки на Луну 
и прочие “шары”
Должно быть, теория единого поля

Эйнштейна не нашла должного воплощения
лишь потому, что в ней не было учтено самое
сильное взаимодействие — небесное тяготе�
ние. Практически все политеистические рели�
гии построены на вере в существовании бо�
жеств, способных перемещаться по тверди не�
бесной — и в этом суть неосознанного стрем�
ления к звездам. В античных мифах древнег�
реческий Пегас стал первой земной “ласточ�
кой”, вознесшейся выше небесного купола и
занявшей среди созвездий почетное место.
Несмотря на столь ранние изыски, идея сту�
пить на путь богов, заручившись поддержкой
науки и техники, посетила человека намного
позже, когда религиозные верования отошли
на второй план, поступившись местом в пользу
изворотливости конструкторской мысли.

В третьей четверти девятнадцатого века,
когда 90% населения Земли не смели предпо�
лагать, что планета их не плоская, не стоит на
четырех слонах и черепахе, а спокойно пово�
рачивается в космическом пространстве, родо�
начальник жанра географического романа
Жюль Верн смело размышлял о возможностях
путешествия к ближайшим небесным телам. В
его романе “Из пушки на Луну” тройка отваж�
ных героев решается на рискованное предпри�
ятие — переправиться на поверхность естест�
венного спутника Земли внутри снаряда, при�
водимого в движение пороховым взрывом в
длинноствольной пушке. Фантастическая пуш�

ка бабахает, выносит снаряд
за пределы атмосферы, и тот
благополучно прилуняется,
являя лунатикам путешест�
венников во всей красе — не
погибших от перегрузок и
декомпрессии.

Жюль Верн намеренно
пренебрегает физическими
законами, чтобы послужить
основной задаче географи�
ческих романов — сблизить
все известные человеку “края
света”, поместив на одну кар�
ту. В другом его романе “Ко�
мета Галлея” группа англи�
чан, странным образом очу�
тившаяся со всеми их пожит�
ками на поверхности кометы,
срикошетившей от острова
Великобритания, находит спо�
соб перебраться на родную
планету в корзине реостата.

Вроде бы метод устарел
до безобразия: каждый современный школь�
ник знает, что за пределами земной атмосфе�
ры — невесомость и вакуум, и на воздушных
шарах там особо не налетаешься... Ан нет! Уже
в девяностых годах нашего столетия знамени�
тый фантаст Боб Шоу пишет трилогию о двой�
ной планете с единой атмосферой (“Космо�
навты в лохмотьях”, “Деревянные космолеты”,
“Беглые миры”), обитатели которой, застряв�
шие в раннем средневековье, переправляются
с одного мира на другой при помощи... реоста�
тов и усовершенствованных пороховых бочек!

В начале минувшего столетия подстегнутая
мировыми войнами авиация породила космо�
навтику, а космонавтика впоследствии разви�

лась в передовую индустрию.
Но не обошлось здесь и без
философов�литераторов. . .
Академик Циолковский пер�
вым подал идею многоступен�
чатой ракеты, представив ее в
виде “космического поезда”.
Несмотря на то, что на даль�
нейшее развитие космоплава�
ния люди творческие повлияли
мало (основной задачей уче�
ных было подыскать лучшие
материалы для обшивки ко�
раблей, позаботиться о точ�
ной авионике и создать более
совершенное жидкое топли�
во), фантастические пророче�
ства продолжались. Известно,
что Артур Кларк опубликовал
статью о возможности вывода
на геостационарную орбиту
телекоммуникационных спут�
ников, и если бы в свое время
ее запатентовал, господину

Гейтсу пришлось бы изрядно попотеть, перепле�
вывая суммы, заработанные Кларком на пользо�
вании землянами телевидением и радио. Не го�
воря уже о глобальных компьютерных сетях.

2. Ноев Ковчег 
на ракетной тяге
В пятидесятых годах, когда зеркальные те�

лескопы и автоматические спутники доказали
видимую непригодность планет Солнечной
системы к освоению, писатели�фантасты в ос�
новном переключились с худых соседних перс�
пектив на отдаленные и многообещающие
звездные системы. Ближайшая к Солнцу звез�
да Проксима Центавра надолго поселилась на

ККооссммииччеессккииее  ппууттеешшеессттввиияя  ——  ннооввшшеессттввоо  вв  ттууррииссттииччеессккоойй  ииннддуусстт��
ррииии,,  ии  ттррааннссппоорртт  ддлляя  ттааккиихх  ппууттеешшеессттввиийй  ннуужжеенн  ссооооттввееттссттввууюю��
щщиийй..  ННеессммооттрряя  ннаа  ооппаассеенниияя  ппооддрряяддччииккоовв,,  ззддеессьь  ннееддооссттааттккаа  вв
ввыыббооррее  ннее  ббууддеетт  ——  ккооннссттррууккттооррыы,,  ппииссааттееллии��ффааннттаассттыы  ии  ттееххннии��
ччеессккииее  ккооннссууллььттааннттыы  ккииннееммааттооггррааффииччеессккиихх  ссттууддиийй  ппооззааббооттии��
ллииссьь  оо  ррааззннооооббррааззииии::  ссууббссввееттооввыыее  ккооррааббллии,,  ггииггааннттссккииее  ддрреейй��
ффууюющщииее  ххооллооддииллььннииккии  сс  ааннааббииооззнныыммии  ккааммееррааммии  ннаа  ббооррттуу,,
ооссннаащщеенннныыее  ггииппееррддррааййввоомм  ллааййннееррыы,,  ффооттоонннныыее  ззввееззддооллееттыы  ии
ииззяящщнныыее  яяххттыы  ннаа  ссооллннееччнныыхх  ппааррууссаахх..  ДДррууггооее  ддееллоо::  ккааккоойй  иизз
ппррееддллоожжеенннныыхх  ссппооссооббоовв  ппееррееббррааттььссяя  иизз  ттооччккии  АА  вв  ттооччккуу  ВВ  ннааии��
ббооллееее  ккооммффооррттнныыйй,,  ббееззооппаасснныыйй  ии......  ооппррааввддаанн  сс  ттооччккии  ззрреенниияя
ннааууккии??  ФФааннттаассттииччеессккоойй  ннааууккии..

А мы летим орбитами,
Путями неизбитыми,

Прошит метеоритами простор.
(“Земляне”, Земля в иллюминаторе)

И факелы плавили серый бетон,
И грохот разбил тишину, как стекло,
И озарился космос огнем
Громад кораблей, уходящих в ничто...

(А. Дроботов, Ключ на старт)
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Многотонный корабль на
многопарсековом маршруте.

Первым из
летательных
аппаратов стал
пушечный снаряд.
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страницах фантастических сочинений, распа�
ляя воображение людей, еще не сумевших
выбраться к соседней планете, но уже посягаю�
щих на расстояние в четыре световых года.

Самой удачной находкой этого времени стал
Корабль Роберта Хайнлайна — грандиозная
конструкция со сбалансированной биосферой,
движущаяся к планетам Проксимы Центавра (на
этом Корабле и разворачиваются события по�
вести “Пасынки Вселенной”). Многовековое пу�
тешествие затянулось, и обитатели ковчега —
колонисты в энном поколении — с трудом предс�
тавляют себе его цель; сама идея поиска нового
мира кажется абсурдной: у колонистов уже есть
родной мир — Корабль. Место, где родились
они и где жили поколения их предков.

Гарри Гаррисон со всей свойственной его ро�
манам�катастрофам (пожалуй, самая сильная
сторона творчества автора) обстоятельностью
предлагает в своей “Плененной Вселенной” де�
тальную конструкцию корабля такого типа.

По его словам, достаточно взять астероид
побольше (к примеру, конкурент Проксимы в
фантастических рейтингах — кирпичеобраз�
ный Эрос), высверлить внутри полость для сот�
ворения мира, прошить каменную глыбу авто�
матикой, установить двигатели и заставить ас�
тероид вертеться вокруг своей оси. Вращение
создаст гравитацию на внутренних стенках по�
лости, что позволит живым существам нормаль�
но перемещаться по ним. Отделить твердь зем�
ную от тверди небесной грядой скал в месте,
где они соприкасаются — чтобы обитатели
звездного ковчега не разрушали хрупкую свою
психику, расхаживая друг над другом и подгля�
дывая в некрытые раздевалки с высоты птичье�
го полета. На условной “земле” посадить де�
ревья, пустить реку, развести животных. На ус�
ловном “небе” — проложить рельсы, по кото�
рым будет двигаться дневное светило, а в тем�
ное время искусственных суток на поверхности
“неба” будут подрагивать лампочки созвездий.

Прозорливый Гаррисон заселяет свой
странствующий мирок не архиразумными ко�
лонистами, а двумя скудоумными ацтекскими

племенами, на которые наложено табу — не
создавать межплеменных браков, ибо в этом
случае (евгенический эксперимент) потомок
вырастет гением, а такие будут нужны только
через пятьсот лет, когда Плененная Вселенная
достигнет обитаемых планет Проксимы —
отстраивать цивилизацию заново. За состоя�
нием астероида следят операторы�долгожите�
ли — на их плечи возложены задачи “менять
воду в аквариуме”, “отлавливать драчливых
рыбок” и всячески контролировать поведение
ацтекских племен, якобы отделенных от внеш�
него мира грядой неприступных скал.

Проработка проекта потрясает. Единствен�
ное, что прописано слабым пунктиром — это
расход топлива. Четыре световых года — это не
то расстояние, где можно “выехать” за счет
инерции, а заправочных станций, как известно,
в межзвездном пространстве нет. А если асте�
роид еще и раскручивать, на что уйдет немало
топлива... Андрей Ливадный в своем “Ковчеге”
тоже не дает на это вразумительного ответа, хо�

тя роман хорош другим — описанием “полости”
и взаимоотношений между ее обитателями.

Дальше в странствие отправятся луны и це�
лые планеты (обычно это цирки или гладиато�
рские арены, как в “Мире�Цирке” Барри
Лонгйера), а в 1960 году американский писа�
тель�фантаст Ларри Нивен заставит двигаться
сквозь космическое пространство звездные
системы! Причем в разных модификациях: Ро�
зетта кукольников — сбалансированная систе�
ма пяти солнц и примыкающих к ним планет —
и Мир�Кольцо, гигантское сверхпрочное со�
оружение в форме обода на расстоянии приб�
лизительно астроединицы от звезды, поверх�
ность которой может вместить жителей с сотни
Земель. Но оперирует Нивен уже не столько
научными, сколько гипотетическими категори�
ями: дно Кольца — едва ли не единая макро�
молекула, неясно только, в какой пробирке ее
синтезировали...

К этому моменту (шестидесятые годы) науч�
ная фантастика как таковая отходит на второй
план, уступив место молодой ненаучной под�
руге — “космической опере”.

3. Метеоры преткновения
А отошла научная фантастика потому, что

столкнулась с неприятными, не сулящими сколь�

ко�то успешного будущего научными постулата�
ми. Сработал тот самый грустный принцип: “По�
родил — убью!”, и фантастика, несомая прежде
на гребне волны научно�технической револю�
ции, пала жертвой этой самой волны, схлестнув�
шейся с берегом формальных законов.

Вот некоторые из них:

Óëèòêè íà íåáîñêëîíå
Как уже оговаривалось, на ракетном топ�

ливе далеко не улетишь. Есть у него замеча�
тельное свойство — заканчиваться. Да и для
экологии космоса выхлопные газы вредны, что
ни говори...

Альтернативный метод, красочно описан�
ный тем же Гаррисоном во “Враче космическо�
го корабля” (опять роман�катастрофа), таков: в
кормовую часть корабля помещается ядерный
реактор, разгоняющий частицы и выбрасываю�
щий их за пределы корабля. И это верно, так
как корабль в космосе движется за счет реак�
тивности — потери сколь угодно малой массы

со сколь угодно большой скоростью. Наглядный
пример: когда лейтенант Рипли в конце первого
“Чужого” включает двигатель челнока, монстр,
попавший в сопло, не сгорает, а уносится прочь
в потоке нежно�голубых песчинок. Вот она, от�
носительность движения во всей красе!

Но и такой двигатель немногим лучше ра�
кетного. Он экономней, но лететь до ближай�
шей звезды пятьсот лет, когда через два дня
нужно быть на Всегалактическом Конгрессе по
проблемам Возвышения Младших Рас — такой
роскоши фантасты себе позволить не могли.

Ïðîáëåìà óñêîðåíèÿ, èëè
�ìàëèíîâûé äæåì�

Пришлось ускоряться. Причем ускоряться
до световых скоростей. Простой читатель
крайне смутно представляет себе процесс ус�
корения, считая его делом пустяковым в срав�
нении с посадкой на планету (этой теме “Мир
фантастики” еще посвятит отдельную статью
“Рожденный ползать сумеет приземлиться”),
потому не замечает многочисленных ляпов в
произведениях порой именитых фантастов.

Сказать, что ускорение в той же степени,
что и замедление, негативно сказывается на
человеке — значит, ничего не сказать. Самый
близкий пример здесь: падение с большой вы�

Внешний вид 
хайнлайновского Корабля.

Внутреннее устройство
“Плененной Вселенной” на
базе астероида Эрос�Инсайд.
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соты. Человек разбивается только потому, что
вынужден за доли секунды погасить развитую
в процессе “полета” скорость. Хрупкое тело
человека такой перегрузки не выдерживает.
Это при замедлении.

При ускорении — та же малина: недаром
космонавты проводят большую часть трениро�
вочного времени не в релаксационных ван�
нах, а в перегрузочных центрифугах.

Один из самых скрупулезных авторов “науч�
ной” космооперы, Дэн Симмонс (см. рубрику
“Врата миров” в “МФ” за декабрь 2003), изоб�
рел любопытный термин для обозначения после�
дствий перегрузки в 600g при спин�прыжке ско�
ростного “факельщика”: “малиновый джем”. Во
что�то похожее превращается человек, когда
клетки человеческого организма раздавливают�
ся, растекаясь в красненькую протоплазму. А
когда в отлично декорированном и режиссиро�
ванном фильме о похождениях звездного таксис�
та Корбана Далласа после предупреждения стю�
ардессы по интеркому: “Переходим на субсвето�
вую скорость” пассажиров лишь слегка шатает,
хочется поговорить с научным консультантом
картины по этим самым “понятиям”...

Ñêîðîñòíûå ñòîëáû ìàëîãî
êàëèáðà

Что фантастам стоит придумать противопе�
регрузочную (обычно стазисную) ванну, а чи�
тателям — поверить в чудодейственность ее
целительных “вод”? А почему не придумать и
не поверить? Идея�то вполне трезвая, а глав�
ное, вписывается в границы жанра. Часть внут�
реннего пространства корабля под воздей�
ствием силового поля превращается в инерци�
альную систему, не реагирующую на измене�
ния скорости. Не звездные рессоры, но абсо�
лютно мягкие кресла, если сравнивать с веща�
ми нам знакомыми. А вот с подвесками в кос�
мосе действительно проблема.

Во время последнего посещения Леонида�
ми, потоком микрометеоров, окрестностей на�
шей планеты возникла серьезная проблема
“обороны” геостационарных спутников и ав�
томатических станций. Маленькие камушки,
движущиеся с огромной скоростью, могли бы
запросто изрешетить сравнительно тонкие ме�
таллические стенки.

А теперь представьте, что скорость движе�
ние звездолета субсветовая — а ему навстре�
чу пара таких камушков! В лучшем случае ко�
рабль просто обзаведется сквозным отверсти�
ем по всей протяженности. В худшем, если
фантасты изобретут еще и “силовые поля”
(это невесомость, и мы снова вспоминаем про
относительность движения), произойдет мини�
авария, сродни удару гипотетического титано�
вого бампера о столб линии электропередачи.
А учитывая то, что на отрезке пути таких стол�
бов будет не один миллион, путь космопро�

ходцев и впрямь станет опасным и тернистым.

Ïåðâûé çàìå÷àòåëüíûé ïðåäåë
Наконец, самый остроугольный астероид:

движение со скоростью света. Из формул
Эйнштейна следует, что при приближении к
скорости света масса движущегося объекта
стремится к бесконечности, размер уменьша�
ется, а время — замедляется. Как было сказа�
но у того же Хайнлайна, если корабль и ра�
зовьет при безопасном ускорении нужную
скорость за год пути, перейти через барьер
ему не удастся, ибо скорость света — это ско�
рость протекания всех физических процессов
во Вселенной, и “нельзя плыть по течению
быстрее течения”.

Скажите, за какие такие грехи Эйнштейн
подарил нам свою теорию относительности?
Летали бы себе за девять часов с Бетельгейзе
на Тау Кита, как в поезде с Москвы до Питера,
не зная субсветовых скоростей. И на Конгресс
бы успели, и помолодели бы вдобавок.

Но наука есть наука, и ничего тут не попи�
шешь.

4. Прыжки на
сверхсветовых скоростях
Ничего, кроме космических опер. Жанр,

кстати, получил название от одноименного ро�
мана Джека Вэнса (Space Opera), под влияние
которого, как правильно заметил легендарный
редактор НФ�изданий Гарднер Дозуа, попа�
дает большинство авторов, пишущих звездную
фантастику. Под несколько дурное влияние...

Существенное отличие научной фантасти�
ки от космооперы проявляется в том, что пос�
ледняя полностью или частично пренебрегает
перечисленными законами — в пользу масш�
табности, многоплановости, колоритности. Яр�
чайший и самый наглядный пример космичес�
кой оперы: “Звездные короли” Эдмонда Га�
мильтона. Написанные полстолетия назад, они
не утратили былого очарования, чего нельзя
сказать о “твердых” НФ�романах того време�
ни. А все потому, что на первый план вынесены
проблемы ненаучные — судьба единственного
человека и целой империи. Ненадежные мес�
та, такие как временной перенос и невнятно
истолкованное действие Разрушителя, тради�
ционно прописаны пунктиром. Словно посо�
бие по размножению для младших классов, в
котором автор снисходительно заявляет, что
принцип действия нам так или иначе понятен
не будет, но представление о процессе мы по�
лучим. Ровно такое его количество, которое
необходимо, чтобы лихорадочно переворачи�
вать страницы и вникать в грандиозность пове�
ствования.

Вообще, жанр космооперы можно образно
назвать “шаттлом к Магеллановым облакам”.
Это тот же географический роман, только
сближаются не континенты, а целые звездные

скопления — чтобы стать ареной для общече�
ловеческих страстей, не изменившихся со вре�
мен Жюля Верна.

Здесь можно летать с любой скоростью, ес�
ли а) превышение скорости не запрещено
местной Дорожной Космоинспекцией, б) у вас
достаточно денег на покупку быстрого кораб�
ля, в) вы обещаете не врезаться в какое�ни�
будь придорожное солнце. И от Бетельгейзе
до Тау вы можете добраться за восемь, а то и
за семь часов, если срежете в Секторе Охот�
ников за головами и проскочите все фаст�фу�
ды и заправочные станции.

Чтобы космоопера окончательно не утри�
ровалась до вышеописанных банальностей,
фантасты усиленно работают над атрибути�
кой жанра. Одним из самых приятных дости�
жений является смещение бортового времени
относительно адекватного (следствие теории
относительности). В романе Аркадия и Бориса
Стругацких “Полдень, XXII век” главный герой
возвращается из космического вояжа на Зем�
лю и узнает, что время непоправимо ушло впе�
ред. То же самое в известном кинофильме
“Отроки во Вселенной”. И в повести “Вспоми�
ная Сири” Дэна Симмонса, где разрыв в воз�
расте двух влюбленных с каждым годом увели�
чивался на десятилетие — и это, поверьте,
очень печально. Куда печальней земных исто�
рий про моряка и морячку.

5. Гип*гип
гиперпространство!
Неевклидовая геометрия Лобачевского по�

дарила фантастике самый спорный — но са�
мый безопасный по отношению к научным
доктринам — способ перемещения: искривле�
ние пространства. Для того, чтобы понять
принцип действия любого гипердрайва (двига�
тель), нужно заручиться хорошим простран�
ственным воображением и детально прорабо�
тать поданный ниже материал:

Æèë-áûë Åâêëèä, èëè
Ïàðàëëåëüíûå ïðÿìûå
ïåðåñåêàþòñÿ

Древнегреческий математик Евклид од�
нажды (до нашей эры, это точно) решил опи�
сать все сведения о планиметрии в своих “пос�
тулатах” (описательных законах). Среди
расплывчатых толкований, типа “Точка — это
линия без длины”, были и те, которые хорошо
известны нам из школьного курса геометрии:
“Параллельные прямые не пересекаются” и
“Сумма углов треугольника равна 180

о
”. Ве�

ликий математик XIX века Карл Гаусс оспорил
некоторые постулатов Евклида, представив
плоскость в виде сферической поверхности, то

Не лучший вариант
завершения путешествия.

Неудачная попытка предста�
вить четырехмерный куб.

Звезда Смерти даст оторваться
любому кораблю, равно как и
любой планете.
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есть искривив относительно общего центра.
В физике линейной бесконечности в опре�

деленном смысле не существует. Прямая линия
в принципе конечна, а вот окружность, которая
получается соединением концов линий, — бес�
конечна. Тело (точка) может двигаться по ней
бесконечно долго в любом из двух направле�
ний, не замечая искривленности, так как поня�
тия “угловой радиус” для нее не существует. В
данном случае линия (одномерное простран�
ство) искривлена относительно плоскости
(двухмерное), на которой она изображена.

Бесконечно замкнутую плоскость (двух�
мерное пространство) можно представить в
виде поверхности сферы. Тело перемещается
по ней в любом направлении, кроме “вверх” и
“вниз”, не замечая искривления — как жук,
ползающий по дну эмалированного таза.

Параллельные прямые, совпадающие с ме�
ридианами сферы, на таких плоскостях пере�
секаются в точках полюсов, а сумма углов тре�
угольника, сторонами которого являются линия
экватора и два меридиана, больше 180

о
(два

угла при основании уже перпендикулярны)!
В это же время другой выдающийся мате�

матик Бернгард Риман поднимает вопрос о
возможной искривленности реального прост�
ранства. Так появляется геометрия многомер�
ных пространств.

Êóäà ðèñîâàòü ÷åòâåðòóþ îñü?
Как представить себе четвертое измере�

ние, если мы живем в трехмерном мире? Об�
разно — никак. Можно попытаться подобрать�
ся к четырехмерному пространству логически,
по следующим шагам:

1. Кривая линия не совпадает с прямой (од�
номерным пространством), потому ее прихо�
дится отображать — минимум — на плоскости.

2. Кривую плоскость (представим волнис�
тый шиферный лист) можно “разместить” толь�
ко в трехмерном пространстве.

3. А для существования искривленного
трехмерного пространства требуется — соот�
ветственно — четырехмерное пространство.

Установить искривленность пространства
возможно, не покидая его границ, но проводя
измерения внутри него. Например, подсчиты�
вая избыток в сумме углов треугольника, вер�
шинами которого являются Земля и две отда�
ленные звезды (так называемая Гауссова кри�
визна). Похожим методом в 1919 году было
проведено первое практическое наблюдение
в пользу общей теории относительности.

Ïîéíòîèä: îáúåì �ïîâåðõíîñòè�
÷åòûðåõìåðíîé ñôåðû

Таким образом, можно считать, что наша
Вселенная — это трехмерный куб, натянутый
на гиперсферу. Назовем его вполне фантасти�
ческим термином: пойнтоид. Такая фигура
бесконечна, но существует в пределах четких
границ. Если долго лететь в одном направле�
нии по такому пойнтоиду, мы рано или поздно
вернемся в отправную точку.

Но надо ли долго лететь, если можно сре�
зать через пространство, находящееся “под”?

Ïðîêîëû è ýôôåêò
�äðåéôóþùåãî ëèñòà�

В этом и есть суть гиперпространственных
переходов, какие повсеместно используют
фантасты. Берутся две точки в пространстве
пойнтоида (не забываем, что это у нас — фор�
ма Вселенной), и как бы сближаются за счет
подпространства. Словно стенки плохо наду�

того воздушного шарика. Происходит прокол
— и корабль за короткое время оказывается в
другой точке! Единственная проблема в том,
что Вселенная�то наша хорошо “надута”, и для
такого прокола, пожалуй, потребуется энер�
гия, близкая по мощности к Большому Взрыву.

Потому и ученые�мечтатели, и писатели�
фантасты обращаются к путешествию в подп�
ространстве, где они могут сократить путь если
не в миллион, то, по крайней мере, в полтора
раза. Если представить такое путешествие на
бумаге, где окружность — наша Вселенная, то
дуга будет обычным путем корабля, а отсека�
ющая ее хорда — подпространственным.

К сожалению, тут появляется еще одна
проблема: как будет корабль путешествовать
в четвертом измерении, если все его двигатели
созданы для перемещения в трех? Тут есть
один вариант...

Обратимся к сфере. Допустим, что наш ко�
рабль — это сегмент поверхности сферы, края
которого немного закруглены. Если двигатели
расположены на этих самых краях, то они смо�
гут толкать корабль в пространстве. Только та�
кой полет будет более похож на бессистемный
дрейф падающего листа, и на 4D�разворот
экипаж нашего корабля потратит пару милли�
онов лет.

6. Тоннели, порталы и... и
прочие “шары”
Как говорится, возможны варианты. Если

мы не можем нормально путешествовать в ги�
перпространстве, мы изобретем то, что сдела�
ет путешествие комфортабельным, безопас�
ным... но не научным.

Чтобы не потеряться в конечной бесконеч�
ности подпространства, фантасты изобрели
тоннели. В некоторых фильмах (и “Вавилон�5”
тому пример) вход в тоннель обозначается
специальными конструкциями — этакими вра�
тами в вакуум. Когда приходит время врата
открыть, внутри конструкции появляется во�
ронка “водоворота” (обычно фиолетовая —
этот цвет красиво гармонирует с чернотой
космоса и корабельных обшивок): туда�то и
ныряет корабль�вояжер.

Лукьяненко в своих произведениях тщатель�
но придерживается “тоннельного” курса (джамп
не в счет!), регулярно усложняя жизнь персона�
жей многоэтапной коррекцией курса, обречен�
ным аутентизмом “мозгов в бутылках” и дискри�
минацией женщин по игрек�хромосоме.

С начала девяностых стало модно обра�
щаться к нуль�Т�порталам и ПМ — передатчи�
кам материи.

Нуль�Т — идея изначально ненаучная, но,
безусловно, красивая. Вспомните, как плави�
лась поверхность разделительной мембраны в
арке “Звездных врат”, прежде чем поглотить
путников и переправить их на далекую пус�

тынную планету. Живописно и практично. На�
личие таких порталов в “Гиперионе” помогло
Симмонсу построить Великую Сеть и пустить
через порталы реку Тетис. Только шагать в та�
кой портал не рекомендуется.

Создатель портала, наверное, никогда не
сканировал собственной руки. Или же не клал
ее на стекло ксерокса. Достаточно одного ма�
лейшего движения, чтобы картинка смазалась.
А теперь представьте себе, что человек пересту�
пает порог портала! Через переносящую плос�
кость он переходит не сразу, потому как бы ста�
новится разрезанным на миллионы плоскостей
— этакий сыр в терке Борнера. Поскольку час�
тота переноса совпадает с частотой колебания
Вселенной, толщина такого “слоя” не превысит
одного атома. Сложные молекулы распадутся —
и уже не соединятся, а если толщина меньше
атома — произойдет ядерный взрыв.

Потому выигрывает здесь передатчик мате�
рии, который переносит сразу часть простран�
ства, находящуюся внутри него, меняя места�
ми содержимое приемника и передатчика.
Планетарные передатчики зачастую переда�
ют информацию о содержимом (как в фильме
Кроненберга “Муха”), чтобы потом его синте�
зировать, а межпланетные и межзвездные —
само содержимое, переносимое через подп�
ространство (как в “Спектре” Лукьяненко).

Есть еще один вариант, самый, пожалуй,
умный из всех. Вернор Виндж в романе “Пла�
мя над Бездной” создал “теорию зон”, на ко�
торые в концентрическом порядке разделена
наша галактика. Ближе к ядру — Безмыслен�
ная Бездна, дальше — Медленная Зона, где
мы и находимся, потом Край, потом — Пере�
ход. В Медленной Зоне невозможно двигаться
со скоростью света (от этого мы и страдаем), а
на Краю — можно перемещаться сколь угодно
быстро, тут уж и впрямь все зависит от двигате�
ля. Чем не ход конем? А вдруг Виндж прав, и
наше субсветовое заточение — временное?

7. А звезды, тем не
менее...
“... а звезды, тем не менее, чуть ближе, но

все так же холодны...”
Пламя воображаемых дюз не греет, разве

что осыпает тысячами бредовых идей, по
принципу относительности движения все даль�
ше и дальше отталкивающих нас от нашей
сокровенной мечты — понежиться в свете чу�
жих звезд и посадить маки на отдаленной пла�
нете...

Грустно? Так давайте переведем тему раз�
говора!

Где вы предпочитаете срезать: на стопар�
сековой Аллее Фаст�фудов — или в Секторе
Охотников за головами?

И как там дела на Всегалактическом Конг�
рессе?   ◆

Брэйнсейвер — заставка от вы�
горания мозгов в гиперпрыжке.

Фиолетовый космоворот.
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ФАКТЫ О "МАРСИАНСКОМ СФИНКСЕ"

Впервые человечеству удалось лицезреть по�
верхность Марса в XIX веке. Именно тогда италь�
янец Склапарелли открыл свои нашумевшие “ка�
налы”. Он описал их как длинные, тонкие линии
правильной формы, и предположил, что они име�
ют искусственное происхождение. Однако после
более углубленных исследований стало очевид�
но, что “каналы” имеют в целом неправильную
форму и непохожи на искусственные сооруже�
ния. Была высказана правдоподобная теория,
что “каналы” — это русла высохших рек.

Но узнать что�то более конкретное без пу�

тешествия к далекому Марсу оказалось не�
возможно. Так что дальнейшее исследование
поверхности четвертой планеты пришлось от�
ложить до тех пор, пока не стали возможны
космические перелеты. Как ни странно, вместо
ответов снимки поверхности Марса препод�
несли всему миру еще большую загадку.

Что “Викинги” 
нашли на Марсе
В августе и сентябре 1975 года американцы

отправили на Марс два беспилотных модуля:
“Викинг�1” и “Викинг�2”. Их спускаемые аппа�
раты не смогли выполнить своей главной цели
— обнаружить признаки жизни, но “Викинги”
справились с другой задачей. Они отправили
на Землю около 300000 снимков. Правда, эти
снимки приходили в виде электронных сигна�
лов, то есть их нужно было переводить в форму
изображения. До сих пор готовы только двад�

цать процентов — 60000 фотографий. Но
именно среди этих фотографий оказалась та,
что стала причиной мировой сенсации.

На одной из пресс�конференций сотрудник
НАСА в шутку заметил, что на одной из фотог�
рафий Красной планеты оказалось изображе�
ние... человеческого лица! Подобная аномалия
было объяснена игрой света и тени — слова
ученого тогда восприняли именно как шутку.

На этом все бы и закончилось, скорее все�
го, если бы не специалист Винсент ДиПиетро. В
1980 году он, обрабатывая снимки с “Викин�
гов”, наткнулся на снимок того самого “лица”
и начал исследования. 

Этот кадр мгновенно облетел всю мировую
прессу. Еще бы, ведь скала высотой около
трехсот метров и поперечником более полуто�
ра километров выглядела точь�в�точь как чело�
веческое лицо, хоть и наполовину затемнен�
ное. “Лицо” внешне было очень похоже на лик
египетского сфинкса, за что его и окрестили

“Марсианским сфинксом”. Стоит заметить, что
руководитель программы “Викинг” К. Снайдер
без намека на сомнения заявил, что “обнару�
женное изображение — всего лишь скальные
образования, принявшие причудливые очерта�
ния в результате игры света и теней”.

Так ли все просто?
Таким вопросом задались те, кого не удов�

летворило официальное объяснение. В том

ННаа  ппррооттяяжжееннииии  ддооллггиихх  ллеетт  ппллааннееттаа  ММааррсс  ззааннииммааеетт  ббооллььшшооее
ммеессттоо  вв  ввооооббрраажжееннииии  ллююддеейй..  ЗЗаа  ппррииммееррааммии  ддааллееккоо  ххооддииттьь  ннее
ннааддоо,,  ддооссттааттооччнноо  ввссппооммннииттьь  ““ААээллииттуу””,,  ““ВВооййннуу  ммиирроовв””  ииллии
““ВВссппооммннииттьь  ввссее””..  ООбб  оодднноойй  иизз  ззааггааддоокк  ккрраасснноойй  ппллааннееттыы  ии  ппоойй$$
ддеетт  уу  ннаасс  ррааззггооввоорр..  

Есть ли жизнь на Марсе, нет ли жизни на Марсе — это науке пока неизвестно.
Она пока не в курсе.

(Фильм “Карнавальная ночь”)
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числе и ДиПиетро. Этот исследователь вместе
с кибернетиком Грэгом Моленааром решил
сделать компьютерную обработку странного
изображения. Была усилена контрастность ос�
вещенной половины “лица” и увеличена чет�
кость всего снимка.

Результаты их исследований превзошли са�
мые смелые ожидания: на обработанном
изображении можно было различить не толь�
ко глазную впадину, нос, рот и подбородок, но
даже зубы, зрачки и слезу. 

В поисках новой информации ученым уда�
лось обнаружить другое изображение того же
участка поверхности красной планеты, полу�
чившего название Цидония. Второе изобра�
жение было сделано через тридцать пять суток
после первого, при другом освещении, но ре�
зультат был аналогичен — на фотографии
предстало лицо. Вывод ДиПиетро был абсо�
лютной противоположностью официальному:
“Если многочисленные поразительные детали
этой марсианской горы образовались естест�
венным образом, то природа должна быть вы�

сокоразвитым существом”, — сказал он.
Если “Марсианский сфинкс” бросался в

глаза сразу, то на находящиеся на расстоянии
пятнадцати километров от него пирамиды об�
ратили внимание не сразу. Оказывается, не�
далеко от “лица” размещались образования,
очень похожие на древнеегипетские культовые
сооружения. Пирамиды были правильной фор�
мы и совершенно не производили впечатления
естественных гор; например, не было похоже,
что пирамиды — следствие вулканической ак�
тивности. Правда, эти пирамиды значительно
превосходили по размеру самую большую
земную пирамиду — усыпальницу Хеопса.
Кроме того, были обнаружены линии, соединя�
ющие пирамиды. Сразу же было сделано
предположение, что линии являются дорогами.

Споры относительно Цидонии продолжа�
лись около двадцати лет. Советские “Фобо�
сы”, которые, возможно, смогли бы пролить

свет на проблему, были потеряны в открытом
космосе при достаточно странных обстоятель�
ствах. Ни у скептиков, ни у оптимистов не бы�
ло неопровержимых доказательств своей пра�
воты, так что лишь новые фотографии могли
дать точный ответ на загадку “лица”, снятого с
“Викингов”.

В конце девяностых на Марс был отправ�
лен новый исследовательский модуль, назы�
вавшийся Mars Global Surveyor, в апреле
2001 года им были сделаны фотографии того
же участка поверхности, Цидонии. Новые фо�
тографии, хотя и были сделаны в гораздо луч�
шем разрешении, тоже не смогли дать одноз�
начный ответ о природе “Марсианского
сфинкса”. Правда, само “лицо” на фотогра�
фиях Mars Global Surveyor гораздо меньше
напоминает человеческое.

А вдруг?..
Пожалуй, главными аргументом в пользу,

того, что Цидония — не просто геологическая
аномалия, является математическая точность,
заложенная в структуру “сфинкса” и пирамид.
Учеными было установлено, что “лицо” сори�

ентировано строго с юга на запад. Вероят�
ность того, что “лицо” сформировалось под
действием эрозии, по утверждению многих ге�
ологов, близка к нулю. После исследования ге�
ографического положения Цидонии и геомет�
рических соотношений между геологическими
структурами оказалось, что все структуры свя�
заны между собой математическими констан�
тами, такими, как число “пи”. Все структуры в
области Цидонии выглядят на удивление сим�
метрично, а в природе такое встречается, мяг�
ко говоря, нечасто.

Сложно представить себе, чтобы все это
появилось только благодаря игре случая. Тем
более, что с помощью аналогичной геометрии
были созданы египетские пирамиды и сфинкс.
А ведь сходство именно с ними сразу же бро�
салось в глаза при одном только взгляде на
фотографии Цидонии.

И ведь если еще вполне можно спорить о
том, существует ли рукотворное “лицо”, или
это просто “игра света и тени” плюс естествен�
ная эрозия, то представить себе, чтобы и пира�
миды появились из�за естественных процес�
сов, очень сложно.

Но встает резонный вопрос: кто мог соз�

дать подобные сооружения? Нет сомнений,
что постройка того, что мы видим на Цидонии,
была работой во много раз более трудоем�
кой, чем сооружение египетских пирамид и
сфинкса. А ведь и труд древнего земного госу�
дарства был ой как не прост! Очевидно, что
сотворить подобное могла только достаточно
развитая цивилизация, следов которой на
Марсе пока не заметно.

Опять же, придерживаясь мнения об искус�
ственном происхождении “лица” и пирамид,
можно сделать несколько выводов. Либо те,
кто создал эти сооружения, покинули Марс,
либо они давно канули в Лету. Едва ли кто�то
из гипотетических создателей может до сих
пор оставаться на Марсе. Тем более что и Ци�
дония не выглядит обитаемой: на фотографиях
заметны минимум два больших кратера, а ед�
ва ли метеориты падают на Марс очень часто.
Если когда�то это область и была обитаема,
сейчас она заброшена.

Стоит отметить, что НАСА весьма болез�
ненно реагирует на любые гипотезы об искус�
ственном происхождении цидонийских обра�
зований, как, кстати, и на любые предположе�
ния о существовании внеземного разума. 

Скепсис в отношении
скептиков
Чтобы оставаться объективным, нужно раз�

вить и скептическую точку зрения. Во�первых,

как бы ни мала была вероятность подобного,
нельзя полностью исключать вариант о неве�
роятном стечении обстоятельств. Существует
некоторый шанс, что все, что мы видим на фо�
тографиях, появилось благодаря причуде при�
роды. Во�вторых, нельзя исключать и челове�
ческий фактор: возможно, нам так хотелось
увидеть на Марсе “что�нибудь эдакое”, что мы
уцепились за первый же намек на экстраорди�
нарное. А уж все остальное доделали за нас
воображение и компьютерная графика.

В общем, вопрос о том, что же такое на са�
мом деле “сфинкс” и пирамиды Марса, оста�
ется открытым. Доказать их искусственное
происхождение, исходя из имеющейся инфор�
мации, невозможно. Но и опровержения этой
теории выглядят не слишком убедительными,
слишком уж мало аргументации. Однознач�
ный ответ смогут дать лишь новые исследова�
ния, новые фотографии и, возможно, высадка
людей на Марс. Ну, а пока каждый из вас мо�
жет сам, посмотрев на представленные фотог�
рафии, решить для себя, чем является феномен
Цидонии.   ◆
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У Вас совсем нет времени
на чтение?

Издательство “Книга за
минуту” знает цену Вашему
времени! Вы хотите насла�
диться чудесным миром ми�
ровой литературы, но чтение
обычных книг требует значи�
тельного времени? Мы реши�
ли для Вас эту проблему!
Hаша продукция — “Литера�
турные Суперконцентраты” —
это именно то, что Вам нужно!

Дж. Р. Р. Толкин.
“Хоббит, или Туда и
Обратно”
(Суперконцентрат подготов�

лен Сэмюэлем Стоддардом и Дэй�
видом Дж. Паркером)

Бильбо Бэггинс:
— Hу вот, как всe тихо и спо�

койно... Мир и покой... Ой, кто�то
стучится в дверь!

Балин:
— Мы — гномы. Я — весельчак.
Двалин:
— Я — довольный.
Фили:
— Я — молодой.
Кили:
— Я тоже молодой.
Дори:
— Я — забавный.

Hори:
— Я —

весeлый.
Ори:

— Я — симпатич�
ный.

Оин:
— Я — компанейский.
Глоин:
— Я — глуповатый.
Бифур:
— У меня самое

смешное имя.
Бофур:
— У меня самое ненормальное

имя.
Бомбур:
— Я — толстый.
Торин:
— А зато у моего персонажа

выписан характер!
Гэндальф:
— Hу вот, все в сборе. Можно

устроить квест в виде путешествия
туда.

(Их ловят тролли, и это
опасно, потому что их чуть не
съедают. Потом их ловят орки,
и это опасно, потому что их чуть
не съедают.)

Бильбо Бэггинс:
— Что у меня в кармане?..
Голлум:
— Hе знаю.
(Их ловят пауки, и это опасно,

потому что их чуть не съедают.)
Смауг:
— Я — злой дракон. Хшшшш!

Шшшссс!
(Бильбо Бэггинс становится

невидимым, а потом еще один
тип из второстепенных персона�
жей убивает дракона, из�за чего
возникает кутерьма.)

Бильбо Бэггинс:
— Hу, я пошeл домой. О, мир и по�

кой, я возвращаюсь обратно к вам!
Конец

Дж. Р. Р. Толкин. 
“Братство Кольца”
(Суперконцентрат подготов�

лен Дэйвидом Дж. Паркером и
Сэмюэлем Стоддардом)

Гэндальф:
— Бильбо Бэггинс, твое Кольцо

сотворено силами Зла, оно опас�
ное. Годиков через десять�двад�
цать попробуем его уничтожить. А
пока оставь его Фродо. Пусть
мальчик поиграется.

Бильбо Бэггинс:

— Оно не опасное, оно моe.
Моя Прелесть. Мое! Мое! Гово�
рят тебе! У�у�у�а�у�у�у�о�хо�
хо�ха�ха�ха! (рыдает и истери�
чески хохочет).

(Фродо несeт Кольцо в Ри�
венделл. С ним увязываются
друзья. Hа них нападают
Чeрные Всадники, и это очень
страшно.)

Элронд:
— Фродо Бэггинс, если Сау�

рон когда�нибудь заполучит это
Кольцо, мир погибнет, и Зло будет
властвовать в нeм вовеки. Hадо
действовать без промедления.
Hеси Кольцо туда, где живет Враг.

(Они начинают таскаться по
сильно пересеченной местности.
С ними увязываются новые
друзья. Гэндальф гибнет в Мо�
рийских Копях, но ничего: нес�
колько позже он воскреснет во
славе, восторжествовав над
Злом — очевидная литературная
аллюзия на тот самый фильм, где
парень возродился в облике со�
баки.)

Боромир:
— Фродо Бэггинс, от�

дай мне Кольцо!
Фродо:
— Hе отдам.
Боромир:
— За что? Что я такого

сделал?.. (Умирает.)
Конец

Дж. Р. Р. Толкин. 
“Две
крепости”
( С у п е р к о н ц е н т р а т

подготовлен Дэйвидом
Дж. Паркером и Сэмюэлем
Стоддардом)

Гэндальф освобождает
Теодена и свергает Сару�
мана. Происходит много
всяких событий, мало свя�
занных с основной линией.
Потом сюжет снова начи�
нает раскручиваться.

Конец

Дж. Р. Р. Толкин. 
“Возвращение
короля”
(Суперконцентрат под�

готовлен Дэйвидом
Дж. Паркером и Сэмюэлем
Стоддардом)

Арагорн:
— Мы должны пройти Тропой

Мeртвых.
Эовин:
— Вы погибнете.
(Hе погибают.)
Гэндальф:
— Мордорские орды разру�

шат Минас�Тирит!
(Hе разрушают.)
Гэндальф:
— Мы должны атаковать Мор�

дор. Hо нас всех убьют.
(Hе убивают.)
Голлум:
— Мняммм, какой вкуссненький,

ссочненький палетсс! (Умирает.)
Фродо:
— Hу вот, Кольцо уничтожено,

но теперь мы умрeм тут, в Мордоре.
Сэм:
— Крепитесь, хозяин!
(Откуда ни возьмись, при�

летает стая пернатых роялей из
кустов и спасает
всех.)

Конец

ÊÎÌÍÀÒÀ ÑÌÅÕÀ ● ЗОНА КОМИКСА
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Приветствую вас на
Почтовой станции в новом
году! Спасибо за множест�
во писем и огромное коли�
чество свежих идей! Луч�
шие из предложений мы
постараемся воплотить на
практике в будущих номе�
рах “Мира фантастики”.

◆◆◆

Привет главмас�
терам, мастерам и
прочим создателям
“Мира фантастики”!

Этот журнал нас�
только близок к то�

му, чего ролевикам для счастья не хвата�
ло, что, кроме большого количества
“спасибо”, мне почти нечего сказать.

Удивляюсь я, правда, что у вас нет ни�
какого девиза (хотя я, сколько ни стара�
лась, ничего придумать не смогла), и то�
му, что нельзя через редакцию заказать
первые номера журнала (сентябрьский
и октябрьский у нас в Зеленограде поп�
росту не появлялись).

Еще могу в один голос с Droger’ом
вздохнуть, что про полигонщиков вы поч�
ти не пишете, а ведь в свободное от “бе�
ганья по лесам” время мы еще и книжки
читаем, да в настольные с компьютерны�
ми игры играем, так что “Мир фантастики”
— вполне наш журнал!

А еще у меня к вам просьба. Найдите
местечко на следующем диске для пары
обоев по первому эпизоду Star Wars.

На этом, пожалуй, мои радостные,
грустные и прочие эмоции заканчивают�
ся. Буду ждать следующего номера!

Airen from Shire, Зеленоград

Девиз у нас есть, и он сияет на каждой облож�
ке журнала: “Фэнтези и фантастика во всех прояв�
лениях”. Хотя, Airen, Вы правы в том, что можно
было бы придумать менее информативный, но бо�
лее звучный слоган, который передавал бы дух
“Мира фантастики”. В таком случае, возможно,
читатели нам в этом помогут? Если у кого�либо
возникнут идеи относительно нового лозунга для
“МФ” — высылайте их, пожалуйста, нам!

Первые номера журнала всегда можно при�
обрести через интернет�магазин: www.igro�
mania.ru/newshop.

Ваш запрос обоев для компьютерного стола
(как и любые другие запросы читателей по со�
держимому CD) я переправил Петру Тюленеву,
редактору нашего компакт�диска.

Здравствуйте, уважаемая редакция!
Ваш журнал очень приятно читать, да

и просто держать в руках. Особенно ра�
дует, что от номера к номеру он становит�
ся все лучше и интереснее. Надеюсь, что
так будет продолжаться и дальше. Хочет�
ся также, чтобы небольших, но досадных
ляпов становилось все меньше, а интерес�
ных материалов все больше.

А еще мне кажется, что, обещая рассказы�
вать о фэнтези и фантастике во всех проявле�
ниях, вы несправедливо обходите вниманием
не последнее из таких проявлений. В ряду

“литература�игры�кино” вполне уместным
было бы появление пункта “музыка”. Ведь
практически каждый месяц появляется неко�
торое количество музыкальных релизов, име�
ющих самое прямое отношение к фантастике
(а в особенности — к фэнтези). Можно было бы
открыть отдельную рубрику, посвященную
фантастике в музыке — хотя бы ежемесячный
обзор новинок, а возможно, и экскурсы в ис�
торию — от классики к современности.

С уважением и пожеланием всячес�
ких успехов, ZAK.

С “ляпами” мы нещадно боремся всеми дос�
тупными средствами, и, по оценкам сторонних
наблюдателей, богиня победы Ника благоволит
нашему редакторскому войску.

Предложение о создании музыкального
раздела в “МФ” встречается сразу в несколь�
ких письмах. К сожалению, появление такой
рубрики в ближайшее время малореально по
нескольким причинам.

Во�первых, у редакторов не вырисовывается
четкого представления о том, как будет выглядеть
структура рубрики, какие материалы в ней публи�
ковать. Во�вторых, налицо разнобой во вкусах и
представлениях о том, что такое “фэнтези�музы�
ка”. Одни читатели относят к ней такие группы, как
Blind Guardian, ManOwar и Paradise Lost, другие —
кельтские народные песни, третьи — произведения
безымянных отечественных бардов.

Поэтому такая рубрика — дело сложное и
непонятное. И ее появление в журнале вовсе не
зависит от вкуса и пристрастий главного редак�
тора, о которых скромно умолчим.

Здравствуйте, уважаемая редакция “МФ”.
Со вчерашнего дня мы Ваши постоянные

читатели. У нас к Вам несколько предложе�
ний, как можно сделать журнал более инте�
ресным. Во�первых, можно сделать несколь�
ко конкурсов на написание рассказов (а то и
поэтических произведений) в стиле фантасти�
ки, также можно сделать конкурсы рисунков
на фэнтезийную тему, или хотя бы сделать
любительскую галерею, где любители, вроде
нас и наших друзей, могли бы выставлять
свои работы и наработки. Конечно, можно
создать независимое голосование на сайте, а
лучшие работы награждать призами.

Во�вторых, сделать цикл статей о Рус�
ской культуре до Христианской веры.
Где можно будет описывать оружие,
доспехи, обереги (к примеру, из чего из�
готовлялись и для каких целей), каким
богам поклонялись, в частности, можно
будет отдельно и более подробно рас�
сказывать про веру наших предков. Я
думаю, многим будут интересны их кор�
ни. А так как круг Ваших читателей на�
верняка не ограничен русскими, то мож�
но в принципе рассказать о многих древ�
них культурах (ведь многие фантасти�
ческие сюжеты почерпнуты из самых
различных исторических эпох).

С уважением, Vanish и IRCH.

Отличные предложения, которые легко реа�
лизуются. А главное, мне кажется, что идея с га�
лереей работ на компакт�диске будет востре�
бованной. Если наши читатели желают поде�

литься своим результатами своего изобрази�
тельного творчества с “Миром фантастики”, мы
с удовольствием выложим их работы в специ�
альном разделе компакт�диска журнала.

Присылайте рисунки в формате .JPG на ад�
рес редакции вместе с любыми комментариями
к ним, которые вы посчитаете уместными. Тыся�
чи читателей нашего журнала смогут увидеть и
оценить ваше творчество. В будущем мы смо�
жем опубликовать ваши произведения и на
страницах сайта нашего журнала.

Что касается второго предложения, касающе�
гося материалов о верованиях и волшебстве, то
оно скоро найдет воплощение в “Мире фантас�
тики”. Сейчас разрабатывается серия статей о
магии и ритуалах у различных народов и куль�
тур, существовавших на Земле в прошлом. Пер�
вые статьи уже написаны. Надеемся, они будут
востребованы всеми поклонниками фэнтези.

◆◆◆

Еще раз поздравляю всех с Новым годом, в
котором нас ждет открытие новых фантастичес�
ких миров и вселенных! До встречи в феврале!

Николай Пегасов
Главный редактор

ÏÎ×ÒÎÂÀß ÑÒÀÍÖÈß

Напоминаем нашим читателям, что редакция
“Мира фантастики” с интересом читает все при�
ходящие рассказы жанров фантастики и фэнте�
зи. Лучшие из них обязательно будут опублико�
ваны на страницах журнала. Обратите внима�
ние, что уже сейчас подавляющее большинство
напечатанных в “МФ” произведений предлага�
ются к публикации самими авторами.

Если вы согласны на то, чтобы ваше произведе�
ние было опубликовано на компакт�диске журна�
ла, пожалуйста, делайте пометку: “Можно публи�
ковать на компакте”. К произведениям, публикуе�
мым на компакте, у нас гораздо менее строгие тре�
бования, чем к рассказам, печатаемым в номере. К
сожалению, мы пока не в состоянии оплачивать
публикации на компакте (в отличие от журнальных
публикаций, за которые авторы получают гонора�
ры), зато ваше творчество будет доступно широкой
аудитории читателей “Мира фантастики”.

ТРЕБОВАНИЯ К ПРИСЫЛАЕМЫМ ТЕКСТАМ
Посылая свое произведение в “Мир фантасти�

ки”, пожалуйста, следуйте нашим пожеланиям:
● Отсылайте произведения по электронной почте

story@igromania.ru (с бумажными рукописями
мы, к сожалению, не имеем возможности работать).

● Текст сохраняйте в формате .DOC (Word) или .RTF.
● Объем рассказа для публикации на страницах

журнала не должен превышать 60 тыс. знаков
(1,5 авторских листа), при этом оптимальный
объем — до 40 тыс. знаков (1 авторский лист).
Объем произведения для публикации на ком�
пакт�диске не ограничен.

● Обязательно указывайте автора, название
произведения и свои контакты (как минимум —
адрес электронной почты) в начале текста про�
изведения.

● Если вы согласны на публикацию текста на компак�
те “Мира фантастики”, делайте пометку “Можно
публиковать на компакте” в начале текста. Эта по�
метка никак не влияет на то, будет ли ваш рассказ
выбран для публикации на страницах журнала.
Т.е. вы можете предложить рассказ для публикации
на CD, а мы, если рассказ нам понравится, в ответ
предложим опубликовать его в журнале.

Отвечая сразу на несколько поступивших воп�
росов, уточняю, что публикация вашего произведе�
ния в журнале или на компакте никак не ограничит
ваше авторское право в отношении этого произве�
дения. Все права и копирайты на произведение
принадлежат вам и только вам, как его автору.

Рассказы 
в “Мире фантастики


