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Здравствуйте, ддооррооггоойй  ччииттааттеелльь!
Впервые на обложке нового номера “Ми�

ра фантастики” вы видите персонажа, кото�
рого невозможно причислить к миру фэнтези.
Это явно парень из счастливого будущего, в
котором нет ни драконов, ни волшебства, ни
светозарных мечей +5. Впервые тема номера
напрямую связана с научной фантастикой.

Теперь нам есть что ответить читателям,
упрекающим нас в чрезмерной любви к фэн�
тези (смотрите “Почтовую станцию” на пос�
ледней странице”). Поскольку мы пишем о
“фэнтези и фантастике во всех проявлени�
ях”, будем уделять должное внимание всем
жанрам.

К иберпанк стал главной темой этого номе�
ра. О взлетах и падениях этого направле�

ния, о влиянии писателей на общество бли�
жайшего будущего, о точности научных
предсказаний в киберпанковских произведе�
ниях вы прочтете в нескольких больших мате�
риалах февральского номера “Мира фан�
тастики”.

Кроме того, не пропустите интервью с пи�
сателем Владимиром Васильевым, который
заслуженно считается одним из основателей
российского киберпанка. А также читайте не�
ожиданный рассказ Михаила Попова: эта ис�
тория имеет прямое отношение к исследуе�
мому жанру.

Помимо прочего, вас ждут и другие рабо�
ты киберпанковской тематики. Осмелюсь от�
нести к их числу большую статью Антона Ка�
релина о феномене “Матрицы” (помните его
оригинальный материал о фильме “Матрица:
Перезагрузка” в сентябрьском “Мире фан�
тастики” за прошлый год?), а также традици�
онный комикс в рубрике “Комната смеха”.

Н а этом закончим обзор материалов о ки�
берпанке и киберпанках. Теперь постара�

юсь убедить поклонников фэнтези в том, что и
об этом обширном фантастическом направ�
лении мы не забываем!

Итак, вашему вниманию мы предложим
подробные обзоры двух фэнтези�вселен�
ных. Во�первых, это описание Арции — мир
отечественной писательницы Веры Камши.
Во�вторых, это путешествие по необъятным
просторам классической серии Might &
Magic, к которой относятся знаменитые хи�
ты компьютерных жанров ролевой игры и

походовой стратегии: “Меч и магия” и “Ге�
рои меча и магии”.

Прекрасная статья Петра Тюленева в
рубрике “Бестиарий” также имеет непосред�
ственное отношение к классике фэнтези: она
повествует об орках и гоблинах, их внешнем
виде, образе жизни, работе и творчестве. Не
пропустите!

В этом же номере мы обратились и к одно�
му из популярных (по крайней мере, в послед�
нее время) фэнтезийных поджанров — к “детс�
кому” фэнтези. Слово “детский” беру в кавыч�
ки, потому что большинство произведений
этого направления с интересом могут читать
как дети, так и взрослые. Одна статья предс�
тавляет собой дайджест новинок жанра, из�
даваемых в России, вторая рассказывает о
главных отечественных конкурентах Гарри
Поттера — о Порри Гаттере и Тане Гроттер.

П оскольку мы сдаем этот журнал в печать в
конце декабря, мы смогли проанализиро�

вать успехи фантастических произведений,
выпущенных в свет в 2003 году, и подвели
ИИттооггии  22000033. Мы выбрали лучшие книги, филь�
мы, компьютерные и настольные игры ушед�
шего года. Надеемся, что этот материал, на�
писанный редакторским коллективом, послу�
жит рекомендацией, что стоит читать, смот�
реть и во что играть. Но не воспринимайте
его как единственный возможный вердикт —
мы не стремимся навязывать свои вкусы и
предпочтения.

◆ ◆ ◆
В заключение скажу о новой подрубрике

раздела “Видеодром”, которая станет посто�
янной. Мы неоднократно получали от читате�
лей просьбы увеличить количество рецензий
на фантастические произведения. Рубрики
рецензий на литературу и игры в “Мире фан�
тастики” существуют давно, и вот впервые мы
публикуем рецензии на новые кинофильмы.
Антон Карелин постарался оценить все фан�
тастические ленты последних месяцев, а в бу�
дущем мы будем рецензировать фильмы по
мере их выхода. Кстати, ждите в следующем
номере подробную рецензию на третью
часть “Властелина Колец”.

На этом не прощаюсь — встретимся вновь
на “Почтовой станции”!

ННииккооллаайй  ППееггаассоовв
ГГллааввнныыйй  ррееддааккттоорр
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ЗЗддеессьь  рраассппооллааггааююттссяя  ррааззннооооббррааззнныыее  ммаа��
ттееррииааллыы,,  ттаакк  ииллии  ииннааччее  ссввяяззаанннныыее  сс  ооддннооииммеенн��
нноойй  ррууббррииккоойй  жжууррннааллаа..  ВВ  ббооллььшшииннссттввее  ссввооеемм
ээттоо,,  ккооннееччнноо,,  ввииддееооррооллииккии..

Анканар

Может быть, “Анканар” — это и малобюд�
жетное кино, может быть, ему никогда не занять
места в первых строчках фэнтезийных хит�пара�
дов, может быть, мы не увидим в фильме ни од�
ного знакомого лица — как бы то ни было, но к
продвижению своего проекта создатели по�
дошли с серьезностью, достойной признанных
гигантов синематографа. Официальная интер�
нет�страница киноленты просто переполнена
всевозможной информацией, часть которой мы
помещаем на наш компакт�диск. Во�первых,
это, конечно, ролик к фильму, предоставляю�
щий нам возможность полюбоваться на пейза�
жи и обитателей “альтернативного” Среди�
земья. Во�вторых, объемистая графическая га�
лерея с кадрами из фильма, набросками и фо�
тографиями со съемочной площадки. Для тех,
кто проникнется, есть и “в�третьих” — набор
обоев на рабочий стол Windows с основными
персонажами фильма. Ну, и музыкальный фраг�
мент, звучащий на звуковой дорожке компакта.

Демон ада

Если вы еще не знаете, как выглядит насто�
ящий западный комикс, перенесенный на боль�
шой экран, вы сможете взглянуть на этот плод
сотрудничества двух индустрий массовых разв�
лечений в ролике к фильму “Демон ада”. Поми�
мо фрагментов из выходящего аккурат 1 апре�
ля фильма, вам предлагается несколько видов
обоев с изображениями заглавных героев, а
также целых четыре заставки для компьютера
— на любой вкус. Если вы, конечно, не ярый не�
навистник комиксов.

Матрица

Пролистав этот февральский номер “Мира
фантастики”, вы обнаружите в нем, помимо
всего, объемистое рассуждение нашего посто�

янного автора Антона Карелина о трилогии
“Матрица”. Само собой разумеется, мы не мог�
ли отказать всем поклонникам творения брать�
ев Вачовских в электронном продолжении те�
мы. На компакт�диске вы обнаружите офици�
альные театральные ролики ко всем трем час�
тям фильма, а также к “Аниматрице”, большую
подборку обоев для рабочего стола Windows,
заставку для экрана, а также несколько “мат�
ричных” комиксов. А в “Библиотеке” лежит нес�
колько критических статей о трилогии.

Видеоролики, графические галереи и ак�
сессуары для вашего компьютера по фильмам
“Готика”, “Дом мертвых”, “Час расплаты” и
“Клоуны�убийцы из глубокого космоса”. Пос�
ледняя кинолента — один из ярких представи�
телей фантастического трэша, о котором вы
также сможете прочитать в этом номере наше�
го журнала

ООссннооввннооее  ннааппооллннееннииее  ррааззддееллаа  ссооссттааввлляяюютт
ээккрраанннныыее  ссннииммккии  ((ссккрриинншшооттыы)),,  ддееммооннссттррааццииоонн��
нныыее  ввииддееооррооллииккии  ии  ооббооии  ннаа  ррааббооччиийй  ссттоолл
WWiinnddoowwss..  ББллааггооддаарряя  ссккрриинншшооттаамм  ии  ввииддееооррооллии��
ккаамм  ввыы  ммоожжееттее  рреешшииттьь,,  ннаассккооллььккоо  ттаа  ииллии  ииннааяя
ииггрраа  ддооссттооййннаа  вваашшееггоо  оожжииддаанниияя  ии  ччттоо  вв  ннеейй  ббуу��
ддеетт  ииннттеерреессннооггоо..  ККаакк  ггооввооррииттссяя,,  ллууччшшее  ооддиинн
рраазз  ууввииддееттьь,,  ччеемм  ссттоо  рраазз  ппррооччеессттьь..

Star Wars: Knights of the
Old Republic

Значительная часть компьютерно�игрового
компакт�дискового раздела посвящена послед�
нему хиту из вселенной “Звездных войн” — зна�
менитому KKOOTTOORR. Целых два ролика, сочетаю�
щие нарезки игрового процесса, эпические кос�
мобаталии и незабываемую музыку из ориги�
нальной киноэпопеи, не оставят никого равно�
душным к “Рыцарям Старой республики”. Много�
численные графические материалы: две галереи
(скриншоты и концепт�арт), а также два десятка
видов обоев на рабочий стол Windows. И, конеч�
но, часть саундтрека из игры, звучащая в музы�
кальном сопровождении нашего компакт�диска.

Игры по вселенной
Might&Magic
Вселенная Меча и Магии, в рамках которой

вот уже несколько лет создаются несомненные
хиты ролевых и стратегических компьютерных
игр, в особом представлении не нуждается. Ма�
териалы, собранные на нашем компакт�диске,
помогут вам погрузиться в историю этой вселен�
ной: вам предлагается громадная коллекция эк�
ранной графики из сериалов “MMiigghhtt&&MMaaggiicc”” (с
третьей по девятую части игры) и “HHeerrooeess  ooff
MM&&MM”” (третья и четвертая игры).

Игровая и концептуальная графика из игр
“Broken Sword: The Sleeping Dragon”, “Fallout
3”, “Firestarter”, “I of the Enemy”, “Prince of
Persia: The Sands of Time”, “Spellforce: The
Order of Dawn”, “Terminator 3: War of the
Machines”, “Власть закона”, “Карибский кри�
зис”, “Магия войны: Тень повелителя”, “Опера�
ция Silent Storm: Часовые”. Видеоролики к иг�
рам “Broken Sword: The Sleeping Dragon”,
“Firestarter”, “Terminator 3: War of the
Machines”, “Магия войны: Тень повелителя”.
Обои для компьютера по мотивам игр
“Firestarter”, “Spellforce: The Order of Dawn”,
“Магия войны: Тень повелителя”.

ЕЕссллии  вваасс  ззааииннттеерреессууеетт  ккааккааяя��ннииббууддьь  иизз  ннаасс��
ттооллььнныыхх  ииггрр,,  рраассссммооттрреенннныыхх  ннааммии  вв  ооббззоорраахх,,
ззддеессьь  ввыы  ссммоожжееттее  ппооллууччииттьь  ддооппооллннииттееллььннууюю  иинн��
ффооррммааццииюю  ((ддееммоо��ввееррссииии,,  ссццееннааррииии  ии  тт..пп..))..  ТТаакк��
жжее  вв  ээттоотт  ррааззддеелл  ппооммеещщааююттссяя  ффааййллыы  ддлляя  ссааммоойй
ппооппуулляяррнноойй  вв  ммииррее  ннаассттооллььнноойй  ррооллееввккии
““DDuunnggeeoonnss&&DDrraaggoonnss””,,  ддлляя  ннее  ммееннееее  ппооппуулляярр��
нноойй  ккооллллееккццииоонннноойй  ккааррттооччнноойй  ииггррыы  ““MMaaggiicc::
TThhee  GGaatthheerriinngg””,,  ббеессппллааттнноо  рраассппррооссттрраанняяееммыыее
ииггррыы  ии  ппррооччииее  ииннттеерреессннооссттии..

Magic: The Gathering

““MMaaggiicc::  TThhee  GGaatthheerriinngg”” ((MMTTGG))  — самая
распространенная в мире коллекционная кар�
точная игра. В силу огромной популярности
MMTTGG на территории России наш журнал пла�
нирует постоянную публикацию материалов

НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ

КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ

ВИДЕОДРОМ

➠➠  А также
➠➠  А также

ÊÎÌÏÀÊÒ-ÄÈÑÊ

Значительная часть ти�
ража “Мира фантастики”

комплектуется компьютер�
ным компакт�диском. Вас

ждут разделы “Видеодром”,
“Компьютерные игры”, “Настольные

игры”, “Комната смеха”, “Рубрики журнала”, “Все
для компьютера” и “Библиотека”. Компакт�диск об�
ладает удобной системой навигации, графическим
интерфейсом и, конечно же, музыкальным сопровож�

дением из популярных игр и кинофильмов.
Минимальные системные требования: P200, 64Mb

RAM, современный cd�дисковод, Windows, DirectX 9
(либо старше). Если DirectX у вас не установлен, вы
можете поставить его, запустив инсталлятор из ка�
талога CD:\DirectX (установка происходит автома�
тически).

Все пожелания и критические замечания по поводу
содержимого компакт�диска и его работоспособности
направляйте, пожалуйста, на MF@IGROMANIA.RU.
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на CD. Для интересующихся мы припасли пол�
тора десятка ознакомительных статей, ранее
опубликованных в журнале “Игромания” (чи�
тайте в разделе “Библиотека”), плюс вас ждут
последние версии “CCoommpprreehheennssiivvee  RRuulleess”” и
“OOrraaccllee  RReeffeerreennccee”” — самые полные правила и
игровой текст всех вышедших карт с исправле�
ниями и разъяснениями. 

Dungeons&Dragons

Материалы февральского раздела по DD&&DD

посвящены книге правил “CCoommpplleettee  WWaarrrriioorr””, в
которой обсуждаются самые разные аспекты
боевых ситуаций, возникающих в рамках игры
в “Подземелья и драконы”. Авторы обещают,
что книга пригодится не только воинам, варва�
рам и рейнджерам, но и традиционно “небое�
вым” персонажам. На компакт�диске находятся
галерея изображений из книги, интернет�до�
полнение к ней и тематические обои для рабо�
чего стола Windows. Также мы помещаем на
дорожки CD новейшую версию ответов на
часто задаваемые вопросы по DD&&DD  33,,55.

Lord of the Rings TMG

Вне зависимости от того, заинтересовал ли
вас обзор игры с коллекционными миниатюра�
ми “Властелин колец”, выпущенной компанией
SSaabbeerrttooootthh  GGaammeess, на нашем компакте вы мо�
жете обнаружить материалы к игре. Это пол�
ные правила игры (на английском языке), тур�
нирные правила, список всех миниатюр перво�
го выпуска, шаблон для создания собственных
карт и обои для компьютера.

Берсерк

Раздел компакт�диска, посвященный пер�
вой отечественной фэнтезийной ККИ “ББеерр��
ссеерркк” (подробнее о ней вы можете узнать в
материале “Лучшие настольные игры”), вклю�
чает в себя следующие материалы: галерею
из изображений карт первого сета, полный
спойлер первого сета, правила игры и не�

большой flash�ролик с демонстрацией игро�
вого процесса.

Star Wars TCG

Последняя версия правил этой коллекцион�
ной карточной игры от WWiizzaarrddss  ooff  tthhee  CCooaasstt, а
также графическая галерея, состоящая из карт
двух последних выпущенных расширений. А в
“Библиотеке” вы найдете развернутый обзор
ККИ и ее сравнение с предшественницей —
“SSWW  CCCCGG”” от DDeecciipphheerr.

ЮЮммооррииссттииччеессккиийй  ррааззддеелл  ннаашшееггоо  ккооммппаакктт��
ддииссккаа,,  ссооддеерржжаащщиийй  ввеессееллыыее  ппррооггррааммммккии  ии  иигг��
рруушшккии..

Две небольшие игрушки, объединенные об�
щей темой нелегкого и жестокого средневе�
ковья. В первой, “DDeeffeenndd  YYoouurr  CCaassttllee””, вам
предстоит выступить в роли феодала, обороня�
ющего собственный замок то ли от наступаю�
щих орд врага, то ли от взбунтовавшихся
крестьян. Во второй, “HHeeaadd  OOvveerr  HHeeeellss””, роли
меняются: вы берете под свой контроль симпа�
тичного песика и гуляете с ним по начиненным
опасностью лабиринтам.

ДДаанннныыйй  ррааззддеелл  ккооммппаакктт��ддииссккаа  ппррееддннааззннаа��
ччеенн  ддлляя  ррааззммеещщеенниияя  ффааййллоовв  ии  иинныыхх  ммааттееррииаа��
ллоовв,,  ннааппрряяммууюю  ссввяяззаанннныыхх  ссоо  ссттааттььяяммии,,  ооппууббллии��
ккоовваанннныыммии  вв  жжууррннааллее..

На этот раз в “Рубриках журнала” по преи�
муществу разместились представительства
нескольких обзоров фантастической литерату�
ры, которые, согласитесь, занимают немалень�
кую часть и бумажного февральского “Мира
Фантастики”. Прежде всего назовем “Барра�
яр” Лоис М. Буджолд. На компакте помещены:

книга писательницы из “Барраярского” цикла
“TThhee  MMoouunnttaaiinnss  ooff  MMoouurrnniinngg””, доступная для ска�
чивания на сайте издательства; несколько фа�
натских карт Барраяра и схема межпростран�
ственных коридоров между различными плане�
тами этой вселенной. Детская фантастика
представлена двумя коллекциями обоев для ра�
бочего стола Windows — по сериалу “Артемис
Фаул” и трилогии Филипа Пулмана “HHiiss  DDaarrkk
MMaatteerriiaallss””; а также компьютерной заставкой с
персонажами цикла Йона Колфера. К ним при�
мыкает и известная пародия “Таня Гроттер”,
также представленная заставкой. Наконец, в
приложение к статье о книгах и вселенной Веры
Камши мы поместили коллекцию компьютерных
обоев, нарисованных одним из лучших отечест�
венных художников�фантастов — Амоком.

ННееооббххооддииммыыее  ппррооггррааммммыы  ии  ввссяяккииее  ппооллеезз��
ннооссттии,,  ппррееддннааззннааччеенннныыее  ддлляя  вваашшееггоо  ззааммееччаа��
ттееллььннооггоо  ккооммппььююттеерраа..

Набор утилит, необходимых для просмотра
материалов нашего диска. Если у вас еще нет,
установите обязательно. Проигрыватели виде�
офрагментов QuickTime, DivX и Windows
Media Player (а также кодеки к последнему),
архиватор WinRar (с его помощью сжаты все
остальные файлы на диске) и просмотрщик pdf�
файлов Acrobat Reader. Также мы помещаем
сюда одну из лучших созданных человечеством
программ�каталогизаторов AVCataloger. С ее
помощью вы легко наведете порядок в своей
коллекции книг, фильмов, музыкальных дисков и
тому подобного. Программа интегрируется с
крупнейшими интернет�базами imdb.com и
cddb.com. Кроме этого, на диске вы обнаружи�
те планировщик личного времени AlarmWiz,
утилиту для проигрывания лицензионных циф�
ровых видеодисков DVD Region Free, програм�
му для оформления компакт�дисков CD Labeler
PRO и тюнер для Windows XP.

ЗЗддеессьь  ссооссррееддооттооччииввааююттссяя  ввссее  ббооллььшшииее
ттееккссттыы  ии  ссттааттььии,,  ппооммеещщааееммыыее  ннаа  ддиисскк..  ““ББииббллии��
ооттееккаа””  ттееххннииччеессккии  ууссттррооееннаа  ииннааччее,,  ччеемм  ооссттаалльь��
нныыее  ррааззддееллыы  ккооммппаакктт��ддииссккаа,,  ии  ппооззввоолляяеетт  рраазз��
ввооррааччииввааттьь  ссттааттььии  ннаа  ввеессьь  ээккрраанн,,  ччттоо  ппооввыышшаа��
еетт  ууддооббссттввоо  ччттеенниияя..

В “Библиотеке”, помимо выходных данных и
информации о составителях компакта, вас
ждут: стандартный блок статей о “MMaaggiicc::  TThhee
GGaatthheerriinngg””, подборка критических статей о
“Матрице”, обзор “SSttaarr  WWaarrss  TTCCGG””, а также
новый рассказ уже знакомого нашим постоян�
ным читателям автора Олега Сотникова “Пус�
тыня не умеет прощать”.

Упорядочиванием фантастических грузов в ком�

пактово�дисковых закромах “Мира фантастики” по�

прежнему заведует ППееттрр  ТТююллееннеевв. В составлении

компьютерно�игровой части всячески участвовал

ААллееккссеейй  ЛЛааррииччккиинн.

БИБЛИОТЕКА 

ВСЕ ДЛЯ КОМПЬЮТЕРА

РУБРИКИ ЖУРНАЛА

КОМНАТА СМЕХА

ÊÎÌÏÀÊÒ-ÄÈÑÊ



Владимира Васильева, по
специальности — регулировщика
вычислительной аппаратуры, по
образу жизни — путешественни�
ка, по призванию — писателя�
фантаста, можно по праву счи�
тать “крестным отцом” русского
киберпанка, сумевшим возро�
дить американское стилевое те�
чение на исконно славянских
землях.

Впрочем, об этом он вам сам
расскажет. Наша беседа прошла
в родном городе Василия — Нико�
лаеве.

◆ ◆ ◆
ВВллааддииммиирр,,  ккооггддаа  ввыы  ппоонняяллии,,  ччттоо

ммоожжееттее  ббыыттьь  ппииссааттееллеемм??
Понял, когда первый раз при�

нес рукопись в газету и взамен по�
лучил денег. Принес второй раз —
еще раз получил. С тех пор так и
живу: приношу текст и забираю
заработанные деньги.

ККааккоойй  иизз  вваашшиихх  ммннооггооччииссллеенн��
нныыхх  ррооммаанноовв  ввыы  ссччииттааееттее  ссттууппеенньь��
ккоойй  вв  ссввооеемм  ттввооррччеессттввее??

Наверное, первый. Когда я на�
писал ““ККллииннккии””, я понял, что я могу
писать.

АА  ччииттааттьь??
Много раньше. Первой моей

прочитанной фантастической
книжкой стал ““ННееззннааййккаа  ннаа  ЛЛуу��
ннее””. Шикарная вещь! Однажды
меня даже выгнали из класса —

потому что читал ““ННееззннааййккуу”” на
уроке. Выгнали, выходит, за пра�
вое дело.

ССччииттааееттее,,  ннуужжнноо  ппррееппооддааввааттьь
ффааннттаассттииккуу  вв  шшккооллььнноомм  ккууррссее  ллии��
ттееррааттууррыы??

Ни в коем случае! Фантастика
должна быть чем�то недоступным.
Тем, что можно воровать, читать
под одеялом. И если это сделать
обязательным, суть потеряется и
весь кайф пропадет...

ППоо  ннооввоойй  ппррооггррааммммее  вв  ннааччаалльь��
нноойй  шшккооллее  ииззууччааюютт  ТТооллккииннаа......

Толкин заслуживает того, что�
бы его изучать в школе и никогда о
нем не знать.

ЧЧееггоо  ббыы  ввыы  ббооллььшшее  ххооттееллии  вв
жжииззннии??

Я бы очень хотел нырнуть во
все океаны — и протоптать все
континенты. Но до сих пор я сде�
лал это только в отношении океа�
на Тихого и Атлантического, и кон�
тинента Евразия. То есть, я был от
Сахалина — и до�о�о... Больше я
нигде не был.

ДДуухх  ппууттеешшеессттввееннннииккаа  ннааххооддиитт
ооттооббрраажжееннииее  вв  ррооммааннаахх??

Могу сказать одно: следую�
щий роман будет называться
““ААннттааррккттииддаа  OOnnlliinnee””. Роман, на�
писанный в соавторстве с Алек�
сандром Громовым, в жанре аль�
тернативной географии. Путе�
шествовать там будет целый кон�
тинент.

УУддааллооссьь  ллии  вваамм  ппррееддссккааззааттьь
ччттоо��ттоо  вв  ссввооиихх  ппррооииззввееддеенниияяхх??  ССоо��
ббыыттииее,,  ииззооббррееттееннииее,,  ээппооххуу??  ННее
ббооииттеессьь,,  ччттоо  ооппииссааннннааяя  вв  ррооммааннее
ААннттааррккттииддаа  оодднниимм  ппррееккрраасснныымм  уутт��
рроомм  ддееййссттввииттееллььнноо  ддввииннееттссяя  кк  ээкк��
ввааттоорруу??

Где вы видели фантаста, кото�
рый что�то предсказал с абсо�
лютной точностью? Даже Жюль
Верн: в его столетии вы спросили
бы первого встречного, что та�
кое подводная лодка — и он бы в
общих чертах ее вам описал. В

наше время — что такое наука?
Это тонкие и очень узкие специа�
лизации. Такие, как, например,
эксплуатация дизельных двигате�
лей в условиях низких темпера�
тур... Современная наука — это
очень маленькая область, в кото�
рой ничего не понимает никто,
кроме тех, кто ей серьезно зани�
мается. Есть такая шутка: узкий
специалист — это человек, кото�
рый знает все больше о все
меньшем, и абсолютно все — аб�
солютно ни о чем.

ВВллааддииммиирр,,  ввыы  ссччииттааееттее  ссееббяя  уузз��
ккиимм  ссппееццииааллииссттоомм  ——  ииллии  ссппееццииаа��
ллииссттоомм  шшииррооккооггоо  ппррооффиилляя??  ВВссее��
ттааккии  ссррееддии  вваашшиихх  ррооммаанноовв  еессттьь  ии
ккииббееррппааннкк,,  ии  ггооррооддссккааяя  ммииссттииккаа,,  ии
ффээннттееззии,,  ии  ккооссммооооппеерраа......

Я заранее не считаю себя спе�
циалистом. Я считаю, что я про�
бую силы. Попробовал. Результат
пока известен.

ВВллааддииммиирраа  ВВаассииллььеевваа  ччаассттоо
ппееррееввооддяятт  ннаа  ииннооссттрраанннныыее  яяззыы��
ккии......

Очень часто! За десять лет —
две книги. Одна повесть ““ББеезз
ссттррааххаа  ии  ууппррееккаа ((ППееррввыыйй  шшаагг  ннаа
ДДааннккааррттеенн))”” переведена на бол�
гарский, и недавно в Польше вы�
шел роман в новеллах ““ВВееддььммаакк

иизз  ББооллььшшооггоо  ККииеевваа””. Пока это
все. Переводится и готовится к
выходу в Соединенных Штатах
роман ““ССммееррттьь  ииллии  ССллаавваа””. Пе�
реведут — выйдет. Называться
будет DDeeaatthh  oorr  GGlloorryy. Точно по
Doors.

ВВссеемм  ииззввеессттнноо,,  ччттоо  ввыы  ииггррааееттее
вв  ккооммппььююттееррнныыее  ииггррыы  ии  ннееррееддккоо
ппиишшееттее  ппоодд  ввддооххннооввееннииеемм......

Раньше — да. Сейчас играю
реже. Нравились первые
WWaarrlloorrddss, UUFFOO или, он же, XX��
CCoomm. Когда�то мне показалось
любопытным написать роман по
мотивам игры UUFFOO, что я и сде�
лал. Идею одобрили. Так появил�
ся ““ВВрраагг  ннееввееддоомм””, который впос�
ледствии пришлось переимено�
вать во ““ВВрраагг  ннееииззввеессттеенн””. Дело
в том, что у Ника Перумова в то
же время вышел роман с таким
же названием.

ККааккоойй  жжааннрр  ппррееддппооччииттааееттее  вв
ииггрраахх??  RRPPGG??

Нет, стратегию. Только страте�
гию.

ИИзз  ппооссллеедднниихх  ииггрр  ——  ччттоо  ббоолльь��
шшее  ввссееггоо  вваасс  ззааииннттеерреессооввааллоо??

Новинками я мало интересо�
вался. Может быть, четвертые
““ГГееррооии””... Вот, правда, в сумке ле�
жит UUFFOO::  AAfftteerrmmaatthh. Не знаю...

Владимир “Воха” Васильев — один из самых популярных
и интересных авторов отечественной фантастики, подарив�

ший русскоязычным читателям десятки ярких и запомина�
ющихся книг: “Смерть или слава”, “Черная эстафета”, “Охо�

та на Дикие Грузовики”, “Горячий старт”! Не раз номиниро�
вавшийся и удостаивавшийся премий, Владимир упорно про�

должает называть себя “пишущим фэном”, человеком, одина�
ково любящим читать книги — и их писать.

ИНТЕРВЬЮ С "КРЕСТНЫМ ОТЦОМ"
РОССИЙСКОГО КИБЕРПАНКА
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ÊÎÍÒÀÊÒ

ВЛАДИМИР ВАСИЛЬЕВ
С писателем беседовал Дмитрий Тарабанов

ÇËÎÉ ÃÓÌÀÍÈÑÒ
ÂËÀÄÈÌÈ� ÂÀÑÈËÜÅÂ

Вы еще не чи�
тали “Лик Черной
Пальмиры”? Из анно�
тации книги:

“Светлые и Темные
испокон веков блюдут
условия Договора,
обеспечивающего рав�
новесие между Добром
и Злом. Но теперь До�
говор нарушен!

Беда пришла в Петербург,
самый мистический из “магичес�
ких центров” нашей страны. В

городе объявились
“дикие” Иные — под�
ростки, не знающие ни
Света, ни Тьмы, упива�
ющиеся свалившейся
на них Властью. Они
спокойно пресекают
действия любых носи�
телей Силы!

И тогда Инквизито�
рский Совет высылает

против безумных мальчишек и
девчонок карательную экспеди�
цию Темных магов...”.

Новый роман из серии “Дневной дозор”
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ÊÎÍÒÀÊÒ ● ВЛАДИМИР ВАСИЛЬЕВ

Поставлю — посмотрю.
ККааккоойй  ффииллььмм  вваасс  ббооллььшшее  ввссееггоо

ппооррааззиилл??
Я не видел фильма, который бы

меня поразил. Тем не менее, у ме�
ня в сумке валяются три только что
купленные кассеты ““ННааззаадд  вв  ббууддуу��
щщееее””. Приду домой — с удоволь�
ствием пересмотрю.

ЧЧттееннииее  ииннттеерреесснныыхх  ккнниигг,,  ппрроосс��
ммооттрр  ллююббииммыыхх  ффииллььммоовв,,  ппррооссллуу��
шшииввааннииее  ххоорроошшеейй  ммууззыыккии  ——  еещщее
ккааккииее��ннииббууддьь  ппррииссттрраассттиияя??

Да, есть одно. Наверное, са�
мое крепкое. Яхта. Последнее
время открытия сезона я жду с ку�
да большим нетерпением, нежели
выхода моей новой книжки. Когда
на яхте уходим в очередную гонку,
когда паруса раздувает ветер —
вот в тот момент я вдруг понимаю:
сейчас я живу!

ННаадд  ччеемм��ттоо  ннооввыымм  вв  ддаанннныыйй  ммоо��
ммееннтт  ррааббооттааееттее??

Естественно! Вторая часть ди�
логии ““ВВооййннаа  ззаа  ммооббииллььннооссттьь””.

Первая книга ““ННаассллееддииее  ииссппооллии��
нноовв”” вышла в прошлом году. В ра�
боте вторая — ““ННииккттоо,,  ккррооммее
ннаасс””. События разворачиваются
во вселенной ССммееррттии  ииллии  ССллааввыы.
““ННииккттоо,,  ккррооммее  ннаасс”” будет четвер�
той книгой цикла.

РРааннььшшее  ннаа  ввооппрроосс::  ““ННее  ххооттии��
ттее  ллии  ээккррааннииззииррооввааттьь  ссввооии  рроо��
ммаанныы??””  ВВллааддииммиирр  ВВаассииллььеевв
ссддеерржжаанннноо  ооттввееччаалл::  ““ЯЯ  ооссттааввллюю
вваамм  ввииззииттннууюю  ккааррттооччккуу””..  ТТееппееррьь,,
ккооггддаа  ““ННооччнноойй  ддооззоорр””  ЛЛууккььяяннеенн��
ккоо  сснняятт,,  ггооттооввииттссяя  кк  ввыыххооддуу  ннаа
ээккрраанныы  РРооссссииии,,  ддооббееррууттссяя  ллии  ррее��
жжииссссееррыы  ддоо  вваашшиихх  ппррооииззввееддее��
нниийй??  ББууддеетт  ллии  ппррооддооллжжееннииее  ссее��
ррииааллаа??

Будет. Уже принято решение
снимать ““ДДннееввнноойй  ддооззоорр””. А там,
возможно, экранизируют недавно
вышедший роман ““ЛЛиикк  ЧЧееррнноойй
ППааллььммииррыы””, продолжающий цикл
городского фэнтези. Действие ро�
мана на этот раз переносится в
Питер, самый мистический из ма�

гических центров.
ММоодднныыйй  ввооппрроосс::  ВВллааддииммиирраа

ВВаассииллььеевваа  ммоожжнноо  ссччииттааттьь  ккрреесстт��
нныымм  ооттццоомм  ррууссссккооггоо  ккииббееррппааннккаа,,
ааввттоорроомм,,  ссттоояяввшшиимм  уу  ееггоо  ииссттоо��
ккоовв..  ВВыы  ддаажжее  ннааппииссааллии  ссввооееообб��
ррааззнныыйй  ммааннииффеесстт  ““ККииббееррппааннкк
ррууссссккиийй  ии  ннееррууссссккиийй””,,  вв  ккооттоорроомм
ппррееддввооссххииттииллии  ннаассттууппллееннииее  нноо��
ввоойй  ээппооххии  вв  ррооссссииййссккоойй  ффааннттаасс��
ттииккее..  ППррииббллииззииттееллььнноо  вв  ттоо  жжее
ввррееммяя  ооддиинн  иизз  ссттооллппоовв  ааммееррииккаа��
ннссккооггоо  ккииббееррппааннккаа  ББррююсс  ССттеерр��
ллииннгг  ззааяяввиилл,,  ччттоо  жжааннрр  ээттоотт  нныыннее
ммееррттвв..  ВВыы  ппоо��ппрреежжннееммуу  ууввеерреенныы
вв  ттоомм,,  ччттоо  оонн  жжиивв??

Кто, Брюс Стерлинг?.. Ска�
жем, приблизительно в это же
время мы с Брюсом Стерлингом
крепко выпили водки, и он в об�
щих чертах изложил, почему
американский киберпанк
действительно мертв. Я Стер�
линга убедил, что киберпанк
“американским киберпанком”
отнюдь не ограничивается и что

в России есть некие вещи очень
мощные, но не подходящие под
определение западного вариан�
та. Он подумал и сказал: “Да,
наверное, ваш киберпанк еще
жив. Но это — другой кибер�
панк...”.

ЭЭттоо  ппррааввддаа,,  ччттоо  ссттааттььюю  ““ККии��
ббееррппааннкк  ррууссссккиийй  ии  ннее  ррууссссккиийй””  ппее��
ррееввееллии  ннаа  яяппооннссккиийй  яяззыыкк??

Правда. Более того, у меня
есть копия японского издания этой
статьи. Занимались переводом те
же люди, которые поставили зер�
кало на сайт РРууссссккааяя  ффааннттаассттииккаа
в Японии.

ВВ  ннеессккооллььккиихх  ссллоовваахх  ——  ччттоо  ттаа��
ккооее  ““ккииббееррппааннкк””??  ВВаашшее  ооппррееддее��
ллееннииее..

Киберпанк — это стиль... Когда
каждое слово — это не слово, а
выстрел. Когда каждый образ —
это не образ, а взрыв. Киберпанк
не наш. Совсем не наш. Мы пыта�
емся его как�то применить к себе,
примерить с собой — но он нам

чужд. Он родился на Западе,
умер на Западе — и не стоит во�
рошить его могил. А русский ки�
берпанк — это нечто другое. Нео�
бычное, произросшее в нашей
почве, в частности в Николаеве...
Нет, не знаю, как объяснить. Я
все�таки не критик, я пока еще
считаюсь писателем.

ВВллиияяюютт  ллии  ннаа  вваашшее  ттввооррччеессттввоо
ппооссллееддннииее  ффииллььммыы??  ММааттррииццаа??

Влияют ли?.. Несколько лет
назад один знакомый человек
сказал: “Слушай, какую�то хрень
купил. Посмотри, может, тебе
понравится...”. Я посмотрел. Это
была ““ММааттррииццаа””. Мне понрави�
лось. Продолжений, я, правда,
не видел...

““ММааттррииццаа””  ——  ккииббееррппааннкк??
Естественно, киберпанк! Са�

мый центральный киберпанк из
всех, которые можно себе
представить. Как ““ДДжжооннннии��ММннее��
ммоонниикк””, снятый по одному из
программных произведений Гиб�
сона.

ССуущщеессттввууеетт  ммннееннииее,,  ччттоо  ““рруусс��
ссккиийй  ккииббееррппааннкк””  ——  ээттоо  ннее  ссттиилльь,,  аа
ттооррггооввааяя  ммааррккаа..  ББррооссккиийй  яяррллыыкк..
ТТаакк  ллии  ээттоо??

По сути, да. Вещи, на которые
этот ярлык цепляют, к киберпанку
прямого отношения не имеют. Тот
же ““ЛЛааббииррииннтт  ооттрраажжеенниийй”” Сергея
Лукьяненко — это не киберпанк.
Это — чистейшая виртуалка.

ВВаашш  ррооммаанн  ““ТТееххнниикк  ББооллььшшооггоо
ККииеевваа””..  ННеессммооттрряя  ннаа  ррееммааррккуу
““ффээннттееззии��ооввееррддррааййвв””,,  ееггоо  ммоожжнноо
ооттннеессттии  кк  ккииббееррппааннккуу??

Да. К русскому немарочному
киберпанку. Да и как киберпанк
может быть марочным?

ООттккууддаа  ппоояяввииллаассьь  ииддееяя  ссооппоосс��
ттааввииттьь  ттооллккиинноо��ссааппккооввссккиийй  ммиирр  сс
ммиирроомм  ттееххннооллооггииччеессккиимм??  ИИммеееетт
ээттоо  ккааккооее��ттоо  ооттнноошшееннииее  кк  вваашшеейй
ссппееццииааллььннооссттии??

Мне хотелось, чтобы было ин�
тересно. И я это сделал. А сопос�
тавлять что�нибудь или противо�
поставлять — я об этом не задумы�
вался никогда. И не буду, кстати,
никогда задумываться.

ЧЧттоо  ссккааззаалл  ппаанн  ААнндджжеейй  ССааппккоо��
ввссккиийй,,  ккооггддаа  ввыы  ссооооббщщииллии  ееммуу  оо
ннааммеерреенниияяхх  ииссппооллььззооввааттьь  ввееддььммаа��
ккаа  ГГееррааллььттаа  вв  ссввооеемм  ““ТТееххннииккее””??

Он сказал: “Ну, это... Пока ис�
пользуй... Но меня, смотри, не пе�
реплюнь!”.

ССттооиитт  ззааммееттииттьь,,  ннееббееззоосснноовваа��
ттееллььннооее  ббеессппооккооййссттввоо::  уужжее  ввыышшллоо
22  ккннииггии  ццииккллаа..  РРооммаанн  ““ТТееххнниикк  ббоолльь��
шшооггоо  ККииеевваа””  ((ккннииггаа  ““ООххооттаа  ннаа  ддии��
ккииее  ггррууззооввииккии””))  ии  ссббооррнниикк  ннооввеелллл
““ВВееддььммаакк  иизз  ББооллььшшооггоо  ККииеевваа””..  ННее
ииссккллююччеенноо,,  ччттоо  вв  ссккоорроомм  ввррееммееннии
ммыы  ууввииддиимм  иихх  ппоодд  оодднноойй  ооббллоожжккоойй
вв  ссееррииии  ииззддааттееллььссттвваа  ААССТТ  ““ЗЗввеезздд��
нныыйй  ллааббииррииннтт::  ККооллллееккцциияя””..  АА  ссоовв��
ссеемм  ннееддааввнноо  вв  ссббооррнниикк  ““ФФээннттееззии��
22000033””  ппооппааллаа  ппооввеессттьь  ““ИИссккуусс��
ссттввеенннныыйй  ооттббоорр””,,  ггллааввнныыйй  ггеерроойй
ккооттоорроойй  ввссеемм  ннаамм  ддааввнноо  ппооллююббиилл��

ссяя..  ЗЗннааччиитт,,  ббууддеетт  ттррееттььяя  ккннииггаа??
Не знаю, как там третья книга,

но рассказы и повести о ведьмаке
однозначно будут. А тогда,
собственно, появятся и второй
сборник, и третий... Но рассказы
будут.

ППооззддррааввлляяеемм  сс  ннееддааввнноо  ппооллуу��
ччеенннныымм  ““ЗЗооллооттыымм  ккааддууццеееемм””  ——  ззаа
ппееррввыыйй  ссббооррнниикк  ттааккооггоо  ттииппаа!!  УУ  ККии��
ееввссккооггоо  ГГееррааллььттаа  ээттоо  ннее  ппееррввааяя
ппррееммиияя..  ВВ  22000000  ггооддуу  ““ссттааррттооввааяя””
ннооввееллллаа  ““ввееддььммааччььееггоо  ццииккллаа””
ууддооссттооииллаассьь  ддввуухх  ппррееммиийй::  ББоолльь��
шшоойй  ии  ММааллоойй  УУррааннииии..  ВВттооррааяя  ппррии��
ссуужжддааееттссяя  ааввттоорруу  ссааммооггоо  ггууммаанниисс��
ттииччеессккооггоо  ппррооииззввееддеенниияя..  ММоожжнноо
ллии  ссччииттааттьь  ВВллааддииммиирраа  ВВаассииллььеевваа
ггууммааннииссттоомм??

Злым гуманистом.
ППооччееммуу  ззллыымм??
Потому что окружающая нас

действительность далеко не доб�
ра. Приходится обороняться.

РРааннььшшее  ппооччттии  вв  ккаажжддоомм  ррооммаа��
ннее  ввыы  ((ии  еещщее  ннеессккооллььккоо  ааввттоорроовв))
ууббииввааллии  ЮЮрриияя  ССееммееццккооггоо..  РРооммаанн
““ННаассллееддииее  ииссппооллиинноовв””  ззааккааннччиивваа��
ееттссяя  ппооттрряяссааюющщеейй  ффррааззоойй::  ““ППррии
ннааппииссааннииии  ддааннннооггоо  ррооммааннаа  ннее
ппооссттррааддаалл  ннии  ооддиинн  ССееммееццккиийй””..
ЗЗннааччиитт,,  ввссее��ттааккии  ууддааееттссяя  ббыыттьь  ггуу��
ммаанннныымм??

Это еще ничего! (смеясь)
““ННииккттоо  ккррооммее  ннаасс”” закончится
фразой: “При написании данно�
го романа не пострадал ни один
Семецкий�2!”. Что может быть гу�
манней?   ◆

“Горячий старт”, “Охота на
дикие грузовики”, “Ведьмак из
Большого Киева”.

Книги Васильева 
в стиле киберпанк

Владимир находит атрибуты киберпанка в дне
сегодняшнем.

Премия "Золотой
кадуцей", получен�
ная на фестивале
фантастики "Звезд�
ный мост�2003" за
лучшую книгу в но�
минации "Сериалы".



РУССКОЕ ФЭНТЕЗИ
Николай Басов.
Лотар�миротворец
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ШШееддееввррыы  ооттееччеессттввеенннноойй  ффааннттаасс��
ттииккии””..  ——  ТТиирраажж  55  000000  ээккзз..

Лотар Желтоголо�
вый, обычный охранник
купеческих караванов,
из�за своего упорства и
ошибки могущественно�
го мага пустынной стра�
ны становится драконь�
им оборотнем. Пытаясь
решить, кто же он такой
— дракон или человек,
Лотар начинает свою
собственную войну с
демонами, которые вла�
дычествуют в этом од�

новременно сказочном и реальном мире.

Александр Рыжов.
Когда магия бессильна.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ММииррыы  ffaannttaassyy””..  ——  ТТиирраажж  44  000000  ээккзз..

Когда магия бес�
сильна, в дело вступа�
ет сталь. Когда бес�
сильны боги, им прихо�
дится обращаться за
помощью к смертным.
Посланник князя Свя�
тослава Глеб и наслед�
ник княжеского рода
Коста, путешествуя по
Скандинавии, попада�
ют в эпицентр неверо�
ятных событий, связан�
ных с легендарной

землей Тре. Двум славянским воинам предсто�
ит стать центральными фигурами в междоусоб�
ной борьбе древних богов.

Генри Лайон
Олди.
Мессия очищает
диск.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссее��
рриияя  ““ТТррииууммввиирраатт””..  ——  ТТиирраажж  
55  000000  ээккзз..

Кто не слышал о
знаменитом монасты�
ре Шаолинь, колыбе�
ли воинских искусств?
Сам император бла�
говолит к бритоголо�

вым монахам�воинам в шафрановых рясах.
Их руки с выжженными на них изображения�
ми тигра и дракона незримо и неотвратимо
творят политику Поднебесной империи. Но
странные вещи случаются иногда в этом ми�
ре Желтой пыли...

Андрей Валентинов. 
Тропа отступников.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ТТррииууммввиирраатт””..  ——  ТТиирраажж  55  000000  ээккзз..

Самозванцу из да�
лекого Вавилона при�
ходится нелегко на
престоле Златообиль�
ных Микен. Порою лег�
че договориться с бо�
гами, чем с людьми. А
есть еще кентавры,
киклопы и многое дру�
гое, во что просвещен�
ный вавилонянин отка�
зывается верить. А ко
всему еще и главная
загадка: кто он сам,

“Серый Коршун” — чужак на троне, человек с
чужой памятью или, все�таки, пропавший ца�
ревич. Бывшему крестоносцу, а ныне скромно�
му монаху из знаменитого аббатства Сен�Де�
ни, отцу Гильому де Ту, менее всего хочется за�
ниматься расследованием странного проис�
шествия, связанного с пропажей рыжей де�
вушки в маленьком городке близ Тулузы. Тем
более, в это дело оказываются замешаны
местные власти, косматые демоны, катары,
благородные разбойники и Римская Курия. К
тому же пропавшая девушка вскоре верну�
лась, правда, не одна, а... целых две. Есть ли
среди них настоящая? Древняя Греция накану�
не Троянской войны. Франция XII века накану�
не второго крестового похода. Впервые оба
романа “Тропы Отступников”, согласно авто�
рскому замыслу.

Арсений Миронов.
Древнерусская игра.
Двенадцатая дочь.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ЮЮммооррииссттииччеессккааяя  ффааннттаассттииккаа””..

Они были посланы. Посланы навести поря�
док в Былинном краю. Избавить сказочную Русь
от ужасов колдовской междоусобицы. Славик,
Алексис, Данила и Степан — четверо гостей из
будущего были призваны использовать свой ко�
лоссальный интеллект образца XXI века и кос�
мическую по былинным меркам энергию во бла�
го Былинной страны. Увы. Они пьянствуют, тан�
цуют рок�н�ролл и устраивают сафари на руса�
лок. В итоге — судьба Былинной Руси зависит от

капризной белобрысой барышни с зелеными
глазами и острыми коготками.

Виктория Дьякова.
Наследники Борджиа.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ААССТТ,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ББоояяррссккааяя  ссооттнняя””  ——  441199  сс..

Роман Виктории
Дьяковой “Наследники
Борджиа” продолжает
новый сериал истори�
ческой фэнтези.

Они всего лишь хо�
тели сыграть в роле�
вую игру. Воссоздать
великую битву далеко�
го прошлого. Но —
что�то случилось.
Прошлое само настиг�
ло их и стало реаль�
ностью. Вихри време�

ни забросили людей нашего столетия в крова�
вую эпоху царя Ивана Грозного. В страшные
годы опричнины и бесконечных войн с Ливонс�
ким орденом. Здесь надо уметь сражаться.
Здесь надо учиться выживать... Удивительные
дела творятся в монастыре на Белом Озере...
Здесь разворачивается борьба за обладание
сокровищем, восходящая еще ко временам
Крестовых походов. В происходящем принима�
ют самое деятельное участие и наши совре�
менники, случайно оказавшиеся в прошлом.

Андрей Чернецов, Валентин
Леженда. Песнь кецаля.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ИИззддааттееллььссттвваа::  ААССТТ,,  ЕЕррммаакк,,  22000033,,  ссеерриияя  ““ППееррееккрреессттккии
ввррееммееннии””  ——  335500  сс..  ТТиирраажж  77  000000  ээккзз..

Кто сказал, что
“черный археолог” —
сугубо мужская про�
фессия?! Кто сказал,
что “Индиана Джонс в
юбке” — легенда и
миф?! Очевидно, те,
кто не знаком с “рыжей
бестией” Бетси МакДу�
гал. С девушкой, кото�
рая теперь — в сомни�
тельной компании
обаятельного авантю�
риста и его легкомыс�

ленного “блудного кузена” — отправляется в
Мексику на поиски уникального ацтекского ар�
тефакта. И вроде бы все пока что путем... Но...
Бетси преследуют странные видения о кровавых
жертвоприношениях? Кто убил предыдущего
владельца индейского сокровища — и почему
его новый владелец утверждает, что и в глаза не
видел покупки? И, наконец, что же за страшная
Сила скрыта в обычном на первый взгляд золо�
том амулете, в котором, согласно легенде, зак�
лючено могущество самого Кецалькоатля?! В
амулете, над которым снова и снова звучит таин�
ственная, смертоносная Песня Кецаля.

ФЭНТЕЗИ

НАЧАЛА
2004 ГОДА
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Мы продолжаем публиковать информацию о книгах фантастических
жанров,   выходящих в крупнейших издательствах России. Информация
основана на официальных анонсах, предоставленных издательствами. В
перечень книг включены как новые произведения, так и новые издания
широко известных романов.



Дмитрий Володихин. Дети Барса
РРооммаанн..  ——  ССППбб..::  ““ААззббууккаа

ккллаассссииккаа””,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ППррааввииллаа  ббоояя””  ——
441166  сс..  ТТиирраажж  77  000000  ээккзз..

Место действия —
некогда счастливая
страна, раскинувшаяся
меж двух великих рек,
несущих свои воды че

рез выжженную солн

цем пустыню. Могуще

ственное Царство, ког

да
то обласканное Бо

гом, стоит на пороге ги

бели. Со всех сторон
его осаждают беспо

щадные враги. Жизнь
страны еще теплится

лишь благодаря древнему мистическому завету.
Власть над судьбой Царства попадает в руки
юноше, почти мальчику. Ему предстоит возгла

вить войско, готовое встать на пути хаоса и раз

рушения.

Андрей Белянин. Охота на гусара.
ФФааннттаассттииччеессккиийй  ррооммаанн  ——  ММ..::  ААРРММААДДАА::  ААллььффаа

ккннииггаа,,  22000044  ——  332266  сс..
ТТиирраажж  110000  000000  ээккзз..

На войне как на
войне... Тем более на
партизанской. Тут уж,
господа, без церемо

ний. Извольте
ка, нез

ваные гости, вон из
российских пределов,
а ускорение на Смоле

нской столбовой при

даст вам командир ле

тучих гусар Денис Да

выдов! Ну, а если что
не так, “экскюзе муа!”
просим, — попробуйте

поймать героя, пока он и сам не оказался в
душных объятиях какой
нибудь ведьмы из Блэр,
или на жертвенном столе у... скопцов, или...
Впрочем, удивительная цепь таинственных и
мистических событий не без помощи их главно

го участника подробно и весело изложена на
страницах нового романа Андрея Белянина.

Надежда Первухина.
Проснуться живым.
ФФааннттаассттииччеессккиийй  ррооммаанн  ——  ММ..;;  ААРРММААДДАА::  ААллььффаа

ккннииггаа,,  22000044  ——  ТТиирраажж
1100  000000  ээккзз..

Вы решили стать
практикующим магом?
О, сударь, как же вам
не повезло! Ибо по ва

шу магически подко

ванную душу в роковой
день и час явится весь

ма странная посети

тельница. И будет яв

ляться еще не однажды.
Пока не перемешает
ваши сны и явь, как на

питки в чудовищном
коктейле. Пока не ли


шит вас мужества ей противостоять. Но когда
она, на ваше счастье, все
таки покинет вас,
постарайтесь, засыпая, проснуться живым...

ЗАРУБЕЖНОЕ
ФЭНТЕЗИ

Эрин Хантер.
Огонь и лед.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ООЛЛММАА

ППрреесссс,,  22000033,,
ссеерриияя  ““ККооттыы

ВВооииттееллии””  ——  331199  сс..

Во время войны меж

ду кланами Сумрачное
племя изгнало котов
племени Ветра с их тер

ритории, что нарушило
равновесие в лесу. Для
восстановления спра


ведливости и заведенного порядка Синяя Звез

да дает Огнегриву и Крутобоку ответственное и
опасное поручение — отыскать и вернуть котов
племени Ветра домой. Но дома тоже не все спо

койно — на границах племени обнаружены сле

ды, да и наступившую зиму наверняка пережи

вут не все котята.

Крис Банч. Король)демон.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ММеечч  ии  ммааггиияя””..  ——  ТТиирраажж  55  000000  ээккзз..

Вот уже десять лет
отважный воин Дамас

тес верой и правдой слу

жит провидцу Тенедосу,
ставшему императором
Нумантии. Однако кро

вавое правление Тене

доса не принесло Импе

рии долгожданного ми

ра и обещанного проц

ветания — она по
преж

нему во власти сил Зла.
Более того, Дамастесу
приказано готовиться к

новой войне с очень опасным и сильным против

ником, владеющим темными секретами древней
магии. И вот тогда открывается страшная правда
о тайном соглашении, заключенном Тенедосом в
борьбе за трон, и о высочайшей цене, которую
предстоит заплатить ради спасения Империи.

Раймонд Фэйст. 
Предательство в Крондоре.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ММеечч  ии  ммааггиияя””..  ——  ТТиирраажж  77  000000  ээккзз..

Война окончена, но пропитанной кровью
земле Королевства Островов по
прежнему уг


рожают как тайные, так и явные враги.

Макала, чародей с
Келевана, преданный
империи Цурануани,
уверен, что в Мидкемии
есть оружие уничтоже

ния, которое однажды
может быть применено
против его народа. Он
отчаянно стремится
раскрыть секрет этого
оружия, дабы найти
средство защиты от не

го или создать такое же

для вновь возрождающейся из пепла несмерт

ной армии цурани. Для достижения цели ему не

обходимо захватить Камень Жизни, хранящийся
в подземельях Сетанона.

Питер Ньюкомб. 
Пятая волшебница.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ММеечч  ии  ммааггиияя””..  ——  ТТиирраажж  77  000000  ээккзз..

Благодаря почерпнутым из найденного Ма

нускрипта тайным знаниям и могуществу вол

шебного камня Парагон “белые” маги королев

ства Евтракия (мужчины, исповедующие добро и
Закон), одержали победу в кровопролитной
войне над женщинами
волшебницами — сто

ронницами зла. Четыре уцелевшие предводи

тельницы Шабаша были изгнаны и обречены на
медленную смерть. Но им удалось выжить и с по

мощью магической силы поработить жителей
другой страны — Пазалона. Отныне их цель —
отомстить за поражение и обрести неограни

ченную власть над миром. Однако в соверше

нии необходимого для этого ритуала “причастия
кровью” должны участвовать пять волшебниц...
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ААллллаанн  ККооуулл,,  ККрриисс  ББааннчч..  ССттээнн..

ВВооллччььии  ммииррыы..  

  ММ..::  ААССТТ,,  22000011,,

ссеерриияя  ““ЗЗооллооттааяя  ббииббллииооттееккаа

ффааннттаассттииккии  ““..  ——  660088  сс..

Много, очень много
в последнее время ста

ло издаваться на рус

ском языке хороших
научно
фантастичес

ких книг именитых за

рубежных авторов. И

все же даже среди даров эта рога изобилия
можно выделить несколько истинных изюми

нок. К произведениям, которые в действи

тельности превосходят обычный средний
уровень, можно отнести цикл “Стэн” приз

нанных мастеров жанра Аллана Коула и
Криса Банча. Это восемь романов, которые
множество раз публиковались на террито

рии нашей Великой Родины.

Но, к сожалению, отнюдь не все эти книги
являются подлинными шедеврами. Увы, соав

торам не удалось до конца довести свой се

риал на том уровне, на котором они его на

чали. Ведь где
то уже после третьей книги
произведения перестают быть столь яркими
явлениями в жанре. Создается даже такое
впечатление, что соавторы перестали пони

мать, чем должен закончиться “Стэн”. Как
сложится дальнейшая судьба героев? Будут
ли они вечно сражаться на стороне Импе

рии? Или же поднимут бунт против своего
благодетеля? Как изменится психика самого
Стэна и ближайших его соратников после
всего, что им довелось пережить? Останутся
ли они до конца сериала все теми же лихими
рубаками или же остепенятся, заведут
семью? Будут ли они предпочитать битвы и
кровопролитие столу переговоров? Станут

ли они дипломатами?
В общем, сюжет зашел в тупик. Тупик, из

которого соавторам не так
то просто уда

лось выйти. И все же в итоге каким
то обра

зом у Коула и Банча получилось разобраться
в сложившейся ситуации и весьма неожидан

но завершить цикл. Причем два последних
романа — “Вихрь” и “Конец Империи” — на
мой взгляд, написаны на весьма неплохом ли

тературном уровне, хотя до первых трех про

изведений цикла им, естественно, далеко.

Конечно, “Стэн” не является столь многоп

лановым и впечатляющим творением, как пер

вый роман сериала “Дюна” Фрэнка Херберта
или же тетралогия “Песни Гипериона” Дэна
Симмонса. Даже со “Стальной красой” Гарри
Гаррисона и “Фликсом” Аллана Дина Фосте

ра его сравнить нельзя. И это очень хорошо,
поскольку творение соавторов вот уже далеко
не первый год остается самобытным и весьма
впечатляющим творением. В котором, правда,
иной раз прослеживаются заимствования из
“Звездных Королей” Эдмонда Гамильтона. Да
и как могло быть иначе, если легендарный Эд

монд Гамильтон является основоположником
всего поджанра научной фантастики, получив

шей громкое название “космическая опера”?

Так что, в завершении сего обзора, стоит
добавить, что порой очень приятно раскрыть
первую страницу “Волчьих миров” или “Фло

та обреченных”, дабы вновь уже в который
раз окунуться в классический для НФ мир Ве

ликой Империи, созданной самим Вечным
Императором. И тогда, после тяжелого ра

бочего дня, любой из нас может почувство

вать себя хотя бы на краткий миг героем, че

ловеком, способным справиться с любыми
проблемами.

ССееррггеейй  ННееггрраашш

Волчьи миры



Деби Глиори.
Чисто убийственное зло.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ЧЧииссттоо  ууббииййссттввееннннааяя  ккннииггаа””..  ——  ТТии


рраажж  1100  000000  ээккзз..

Ура! Наконец
то мафия побеждена и мож

но смело перевести дух... Но не тут
то было. В
канун Рождества в замке Стрега
Шлосс про

текла крыша, и безумной семейке Стрега

Борджиа вместе с примкнувшими к ним чудови

щами пришлось перебраться в деревенскую
гостиницу. Как оказалось, и стихийное
бедствие было не случайным — это была тща

тельно спланированная акция нечистых на ру

ку риэлторов, которые вознамерились выжить
Стрега
Борджиа из родового гнезда и постро

ить на месте замка торговый центр. Но прохо

димцы плохо учили историю и не придали зна

чения второй части фамилии клана. А ведь
Борджиа, как известно, шутить не любят...

Саймон Грин.
Охотник за
Смертью.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,
ccеерриияя  ““ГГееррооииччеессккааяя  ffaannttaassyy””..  ——  ТТии


рраажж  66  000000  ээккзз..

Лорд Оуэн, послед

ний представитель кла

на Охотников за
Смертью, вопреки иде

алам своих предков —
историк и сугубо мир

ный человек. Объявлен

вне закона и приговорен к смерти по прихо

ти владычицы Империи Тысячи Солнц Лайонс

тон XIV по прозвищу Железная Стерва. Те

перь бывшему лорду, человеку, у которого
было все, придется оправдать свою принад

лежность к клану Охотников за Смертью.
Возглавить величайшее в Империи восстание
и, чтобы победить, найти скрытое в глубинах
космоса сверхоружие — Генератор Тьмы. Ро

манами Саймона Грина об Охотнике за
Смертью зачитываются на всех континентах.

Андрэ Нортон. Духи времени.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ccеерриияя  ““ССттааллььннааяя  ккррыыссаа””..  ——  ТТиирраажж
77  000000  ээккзз..

Старинный ларец
стал для юной Таллаха

си пропуском в парал

лельный мир. Там правят
наследники Великих
Посвященных Древнего
Египта, адепты Внутрен

него Учения, повелители
магических сил, создав

шие могущественную
Империю в джунглях
Африки. Романами “Ду

хи времени” и “Зеркало

Мерлина” Андрэ Нортон доказывает нам, что
не только “на пыльных тропинках далеких пла

нет”, но и на нашей родной Земле ее героев
могут ожидать увлекательные фантастические
приключения.

Джон Норман. Охотники Гора.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ГГееррооииччеессккааяя  ffaannttaassyy””..  ——  ТТиирраажж
77  000000  ээккзз..

Гор — двойник Зем

ли, планета, где правят
царствующие жрецы.

Тэрл Кэбот, земля

нин, доверенное лицо
владык Гора, владею

щий под именем Боск
целой армадой пиратс

ких судов, отказывается
выполнить приказ
царствующих жрецов.
Сначала он должен ос

вободить Талену, свою

первую и самую большую любовь. Талена,
женщина, которую он не надеялся отыскать и
считал погибшей, находится в руках безжало

стных разбойниц, женщин
пантер.

Сага Джона Нормана о планете Гор в жан

ре героической фэнтези стала культовой во
многих странах мира.

Брэм Стокер.
Граф Дракула, вампир.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ШШееддееввррыы  ммииссттииккии””..  ——  ТТиирраажж
66  000000  ээккзз..

Эта мистическая вселенная была создана
почти сто лет назад.

Ее границы простираются от египетских пи

рамид и старинного замка в горах Трансильва

нии до туманного Лондона. Населяющих ее лю
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КНИЖНЫЕ НОВИНКИ

Австралийские фантасты не часто
появляются на нашем рынке, и тем

приятнее, что те, кто появляются, запомина

ются своими свежими идеями и необычными
решениями.

Ян Ирвин не стал исключением из прави

ла. Его “Сказания о Трех мирах” можно пос

тавить в один ряд с лучшими фэнтезийными
сагами.

В 2002
2003 годах издательство Азбука

классика выпустило в серии “Классика fanta

sy. Коллекция” первую часть этой саги, состо

ящую из четырех книг: “Тень в зеркале”, “Баш

ня на краю пропасти”, “Темная луна” и “Врата
трех миров”.

Фэнтези Яна Ирвина, с одной стороны,
придерживается традиционных канонов, а с
другой — старается походить на них как мож


но меньше.
Рульк Великий Предатель — злобный гений

этого мира — стремится вырваться из своего
заточения. И противостоять ему должны соб

ранные отовсюду, объединившиеся достой

ные соперники. Казалось бы, просто, знако

мо, заштамповано. Но Ирвин понимает это
не хуже нас. Союзники? Сложно назвать еще
одну книгу, где вроде на одной стороне соб

рались бы столь ненавидящие друг друга, где

измен и предательств больше, чем войны с об

щим врагом, где ради сиюминутной выгоды
идут на самые неожиданные сделки и догово

ренности. Каждый тянет одеяло на себя и при
этом совершенно не стесняется в средствах.
И этот клубок змей должен еще и действовать
как единая команда, чтобы хоть суметь проти

востоять Рульку. И, даже несмотря на смер

тельную опасность, угрожающую всем им,
они не способны отбросить свои амбиции и
забыть взаимные обиды и разногласия. Столь
отъявленных эгоистов, да еще и в таком коли

честве, встретишь не часто.

Заброшенных волей судьбы в эту круго

верть главных героев используют все, кому не
лень. Впрочем, это и не удивительно, ведь са

ми герои даже не представляют, куда они по

пали и во что ввязались, да и выяснив это,
стремятся не выйти из игры, а сыграть по тем
правилам которые им предлагают. И для каж

дого из них, будь он великий маг или прави

тель, скромная владелица небольшой усадь

бы или юный мастер
сказитель, автор найдет
то, ради чего человек поставит на карту не
только свою жизнь и будущее, но существова

ние самого мира.

Вместе с тем, напряженная и закрученная
интрига — не единственное достоинство ро


манов Ирвина. Действие не летит стремглав,
оно степенно движется по яркому, тщатель

но выписанному миру. Сантенар — мир, в ко

тором происходят события тетралогии —
можно смело считать одним из действующих
лиц. Красивый, с богатой историей, необыч

ной географией, он заселен удивительными
народами, живущими по странным обычаям,
он пахнет рыбой на городских причалах,
гарью на полях сражений, свежестью в лесах
и полях. Он способен укрыть от непогоды и
швырнуть по обледенелому склону в про

пасть, иссушить в пустыне и вымочить в тро

пическом урагане.

Яну Ирвину удалось то, что удается, увы,
немногим — ему удалось оживить тот мир,
где живут и действуют его герои. Ему уда

лось создать необычных, живых, действую

щих и чувствующих персонажей, провести
их сквозь огонь, воду и медные трубы, кого

то закалить, кого
то сломать, и всем этим —
поделиться с читателями. Остается наде

яться, что издательство не остановится на
первых четырех книгах и выпустит осталь

ные произведения этого автора, которые
хоть и не связаны непосредственно с геро

ями и событиями “Сказания трех миров”, но
живут в том же мире, который оставили им
в наследство такие необычные герои Яна
Ирвина.

ВВааллеерриийй  ЛЛееббееддеевв

Странные сказания Яна Ирвина

ББИИББЛЛИИООГГРРААФФИИЯЯ  ССЕЕРРИИИИ

• A Shadow On The Glass (1998). Тень в зеркале

(2002).

• Tower On The Rift (1998). Башня над про


пастью(2003).

• Dark Is The Moon (1999). Темная луна (2003).

• Way Between The Worlds (1999). Врата трех ми


ров (2003).

• Geomancer The Well Of Echoes. Volume 1. (2000)

• Geomancer The Well Of Echoes. Volume 2. (2001)



дей обуревают тайные
страсти и гложут скры

тые пороки. В этом мире
обитают граф Дракула,
самый знаменитый вам

пир всех времен и наро

дов, и злобные доисто

рические чудовища. В
этой вселенной пытают

ся оживить египетскую
мумию и открыть зако

ны, правящие миром бо

гов и людей.

Энн Райс. Мэйфейрские ведьмы.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044..

Какая связь может су

ществовать между сож

женной на костре в сем

надцатом веке неграмот

ной знахаркой из зате

рянной в горах шотлан

дской деревушки и моло

дой женщиной
нейрохи

рургом, спасающей жиз

ни в одной из самых сов

ременных клиник Сан

Франциско? Между
энергичной красавицей

— владелицей плантации на экзотическом остро

ве Сан
Доминго — и несчастной полубезумной
калекой, много лет не покидающей стен старого
особняка в Садовом квартале Нового Орлеана?
Ответ может вас шокировать: все эти женщины
принадлежат к одному семейному клану, и имя им
— Мэйфейрские ведьмы. Прочтите документы,
собранные на протяжении четырех столетий
агентами Таламаски — тайного ордена ученых

историков, посвятивших себя изучению паранор

мальных явлений.

Терри Гудкайнд.
Первое Правило
Волшебника.
РРооммаанн  ——  ММ..;;  ИИззддааттееллььссттвваа::  ААССТТ,,  ЕЕрр


ммаакк,,  22000033  ——  995577  сс..  ТТиирраажж  55  000000  ээккзз..

Первый роман знаме

нитого цикла Терри Гуд

кайнда о приключениях
Искателя Истины Ричар

да Сайфера — цикла, ко

торый по праву считается
одним из шедевров фэн

тези, классикой жанра.

Анджей
Сапковский.
Дорога без
возврата.
РРооммаанн  ——  ММ..;;  ААССТТ,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ВВеекк
ддррааккооннаа””  ——  338800  сс..

Повести и рассказы
Анджея Сапковского.
“Свадьба Йеннифэр”.
Рассказы всех мыслимых
фантастических жанров.
Это — все, что думает
пан Анджей о фэнтези

вообще и о своих собратьях по перу — в част

ности. И, наконец, это — все, что вы хотели уз

нать о Сапковском, но боялись спросить.

Джон Де Ченси.
Замок сновидений.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044..

Сны — очень опасная штука. Им абсолютно
нельзя доверять. Допустим, читаете вы сейчас
вот этот текст — но кто знает, вдруг вам все это
снится? Вдруг на самом деле вы — великий
Кармин, правитель замка Опасный, самого
безумного и сумасшедшего замка, застывшего
между мирами?

Значит, договорились: вы — король. Только
вот в чем проблема: вы умерли. Почили, отош


ли в мир иной, “склеили ласты”. Причем это с
вами случается уже не в первый раз. В прош

лые разы вам как
то удавалось выпутаться, но
сейчас вас уже хоронят... Надо срочно что
то
предпринимать!

Энгус Уэллс. Узурпатор.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ИИззддааттееллььссттвваа::  ААССТТ,,  ЕЕррммаакк,,  22000033,,  ссеерриияя  ““ВВеекк  ддррааккооннаа””  ——
443322  сс..  ТТиирраажж  55  000000  ээккзз..

Вот уже много веков
не знал войны мир ма

гических Трех Коро

левств. Но теперь над
ним нависла опас

ность... Ибо пришло
время, когда воедино
стали складываться
части древнего мисти

ческого пророчества,
коему предстоит изме

нить судьбу мира НА

ВЕКИ. Ослеп, оказался

в мире теней герой Кедрин, остановивший мо

гущественного посланника Властелина Зла —
чернокнижника Тоза, и вернуть себе зрение он
сможет, лишь спустившись в темный кошмар
Преисподней и вызвав оттуда дух своего уби

того врага... Нет возврата из адской бездны.
Три королевства оплакивают ушедшего — а
меж тем поднимает голову новое Зло...

Джеральд Старк.
Конан и Волчья башня.
РРооммаанн  ——  ММ..::  ААССТТ,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ККооннаанн””  ——  441111  сс..

В новом томе “Саги
о Конане” читателя
ждет знакомство с
третьей книгой новой
тетралогии Джеральда
Старка — “Волчья баш

ня”. Принц Конн, сын
Конана
киммерийца,
стал достойным наслед

ником своего знамени

того отца. Но горяч

ность и безрассудство
свойственны молодос


ти, а из
за ошибок сильных мира сего порой
могут страдать целые народы...

Джим Батчер.
Гроза из преисподней.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ААССТТ,,  22000044  гг..  ——  336655  сс..

...Чикаго. Город, кото

рому не привыкать к
преступлениям. Но эти
убийства необычны даже
для Чикаго. Потому что
совершены они челове

ком, обладающим пара

нормальной силой, и
отомстить убийце не в си

лах не только полиция, но
и “крестные отцы” горо

да... Начинается его вре

мя. Время охотника на

черную нежить, чья профессия — рисковать
собственной шкурой в борьбе с порождениями
Ночи. Время Гарри Дрездена — изгоя, некогда
посмевшего поднять руку на собственного учи

теля и теперь оставшегося со смертью один на
один. Поклонники Аниты Блейк и Сони Блю, не
пропустите!

Кэрол Берг. Возрождение.
РРооммаанн  ((ппеерр..  сс  ааннгглл..  ЕЕ..  ККооррооллееввоойй))..  ——  ССППбб..::  ААззббууккаа

ккллаассссииккаа,,  22000044,,  ссее


рриияя  ““ЧЧееррнныыйй  ддррааккоонн””..  ——  664400  сс..

Те, кому не живется в пресной реальности, где
воображение постоянно требует свежей и ост

рой пищи, те, кому уже мало зачитанных до дыр
Толкина, Льюиса, Ле Гуин, — эта книга для вас.

Герой предыдущих романов популярной
американской писательницы Кэрол Берг

“Превращение” и “Ра

зоблачение” Смотри

тель Сейонн, пережив

ший шестнадцать лет
рабства, вернулся к
нормальной жизни и
вновь начал сражаться
со Злом в душах людей,
но продолжалось это
недолго. Изгнанный из
родного дома, Сейонн
отправляется сначала в
ледяное царство своих

врагов демонов, а затем к Безымянному богу.
Цена избавления от терзающих его кошмаров
оказывается чересчур велика... На русском
языке публикуется впервые.

Джеймс Блэйлок.
Исчезающий гном.
РРооммаанн  ((ппеерр..  сс  ааннгглл..  СС..  УУввббааррхх))..  ——  ССППбб..::  ААззббууккаа

ккллаассссииккаа,,  22000033,,  ссеерриияя
““ЭЭллииттаа””  ——  444488  сс..

“Волшебный мир,
представленный самым
что ни на есть волшеб

ным образом... очутив

шись там, вы ни за что
не захотите его поки

нуть, тем более забыть”,
— маг и кудесник Фи

липп Дик не скупился на
похвалы своему юному
другу и протеже Джейм

су Блэйлоку.

Впервые на русском
— второй роман фэнтези
трилогии, в которой
действуют и гномы, и эльфы, но трилогии, нас

только непохожей на “Властелина Колец”, нас

колько это возможно; трилогии, населенной чу

даками и эксцентриками, словно бы сошедшими
со страниц Диккенса или Стивенсона. Обнару

жив, что праздная жизнь ему наскучила, мастер

сыровар Джонатан Бинг отправляется на поиски
новых приключений. Найденная в пустом замке
злого гнома Шелзнака карта с указанием мес

та, где спрятаны сокровища, приводит наших ге

роев в волшебную страну Бэламнию, где выясня

ется, что Шелзнак еще отнюдь не сказал свое
последнее слово...

Эд Гринвуд.
Эльминстер. Рождение мага.
РРооммаанн  ((ппеерр..  сс  ааннгглл..  ЕЕ..  ДДввооррееццккоойй))..  ——  ММ..::  ММааккссииммаа,,  22000044  гг..  ССеерриияя
FFoorrggootttteenn  RReeaallmmss  ((ЗЗааббыыттыыее  ккооррооллееввссттвваа))  ——  448800  сс..

Это случилось до
Миф Дранора, когда
Внутренние земли были
населены варварами и
злые драконы властвова

ли небесами. В те давние
времена Эльминстер был
еще подростком и пас
овец, мечтая о приключе

ниях и подвигах. Столк

нувшись с Верховным Ча

родеем, прилетевшим на
драконе, мальчик попа


дает в мир, где правят жестокие, развращенные
правители
чародеи. С терпением и мужеством
Эльминстер старается все исправить. В резуль

тате мир возрождается, а он становится магом.

Крэг Шоу Гарднер.
Вредное волшебство. 
РРооммаанн  ((ппеерр..  сс  ааннгглл..  ВВ..  ККааппууссттиинноойй))..  ——  ССППбб..::  ААззббууккаа

ккллаассссииккаа,,  22000044  ,,
ссеерриияя  ““ККооллллееккцциияя””  ——  444488  сс..  ТТиирраажж  55  000000  ээккзз..

Впервые на русском языке выходят романы
Крэга Шоу Гарднера — известного мастера
юмористического fantasy, чьи книги стоят в од

ном ряду с произведениями Спрэга де Кампа,
Роберта Асприна и Терри Пратчетта.

Вы держите в руках продолжение истории
величайшего волшебника Западных Королевств
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Эбензума и его молодо

го ученика Вунтвора.

Попытка Вунтвора
привлечь на свою сто

рону в борьбе с Голоа

дией Матушку Гусыню
окончилась крахом.
Властолюбивая сказоч

ница сделала Вечного
Ученика и его друзей
своими заложниками.
Да тут еще Смерть с
притязаниями на близ


кое знакомство... А чем хорошим могут закон

читься игры со Смертью? Но у Вунтвора нет вы

бора, ведь в костлявых руках этой дамы нахо

дится волшебник Эбензум...

РУССКАЯ ФАНТАСТИКА

Игорь Огай. Зеленая планета.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ООЛЛММАА

ППрреесссс,,  22000033,,  ссеерриияя  ““ООссттррооссююжжееттннааяя  ффааннттаассттии


ккаа””..  ——  441166  сс..

В далеком будущем
человечество нашло
способ преодолевать
огромные космические
расстояния. Проблема
заключается в том, что в
качестве перевалочных
баз для нового транс

порта необходимы пла

неты с определенным
списком физических и
природных условий. Од

на такая планета была

найдена, но ее захват и освоение стало для че

ловечества нелегкой задачей.

Андрей Ливадный.
Галактический вихрь.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ЭЭккссппааннссиияя””..  ——  ТТиирраажж  77  000000  ээккзз..

Паранойя — болезнь
не только человеческая.
Когда искусственный ин

теллект, укрытый своими
создателями от Галакти

ческого вихря на одной из
обжитых людьми планет,
при первом контакте с ни

ми оказался свидетелем и
участником кровавой за

варухи, он испугался. Он
возненавидел человечест

во и решил очистить Все


ленную от двуногой проказы. Не по своей воле ви

новником “заболевания” стал Клаус Зельцман, ка

питан спецподразделения Звездного Патруля, а
исполнителем преступных замыслов сошедшей с
ума машины — Кейтлин Ларош — единственные,
кто уцелел в той катастрофе.

Николай Полунин.
Галактический скунс.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ААббссооллююттннооее  оорруужжииее””..  ——  ТТиирраажж
1100  000000  ээккзз..

Всему живому во Все

ленной положен свой пре

дел. Но земляне, освоив

шие сотни планет и не
встретившие в глубинах
космоса ни одного достой

ного противника, об этом
не думали. И именно тог

да, когда могущество лю

дей казалось незыблемым,
пришла неведомая Гибель,
поглощавшая один за дру

гим старые и новые миры.

Быть может, последним осколком человеческой
цивилизации оказались пассажиры и экипаж “Кон


тессы Лилианы”, несущейся сквозь Великую Безд

ну навстречу почти неминуемой смерти. Среди
них был и мальчишка Шет, ни на секунду не рас

стававшийся со странным и неприятным с виду
инопланетным зверьком по имени Тонби...

Юрий Никитин. Баймер.
РРооммаанн  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ККннииггии  ЮЮрриияя  ННииккииттииннаа””..  ——  ТТиирраажж
1155  000000  ээккзз..

В мир вошла новая
консорция, разросшая

ся до народности, а за

тем и до народа — бай

меры. И это не фантас

тика, это реальность.
Баймеры — высшая ра

са, раса нового мира.
Их не понимает старое
общество, а они на ста

рый мир смотрят... ну,
как мы на милых просто

душных жителей дере


вень в самой что ни есть глубинке.
Хорошие там люди. Простые. А вот мы —

баймеры!

Андрей Плеханов.
Особо опасная особь.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя  ““РРууссссккааяя  ффааннттаассттииккаа””..  ——  ТТиирраажж
66  000000  ээккзз..

Невозможно предуга

дать, к чему могут привес

ти генетические экспери

менты с использованием
инопланетного биологи

ческого материала. Тем
более, если за исследова

ния берется одержимый
маньяк
миллионер, а объ

ектом опытов становится
такая девушка, как Лина
Горны — умная, независи


мая и непредсказуемая. Тем более, если за полу

чившейся в результате “особо опасной особью”
начинают охоту американские спецслужбы. Тем
более, если вместе с биологическим материалом
на Землю попадает инопланетный разумный па

разит, стремящийся уничтожить Лину...

Владимир Серебряков.
Лунная соната для бластера.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ААббссооллююттннооее  оорруужжииее””..  ——  ТТиирраажж
1100  000000  ээккзз..

Пружина событий
закручивается все туже:
загадочная эпидемия,
виртуальная война гру

парей, и, наконец, под

рыв лифтов — единствен

ного транспорта, связы

вающего Луну с Землей и
колониями... Кто стоит за
всем этим и чего ждать
дальше? На эти и другие
вопросы предстоит найти

ответ Мише Макферсону, офицеру лунной по

лиции (проще говоря — пентовки). В серьезности
намерений невидимого врага Мишу убеждают
пара нападений в виртуальной реальности и луч
бластера, по чистой случайности прошедший

мимо — в обыкновенной.
Но лунные пенты никогда
не сдаются!

Сергей
Лукьяненко.
Ночной дозор.
Дневной дозор.
Сумеречный
дозор.
РРооммаанныы..  ——  ММ..::  ААССТТ,,  22000044  гг..  ——  993344  сс..
ТТиирраажж  3300  000000  ээккзз..

Новый роман об Иных

— “Сумеречный Дозор” — включен в издание
полной трилогии в одной книге. Самый известный
роман Сергея Лукьяненко “Ночной Дозор” поло

жен в основу одноименного блокбастера, кото

рый сейчас снимается “Первым каналом”.

Владимир
Васильев.
Забытая дорога.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ААССТТ,,  22000044,,  ccеерриияя
““ЗЗввеезздднныыйй  ллааббииррииннтт::  ККооллллееккцциияя””  ——
774499  сс..  ТТиирраажж  1100  000000  ээккзз..

В сборник вошли
произведения В. Василь

ева разных лет — ро

ман, повести и расска

зы, снабженные авторс

кими предисловиями и
выходящие “в авторской

композиции”.

Ярослав Смирнов. Аэрогарды.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ИИззддааттееллььссттвваа::  ААССТТ,,  ЕЕррммаакк,,  22000033,,  ссеерриияя  ““ЗЗввеезздднныыйй  ллааббии


ррииннтт””  ——  335522  сс..  ТТиирраажж  77  000000  ээккзз..

Шестая Мировая за

вершилась. Теперь у
Солнечной системы —
новые хозяева. Им ре

шать, кто имеет право
на благополучное су

ществование, кто обре

чен на рабский труд, а
кто не имеет даже пра

во на жизнь. “Новый по

рядок”... С ним не сог

ласны многие. Повстан

цы, террористы... но

прежде всего — аэрогарды. Аэрогарды фрега

та “Ред Алерт”, ранее входившего в состав Во

енно
Космических Сил России. Ставки сдела

ны! Война начинается...

Вячеслав
Рыбаков.
Письмо живым
людям.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ИИззддааттееллььссттвваа::  ААССТТ,,
ЕЕррммаакк;;  22000044,,  ссеерриияя  ““ЗЗввеезздднныыйй  ллаа


ббииррииннтт::  ККооллллееккцциияя””  ——  887733  сс..  ТТиирраажж
66  000000  ээккзз..

В данный сборник
вошли лучшие повести и
рассказы Вячеслава Ры

бакова — одного из ве

дущих авторов совре


менной отечественной научной фантастики.

Руслан Мельников. Мертвый рай.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ААССТТ,,  22000044,,  ссеерриияя
““ЗЗввеезздднныыйй  ллааббииррииннтт””  ——  444455  сс..

XXII век... полночь.
Города, окруженные
защитными периметра

ми. Предместья, в кото

рых безраздельно пра

вят бандиты
”орги”.
Наследственные мэры

коменданты. Тайный
президент, чьего лица и
имени не знает никто.
Охраняемые карава

ны, идущие в “столицу”

из “провинции”. Где
то здесь, в тайной лабора

тории, уже идет разработка секретного проек

та “Мертвый рай”. Проекта, который в случае
успеха должен раз и навсегда изменить все...

Леонид Кудрявцев.
Дорога миров.
РРооммаанн..  ——  ММ..;;  ААССТТ,,  22000044,,  ссеерриияя  ““ЗЗввеезздднныыйй  ллааббииррииннтт””  ——  228866  сс..

Мир, в котором профессиональный “конт

ролер памяти” вступает в схватку с посланцем
из Ада... Мир, в котором обитают загадочные
зморы, жестокие черные маги и холодные “се


ФАНТАСТИКА
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рые рыцари”, а кошмар
оборачивается пред

назначением... Мир, в
котором Дорога миров
лежит сквозь жалкие
останки цивилизации,
спасти которую может
лишь магическое Сло

во...

В книгу включены по

вести и рассказы Л. Куд

рявцева.

Дмитрий Воронин. Арена.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ААРРММААДДАА::  ААллььффаа

ккннииггаа,,  22000044..  ——  441122  сс..  ТТиирраажж  1122  550000  ээккзз..

Хитрым далатианам
очень нравится зате

рянная на границе оби

таемого Космоса, нико

му не нужная планета
Земля. Рождается ко

варный план — как “ос

вободить” ее от агрес

сивных и легковерных
землян. Улыбается и по

тирает ручки в предвку

шении победы Диспет

чер третьего уровня

Генрих Генрихович Штерн, на далеком Далате
более известный, как Леин Ля Хаар... Но на
Арену выводит свою боевую дружину капитан
Александр Трошин. У них почти нет шансов на
успех. Однако на карту поставлено будущее
Земли. И остается только доказать — самим
себе и всем остальным — что “почти” не счита

ется не только на Земле, но и в Космосе.

Олег Маркелов.
Имперская мозаика.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ААРРММААДДАА::  ААллььффаа

ккннииггаа,,  22000044..  ——  ТТиирраажж  1122  550000  ээккзз..

Могущественная Империя объе

динила почти весь обитаемый кос


мос. Ей не могут проти

востоять ни пираты
Вольного Мира, ни
обитатели мира Сво

бодного. Будущее ее
кажется безоблачным
и великим. Но вдруг
все начинает рушить

ся! Погибают спецна

зовцы и десант Сво

бодного Легиона. На
грани уничтожения
мощный Третий Импе


рский Флот, обнаруживший прямо у границ
Империи развитую и агрессивную цивилиза

цию. На необозримых просторах разворачи

ваются грандиозные стратегические битвы и
индивидуальные единоборства. И никто не мо

жет предсказать, чем закончится череда ост

рых противостояний.

Андрей Быстров.
Рыцари Атлантиды.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ААРРММААДДАА::  ААллььффаа

ккннииггаа,,  22000044..  ——  440066  сс..  ТТиирраажж  1122  550000  ээккзз..

Убийство сотрудни

ка ЦРУ в Париже прив

лекло самое присталь

ное внимание америка

нских спецслужб, но все
усилия суперпрофесси

оналов не продвинули
расследование и на
миллиметр. А тем вре

менем последовали
убийства в Англии, Ита

лии, Германии, России:
создавалось впечатле


ние, что кто
то методично и последовательно из

бавляется от лучших... Может быть, люди, обла

дающие знаком Сапфира и Рубина, знают прав

ду? Но что могут противопоставить они здесь, на

Земле, неодолимому Злу, родившемуся миллио

ны лет назад и питаемому мертвым механичес

ким разумом, не знающим компромиссов?

Сергей Шведов. Планета Героев.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ААРРММААДДАА::  ААллььффаа

ккннииггаа,,  22000044..  ——  ТТиирраажж  1100  000000  ээккзз..

Думаете, легко быть
Героем? Особенно мо

лодому, красивому отп

рыску королевских кро

вей? Ну
ну... В доме
порфироносных роди

телей принцы Алекс,
Ник и Вик буквально хо

дят по струнке. Невин

ный флирт одного из
братьев — и все, полу

чите в зубы судьбонос

ные стрелы! Все трое!..

Во деспоты что творят, а?! Ну, как же — нрав

ственность на планете Парра под угрозой...
Мало того, что жениться вынуждают (тоска
то
какая!), так еще и невесты попадаются с недо

развитой Земли — тоже не шибко развитые...
Ну, не в смысле физическом — с этим бог мило

вал. Но — Феклы, в нечисть не верующие! Вот
и борись с этим со всем, то есть с нечистью и...
с невестами! Ой, нелегко быть Героем, ей
ей!

Алексей
Бессонов. 
Ветер и сталь.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя
““ЭЭккссппааннссиияя””  ——  ТТиирраажж  77  000000  ээккзз..

Алекс Королев —
потомственный офицер
имперского Галактичес

кого флота. Пока такие,
как он, в строю, косми

ческим пиратам и
гангстерам не будет
спокойной жизни. Мать
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Дэвид Вебер появился на российс

ком рынке в 2003 и сразу в большом количе

стве. Издательства ЭКСМО и “Азбука” выпус


тили за год около десятка книг этого автора.
Несмотря на то, что писателю удалось до


биться успеха в самых разных жанрах, от фэн

тези до космической фантастики, одним из са

мых популярных является его цикл романов о
Виктории Харрингтон.

Четыре первых романа этого цикла выпус

тило ЭКСМО в серии “Военная фантастика”.

Виктория Харрингтон — кадровый офицер
космического военного флота планеты Ман

тикора, проходит карьеру от капитана не

большого корабля до командира эскадры.

Написанные со знанием военного дела, с
хорошим пониманием внутренних отношений
на флоте (за образец был взят британский ко

ролевский флот) книги выгодно отличаются от
многих произведений этого жанра.

Еще одним отличием романов Д. Вебера яв


ляется то, что он сумел показать войну не толь

ко как цепь бесконечных сражений гигантских
флотов, но как не самую желанную, но порой
необходимую часть жизни любого военного.

Очень удачно и в меру правдоподобно в
романах отражается тесная взаимосвязь вой

ны и политики. Дэвид Вебер, с точки зрения
кадрового офицера, довольно нелицеприятно
изображает мир политических интриг, склок,
лоббистских интересов, которые зачастую пе

ревешивают интересы государственные.

Но главным достоинством романов Вебе

ра являются его герои. Честные, бескомпро

миссные, готовые исполнить свой долг, невзи

рая на любые препятствия, они вызывают
простое человеческое уважение. В них можно
верить, им хочется сопереживать. Они знают,
ради чего стоит сражаться и умирать.

А сражаться и умирать им приходится не

редко. Несмотря на то, что писатель во многом
позаимствовал свою тактику сражения косми

ческих флотов из арсенала военно
морского
флота, ему удалось придумать интересную и
убедительную схему космических сражений.

Сражения Вебера — это, скорее, поедин

ки. Где многое решают тактические расчеты,
мужество и мастерство экипажей, неожидан

ные решения командиров. И зачастую дуэль
двух кораблей читается более захватывающе,
чем сражение многотысячных армад, в книгах
других писателей.

Будем надеяться, что, несмотря на перио

дически появляющиеся слухи о закрытии се

рии “Военная фантастика”, издательство

ЭКСМО продолжит радовать читателей но

выми романами о необычной судьбе Викто

рии Харрингтон.

ВВааллеерриийй  ЛЛееббееддеевв

Космические войны Дэвида Вебера

ББИИББЛЛИИООГГРРААФФИИЯЯ  ССЕЕРРИИИИ

• On Basilisk Station (1993). Космическая
станция “Василиск” (2003)

• The Honor of the Queen (1993). Честь коро

левы (2003)

• The Short Victorious War (1994). Короткая
победоносная война (2003)

• Field of Dishonor (1994). Поле бесчестья
(2003)

• Flag in Exile (1995)
• Honor Among Enemies (1996)
• In Enemy Hands (1997)
• Echoes of Honor (1998)
• Ashes of Victory (2000)
• War of Honor (2002)



прародительница Земля изувечена в звездных
и внутренних войнах, а в рыцарских сердцах
космических десантников живы мужество и лю

бовь к прекрасной даме.

Юрий Никитин.
Как стать писателем.
——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044  ,,  ссеерриияя  ““ККннииггии  ЮЮрриияя  ННииккииттииннаа””  ——  ТТиирраажж  1100  000000  ээккзз..

Это книга не только
одного из самых успеш

ных в коммерческом
плане авторов, т.е. наи

более издаваемого в
жанре фантастики: го

довые тиражи — по мил

лиону. Это книга чело

века, у которого за пле

чами лекции Литинсти

тута, многолетнее об

щение с мастерами
прозы, и — опыт, опыт,

опыт, знание секретных приемов писателей,
позволяющих добиваться успеха. Ему есть, что
передать молодым авторам.

ЗАРУБЕЖНАЯ ФАНТАСТИКА

Филип Рив. Смертные машины.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  РРООССММЭЭНН,,  22000033..

Спустя много веков
после фантастической
Шестидесятиминутной
войны наступила Эра
Движения. Города выр

вали себя из земли и
встали на колеса. Мир
живет по законам му

ниципального дарви

низма: города кружат
по Охотничьим землям
и пожирают друг друга.
А когда добычи стано

вится совсем мало,

Движущийся мегаполис Лондон прибегает к чу

довищному оружию Древних. С его помощью
он намерен уничтожить города Лиги противни

ков движения, а потом добраться до Марса,
Солнца и звезд. Герои романа Том и Эстер,
оказавшись на Открытой территории, попада

ют то на пиратскую платформу, то в Воздуш

ную Гавань, то на Щит
Стену, но оба — каж

дый по своей причине — стремятся вернуться
на борт Лондона.

Роберт Шекли.
Легенды
конкистадоров.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссеерриияя
““ССттааллььннааяя  ккррыыссаа””  ——  ТТиирраажж  66  000000  ээккзз..

Роберт Шекли —
признанный мастер иро

нической фантастики. В
эту книгу вошли как ста

рые произведения зна

менитого писателя, прак

тически неизвестные оте

чественным читателям,

так и самые новые, написанные им уже в XXI веке
и ранее не переводившиеся на русский язык.

Эдмонд
Гамильтон.
Звездные
короли.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссее


рриияя  ““ШШееддееввррыы  ффааннттаассттииккии””  ——  ТТии


рраажж  77  000000  ээккзз..

В этот том вошли
классические произве

дения, вошедшие в зо

лотой фонд научной
фантастики и принес

шие своему автору, Эд


монду Гамильтону, славу отца “космической
оперы”. За вселенский размах фантазии его
называли “Спасителем Вселенных”. Герои Га

мильтона не соглашаются на меньшее — толь

ко спасение галактики, созвездия, на худой ко

нец, планеты.

Роджер
Желязны.
Остров мертвых.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044,,  ссее


рриияя  ““ООттццыы

ооссннооввааттееллии””  ——  ТТиирраажж
77  000000  ээккзз..

В этот том собрания
сочинений знаменитого
американского писате

ля Роджера Желязны
(1937 — 1995) вошли
его остросюжетные на

учно
фантастические
произведения.

Дэвид Вебер. Флагман в изгнании.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ЭЭККССММОО,,  22000044  гг..  ССеерриияя  ““ВВооееннннааяя  ффааннттаассттииккаа””  ——  ТТиирраажж
44  000000  ээккзз..

Капитан Виктория
Харрингтон, лишенная
корабля и фактически
изгнанная с Мантико

ры, вынуждена зани

маться политикой на от

даленной планете
Грейсон. Врожденное
чувство долга заставля

ет ее возглавить мест

ный космический флот.
И вовремя: безопас

ность планеты, распо


ложенной, казалось бы, далеко от театра бое

вых действий — всего лишь иллюзия.

Мэри Джентл. Древний свет.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ИИззддааттееллььссттвваа::  ААССТТ,,  ЕЕррммаакк;;  22000044  гг..  ССеерриияя  ““ЗЗооллооттааяя  ббиибб


ллииооттееккаа  ффааннттаассттииккии””..  ——  771177  сс..  ТТиирраажж  77  000000  ээккзз..

Англичанка Мэри
Джентл, известная в
основном как автор
фэнтези, несказанно
удивила своих поклон

ников дилогией “Золо

тые колдуны” (1983 г.) и
“Древний свет” (1987
г.). Совершенно “джек

вэнсовская” сага о за

холустной планете, ко

торую сами обитатели
зовут Орте, а земляне
— Каррис V, поначалу

озадачила читателей, но потом поистине поко

рила их масштабностью замысла, детальной
прописанностью и напряженной, увлекатель

ной интригой. Добро пожаловать в феодаль

ный мир, где на обломках легендарной Золо

той империи образовались десятки ненавидя

щих друг друга королевств и городов
госу

дарств. В мир, на котором почему
то схлестну

лись интересы межзвездных держав, одна из
которых — Доминион Земли... Прочтите — не
пожалеете!

Вернор Виндж.
Пламя над
бездной.
Глубина в небе.
РРооммаанныы..  ——  ММ..::  ААССТТ,,  22000044,,  ссеерриияя
““ББииббллииооттееккаа  ффааннттаассттииккии””..  ——
11114466  сс..

Вернор Виндж —
один из самых инте

ресных современных
писателей
фантас

тов. Его называют
“самым серьезным

автором остросюжетной прозы”. Романы

“Мир Гримма”, “Острие” и цикл “Сквозь вре

мя” принесли автору заслуженное призна

ние читателей и критиков. Но особое место
в творчестве Вернора Винджа занимает ди

логия “Пламя над бездной” и “Глубина в не

бе”, отмеченная двумя премиями “Хьюго”.
Перед вами мир, где научная фантастика
высшей пробы встречается с увлекательной
оригинальностью сюжета, где невероятная
детализация декораций переплетается с зах

ватывающей динамикой событий, где бушует
пламя над бездной, а небо таит в себе неве

домые глубины... Десятки цивилизаций, сотни
планет, вся Галактика как место действия —
вот что такое дилогия “Пламя над бездной.
Глубина в небе” — космическая сага неверо

ятного масштаба. Группа археологов, отк

рывшая на окраинной планете древний ар

хив — хранилище знаний множества цивили

заций, в поисках ключа активировала дрем

лющий разум. Чуждый разум. Разум, основ

ным принципом которого является подчине

ние себе. Разум, поставивший под угрозу са

мо существование человечества...

Фредерик Пол. Врата.
РРооммаанн..  ——  ММ..::  ААССТТ,,  22000044..  ——  337777  сс..

Это был, возмож

но, самый уникальный
артефакт, найденный
вышедшими наконец

то в космос земляна

ми. Брошенная близ
Венеры пересадочная
станция, давным
дав

но забытая хозяевами
— Чужими. Станция,
где люди обнаружили
многое. Но прежде
всего — корабли. Чу

жие корабли, создан


ные по неизвестным нам, “чужим” технологиям.
Корабли, на которых можно было лететь очень
далеко. А если случайно “нажмешь на нужную
кнопку” — даже можно вернуться... И люди,
одержимые зовом далеких звезд, стали учиться
летать. И — улетали. И — возвращались...
“Звездная сага” Ф. Пола, первый роман, кото

рый был удостоен двух высших премии НФ —
“Хьюго” и “Небьюла”!

Ульям Форстен. Роковая молния.
РРооммаанн  ((ппеерр..  сс  ааннгглл..  ИИ..  ССааввееллььееввоойй))..  ——  ССППбб..::  ААззббууккаа

ккллаассссииккаа,,  22000044,,
ссеерриияя  ““ЗЗввеезздднныыйй  ддеессааннтт””..  ——  444488  сс..

Оказавшись на не

ведомой планете в
компании с крестьяна

ми Древней Руси,
римскими легионера

ми, карфагенянами и
английскими пирата

ми, американский
полк времен Гражда

нской войны во главе с
полковником Эндрю
Лоуренсом Кином
возглавляет совмест

ную борьбу людей с

хозяевами этой планеты — кровожадными су

ществами трехметрового роста. Для них все
люди — скот, пригодный лишь в пищу. Русские
войска одерживают победу над ордой кочев

ников
тугар, но тут на Русь вторгаются еще бо

лее несметные полчища мерков, которые из
за
предательства двух янки завладевают секрета

ми изготовления современного оружия. То

тальная война ведется на земле, на море и в
воздухе. Русским приходится покинуть свою
землю. Предстоит решающее сражение на
последнем рубеже, на границе с Римом. В слу

чае поражения у людей не остается никаких
шансов на спасение.   ◆
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ÊÍÈÆÍÛÉ �ßÄ ● РЕЙТИНГИ ПРОДАЖ

С этого номера журнала мы начинаем пуб

ликовать рейтинги продаж фантастической ли

тературы в различных странах, торговых сетях,
интернет
магазинах.

Источником нашего первого рейтинга стал
крупнейший в мире сетевой магазин “Амазон”:
wwwwww..aammaazzoonn..ccoomm. Этот рейтинг освещает сектор
англоязычной научной фантастики и фэнтези.

1. �îáåðò
Äæîðäàí.
Перекрестки
Сумрака
(Crossroads of
Twilight)

ЦЦиикклл  ““ККооллеессоо  ввррееммее


ннии””..  ТТоомм  1100

Один из самых ожи

даемых русскими фэна

ми Роберта Джордана

романов “Перекрестки сумрака” возглавляет
список лидеров продаж aammaazzoonn..ccoomm.

Джордана считают лучшим писателем
приключенческого фэнтези и главным “демиур

гом” после Толкина и Герберта. Цикл “Колесо
времени” — самое значительное на настоящий
момент произведение автора. Цикл еще не
окончен, и неизвестно, когда наступит финал.
Ждем выхода тома в России.

2. �óêîâîäñòâî
èãðîêà D&D 3.5
(Player’s
Handbook: Core
Rulebook I.
Dungeons &
Dragons, Edition
3.5)

Второе место заняла
далеко не художествен


ная книга. На основе обратной связи с роле

выми игроками D&D вышло обновленное изда

ние “Руководства игрока”. Система правил ос

талась неизменной — все правки касались эле

ментов игры. Авторы обещают более сбалан

сированные классы героев и заклинания.

На русском языке ролевая игра Dungeons &
Dragons должна начать издаваться в феврале
этого года. Причем серия откроется именно
этим руководством.

В рейтинге продаж aammaazzoonn..ccoomm целых три
обновленных издания по
D&D. И мы к ним еще
вернемся.

3. Óèëüÿì Ãèáñîí.
Распознавание
образов 
(Pattern
Recognition)

Уильям Гибсон — одна
из звезд современной

американской прозы, отец
основатель кибер

панка. Его новый роман “Распознавание обра

зов” занимает третье место бестселлеров он

лайн
магазина. Роман называют мастерским
снимком мира Потребителя. И все свое отвра

щение к рекламе и брэндам Гибсон показывает
читателю прямолинейно, закручивая детектив

ную историю вокруг видеороликов, выложенных
кем
то в интернете.

4. Ñòèâåí Êèíã.
Волки Кальи
(Wolves of the
Calla)

ЦЦиикклл  ““ТТееммннааяя  ббаашш


нняя””..  ТТоомм  55

Сложно сказать о
книгах Стивена Кинга
что
то новое. И куда
сложнее — о его силь

нейшем, центральном

цикле “Темная башня”. Я удивлен, что новый, пя

тый роман эпопеи не на первой строчке Топа.
Кинг пишет эту сагу с 1982 года. И до сих пор
никто не знает, что же такое Темная Башня. Вот
теперь у поклонников Великого и Ужасного есть
возможность еще ближе подобраться к этой тай

не. Жаль, но пока только у англоязычных.

5. �óêîâîäñòâî
Ìàñòåðà D&D 3.5
(Dungeon
Master’s Guide: 
Core Rulebook II.
Dungeons &
Dragons, Edition
3.5)

Я обещал, что мы
еще вернемся к самой

популярной ролевой игре, к D&D? Пожалуйс

та. В редакции 3.5 переиздано и Руководство
Мастера. Вторая базовая книга для игроков.
Будет и третья, ниже в списке...

6. Ëîðåë Ê.
Ãàìèëüòîí.
Лазурные грехи
(Cerulean Sins)

Международная по

литика вампиров, заго

воры оборотней, па

раллельная Земля, где
все это реально. Вампи

рские хроники с прек

расной Анитой Блэйк

продолжаются. Уже в 11
й раз.

7. Êíèãà ÷óäîâèù D&D 3.5 
(Monster Manual: Core Rulebook
III. Dungeons & Dragons, Edition
3.5)

Да
да! И опять D&D. Подробнейший фэнте


зийный бестиарий, с опи

санием и иллюстрацией
каждого чудовища.

Кхм. А посмотрите,
как плотно обосновались
нехудожественные D&D

пособия в рейтинге. Неп

ривычная картина для
России? Возможно, толь

ко пока...

8. Òåððè
Ãóäêàéíä.
Голая империя
(Naked Empire)

ЦЦиикклл  ““ММеечч  ииссттиинныы””..
ТТоомм  88

Гудкайнд известен
российскому читателю
как автор книг о прави

лах волшебника. Бес

страшный Ричард Сай


фер, сноходцы, сердце Д’Хара, магия, магия,
магия... Думаю, что и новый роман, продолжа

ющий цикл, скоро выйдет в серии “Век Драко

на” у издательства АСТ.

9. Ñòèâåí Êèíã. 
Стрелок 
(The Gunslinger)

ЦЦиикклл  ““ТТееммннааяя  ББаашш


нняя””..  ТТоомм  11

И совсем не удиви

тельно, что в Топ
10
появился довольно
старый роман Кинга.
Позволю себе пред

положить, что рост
покупок первого тома

“Черной Башни” вызван выходом “Волков
Кальи” (см. 4
е место рейтинга). Логично. Чи

татель пытается вспомнить, с чего все начи

налось.

10. Áðàéàí
Ãåðáåðò, Êåâèí
Àíäåðñîí.
Крестовый по)
ход машин
(The Machine
Crusade)

ССеерриияя  ““ДДююннаа””
И последнее место

Топ 10 — Дюна. Вечная
и мрачная Дюна. В
1999 году Брайан Гер


берт (старший сын Фрэнка Герберта, автора
знаменитой “Дюны”) выпустил в соавторстве с
Кевином Андерсоном трилогию
приквел к ро

манам отца. Но на этом не остановился. Нас
ожидает новая трилогия и новый роман “Крес

товый поход машин”.   ◆

Вадим Филиппов
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ттееллььссттввааммии  ззаа  ппооссллееддннюююю  ппаарруу  ммеессяяццеевв..

Ãàððåò ïðîòèâ ÍËÎ

Цикл романов
о сыщике Гаррете,
живущем и
действующем в
мире, полном ма

гии, — одно из са

мых популярных
творений Глена
Кука. В жанре
иронической фэн

тези этот сериал
ненамного уступа

ет “МИФу” Робер

та Асприна и
“Плоскому миру”
Терри Пратчетта.

А “Чародея поневоле” Кристофера Сташеффа
обходит на пару корпусов. Даже другой извест

ный цикл того же Глена Кука, стильные и мрачные
“Хроники Черного Отряда”, не пользуется у чита

телей таким спросом.

Действие “приключений Гаррета” развора

чивается преимущественно в Танфере. Город
заселен представителями десятков различных
рас — от пикси и гномов до гигантов и троллей.
Власть в этом городе принадлежит группе могу

щественных магов, “волшебников с Холма”. Под

робнее о нравах колдовской аристократии мож

но узнать из “Черного отряда”. Однако далеко
не все проблемы в этой жизни можно решить при
помощи магии, и даже сильным мира сего время
от времени приходится обращаться за услугами
к сыскарю
профессионалу... Разумеется, для тех,
кто хоть мало
мальски знаком с традициями аме

риканского “крутого детектива”, не секрет, что
за тексты легли в основу этого сериала. Сыщик
Гаррет — фэнтезийный двойник Филипа Марлоу
из книг Раймонда Чандлера, а также Арчи Гудви

на из произведений Рекса Стаута. Роль напарни

ка нашего героя вместо тучного любителя орхи

дей играет покойный логхир, душа которого
упорно не желает расставаться с телом после
смерти владельца. Бывший морской пехотинец, а
ныне преуспевающий частный детектив, верный
друг, славный выпивоха и, простите за прямоту,
матерый бабник, Гаррет то и дело попадает
впросак, но в конечном счете неизменно выходит
победителем из схваток с преступным миром.

В одной из предыдущих серий, романе
“Жалкие свинцовые божки”, Гаррету уже дово

дилось столкнуться с выходцами из иного изме

рения — с богами полузабытых культов, мечта

ющими восстановить свою былую власть. В
книге “Злобные чугунные небеса” (Angry Lead
Skies, 2002) ситуация прямо противоположная:
на сей раз спокойствие Танфера нарушают су

щества, явившиеся из мира, где о магии даже
не подозревают. Это не мешает правонару

шителям творить при помощи странных амуле

тов сверхъестественные вещи — менять внеш

ность, создавать иллюзии, видеть за много
миль, летать на огненных шарах... Дальше, ду

маю, можно не продолжать: что именно “ма

ленькие зеленые человечки” забыли в Танфе

ре, при желании прочитаете сами. В конце кон

цов, детектив есть детектив, здесь нельзя подс

казывать громким шепотом: “Убийца — двор

ник!”, даже если сам автор то и дело нарушает
это правило. Увы, забавная и остроумная игра,
начатая пятнадцать лет назад, превратилась в
рутину — такое ощущение, что новый роман о
Гаррете Глен Кук писал по инерции, выполняя
давние обязательства перед читателями, и не
более того. “Злобные чугунные небеса” ничем
не выделяются на фоне других произведений
цикла. Незамысловатый юмор, незамыслова

тый сюжет — поклонники Гаррета особого ра

зочарования, надеюсь, не испытают. Но если
вы этот роман ненароком пропустите — тоже
немного потеряете.

Îñòðîâà â íåáå
По настроению и по атмосфере эта кни


га больше всего
напоминает ро

ман Тима Пауэр

са “На странных
волнах”. Пираты,
корветы, Карибы,
вуду, “Отдать
швартовы! Тра

вить шкоты! На
абордаж!”.. Са

мая настоящая
морская роман

тика, благослов

ленная тенями
С т и в е н с о н а ,
Конрада и Саба


тини — даже их герои мелькают порой на стра

ницах романа.

Наверное, у каждого нормального человека
хоть однажды возникало ощущение, что его
жизнь пуста и бессмысленна. Существует масса
распространенных способов заглушить это
чувство — от ударных доз алкоголя до прыжков в
пропасть с эластичным канатом, привязанным к
лодыжкам. Главному герою романа “Преследуя
восход”, служащему британской экспортно
им

портной компании, так и не довелось прибегнуть
ни к одному из упомянутых рецептов. Вместо
этого в переломный момент жизни ему открылся
целый фантастический мир — этакий Зурбаган,
загадочный и изобильный, незримо существую

щий на периферии современного портового го

рода. И не одного города, как выясняется по хо

ду дела... Гавань, из которой корабли уходят в
самые удивительные страны — в царство Прес

витера Иоанна, в Эльдорадо, в Хай Бразил, и
дальше, к небесам... Здесь, на Спирали, женщи

ны все поголовно красивы и страстны, у мужчин
в груди плещется ром и харизма, а за каждым уг

лом героев поджидают чудеса. Само время те

ряет власть над обитателями этих мест, постоян

но кочующими из одного потаенного порта в
другой. Но за билет сюда приходится платить —
постепенным разрывом с Сердцевиной, с на

шим скучным обыденным миром. Однако чело

век пустой, лишенный страсти, может сделать ус

пешную карьеру и прожить долгую, относитель

но счастливую жизнь. Да и опасности на Спира

ли поджидают нешуточные — Добро и Зло суще

ствуют здесь в незамутненной, рафинированной
форме, светлые паладины и чернокнижники,
прожившие не одну сотню лет, периодически
сталкиваются в кровопролитных баталиях, втяги

вающих в себя окружающих на манер торнадо.
До некоторого времени это противостояние не
касалось обитателей Сердцевины, но все хоро

шее рано или поздно заканчивается. И вот чес

толюбивый, но ничем особенным не примеча

тельный молодой бизнесмен Стивен Фишер ста

новится объектом охоты адептов самого крова

вого и мрачного из вудуистских культов...

Майклу Скотту Роэну удалось убедительно
передать чувства главного героя, пережившего
в начале книги “кризис среднего возраста” и
очень вовремя открывающего для себя целый
новый мир, живущий по своим собственным за

конам. Дальнейшие поступки Фишера, на пер

вый взгляд довольно нелогичные (сам он, по
крайней мере, с трудом подыскивает им объяс

нение), уже целиком и полностью диктуются за

конами этого мира. Очертя голову броситься в
погоню за шайкой хорошо вооруженных пира

тов, похитивших женщину, с которой тебя не свя

зывает ничего, кроме деловых отношений, — это
вполне естественно для “Одиссеи капитана Бла

да”, но большинство из нас тысячу раз подума

ет, прежде чем так поступить. Поэтому
то так ог

раничено число живых богов, обитающих на
Спирали, вдохновенных адептов Света и Тьмы —

16
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Роман. (Пер. с англ. Г.Б. Косова)
Издательство: АСТ; Ермак (Москва), 2003
Серия: “Век дракона”.

416 стр., тираж 5000 экз.

Ãëåí Êóê
Злобные 

чугунные небеса

Роман.
Издательство: Азбука (Санкт
Петербург),
2004
Серия: “Элита”.

448 стр., тираж 7000 экз.

Ìàéêë
Ñêîòò �îýí

Преследуя восход

Василий Владимирский
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а именно первый шаг к превращению в такого
“живого бога” делает Стивен Фишер, доверив
свою жизнь волнам, уносящим капер “Непокор�
ная” строго на восход, навстречу страшным
опасностям и удивительным приключениям.

Íîâûå èíêâèçèòîðû

С т р а ш н о
жить в мире, соз�
данном фантази�
ей Виктора Точи�
нова. Страшно и
почти невозмож�
но — оставаясь
психически нор�
мальным челове�
ком. В мире, на�
селенном серий�
ными убийцами и
охотниками за
головами, вампи�
рами и крово�
жадными созда�

телями “черного порно”, оборотнями и колду�
нами. Пожалуй, самый близкий аналог прозы
Точинова — произведения Андрея Дашкова.
Но если чудовища и маньяки Дашкова убивают
друг друга максимально изощренным образом
просто потому, что так устроены, то в “Царе
живых” под действия героев автор пытается
подвести некую идеологическую — по крайней
мере, идейную — базу. “Новые русские”
отстреливают бомжей оттого, что считают их
двуногими крысами, паразитами общества и
разносчиками социальных болезней. Доморо�
щенные режиссеры снимают на пленку пытки и
убийства потому, что получают от процесса
сексуальное удовлетворение — и немалые

деньги вприда�
чу. Кровь из лю�
дей сосут... Ну,
тут и без пояс�
нений понятно:
чтобы компен�
сировать поте�
рю энергии. Со�
чувствия, впро�
чем, не вызыва�
ют даже идей�
ные борцы с не�
чистью, угрю�
мые сектанты,
еще при царе
Петре забив�
шиеся в таеж�

ный медвежий угол, чтобы в скиту без помех
приготовиться к Последней Битве.

Однако Точинов не всегда смотрит на мир
настолько мрачно. В “Новой Инквизиции”, напи�
санной им в соавторстве с Александром Щего�
левым, есть по крайней мере один герой, к кото�
рому, по авторскому замыслу, читатели должны

испытывать симпатию. Мир, нарисованный двумя
членами семинара Бориса Стругацкого, кишит
“тенятниками”, сверхъестественными существа�
ми, источник могущества которых — боль и стра�
дание окружающих. Ведьмы разных возрастов,
гадающие по свежим человеческим внутреннос�
тям, вампиры, питающиеся кровью и мозгом, обо�
ротни, темные колдуны — все они тенятники, даже
если не подозревают о существовании подобно�
го термина. Еще больше среди нас латентных не�
людей, которые могут всю жизнь прожить, не сде�
лав никому ничего дурного, а могут обернуться
вдруг кровавыми монстрами. Зато в организа�
ции, противостоящей всем этим тварям, встреча�
ются персонажи довольно привлекательные. Если
верить Точинову и Щеголеву, тайная Инквизиция
ведет в России свою историю с тех давних пор,
когда дружинники Владимира Святого огнем и
мечом истребляли озлобившихся волхвов, ушед�
ших в леса, чтобы творить там кровавые ритуалы.
Позже Инквизицию неоднократно распускали, а
в некоторые периоды и вовсе уничтожали до пос�
леднего человека. Но она неизменно возрожда�
лась в том или ином виде, ибо не переводились на
Руси тенятники, и кто�то должен был защищать от
них обычных людей. Современные инквизиторы и
сами не лыком шиты: живут по сто с лишним лет,
владеют техникой глубокого гипноза, могут при
необходимости с легкостью заговорить рану и
вообще в колдовстве разбираются почище лю�
бого Кашпировского. О том, что стреляют они
без промаха и с самой современной техникой на
“ты”, можно и не говорить — куда ж без этого
агентам спецслужбы! Работа кровавая, жесто�
кая, грязная, каждый человек на счету, и когда в
питерском пригороде исчезает один из лучших
полевых агентов, его поиски берется курировать
лично обер�инквизитор, создатель и руководи�
тель Новой Инквизиции. От этого исчезновения
попахивает дезертирством: другие российские
спецслужбы давно мечтали наложить на Инквизи�
цию свою лапу... Но, как выясняет главный герой
романа, посланный на поиски коллеги, ситуация
еще мрачнее, чем можно было подумать. Начи�
нает сбываться давнее пророчество: пришествие
Темного Мессии должно ознаменовать начало
Апокалипсиса... Так Виктор Точинов благополуч�
но возвращается к своей излюбленной теме, за�
явленной еще в “Царе живых”. Посмотрим, удаст�
ся ли ему в следующей книге обойтись без Арма�
геддона, маячащего на горизонте, — честно гово�
ря, в зубах уже навязло.

Íå ïî ïîíÿòèÿì

На Западе существует давняя традиция — на
обложку антологии там принято выносить в пер�
вую очередь имя составителя, и только потом,
может быть, имена участников проекта. Откры�
ваешь, например, книгу, на которой написано
крупными буками “Роберт Асприн”, а внутри из
сочинений Асприна — только предисловие да
комментарии к чужим текстам. Именно по этому
пути пошло издательство “Амфора”, выпустив�
шее целую серию сборников, увенчанных име�
нем Макса Фрая. В “Книге врак” к создателю
мира Ехо присоединился Сергей Красиков, хозя�
ин сайта “Пуговички”, на котором опубликована
большая часть произведений, включенных в
сборник. Пожалуй, только это и объединяет

весьма разно�
родные тексты,
составившие
этот том. Ко�
кетливый под�
заголовок “ан�
тология альтер�
нативной фан�
тастики”, вмес�
то того чтобы
разъяснить си�
туацию, только
запутывает все
еще сильнее. В
чем именно
з а к л ю ч а е т с я
“альтернатив�
ность” этих
произведений,
по отношению

к чему она проявляется? На сей счет у меня есть
только одна версия. Дело в том, что отечествен�
ный фэндом, как любое узкопрофессиональное
сообщество, — система замкнутая и не слишком
доброжелательная к новичкам. То есть писателя
по�настоящему талантливого здесь рано или
поздно заметят, но авторам, одаренным не
столь щедро, предстоит пройти тернистый путь:
поездить по конвентам, познакомиться с жизнью
фэндома, стать своим в этой тусовке — тогда и
статьи о его творчестве появятся, и премии по�
сыплются... Тиражи, кстати, тут роли не играют,
известно немало случаев, когда книги, выходя�
щие сотнями тысяч экземпляров, не удостаива�
лись ни одной рецензии в профессиональной
прессе — разве что издатели проплатят. Ничего
фатального в такой ситуации нет, по этому прин�
ципу живут все подобные сообщества. Однако у
амбициозного молодого литератора, желающе�
го немедленного признания классиком и свето�
чем русской словесности, есть другая возмож�
ность: скандал. Скандальная известность, ко�
нечно, попахивает неаппетитно, но на что не
пойдешь ради славы! В свое время именно по
этому пути двинулись двое из авторов “Книги
врак”: Алексей Шведов (рассказы “Одиннад�
цать вольт для Феникс”, “Юля�камикадзе” и др.)
и Мерси Шелли (“Палец Христофора”, “Алго�
ритм”, “Хайкай”). Причем если тексты Шведова
— типичная любительщина, посредственная “се�
тература”, то Мерси Шелли писатель вполне
профессиональный, способный (особенно в ма�
лых формах), и его тяга к скандалу вызывает, мяг�
ко говоря, недоумение.

Если бы “Книга врак” состояла исключитель�
но из произведений подобных литераторов, не
признанных профессиональным сообществом,
словосочетание “альтернативная фантастика”
в подзаголовке не вызывало бы никаких вопро�
сов. Но в том�то и дело, что многие авторы
сборника целиком и полностью придерживают�
ся принятых в фэндоме правил игры, и фэндом
отвечает им взаимностью. Несколько книг, от�
меченных литпремиями, вышло у Леонида Кага�
нова (создателя блестящих рассказов “До рас�
света” и “Хомка”), в серии “Фантастический бо�
евик” дебютировал книгой “Астрал” Роман
Афанасьев (рассказ “Воин Добра”), активно пе�
чатаются в специализированных журналах Илья
Новак, Юрий Нестеров, Максим Олин и другие.
Компания собралась пестрая, но неплохая —
каждый второй рассказ заслуживает того, что�
бы его прочитали. Процент, на мой взгляд, дос�
таточно высокий. Жаль только, что составите�
лям так и не удалось внятно сформулировать,
по какому критерию отбирались эти вещи...   ◆

Роман.
Издательство: АСТ (Москва), 2003
Серия: “Ночной дозор”.

320 стр., тираж 7000 экз.

Âèêòîð
Òî÷èíîâ

Царь живых

Антология. (Сост. С. Красикова, М.
Фрая)
Издательство: Амфора ( Санкт�Петер�
бург), 2003, 464 стр., тираж 6000 экз.

Книга врак

Роман.
Издательство: АСТ; Ермак (Москва), 2003
Серия: “Ночной дозор”.

384 стр., тираж 7000 экз.

Âèêòîð Òî÷èíîâ,
Àëåêñàíäð Ùåãîëåâ

Новая
Инквизиция



1. Ëåäíèêîâûé ïåðèîä
Не то, чтобы фантастику для детей и юноше�

ства в России вообще не издавали. Скорее, она
довольно долго была на положении пасынка, не
привлекая особого внимания издателей. Этало�
ном считались хорошо известные еще с советс�
ких времен произведения Кира Булычева и Евге�
ния Велтистова, переводных же книг практичес�
ки не было. Не считать же фантастикой сказоч�
ные и приключенческие повести А. Линдгрен, Т.

Янссон, Д. Барри или Д. Крюса? “Хоббит” и
“Хроники Нарнии” погоды не делали...

Впрочем, в середине 90�х кое�что все�таки по�
явилось. Например, специализированная серия
“Замок чудес” (“Армада/Альфа�книга”). И авторы
там были доволно неплохие, скажем, Ллойд Алек�
сандер и Алан Гарнер, писатели на Западе весь�
ма почитаемые и востребованные. Вот уже пару
лет выходят серии “Волшебная страна” (АСТ) и
“Волшебство продолжается” (“Росмэн”).

Однако ни детишки, ни их родители прили�
ва энтузиазма не выказывали, чему было нес�
колько причин.

“Смешались 
в кучу кони, люди”

В советские времена в детской литературе
действовала довольно четкая возрастная гра�
дация, используемая и поныне. Есть книги для
дошкольного возраста, для школьного (млад�
шего, среднего и старшего) и, наконец, юно�
шеские. На Западе также имеется деление на
“children’s books” и “young�adults books” (т.е.
детские и юношеские).

Российские же издатели при выпуске фан�
тастики подобную классификацию практически
не используют. Результат — в заявленных как
детские сериях выходят книги и для детей, и для
тинэйджеров, и для юношества. А ведь у моло�
дого поколения какая�нибудь пара лет — уже
целая Вечность. Книга, восторженно восприня�
тая 10�летним
ребенком, наве�
вает скуку в 12,
и вызывает
раздражение в
14. И наоборот
— что интересно
в 14�15, не гово�
ря уж о 16�17,
покажется слиш�
ком сложным,
нудным и даже
страшноватым
для десятилетки.

Н а п р и м е р ,
роман Бет Хилга�
ртнер “Королев�
ство Бараглаф”
вышел в “Вол�
шебной стране”,

позиционируемой как детская серия. Главную ге�
роиню, девочку�подростка, пытают каленым же�
лезом; другую 12�летнюю девочку после долгих
пыток зверски убивают; ее ровесника�мальчика
сначала продают в рабство, периодически изби�
вают, разные нехорошие дяди подкатывают к не�
му с гнусными предложениями и, наконец, пар�
нишке выжигают глаза раскаленным прутом...
Милая детская сказочка?

На самом деле, это довольно приличный
роман “young�adults fantasy”, вполне серьез�
но, но в аллегорической форме повествующий
об опасностях, подстерегающих молодежь в
жестоком взрослом мире.

Или возьмем для примера несколько мрач�
новатые книги британца Алана Гарнера, сде�
лавшие его классиком юношеской фэнтези и
принесшие мировую славу. В России его произ�
ведения тоже вышли как “сказочки для детей” и
массового внимания не привлекли. Такая же
судьба постигла и Ллойда Александера, и Пат�
рицию Риде, и Диану Дуэйн (ее цикл “Юные вол�
шебники” вообще был адаптирован при пере�
воде специально под младших школьников, хотя
это книги в стиле Роулинг). Даже поставившая
мир на уши “Бесконечная история” Михаэля Эн�
де, несмотря на успех одноименного фильма, у
нас прошла практически незамеченной.

Доходит до анекдота. Запущенная “Росмэ�
ном” в ожидании очередного Поттера серия
детской фэнтези “Волшебство продолжается”
открылась... трилогией “Волшебник Земно�
морья” Урсулы Ле Гуин. Вероятно, кто�то в из�
дательстве припомнил начало первой книги,
где маленький Гед учится в магической школе, и
решил: “Во! Совсем как Гарри Поттер, давайте
тиснем”! И тиснули... А ведь это вполне взрос�
лое, философское произведение. Или в 1999 г.

Феерический успех книжек Джоан Роулинг о мальчике�вол�
шебнике не прошел даром. Наши издатели, словно пробудив�

шись от летаргического сна, наперебой принялись выпускать
детскую фантастику и фэнтези.

Что можно найти в книжном магазине, мы расскажем в нашей
статье. А заодно посмотрим, можно ли это читать детям или хотя
бы их родителям.

ÏÎ ÑËÅÄÀÌ
ÃÀ��È ÏÎÒÒÅ�À

ДЕТСКАЯ ФАНТАСТИКА НАСТУПАЕТ!
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Филип Пулман
(Phillip Pullman), анг�
лийский писатель,
один из известней�
ших авторов совре�
менной детской лите�
ратуры. Родился в
1946 г. в семье офи�
цера британских
ВВС, который подол�
гу жил за границей,
так что мальчиком

Пулман много путешествовал. Окончив
Оксфордский университет, Пулман работал
библиотекарем и школьным учителем. Сочи�
нять он начал в 1977 г., написав ряд пьес для
школьного театра и переделав их затем в
рассказы, с 1986 г. — профессиональный
писатель. Его любимые авторы — Гомер,
Свифт, Диккенс и Мильтон. Кроме детской
фэнтези, пишет также приключенческие ис�
тории (трилогия о Салли Локхарт) и детекти�
вы. Живет в своем любимом Оксфорде.

Филип Пулман

Страшная,
страшная
сказка...



в “Замке чудес” выпустили “Властелина Колец”
как трилогию “сказочных повестей”! Да и в та�
ком оформлении...

В то же время, откровенно детско�юношес�
кую фантастику иногда печатают как взрослую

(многие вещи Андре Нортон, некоторые рома�
ны Хайнлайна, трилогию Патриции Маккилипп,
цикл “Лаки Старр” Айзека Азимова).

“На лицо ужасные...”
Внешнее оформление детской фантастики

— отдельная песня. Ведь дети очень часто
встречают книгу “по одежке”, поэтому наличие
качественных иллюстраций может существен�
но помочь ее продвижению к юному читателю.
Или, наоборот, навести тень на плетень...
Сравните оформление книг Гарнера и Алек�
сандера. Оригинальные обложки явно рассчи�
таны на подростков (как и содержание книг), а
наши — на младших школьников.

Ну а трилогия Терри Пратчетта о номах,
довольно едкая книга с элементами общест�
венной сатиры и пародии на Библию, вышла в
“Центрполиграфе” в типичном подарочном
оформлении “для малышей” с довольно аляпо�
ватыми иллюстрациями.

Секс, драгз энд рок�н�ролл?
Многие издатели придерживаются устойчи�

вого мнения, что наши тинейджеры книг не чита�
ют вообще. У них, мол, другое на уме — диско�
теки, девушки, компьютеры и т.д. В общем, “sex,
drugs and rock�and�roll”, как говаривали в 60�х.
И исключения только подтверждают правило.
Поэтому при издании книг, дескать, надо ориен�
тироваться только на “более младший” возраст.
А вообще, настоящая книга�бестселлер для де�
тей — та, которую с удовольствием читают и де�
ти, и взрослые. Что ж, может оно и так...

2. Åñëè çâåçäû çàæèãàþò...

Но хватит общих рассуждений — пора поб�
лиже познакомиться с новыми для нас автора�
ми и их героями. О Гарри Поттере намеренно
не говорим — о нем все сказано до нас... (“Мир
фантастики”, октябрь 2003)

Секретные материалы
Филипа Пулмана

Странный мир... Атомные станции и дири�
жабли, пулеметы и луки, наука и магия...Европа
находится под жестким контролем кальвинис�
тской Церкви, Евразия — часть великой Тарта�
рской Империи, под ударами которой вот�вот
падет Московия, в Лапландии на земле царят
закованные в броню разумные медведи�пан�
цербьерны, а в небе кружат почти бессмерт�
ные ведьмы. И каждый человек имеет деймона,
внешнее проявление своего внутреннего ми�
ра, который может принимать самые разные
обличья. Деймоны детей постоянно меняются,
пока ребенок не достигает половой зрелости,
после чего его “второе я” застывает в единой
форме, как можно более полно отображаю�
щей созревшую душу.

В этом мире живет девочка�подросток, бес�
шабашная Лира Белаква. Став обладателем
магического прибора алетиометра, с по�
мощью которого можно предугадывать буду�

щее, она вовлекается в опасные приключения.
Поиски пропавшего друга приводят Лиру и ее
деймона Пантелеймона из родного Оксфорда
в далекую Лапландию, где в секретном науч�
ном центре проводятся жестокие эксперимен�
ты над похищенными детьми. И все для того,
чтобы разгадать тайну могущественной субс�
танции, так называемой Пыли, которая окру�
жает всех людей после того, как они становят�
ся взрослыми.

Лира помогает освободить детей и отправ�
ляется на поиски своего отца, лорда Азриэла,
который с помощью Пыли пересекает Мост в
иной мир... Эпическая битва Добра и Зла раз�
ворачивается в разных мирах, и даже в
царстве мертвых.

Издательство “Росмэн”, познакомившее
наших читателей с Д. Роулинг, представило
еще одну звезду современной детской литера�
туры — Филиппа Пулмана. Он известен как ав�
тор приключенческих и детективных повестей
для подростков. Но самое знаменитое его про�
изведение, принесшее мировую славу и целый
ворох престижнейших премий, включая Ме�
даль Карнеги и Британскую премию фэнтези,
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Йон Колфер (Eoin Colfer), ирландский писатель, родился в Уэкс�
форде в 1965 г., в многодетной семье актрисы и учителя истории. На�
чал сочинять еще в школе. Окончив учительский колледж в Дублине, с
1986 г. преподавал в начальных классах родного города, по ночам
продолжая сочинять. Несколько лет жил и работал в Саудовской Ара�
вии, Тунисе и Италии. Вернувшись домой, Колфер написал приклю�
ченческую повесть “Бенни и Омар” о двух друзьях — ирландском и ту�
нисском мальчиках, которая вышла в 1998 г. и стала международным
бестселлером (переведена на 7 языков). Ее
сиквел, “Бенни и Малыш”, вышла в 1999 г. и бы�
ла номинантом на Книгу Года Ирландии, а
детский роман “Четыре желания”, недавно пе�

реведенный и на русский, выиграл эту премию в 2001 г.
Колфер — страстный поклонник богатого ирландского фольклора,

некоторые моменты которого он использовал в самом знаменитом сво�
ем произведении — цикле о приключениях Артемиса Фаула, который по
популярности уступает сейчас только романам Дж. Роулинг о Гарри
Поттере (1�й роман получил Британскую премию “Детская Книга Года�
2001”). Сейчас Колфер оставил преподавание и целиком переключился
на литературную деятельность. Он по�прежнему живет в Уэксфорде со
своей женой и маленьким сыном Финном.

Йон Колфер

“Трилогия сказочных повестей”,
оформленная в стиле
“Приключений Незнайки”.

Лучше всего книги Пулмана
оформили чехи.

“Темные начала” переведены
на 18 языков. Девятнадцатым
стал русский.



— это трилогия “Темные начала”.
Источником вдохновения для Пулмана пос�

лужила поэма “Потерянный рай” классика анг�
лийской литературы Джона Мильтона. Писа�
тель также щедро использует библейские моти�
вы, оказали влияние на
его цикл и творчест�
во У. Блейка, Дж.
Свифта, Ч. Диккен�
са, легенды наро�
дов Севера и гре�
ческие трагедии.

“Темные начала”
— суровая книга.
Пулман не потакает
юному читателю, не
разжевывает сюжет,
он пытаться подтолк�
нуть подростка к са�
мостоятельной оцен�
ке происходящих
событий и поведе�
ния героев. Писа�
тель затрагивает
весьма серьезные те�
мы — например, Лире
приходиться столк�
нуться с ложью и
предательством са�
мых близких людей.
Она понимает, что
взрослые со всеми
своими вполне логичны�
ми объяснениями и высокими идеями часто
действуют как бездушные куклы, уничтожая все
на своем пути. Эта книга о горечи потерь, о
любви и о смерти...

Очень плохой мальчик Йона
Колфера

Жил�был очень умный и талантливый маль�
чик. И был он потомственным... Нет, не вол�
шебником, а преступником, и звали его не Гар�

ри Поттер, а Артемис
Фаул.

В издательстве
“ЭКСМО” начал вы�

ходить цикл романов
ирландца Йона Кол�
фера о герое, который
по популярности лишь
чуть�чуть уступает ми�
ляге Гарри. Но при
очевидном сходстве
этих персонажей — как
же они отличаются!
Фактически Артемис
Фаул — полная проти�
воположность Гарри
Поттеру (можно даже
говорить об издева�
тельском пародиро�
вании).

12�летний Фаул
— выходец из древней
семьи ирландских
гангстеров, которая
переживает не луч�
шие времена. Отец
Артемиса стал жерт�

вой русской мафии, пропав без вес�
ти, мать фактически сошла с ума, и мальчик
предоставлен самому себе. Разве что рядом
верный телохранитель�мордоворот Дворецки.

Чтобы поддержать фамильную честь Фаулов,
Артемис ищет способ зашибить побольше день�
жат. Он всегда интересовался легендами (ведь в
каждой сказке есть доля правды) — он ищет эль�
фа и находит его, но не для того, чтобы посюсю�
кать. О, нет! Фаул похищает волшебное созда�
ние в надежде на выкуп. Однако эльфы отнюдь
не милые персонажи из детских сказочек, это
крутые сукины дети, к тому же оснащенные тех�
никой, превосходящей человеческую. Но у Арте�
миса Фаула всегда есть лишний туз в рукаве...

Когда началась “фауломания”, родители и
педагоги взвыли. Этот цикл (сейчас в нем три ро�
мана) вызвал очень противоречивые отклики —
одни им безудержно восхищаются, другие, не от�
рицая литературных достоинств книг Колфера,
резко осуждают моральную направленность его
романов. По жанру книги балансируют на грани
фэнтези и технотриллера в духе Тома Клэнси.

В цикле нет однозначно положительных или
отрицательных персонажей, но настоящую бу�
рю эмоций вызывает главный герой. Это черто�
вски хитроумный и находчивый пацан, но он аб�
солютно аморален. Ради своей цели (и это от�
нюдь не спасение мира — только “презренный
металл”) он обманывает и ворует. Фаул весьма
высокомерен, он охотно прибегает к насилию и
разным подлым штучкам. Правда, по мере
прочтения книги кажется, что мальчик не столь�
ко является крутым отморозком, сколько играет
в этакого босса преступного мира. Правда, де�
лает он это чертовски убедительно...

Романы Колфера отличает лихо закрученный
сюжет и своеобразный, несколько издевательс�
кий юмор. В ответ на критику писатель в одном
интервью игриво заметил, что с самого детства
его любимыми героями были Дарт Вейдер, про�
фессор Мориарти и Ганнибал Лектер. Поэтому
он воплотил в Артемисе Фауле самые “выдаю�
щиеся” черты сих прославленных злодеев.

В книгах Колфера имеются и явные черты
социальной сатиры — он как бы издевается над
преклонением западного общества перед Ус�
пехом любой ценой. Ах, вы восхищаетесь всяки�
ми там Рокфеллерами да Морганами (о наших
олигархах скромно умолчим!), разбогатевшими
путем махинаций или даже прямой уголовщи�
ны? Нате вам! Юный циничный, но чертовски
умный преступник, плюющий на общественную
мораль, но зато оказывающийся победителем!
Правда, сатирический заряд романов о Фауле,
вполне понятный для взрослого читателя, до
подростка может просто не дойти...

Как бы то ни было, но Колфер цели достиг
— его книги стали мировыми бестселлерами,
сейчас готовятся голливудская экранизация
первого романа, а писатель работает над оче�
редным томом саги.

Монастырские хроники
Брайана Джейкса

Многие опасности грозят Стране Цвету�
щих Мхов. То армия безжалостных завоевате�
лей под предводительством злобной Цармины
накатывается на ее границы. То пиратская
флотилия Неистового Габла наводит ужас на
побережье. То страшный мор косит жителей
направо и налево, а разбойничье войско
Ферраго Убийцы грабит и убивает всех под�
ряд. Но всегда на пути беды встают доблест�
ные обитатели аббатства Рэдволл... Казалось
бы, обычное фэнтези, если бы... Если бы Стра�
ну Цветущих Мхов не населяли разнообраз�
ные зверушки.

Книги сериала “Рэдволл” снискали своему
автору, Брайану Джейксу, славу одного из луч�
ших писателей мира (суммарный тираж романов
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Брайан Джейкс
(Brian Jacques), анг�
лийский писатель,
родился и вырос в
Ливерпуле в 1939
г. Он сменил мно�
жество профессий
— был моряком и
портовым грузчи�
ком, клоуном и во�

дителем грузовика, работал почтмейстером
и полицейским, занимался боксом, руково�
дил фолк�рок�группой, вел радиопередачу
на BBC. Литературную карьеру он начал
как сценарист, переключившись затем на
книги для детей. Сериал “Редволл” сделал
Джейкса одним из самых популярных детс�
ких писателей мира. В свободное время пи�
сатель любит гулять со своим шотландским
терьером Тедди и разгадывать кроссворды;
его любимые авторы — Дефо, Стивенсон,
Мэлори, Конан�Дойль и Грэм.

Брайан Джейкс

В России Колфер выглядит не
хуже, чем на родине.

“Темные начала” переведены
на 18 языков. Девятнадцатым
стал русский.
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уже перевалил за 30 млн.). В чем секрет их попу�
лярности? Наверное, в том, что Джейкс, воспи�
танный на классике приключенческого жанра,
пишет пусть простые, но увлекательные книги на
вечные темы. О том, что радостную и спокойную
жизнь подчас приходится защищать от злобы и
зависти с оружием в руках; о том, что, заступа�
ясь за слабого, ты становишься сильнее сам; о
том, что иногда стоит просто сделать шаг в неиз�
веданное — и прямо за порогом родного дома
тебя ждут невероятные приключения.

Героям “Рэдволла” посвящен мультсериал,
спектакли и мюзиклы, созданы десятки интер�
нет�сайтов. Джейкс также написал несколько
книг, где поробнее рассказал о мире и населя�
ющих его существах, — цикл Tribes of Redwall. В
России книги о Рэдволле выпускаются изда�
тельством “Азбука”.

Пиратские подвиги Пола
Стюарта и Криса Риддела

Еще один сиротка Прутик, брошенный при
рождении в Лесах, был усыновлен местными
троллями. Но, чувствуя себя у них не слишком
уютно, он совершает немыслимый для жителя
Лесов поступок — сходит с Тропы. И с головой

окунается в водоворот опасных приключений.
Несмотря на препятствия, Прутик продолжает
путь, чтобы узнать свое прошлое и найти цель
в жизни. И добивается поставленной задачи —
оказывается, он сын знаменитого воздушного
пирата Облачного Волка...

Цикл “Воздушные пираты” — весьма любо�
пытный проект. Написал его довольно извест�
ный английский писатель Пол Стюарт, автор
многочисленных детских книг в жанре НФ,
фэнтези и хоррора. Однако львиная доля ус�
пеха интересной, но достаточно традицион�
ной сказочной фэнтези принадлежит Крису
Рилдделу, художнику�иллюстратору, лауреату
престижной Медали ЮНЕСКО (он также ра�
ботает карикатуристом в газетах GGuuaarrddiiaann и
OObbsseerrvveerr). Риддел не просто иллюстрирует
книги, его картинки — неотъемлемая часть
“Воздушных пиратов”. Кроме этого, издавае�
мого “Азбукой”, сериала, Стюарт и Риддел
сотворили еще несколько книг, в том числе
цикл Muddle�Earth.

3. Âîëøåáñòâî ïðîäîëæàåòñÿ...

Каково будущее детской фантастической ли�
тературы в нашей стране? Судя по всему, уже в
2004 г. на прилавки книжных магазинов выплес�
нется огромное число всевозможных детских
проектов. Дело в том, что на Западе детская ли�
тература стараниями Роулинг, Пулмана, Колфе�
ра и им подобных переживает настоящий бум, а
это — очень большие деньги... Поэтому русские
издатели стараются не отставать от своих за�
падных коллег, скупая без разбора права на
циклы и отдельные книги популярных “забугор�
ных” авторов. Грядет битва великая, и выстоят в
ней немногие... Характерный пример — “сиротс�
кий” цикл Лемони Сникетта, ставший на Западе
супер�пупер�бестселлером, а вот у нас, несмот�
ря на раскрутку, идущий весьма вяло.

Что до конкретных ожиданий, извольте —
кое�что на закуску.

Главная новинка наступившего года — ко�
нечно, “Гарри Поттер и Орден Феникса” Д. Ро�
улинг, заявленная на февраль. Остается наде�
яться, что ее перевод будет на порядок лучше
предыдущих потуг “Росмэна”. Не за горами и
остальные “Темные начала” Пулмана.

“Азбука” продол�
жит выпуск цикла
Джейкса “Рэдволл”,
всего в нем уже 16 ро�
манов, плюс несколь�
ко примыкающих книг,
а автор все пишет и
пишет. “Воздушные
пираты” кончаются,
на подходе “драко�
ний” цикл Патриции
Риде. В “портфеле” из�
дательства еще много
интересных книг.

“ЭКСМО” намечает отдельную детскую се�
рию, где найдется место и НФ, и фэнтези, и
сказке, и приключениям. Правда, что конкрет�
но войдет в серию, а что будет отдельным про�
ектом, точно пока неизвестно. Правда, кое�ка�
кие имена озвучить уже можно. Это Терри
Пратчетт — трилогия “Книга номов” в новом
переводе и детские романы о Плоском мире.
Это “Грязноземье” Пола Стюарта и Криса Рид�
дела, история приключений мальчика Джо
Джефферсона и его собаки Генри в причудли�
вом мире. Очень любопытен проект знамени�
того автора мистических триллеров Клайва
Баркера “Абарат” (и “Грязноземье”, и “Аба�
рат” выйдут отдельными изданиями и в ориги�
нальном оформлении). В новом, более “взрос�
лом” переводе будут переизданы “Юные вол�
шебники” Дианы Дуэйн. Еще одно известное
имя — Алан Дин Фостер с его сериалом “Дино�
топия”, новеллизацией одноименного фильма.

А вот очень популярная Диана Винн�Джонс на
русском языке пока не издавалась. У этой инте�

ресной писательницы
есть как детские, так и
юношеские книги, кото�
рые будут напечатаны в
разных сериях. Второй
роман о маленьком не�
годяйчике Артемисе
Фауле “Миссия в Арк�
тику” должен выйти в
декабре 2003 г., третий
— где�то в первой поло�
вине 2004. Большие на�
дежды “ЭКСМО” воз�
лагает на “Амулет Са�

марканда” Джонатана Страуда, первую часть
ожидаемой трилогии. Права на экранизацию
этой нашумевшей книги уже приобрела компания
MMiirraammaaxx.

Наверняка не будут “спать в шапку” и ос�
тальные издательства — АСТ, “ОЛМА�Пресс”,
“Иностранка” и многие другие, уже засветив�
шиеся в этом году выпуском интересных детс�
ких книжек.

Может быть, не останутся в стороне и наши
авторы. Возможно, очень скоро Дмитрий Емец,
выдав наконец замуж Таню Гроттер (кстати, чи�
тайте статью о русских подражаниях “Потте�
ру” далее в номере), осчастливит детишек ис�
торией хитроумного Артемки Птицына, потом�
ственного люберецкого “братана”, замочив�
шего в сортире Кощея Бессмертного ради его

алмазных коронок...   ◆

Борис Невский родился и живет в бело�
русской столице Минске. После окончания
исторического факультета Педагогического
университета он работает в Национальной
академии наук Беларуси. Борис является
автором многочисленных статей и несколь�
ких монографий по информационному
обеспечению науки.

Фантастикой Борис увлекается с
детства, но главная его любовь — фэнтези.
Он создал популярный сайт EExxccaalliibbuurr (eexxccaall��
iibbuurr11..nnaarroodd..rruu), где ведет крупнейший в Ру�
нете аннотированный библиографический
справочник зарубежных фэнтезийных авто�
ров (более 180 персоналий).

Читателям “Мира фантастики” Борис из�
вестен как постоянный автор наших рубрик
“Книжный ряд”, “Видеодром”, “Врата ми�
ров” и “Машина времени”.

Наш автор

Все это, и даже больше, скоро
попадет в наши жадные
ручонки...



1. Çàäîëãî äî ðîæäåíèÿ
Видите эти зашитые в псевдокожу наушни�

ки? Это мнемоюсты. Не бойтесь, осторожно
наденьте их на голову... Дека работает в ин�
формационном режиме, потому ваши рецеп�
торы продолжают полноценно воспринимать
окружающую действительность. Теперь пошло
искажение... Вместо изоплоскости монитора
вы видите бумажный журнал. Анахронизм,
правда? По мнению разработчиков, журнал —
лучший вариант преподнесения информации о
таком раритетном течении, как киберпанк.
Эпистолики склонны считать, что киберпанк,
созданный на бумаге и для бумаги, не может
быть воспринят в форме видеоряда и четырех�
секундного мыслепотока. Поэтому — перед ва�
ми журнал.

Опционально мнемоюсты могут усиливать
образный ряд — в том случае, если количество
предложенных иллюстраций не удовлетворит

уважаемого пользователя.
Ввод.
{{ДДаанннныыйй  ээккссккууррсс  яяввлляяееттссяя  ннееооббяяззааттееллььнныымм..

ЕЕссллии  ввыы  ппррииддеерржжииввааееттеессьь  рреежжииммаа  ““ННооввииччоокк””,,
ппррооппууссттииттее  ээккссккууррсс..  ННааччннииттее  ссоо  ввттооррооггоо  ппууннккттаа
ии  ввооззввррааттииттеессьь  кк  ппееррввооммуу  ппооссллее  ппррооччттеенниияя
ввссеейй  ссттааттььии..}}

////  5566  553355  ллеетт  ннааззаадд  >>
Человек частично разумный, прямоходя�

щий, вовсю осваивает естественные техноло�
гии. Топор, палка�копалка, копье. Литературой

тут и не пахнет.
////  22004488  ллеетт  ннааззаадд  >>
Человек вполне разумный, иногда прямохо�

дящий, вовсю осваивает философию. Эпику�
рейство, стоицизм, цинизм. Литература служит
программной оболочкой для распространения
философии в массы.

////  551122  ллеетт  ннааззаадд  >>
Человек разумный, по будням прямоходя�

щий, строит систему естественных наук на ос�
нове философии. Богословие, риторика, логи�
ка. Литература несет науку в массы.

////  3322  ггооддаа  ннааззаадд  >>
...Двадцатый век оказался богат на литера�

турные течения. Модернизм, сюрреализм, имп�
рессионизм, символизм — и еще много других,
с приоритетным расширением ..iissmm, указываю�
щим на обязательную принадлежность к лите�
ратуре. Потом появился экзистенциал..iissmm и гу�
ман..iissmm. А потом философия себя исчерпала —
и после долгих лет власти над литературой
сдала позиции.

Наступила эпоха постмодернизма. Эпоха,
характеризующаяся прагматическим, гурманс�
ким подходом к литературе. Впервые со вре�
мен “Поэтики” Аристотеля авторы задумались
не о философии и идее, а о форме и качестве
произведений.

////  1166  ллеетт  ннааззаадд  >>
Человек очень разумный и на работе пря�

моходящий изобретает киберпанк.

2. Ïðîñòûå �Äâèæåíèÿ�
êèáåðýïîõè
Звучное имя стиля произошло от названия

рассказа Брюса Бетке ““ККииббееррппааннкк””
((CCyybbeerrppuunnkk)), опубликованного в 1983 году в
журнале Айзека Азимова. Главные действую�
щие лица в рассказе — подростки, второсте�
пенные — компьютеры. Двусложное словечко
(кибер — связанный с компьютерами, вирту�
альностью, панк — асоциальный элемент,
противник любой массовой культуры) быстро
распространилось в среде любителей фан�
тастики и стало применяться к произведениям
подобного рода, повествующих о “креке�
рах”, компьютерных умельцах, всеми правда�

ми и неправ�
дами вставля�
ющих палки в
колеса орга�
н и з о в а н н о й
преступности
под благород�
ным названи�
ем “корпора�
ции” — и тем
самым зара�
батывающих
себе на хлеб.

Правда, к
тому времени
истинно кибер�
п а н к о в с к и х
произведений
было не шибко
много: к ним с огромной натяжкой можно было
отнести роман Джона Варли ““ННаажжммииттее  ккннооппккуу
““EEnntteerr””  ((““PPrreessss  EEnntteerr””)) (у него впервые появилась
группа людей, называемых “злыми хакерами”),
тексты Мервина Мински (поборника теорий Ть�
юринга об искусственном интеллекте) и роман
““ВВииттккии””  ((““CCooiillss””)), написанный Роджером Желяз�
ны в соавторстве с Фредом Саберхагеном. В
““ВВииттккаахх”” звездного тандема очень красочно
обыграна идея киберпространства и телепати�
ческой связи с компьютерами, даже поведение
героя напоминает киберпанковское, но... Под�

В прошлом году, в ноябрьском номере “Мира фантастики”, мы
посвятили статью истории киберпанка в кинематографе. Вполне
логично, что пришло время обратиться к литературным истокам
течения, вокруг которого вот уже третье десятилетие не утихают
споры и не замолкают восторженные реплики. Об истории
самой скандальной фантастической ипостаси и пойдет речь в
этой статье.

ÊÈÁÅ�ÏÀÍÊ:
�ÎÆÄÅÍÈÅ / �ÀÇÂÈÒÈÅ / ÑÌÅ�ÒÜ

ИСТОРИЯ ЛИТЕРАТУРНО"
ФАНТАСТИЧЕСКОГО ТЕЧЕНИЯ

Клик. Кликлик.
РР..  ЖЖеелляяззнныы,,  ФФ..  ССааббееррххааггеенн,,  ““ВВииттккии””
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Готовы к погружению в
Матрицу?

Таков Уильям
Гибсон в
реальности.



готовленный читатель, осиливший этот роман в
один присест, с полной уверенностью скажет:
“Чего�то здесь не хватает. Слабовато”.

Применить термин “киберпанк” было прак�
тически не к чему, и сие могло означать только
одно: фантастика стояла на пороге открытия
нового течения. Течения, оседлать которое не
удавалось именитым фантастам. Течения, по ко�
торому решила плыть группа молодых авторов.

Так появилось ““ДДввиижжееннииее””  ((““TThhee
MMoovveemmeenntt””)), неформальное сообщество авто�
ров, положивших силы на развитие киберпанка
— и низвержение заштампованности фантас�
тической литературы. Как любое революцион�
ное движение, ““TThhee  MMoovveemmeenntt”” вело подполь�
ную деятельность, всячески напоминая о приб�
лижении новой эпохи. Издаваемый им фэнзин
““ДДеешшееввааяя  ппррааввддаа””  ((““CChheeaapp  TTrruutthh””)), представ�
лявший собой сшивку размноженных фотогра�
фическим способом листов, выполнял роль под�
польного печатного органа, гласа “Движения”.
На его страницах то и дело появлялись новые
тексты в стиле “киберпанк”, авторы которых
предпочитали публиковаться под псевдонима�
ми (читай “никами”), презирая саму идею “куль�
та имени” — как идею любого культа.

Гораздо позже, когда авторы решились
вернуть себе имена, стало известно, что на ни�
ве ““ДДввиижжеенниияя”” творили такие известные ныне
писатели, как Уильям Гибсон, Грег Бир, Брюс
Стерлинг, Льюис Шайнер и Пэт Кэдиган.

Мало кто, кроме самих “сподвижников”,
предполагал, что киберпанку суждено стать
главным литературно�фантастическим течени�
ем восьмидесятых годов (в семидесятых это бы�
ли авторы “новой волны”, а в девяностых —
“молодые и дерзкие”). А ведь все начиналось с
маленького рассказа — и человеческой исто�
рии в 56 тысяч лет.

3. Äâèãàÿñü â ïîòîêå íóëåé è
åäèíè÷åê
Создавать новые течения — дело непростое.
В фантастике, камерном по определению

методе, который всегда рассматривали в отры�
ве от Большой Литературы, об атрибутике до�
черних стилевых течений мало кто пекся. На�
верное, ведя традицию от “Утопии” Томаса Мо�
ра, фантасты создавали “позывные стилей” по
мотивам одноименных романов: “космическая
опера” — от романа Джека Вэнса, киберпанк,
соответственно, — от Брюса Бэтке. Не было вы�
мученных “измов”, равно как не было фантас�
тических манифестов и принципиальных фило�
софских начал, положенных в основу течений.

Единственное, чем отличались, к примеру,
фэнтези и антиутопия — так это степенью науч�
ности�сказочности, оптимистичности�песси�
мистичности да количества отведенных на это
дело томов. Проработка героев, реалий мира,
сакраментальности фраз — была откровенно
неудобоваримой. В этом были похожи все
“подводные” фантастические течения.

Потому, создавая киберпанк, авторы ““ДДввии��
жжеенниияя”” оказались на распутье...

Постмодернистский
имплантант

... оставаться верными фантастике или уйти
в постмодернистский мейнстрим. Продукт за�
мены философии прагматической, чуть ли не
кибернетической когнитологией — постмодер�
низм — открывал новые горизонты, наделяя
слово остротой ланцета, образ — вольтажом
электрошока, а героя — отчетливым, порой
несвежим, дыханием в читательскую спину. Ис�

кушение вывести в свет литературу о киберс�
вободе именно на таких полозьях было велико.

Но, как всегда, нашлись добрые пророки,
упоенно зачитывавшиеся в детстве книжками
Берроуза и Говарда, и не пожелавшие оста�
вить фантастику на произвол любителей
““ЗЗввеезздднныыхх  ввооллккоовв””  и ““РРыыжжиихх  ССоонньь””, корпящих
над многочисленными продолжениями. Реше�
но было строить киберпанк в границах фантас�
тического метода — развивая плюсы с рвением
селекционера и отсекая минусы с решитель�
ностью кесаря.

Выбор атрибутики, тем не менее, оказался
сложным и скрупулезным. Решено было отмес�
ти идею далеких космических странствий, запе�
чатав героев на Земле. По�новому обыгрыва�
лись идеи и без того “новой волны”: погранич�
ная среда, в которую герои Филипа Дика по�
падали посредством наркотиков, переросла в
киберпространство — нереальную, иллюзор�
ную, но покорно преломляющую в себе черты
реального мира среду.

Сам же мир предпочли построить в недале�
ком будущем. В мрачном, но относительно
благополучном будущем. Тут не происходило
глобальных ядерных катастроф, континенты не
превратились в радиоактивные пустыни; не бы�
ли выедены из недр полезные ископаемые —
никто не боролся за канистру бензина. Отто�
лкнувшись от антиутопии, киберпанк в резуль�
тате оказался так от нее далек, что волей�не�
волей приблизился к современности. К нам.

Словом, если антиутопия описывала день
послезавтрашний, то киберпанк — утро завт�
рашнего дня. 

Фантастическая плоть с
компьютерными слотами

А день завтрашний наступил скоро.
{{ГГооввоорряятт,,  вв  11997700  ггооддуу  ооддиинн  ччееллооввеекк  ппоолл��

ннооссттььюю  ппррееддссккааззаалл  ппууттии  ррааззввииттиияя  ттееххннооллооггииии
ООЗЗУУ..  ЗЗввааллии  ееггоо  ссппееррвваа  ССИИММММссттррааддааммууссоомм,,
ппооттоомм  ДДИИММММссттррааддааммууссоомм,,  ппооттоомм,,  ввррооддее,,
ДДДДРРААММссттррааддааммууссоомм......}}

Мало кому из фантастов научных довелось
увидеть воплощение своих даже самых трезвых
идей. Сколько авторов сложили головы в поко�
рении Марса, нетерпеливо отодвигая дату
первой посадки на красную планету — начи�
ная с 1950�го года! Не говоря уже о любителях
дальних странствий и галактических баталий...
Много тысячелетий пройдет, прежде чем вос�
созданная личность Ефремова скажет: “Да,
именно об этой Андромеде я писал...”.

Писатели из ““ДДввиижжеенниияя”” удивительно точно
распознали, в какую технологическую канву
ляжет их мир. Компьютеры тогда только начи�
нали развиваться, но при незаурядном вооб�
ражении можно было представить эти умопом�

рачительные перспективы.
Что приверженцы киберпанка и сделали,

практически не промахнувшись мимо главного.
Во�первых, они компьютеризировали все,

что можно было компьютеризировать: начиная
от аптечки, советующей хозяину принять две
таблетки “Опохмелина”, и заканчивая многос�
тупенчатой охранной системой (ICE) мультина�
циональной корпорации, “Опохмелин” произ�
водящей.

Во�вторых, они изобрели киберпростран�
ство, в котором разворачивается немалая
часть событий — и наличие которого не свой�
ственно практически никакому другому стилю.

В�третьих, совместили человеческую плоть
с шедеврами нанотехнологии...

В�четвертых, сплели из коммуникационных
каналов информационную Сеть, позволившую
пользователю перешагнуть за ограничения
современного Интернета...

В�пятых...

Свобода
Если посчитать количество затраченного

на электронные клеммы “желтого металла”, то
на золотую клетку для новорожденного мира
все равно не хватит. И не нужно. Для пленения
хватало Сетей.

Вот в этом�то и проявилась суть киберпан�
ка. Сподвижники восьмидесятых выступали не в
роли футуристов�электронщиков и уж никак не
в качестве чистоплотных словесных блюстите�
лей. Они будили в читателях бунтарский дух.
Не тупо�революционный, но индивидуально�
протестантский. Читай, киберпанковский.

В 1945 году Вторая Мировая не закончи�
лась, перекинувшись на другой фронт — неви�
димый, холодный, информационный. Недавние
военные события в странах Ближнего Востока
— первая в истории человечества информаци�
онная война.

Паранойя всеобщего контроля также небе�
зосновательна: можно с уверенностью гово�
рить, что на каждого из нас в соответствующих
службах заведена отдельная папочка, обеща�
ющая пролежать нетронутой — или развер�
нуться в самый неподходящий момент. И в пов�
семестно провозглашаемой свободе слова
наш голос не имеет никакой силы.

Контроль. И не просто контроль, а помно�
женный на совершенство технологии и зависи�
мость любой власти от пополняющихся капита�
лов. Невидимое ограничение во вселенной все�
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киберпанка.

Шаман каменных джунглей.



дозволенности — как Белая Стена Саймака.
И, подобно Стальной Крысе Гаррисона,

прогрызающей норы в металлических перек�
рытиях, в этом мире, не избрав тиранический
путь монополиста и не скатившись до торговца
каштанами, мог выжить один тип человека.

Кибер...
Панк.

4. Ïåðñîíàëüíàÿ Áèáëèÿ
ýëåêòðîííûõ àãíîñòèêîâ
Такой герой впервые появился на страни�

цах произведений “отца” киберпанка, Уильяма
Гибсона.

{{ББррююсс  ББееттккее  ппррееттееннддоовваалл  ннаа  ззввааннииее  ““ооттццаа””
сс  ттааккииммии  жжее  ппррааввааммии,,  ккаакк  ААммееррииггоо  ВВеессппууччччии  ннаа
ооттккррыыттииее  ААммееррииккии..  ППооттооммуу  вв  ииссттооррииюю  ввоошшллии
ллююддии  ннее  ааммббииццииооззнныыее,,  нноо  ппррееддппррииииммччииввыыее::
ККооллууммбб  ддаа  ГГииббссоонн......}}

Сначала это был живой носитель — или,
скорее, носильщик — информации из рассказа
““ДДжжооннннии��ММннееммоонниикк””  ((““JJoohhnnnnyy��MMnneemmoonniicc””)). Ге�
рой отчаянный, но в то же время удивительно
единоличный. Герой, жертвующий памятью,
чтобы перенести в голове нужную заказчику
информацию — за разумную сумму. И перес�
читывая заработанные деньги, впору пустить
Джонни слезу о потерянной памяти об отце да
матери. Только не помнит киберпанк, что поте�
рял. Потому и не плачет.

Второй судьбоносный рассказ Гибсона —
““ССоожжжжееннииее  ХХрроомм””  ((““BBuurrnniinngg  CChhrroommee””)). Ки�
берпанки Джэк�Автомат и Бобби рубят ЛЕД
(интерактивная система защиты) монополис�
тической корпорации гениальной уродины
Хром, пользуя при этом купленную на “чер�
ном рынке” русскую военную крэк�програм�
му. Цель у них одна — собрать денег для лю�
бимой обоими подружки, мечтающей о до�
рогостоящих глазных имплантантах. Рубят
безудержно, не оставляя от многомиллиард�
ного состояния Хром ничего — потому что,
оставь они хоть миллиончик, владелица оты�
щет ледорубов и уничтожит. Девяносто про�
центов киберпанки отдают в благодетельные
фонды — потому что им такие деньги девать
некуда, им надо всего ничего... Так, из�за

глаз девушки легкого поведения, они сжига�
ют человеческую жизнь — и тысячи связанных
с ней жизней. А сами продолжают жить по�
старому...

И, наконец, БИБЛИЯ КИБЕРПАНКА!
Пусть это прозвучит, как дешевая аннота�

ция на обороте красочного издания, но — так
оно и есть. ““ННееййррооммааннтт””  ((““NNeeuurroommaanncceerr””)) Уиль�
яма Гибсона — это шедевр.

Первый полноценный роман в стиле кибер�
панк. История талантливого взломщика, не
брезгующего заниматься “подчисткой” людей,
если заставит нужда, и обкрадывать собствен�

ных работодателей просто так, из�за каприза.
История увязавшегося за кибершлюхой нарко�
мана, не понимающего, что его настоящая и
бесконечная любовь — Матрица, призрачное
виртуальное пространство, разноцветный ков�
рик для медитации, ощетинившийся острыми

сюрикенами. История динамичная, как поток
машин по расплавленным в неоне улицам;
горькая, как первый глоток слюны после двад�
цати часов в Матрице; реальная, как чужое
рождение и смерть, пережитые посредством
симстима. История, несмотря на все тавтоло�
гии текущей фразы, заслуживающая место в
человеческой истории...

Истории в 56 тысяч лет.
Роман ““ННееййррооммааннтт”” вместе с двумя другими

— ““ММооннаа  ЛЛииззаа  ООввееррддррааййвв”” и ““ГГрраафф  ННоолльь”” —
входят в первую киберпанк�трилогию Уильяма
Гибсона. Всего трилогий — три.

А еще есть “теоретик киберпанка” (теойе�
тик, товайищи!), Брюс Стерлинг, на счету кото�
рого, помимо дюжины манифестов и теорети�
ческих работ по компьютерным технологиям и
непосредственно киберпанку, — романы и
рассказы.

Книга Стерлинга ““ССххииззммааттррииццаа”” (““SScchhiiss��
mmaattrriixx””, она же ““ШШииззммааттррииццаа””) — о расколе
мира на приверженцев двух путей развития.
На механистов, что предпочли сожительство с
достигшими совершенства механизмами, и
шейперов, рискнувших экспериментировать с
человеческой плотью при помощи нанотехно�
логий — и добившихся успеха в своих начина�
ниях. Главный герой Линсдей тем подходит под
определение киберпанка, что с легкостью соз�
дает правила своей политической игры — и с
такой же легкостью их нарушает, если за нару�
шением стоит победа. Руководствуясь принци�
пом беспринципности, чуждым представлениям
гуманистов об идеальном человеке, Линсдей
снискал популярность и славу успешного чело�
века во всей Солнечной системе.

Кроме означенных выше столпов течения,
“романы с киберпанком” писали такие спод�
вижники, как Грег Бир, Руди Рюкер (““ББееллыыйй
ссввеетт””, ““ППооввееллииттеелльь  ппррооссттррааннссттвваа  ии  ввррееммееннии””),
Льюис Шайнер, Майкл Суэнвик (““ВВааккууууммнныыее
ццввееттыы””, ““ППууттьь  ппррииллиивваа””), Патрисия Кэдиган,

Патрик Келли (““ССооллннццеессттоояяннииее””) — авторы
книг, которые без преувеличения можно наз�
вать “кремниевой библиотекой” киберпанка.

Из произведений “киберпанков девянос�
тых” наиболее любопытными являются книги
Нила Стивенсона. На русский язык переведе�
ны романы ““ЛЛааввииннаа”” и ““ААллммааззнныыйй  ввеекк””, повест�
вующие о развитии мира, в котором ютятся ты�
сячи самых разнообразных “свободных об�
ществ” (филов), карикатурно друг с другом со�
седствующих и не прекращающих вести идео�
логические войны. Все это разбавлено и насы�
щено откровенно киберпанковской атрибути�
кой (нанотехнологией, живыми островами, ор�
битальными станциями, книгами�компьютера�
ми, способными воспитать из ребенка полно�
ценную личность), но уже из того, что общест�
во беспрекословно РАЗРЕШАЕТ выбирать че�
ловеку свой путь, не подкидывая колоссов в ко�
леса, свидетельствует о том, что старый доб�
рый киберпанк — безнадежно постарел и по�
добрел...

5. Çåðêàëüíûå î÷êè
ïðîòîêèáåðïàíêà
Уже не одно десятилетие литературоведы

ведут малоинтересные дискуссии: существует
киберпанк, как литературно�фантастическое
течение, — или нет? Жанр это — или метод?
Стиль — или техника? И все это время люди
мыслящие перечитывают ““ННееййррооммааннттаа”” и вы�
бираются на книжный рынок, чтобы приобрес�
ти новый роман о туманном будущем завтраш�
него утра.

О будущем, когда вы проснетесь и....
{{ППоошшеелл  ччееттыыррееххссееккуунндднныыйй  ооббррааззнныыйй  рряядд..}}

Мир (1�я секунда)
... обнаружите себя в капсуле самого деше�

вого кондоминиума, где не задевать головой
потолок при всем желании невозможно. Напя�
лив как можно больше вещей, чтобы не рас�
статься с ними навсегда, вы поежитесь от ут�
реннего холода, пару секунд помнете схвачен�

ное от напичканной дезинфекторами воды ли�
цо. Прежде чем шагнуть в многомиллионный
человеческий поток переселенного мегаполи�
са, льющийся по дну теряющегося в сизом ту�
мане стеклометаллического ущелья, стены ко�
торого — небоскребы...

Технология (2�я секунда)
Вы смутно припомните, что вчера вас, нака�

чанного гормонами и наркотиками, серьезно
обчистили — оба слота на затылке неприятно
пустуют, ветер пронзает холодом почти ого�
ленный мозг. Проклятые пробки остались в
капсуле, и две минуты назад автомат�уборщик

24

ÊÍÈÆÍÛÉ �ßÄ

ФАНТАСТИЧЕСКИЕ ЖАНРЫ

Никогда не расставайся с
декой, очками — и
возможностью подзаработать.

Американское издание
“Нейроманта”.



позаботился отправить их вместе с бутылками
и пустыми обертками от софта на свалку...
Единственное, что работает безотказно — де�
ка в легкой нейлоновой сумке да механический
протез левой руки, на котором почему�то поб�
лескивает розовая помада. Кто же это был?
Наверняка одна из них...

Общество (3	я секунда)
Вас окружают лица. Ниггерские физионо�

мии с ритуальным шрамированием, импозант�
ные тычки японцев с дешевыми “иконами” от
ССееннддааяя, самодовольные морды малинововоло�
сых европеек, неприметные и вездесущие жел�

тые лица китайцев, такие же “рельефные”, как
изоплоскость монитора. Покорные граждане:
сварщики, ассенизаторы, операторы дек, ово�
щеводы, нейрохирурги, итальянцы, послы — те,
кто покорно ложатся под навязанный свыше
образ жизни. Бессильные атланты, поддержи�
вающие благополучие директоров корпора�
ций. Вы не замечаете их, пока вам не нужны
деньги — или ласки...

Герой (4	я секунда)
Вчера вы убили человека. Даже двух. По�

завчера украли кое�что для кое�кого. Сегодня
вы снова нарушите закон: сожжете пойнт
CCiirroovvaattuu  OOppoocchhmmeelliinn  IInncc.., взломаете автомат
для раздачи эрзац�кофе, сбудете студентам
капсулу низкокачественного эндорфина, кото�
рый сами не рискнете употреблять... И, может
быть, если останется время, попытаетесь уз�
нать, чья это была помада, потому что никто
раньше не рисковал даже притрагиваться к ме�
ханической, черной от масла, руке. Кто знает,
может это — любовь?..

6. Êèáåðêóëüò êèáåðêóëüòóðû
Варезный софт сладок.
Если в восьмидесятых годах, когда кибер�

панк откровенно вступал в конфликты с зани�
мавшим главенствующую позицию гуманиз�
мом, простые читатели относились к ““ННееййрроо��
ммааннттаамм”” и ““ССххииззммааттррииццаамм”” с опаской, то в на�
чале девяностых под воздействием нагрянув�
шего компьютерно�информационного бума
киберпанк не просто полюбили, а смело воз�
вели в ранг субкультуры. Именно тогда калеч�
ные подобия литературных героев спрыгнули
со страниц, смело назвавшись шаманами ка�
менных джунглей, объединив в себе культуру
панковскую и хакерскую — и солидно потеснив
реперов...

А в 1997 году сторонником новоиспеченно�
го образования, Кристианом Кирчевым, был
написан ““ММааннииффеесстт  ккииббееррппааннккоовв””, в котором
автор изложил принципы, которых уважающий
себя киберпанк обязан придерживаться.

{{ММыы  ээллееккттрроонннныыее  ддууххии,,  ггррууппппаа  ссввооббооддоо��
ммыысслляящщиихх  ппооввссттааннццеевв..  ККииббееррппааннккии..  ММыы  жжии��
ввеемм  вв  ккииббееррппррооссттррааннссттввее,,  ммыы  ввееззддее,,  ммыы  ннее
ззннааеемм  ггрраанниицц..}}

Всякое явление имеет право на существо�
вание. Но такая субкультура абсурдна по
определению: как, скажем, парламентская
анархия. Как тут не вспомнить Стивенсона с
его “филами”, свободными обществами всех
мастей, на деле только ограничивающими
свободу? Невозможно применить строгие
законы и принципы к бунтарскому мировоз�
зрению киберпанка. Потому что и киберпан�
ков как таковых не существует — как старт�

руперов, ма�
гов, иноплане�
тян... Они —
удел фантас�
тики. Порож�
дения среды,
где они реаль�
ны, и за преде�
лами которой
существовать
не могут.

В итоге ки�
берпанк прев�
ратился в то,
против чего

боролись создатели “ДДввиижжеенниияя””. В культ. А
равнодушные к виртуальным страстям вла�
дельцы салонов красоты неплохо подзарабо�
тали на массовой покраске ирокезов и пир�
синговой имитации имплантантов. Плюс лэп�
топы хорошо раскупали. И кожаные плащи. И
зеркальные очки... И книжки — иногда.

Последнее время звучное слово “кибер�
панк” употребляется в больших дозах и не по
назначению. Вышла компьютерная игра в се�
рых тонах — киберпанк. Фильм о хакерах — ки�
берпанк. Белье черного шелка — модель “ки�
берпанк”...

Видя такое дело, Брюс Стерлинг с грустью
изрек:

““ККииббееррппааннкк  ммееррттвв””..

7. Áåññìåðòèå
Идея данной статьи созрела до того, как ее

автор увидел третью ““ММааттррииццуу””. Прежде он
абсолютно категорично относился к любым
заявлениям типа “Cyberpunk’s not dead, it just
smells bad”, считая их безуспешными попытка�
ми остановить вышедшую из берегов реку.
Посудите, как может быть мертво течение, ес�

ли оно продолжает
активно совершен�
ствоваться и видоиз�
меняться?

Выходит, может. И
дело в тех самых 56
тысячах лет...

Безвозвратно уш�
ло то время, когда
о б щ е с т в е н н о с т ь
можно было запугать
массовым контролем,
перенаселенностью,
легализацией нарко�
тиков, монополисти�
ческими корпорация�
ми, мыслящими
компьютерами, зло�
вещим неоновым цве�
том и замещением
хлопка блестящим

нейлоном. Ушло потому, что одним прекрас�
ным утром мы проснулись и поняли, что не
так оно страшно, как могло быть. Утро завт�
рашнего дня подкралось, пока мы спали, на�
шептало на ушко, и мы ничуть не удивились,
разглядев его в заклеенном обоями потолке
“хрущевки”, в коробочке WWiinnddoowwss монопо�
листа №1, в горящей с ночи вывеске интер�
нет�клуба напротив...

Киберпанк умер как революционное тече�
ние, и последняя сцена ““РРееввооллююццииии”” — лучшая
панихида, которую можно себе представить.
Администратор Матрицы обещает миллионам
кинозрителей, что те, кто жаждут свободы, —
получат ее. Потом экран заволакивает не мо�
нохромная цифровая сетка, а свет приветливо�
го предзакатного неба...

К счастью, покойный оставил нам напосле�
док массу великолепных книг, написанных мас�
терски и со вкусом. И — живучего последовате�
ля, тот самый бессмертный русский киберпанк,
которому еще предстоит развиться в бурный
поток и достичь своего туманного будущего.

“Но это — другой киберпанк”.
И совсем другая история.
{{ТТееппееррьь  ммннееммооююссттыы  ммоожжнноо  сснняяттьь..}}    ◆
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Парадокс:
учебное
пособие
“Как зара�
ботать
деньги в
киберпро�
странстве”.

Теперь они
среди нас.
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Николай Пегасов

Фантастический боец /
Sci�Fighter
Режиссер: Арт Камачо
В ролях: Дон “Дракон” Уилсон, Синтия

Ротрок, Аки Алеонг

Сюжет: Удивительно тупой кунгфуистский
фильмец, подобный миллиону других “восточ!
ных боевиков”, крутившихся в советских киноп!
рокатах в конце Перестройки. Зато научно!
фантастический (как считают его создатели).

Жили были дедушка (программист, созда!
тель 3D!игры), папа (боец кунг!фу) и сынок (по!
ка не получивший профессии). Дедушка создал
виртуальную реальность, папа влез в нее в ка!
честве испытателя, а сынок мечтает получить
хоть какую профессию. В “виртуалке” папа
встречает злобного Вируса (точнее, “злоб!
ную”, ведь вирус здесь имеет женское об!
личье), которого можно удалить, лишь запинав
ногами. Дедушка и сынок в это время продол!
жают играть свои роли второго плана...

Рассказывать о сценарии дальше мы не
можем, так как даже у создателей официаль!
ного сайта не поднялась рука на то, чтобы
изложить это художественное чудо до конца.
В честь завершения съемок “Фантастическо!
го бойца” предлагаю учредить новую катего!
рию фильмов, поскольку в категорию “Б” это
гениальное киберпанковское творение не
вписывается.

Премьера в США: Обещали в январе
2004, но релиз перенесен.

В России: Никто того не ведает. Но не
очень!то и хотелось....

Статус: “Матрица” категории “Ы”.

Демон ада / Hellboy
Производитель: Revolution Studios,

Dark Horse
Режиссер: Гильермо дель Торо

В ролях: Рон Перлман, Даг Джонс, Джон
Херт, Сельма Блэйр

Сюжет: Не совсем обычный комикс в тра!
дициях “Людей Икс”, главным героем которого
является настоящий демон из Преисподней. Мы

очень редко пишем о комиксах, но здесь сюжет
может дать 100 очков форы “Супермену”. Итак...

В конце Великой Отечественной войны на!
ционал!социалисты в своих секретных лабора!
ториях, облачившись в форму офицеров СС,

попытались вызвать из Ада какого!либо демо!
нического туземца. Несмотря на всю ненауч!
ность, свойственную паранормальным экспе!
риментам Гиммлера, им таки удалось затащить
в наш мир Нечто из Пекла. Но войну они все
равно проиграли, ведь даже вся бесовская

рать не могла бы остановить бравых америка!
нских парней у ворот Берлина.

ДДееммоонн  рроосс,,  ввззррооссллеелл  ии  ооссооззннаавваалл,,  ччттоо  ддее!!
ллааттьь  ддооббррыыее  ддееллаа  ппррааккттииччннееее  ии  ппрроощщее,,  ччеемм
ззллыыее..  ИИ  ннааччаалл  ппооммооггааттьь  ллююддяямм,,  ппрреевврраащщааяяссьь  вв
ооччееррееддннооггоо  ССууппееррммееннаа..  ППоо  ттуу  ии  ээттуу  ссттооррооннуу
ббааррррииккаадд  вв  ффииллььммее  ооккаажжууттссяя  ннее  ттооллььккоо  ттввааррии
иизз  ппррееииссппооддннеейй,,  нноо  ии  ммууттааннттыы,,  ииннооппллааннееттяяннее,,
ссееккррееттнныыее  ааггееннттыы  ии  ддаажжее  ннееддооввыыммеерршшииее  ннаа!!
ццииссттыы..

Премьера в США: 2 апреля 2004.
В России: 1 апреля 2004 (на день раньше,

чем в Штатах!).
Статус: Рекомендуется всем любителям

безбашенных комиксов.



27

ÂÈÄÅÎÄ�ÎÌ ● СЪЕМОЧНАЯ ПЛОЩАДКА

Анканар / Ancanar
Производитель: Elemental Film & Media
Режиссер: Сэм Балькомб, Рэя Корсилья
В ролях: Грегори Ли Кеньон, Рэя Кор!

силья, Гордон Кэппс, Джеми Александер
Сюжет: Потрясающий по своей смелости

(и, возможно, наивности) фэнтезийный проект.
Сонм никому неизвестных актеров и прочих ки!
нодеятелей, явно вдохновляемых наследием
ролевых игр, создает кинопроизведение,
действие которого разворачивается в Среди!
земье. В том самом, которое Middle!Earth. Да,
“Средиземье”, которое во “Властелине Ко!
лец”. Все верно, его придумал Толкин.

Сюжет фильма никак не пересекается с “Хоб!
битом”, “Властелином” и “Сильмариллионом”.

Просто Средиземье заявлено местом действия. И
ждут нас гномы, эльфы, люди (не те, что “human”,
а те, что “Men”), а, возможно, и какое!нибудь хо!

дячее дерево, которое вовсе и не дерево.
Поскольку бюджетом этот мегафэнтезий!

ный проект похвалиться не в состоянии, упор
делается на работу художников, операторов и
мать!природу, создающую прелестные пейза!
жи в первоклассном разрешении. Ах, да, еще
же есть сценаристы...

Анканар, наследный принц государства
Rammoth Valley — главный герой этой средизе!
мской истории. Ему скучно быть простым пра!
вителем мелкого феода, и он ищет приключе!
ний на свою голову. Правильно делает, иначе
кино было бы не о чем снимать.

Премьера в США: 5 мая 2004.
В России: Нет известий.
Статус: Для толкинистов и тех, кто верит в

успех малобюджетного фэнтези!кино.

Дом мертвых /
House of the Dead
Производитель: Brightlight Pictures
Режиссер: Уве Болл
В ролях: Джонатан Черри, Тирон Лейтсо,

Клинт Говард
Сюжет: У

п о б е р е ж ь я
Флориды рас!
положен не!
большой ост!
ровок, на ко!
тором местная
продвинутая
м о л о д е ж ь
обожает уст!
р а и в а т ь
“рейв!пати” с
поглощением
психотропных
средств и про!
мискуитетом.

Поскольку служители Фемиды обычно обходят
(вернее, обплывают) островок стороной, бо!
роться с нелегальным оборотом наркотиков,
кислотной музыкой и сексуальной раскрепо!
щенностью придется местным жителям. А або!
ригенами здесь издавна являются зомби,
умертвия, вурдалаки и прочие реликтовые оби!

татели романов Стивена Кинга и Говарда
Лавкрафта. Участников шумной вечеринки они
с удовольствием примут в свои ряды.

Экзальтированной молодежи придется
скрываться в единственном солидном особняке
на острове. Бедолаги и не представляют, что
вся местная нечисть лезет из нутра этого “Дома
мертвых”.

Премьера в России: 12 февраля 2004.
Статус: Дешевый во всех отношениях мо!

лодежный ужастик, в основе которого лежат
одноименные видеоигры.

Час расплаты
Производитель: Paramount Pictures,

DreamWorks
Режиссер: Джон Ву

В ролях:
Бен Эффлек,
Ума Турман,
Аарон Эккарт

С ю ж е т :
На Майкла
Д ж е н н и г с а ,
крупного спе!
циалиста по
компьютерным
технологиям с
мировым име!
нем, объявлена
охота. Причем
охотятся на не!
го по приказу

последнего работодателя!
В своей практике Майкл неоднократно ра!

ботал н  выясняет, что он согласился отказать!
ся от денежных выплат в пользу получения это!
го пакета. Теперь странные предметы станут
его единственной надеждой уцелеть...

Джон Ву, знаменитый мастер экшена, пос!
тавил этот динамичный фантастический боевик

по известному рассказу Филиппа Дика. А у
произведений Дика было немало удачных эк!
ранизаций: достаточно назвать “Бегущего по
лезвию” и “Вспомнить все”.

Премьера в России: 19 февраля 2004.
Статус: Вполне возможно, что “Час расп!

латы” окажется одним из лучших научно!фан!
тастических фильмов за последнее время.

ЯНВАРЬ

22 ““ВВЛЛААССТТЕЕЛЛИИНН  ККООЛЛЕЕЦЦ::  ВВООЗЗВВРРААЩЩЕЕ!!
ННИИЕЕ  ККООРРООЛЛЯЯ"" (Lord of the Rings: The

Return of the King), фэнтези. См. “Мир фан!
тастики”, январь 2004.

29 ""ГГООТТИИККАА""  (Gothika), мистика. “МФ”,
октябрь 2003.

ФЕВРАЛЬ

12 ""ДДООММ  ММЕЕРРТТВВЫЫХХ""  (House of the
Dead), ужасы/мистика.

19 ""ЧЧААСС  РРААССППЛЛААТТЫЫ"" (Paycheck), науч!
ная фантастика.

26 ""ЭЭФФФФЕЕККТТ  ББААББООЧЧККИИ"" (Butterfly
Effect), мистика. “МФ”, январь 2004.

НА КИНОЭКРАНАХ
РОССИИ



Джиперс Криперс 2 /
Jeepers Creepers 2
Режиссер: Виктор Салва
В ролях: Джонатан Брек, Билли Аарон

Браун, Джастин Лонг, Люк Эдвардс, Джош
Хэммонд, Эл Сантос, Рэй Уайз, Дрю Белл

Жанр: продолжение мистического ужастика.
Впечатление: Раз в 23 года демоничес!

кое крылатое создание пробуждается ото сна,
чтобы следующие 23 дня собирать особую, под!
ходящую для него человеческую плоть, питаясь
при этом страхом своих жертв. Таким образом
чудище подбирает себе износившиеся органы и
обновляет свое тело, продолжая существовать.

Во втором фильме рассказывается о том,
как школьная команда футболистов с трене!
ром и симпатичной группой поддержки ока!
залась в сломанном автобусе посреди пусты!
ни. Помощи ждать неоткуда, сотовые телефо!
ны — вне зоны покрытия (Америка, это ведь
такая большая страна), а потому ребятам ос!
тается лишь покорно ждать, когда их сожрет
чудовище. Что?.. Бороться?.. Так ведь в пер!
вом фильме с ним бригада копов с помповы!
ми ружьями боролась — безрезультатно; че!
го же сможет сделать тусовка желторотых
мальчиков!девочек?..

Ну, может, что!то и сумеет. Да и сам про!
цесс способен доставить некоторое удоволь!
ствие. Особенно, если вам не жаль представи!
телей рода человеческого, и вы злорадно сме!
етесь всякий раз, когда Джиперс, воскресаю!
щий после очередного загарпунивания, подле!
тает на манер пикирующего бомбардировщи!
ка и похищает очередного из ребят. Но если вы

пришли сюда не на комедию, а на ужастик, ко!
торым в немалой степени был первый фильм,
вас ждет разочарование — во!первых, нагнета!
ния обстановки почти не присутствует, а, во!
вторых, основу фильма составляют экшн!сцены.

По сути, вместо первой части, умело соче!
тающей три составляющих — саспенс, экшн и
местами даже хоррор, нам предлагают полу!
комедийный боевик с предсказуемым развити!
ем сюжета и элементами скуки. Ну, и как вы ду!
маете, какой оценки это заслуживает?..

Оценка: 3 с плюсом.

Медальон / The Medallion

Режиссер: Гордон Чан 
В ролях: Джекки Чан, Ли Эванс, Джон

Рис!Дэвис, Джулиан Сэндс
Жанр: комедийный боевик от Джекки Чана.
Впечатление: К сожалению, надежды на

повторение “Смокинга” в антураже “Ворона”
не оправдались. То есть повторы (и самоповто!
ры) в новом фильме Джекки Чана, конечно, бы!
ли — начиная с сюжетной канвы (вылитый “Зо!
лотой мальчик” с Эдди Мерфи, только менее

изящный и смешной), заканчивая наличием ар!
тефакта (теперь мистического, а не техноген!
ного), увеличивающего мощь стареющего
Джеки до трюковых высот, и наличия рядом с
ним очередной молоденькой девицы.

Но, к сожалению, фильм получился глупый и
не очень смешной. Наличие в кадре Ли Эванса,
отличного английского комика (см., например,

“Мышиную охоту”) не спасло положения, пото!
му что, оттеняя мудрого и решительного глав!
ного героя, ему приходится все время кривлять!
ся, а это не всегда смешно и быстро надоедает.

Нельзя сказать, что фильм невеселый, и мес!
тами шутки с гэгами просто отличные (больше
всего рассмешили спецназовские манеры Эван!
са, берущего штурмом китайский храм, и он же,
тыкающий в бессмертного Джеки Чана ножиком).

Но, в целом, действие довольно занудное
— и главной проблемой кажется смешение
жанров. Сделать чистую комедию было бы го!

раздо правильнее: она гораздо легче для восп!
риятия. Однако в “Медальоне” заметны попыт!
ки реализовать нечто, имеющее отношение к
серьезному кино — дать какое!то морально!
философское приложение к действию. Пожа!
луй, это и погубило фильм, сделав его вдвое
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КИНОРЕЦЕНЗИИ

ЧТО ОЗНАЧАЮТ ОЦЕНКИ
1 — ужасная ерунда
2 — плохой фильм
3 — “так себе” или “ничего”
4 — интересный, заслуживающий внима!

ния фильм
5 — отличный фильм
6 — выдающийся фильм
7 — шедевр мирового кинематографа

Антон Карелин
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скучнее, чем ожидалось. 
Забавно, что в жизни Джеки Чан может

быть гораздо ироничнее и обаятельнее, чем в
“Медальоне” — по крайней мере, очерк из
жизни боевика!затейника, показанный по
MTV, приносит в несколько раз больше удо!
вольствия, чем его последний фильм.

Оценка: 3.

Другой мир / Underworld

Режиссер: Лен Уайсмен
В ролях: Кейт Бекинсэйл, Скотт Спидман,

Билл Найти, Майкл Шин, Шейн Броли, Робби Ги,
Эрвин Ледер, Венворт Миллер, София Майлс

Жанр: вампирский боевик с необычным
сюжетом.

Впечатление: Больше всех оказались
обмануты поклонники настольной ролевой иг!
ры. Vampire The Masquerade. Действительно,
сходство сценария фильма с миром этой игры
таково, что компания White Wolf Games, про!
изводящая VTM, составила иск против созда!
телей “Другого мира” за использование игро!
вых разработок в киносюжете. Но сходство
это, безусловно, не в пользу фильма.

Охарактеризовать его вкратце можно сле!
дующим образом: “Стилистический экшн с пло!
хим сценарием”. Почему экшн — это просто и
ясно, жанр такой, вампиры дерутся против
оборотней, и больше ничего. Ни культурного
бэкграунда, ни философии, ни психологии. По!
чему стилистический — потому что едва ли не

главный упор в фильме сделан на броские,
стильные визуальные сцены, к которым за уши
притянут сценарий. Например, самая краси!
вая сцена в рекламе — когда героиня простре!
ливает пол вокруг себя и падает вниз — просто
манок для зрителей: в фильме это пробивание
пола, во!первых, в три раза длиннее, и оттого
далеко не так завораживает, а во!вторых, со!
вершенно бессмысленно — оборотни, кото!
рые скачут по стенам, догонят героиню и в лю!
ке, в который она свалилась с куском пола. А
если бы она эти 15 секунд просто стреляла в

бегущих на нее ликантропов, могла бы пере!
бить всех до одного.

Таких логических неувязок в фильме много.
Это было бы простительно для фильма!развле!
чения, если бы при этом нам показали потряса!
ющие или хотя бы достойные ролика сцены
действия. Но все схватки, мало того, что вто!
ричны (постоянно проскальзывает то “Матри!
ца”, то “Терминатор”), так еще и по большей
части обрывочны, бессмысленны и... их мало!
Большую часть фильма занимают переговоры
— таков рецепт экшена по Уайсмену.

Есть и хорошие стороны. Местами он очень
красив — даже если забыть о том, что практи!
чески все такие моменты сюжетно необоснован!
ны. В фильме присутствует очень яркий образ
главы клана вампиров, практически всемогуще!
го и неуничтожимого, при том, что поначалу это
бессильный старик. Правда, и его умудряются

опошлить в финальной сцене глупой смертью
(очередной глупой смертью очередного против!
ника главного героя) — надо же следовать сце!
нарию, и героиня должна победить своего соз!
дателя. О том, что убить вампира, убив его тело,
невозможно, и о том, что отрубить вампиру по!
ловину головы — далеко не лучший способ его
уничтожить, авторы фильма тактично умолчали
— равно как и о том, что любой вампир не отра!
жается в зеркале и может превращаться в дым!
ку. Однако все эти мелочи не имеют значения по
сравнению с линейным и психологически недос!
товерным сюжетом фильма, после просмотра
которого остается ощущение легкого отупения.

Оценка: 3.

Убить Билла (фильм 1) /
Kill Bill (Vol. 1)
Режиссер: Квентин Тарантино 
Роли: Ума Турман, Дэвид Кэррэдайн, Лю!

си Лиу, Дэрил Ханна, Сонни Чиба, Вивика
Фокс, Казуки Китамура, Жаклин Биссет.

Жанр: восточный боевик.
Впечатление: Четвертый фильм Квенти!

на Тарантино — написано в титрах. Пафосно,
не правда ли? Искусственное прививание куль!
та? Нагло? Да, безусловно! Тарантино прямо!
таки щерится на зрителей с экрана, с невиди!
мой звериной ухмылкой изучая нашу реакцию.

Но ты не думаешь об этом, когда начинается
фильм. С первого кадра до последнего ты ока!

зываешься втянутым в роскошную стилизацию, в
действие, не останавливающееся даже на спе!
циальных “перебивочных” сценах — в действие,
покоряющее тебя целиком. Женщина, обижен!
ная бывшим любовником, потерявшая в жизни
все самое ценное, просыпается после пятилет!
ней комы и, не раздумывая, идет мстить.

Линейный, потрясающе плоский, надуман!
ный и эпохально штампованный квест. Убей
монстра, перейди на следующий уровень —
пять раз. Но если кто!то скажет, что это скуч!
ный, дурацкий, никчемный и глупый фильм — не
верьте. Ни одному из этих эпитетов в отдель!
ности, ни всем вместе. Это сверкающий, ши!
карный фильм с уймой значимых граней!дета!

лей, которые выскакивают из каждой щели.
Заметьте, при всей заштампованности сю!

жета, ничто здесь не происходит так, как в
обычных фильмах. Все так, и только так, как у
Тарантино. В этом и талант культового режис!
сера — в умении выглядеть уникально, по!авто!

рски. То, что это фильм, созданный Тарантино,
видно за десять верст. Бессмысленно хвалить
или ругать ту или иную сцену: если ты чувству!
ешь предложенный Тарантино ритм и стиль —
фильм твой. Если нет — будет местами скучно,
местами глупо, а в целом: “Почему, зачем, для
чего этот бессмысленный бред!коктейль?!”.

Просто смысл коктейля заключается не в
показанных событиях, а в стилистике.

Оценка: 5.



Наше ожидание закончено. Матрица, как бы
двусмысленно это ни звучало, теперь имеет конец.

Что нам теперь остается, вернее, что нужно
и должно сделать прямо сейчас — обобщить
все это. Обо всем этом написать. Это мне.
Прочитать и почувствовать. Это вам. Поду!
мать, чем была и чем стала Матрица, что будет
с ней дальше. Это нам вместе.

I.
“О чем вы говорите?”

(Нео — Пифии)
Почему!то, кого ни спроси, выразить основ!

ную тему трилогии, пересказать ее суть никто тол!
ком не может. Скажите, о чем этот фильм? О люб!

ви? Да бросьте. Любовь там лишь средство найти
главное. О войне? Увольте. И война лишь сред!
ство — для презентации кинотехнологий, для дро!
жи в коленках у зрителей, всем телом вовлечен!
ных в смачную драку, и дергающихся вместе с
Тринити, непроизвольно сжимая кулаки. О выбо!
ре? Ну, высокоинтеллектуальные товарищи най!
дут сокрытый смысл во всем, что Вачовские гово!
рят со спокойным пафосом, выспренно!банально
— и очень просто. Но вторичного смысла на деле
нет, ибо иногда банан — это просто банан, а сво!
бода выбора — насущная необходимость челове!
ческого бытия, без которой жизнь не существует,
потому что действительно: жизни без свободы нет.

Трилогия повествует о важнейших темах че!
ловеческого бытия. Звучит, может быть, пафос!
но, но так оно и есть. Она потому и трогает так
сильно тех, кто решился в нее поверить, кто ви!
дит в мелькании рук!ног!пуль не столько action,
сколько способ выражения — не отдельных
мыслей, но комплексного образа, имя которо!

му “Матрица”. Получается, что Вачовские сня!
ли фильм о смысле жизни.

II.
“Боже ты мой, какой сюрприз!”

(Пифия —Архитектору)
Но ведь фильмов о смысле жизни полно. Ку!

да ни глянь вокруг — фильм о смысле жизни. Что
ж теперь, “Возвращение” снято о том же, о чем
фильм Вачовски?.. Придется все!таки уточнять,
о каких конкретно ценностях и о каком смысле
ведется разговор. Пока ведь никто не уточнил.
Чувствуете ответственность нашей миссии?

III.
“Пап, а ты с кем сейчас разговаривал?”

(Нео — Архитектору)
Давайте сразу покончим с мнением, что

“Матрица” (особенно вторая) — заумный и не!
понятный фильм, авторы которого проехались
по мозгам зрителей и вставили в экшен огром!
ное количество ненужной болтовни, филосо!
фии и лишних героев. Это мнение тех, кто не
удосужился ни вдуматься, ни всмотреться, ни
даже запомнить сказанное. А между тем, если
ты не разобрался в сюжете книги или фильма,
то какова цена твоим выводам и толкованиям?

В моей практике “Матрица” — наиболее
неправильно понятый и истолкованный масса!
ми фильм. Посмотрев ее несколько раз, впол!
не умные люди умудряются делать выводы и го!
ворить вещи, совершенно не соответствующие
и подчас даже противоречащие сюжету.

Причины, по которым многим кажется, что
“Матрица” заумна, вполне тривиальны.

Во!первых, наш перевод — слишком русифи!
цированный и художественный, особенно у
ключевой в этом смысле второй части, которая
несет большинство информации о мире Матри!
цы вообще. Вместо “исходник” (понятный компь!
ютерный термин) говорят “источник” (мистико!
сказочный), вместо оценивающе!спокойного
“ты ответил быстрее, чем остальные” звучит иг!
ривое “а ты сообразительнее остальных”, и так
далее, временами — до полного абсурда. Диа!
логи с Пифией и с Архитектором, наиболее зна!
чимые для понимания сути происходящего,
просто изуродованы, особенно последний. Ко!
нечно, зритель видит сплошные умствования —
ведь русский Архитектор и в самом деле несет
полухудожественную заумь, в то время как анг!
лийский предельно точен в характеристиках и
описаниях (что вообще свойственно тексту Ва!
човских — точность и исчерпывающая четкость).

Что еще хуже — помимо локальных неточнос!
тей и осознанных замен, в переводе всей трило!
гии присутствует системная переделка фильма
переводчиками, которые, думая, что понимают
философско!культурный бэкграунд мира Вачовс!
ких, стилизуют диалоги под это свое понимание.
Если прочитать сценарии “Матриц” на английс!
ком, виден жестокий, техногенный мир с проб!
лесками вечных таинств (Избранности, Предви!
дения, Выбора) — но таинств, намертво спаянных
с четким математическим расчетом, сутью мира
Машин. Культурно!стилистическая новизна Мат!
рицы как раз в этом потрясающем симбиозе —
наше, человеческое, тысячелетнее, соединяется
с бездушным машинным, и органично существу!
ет в предлагаемом антураже. В русском перево!
де все те же слова — Избранный, Предвидение,
Выбор — приобретают мистико!мифологический
оттенок, наполняясь дешевой мелодраматикой.

И происходит главное: новизна культурно!
го контекста, вложенного Вачовски, уходит,
сменяясь привычными и сто тысяч раз сказан!
ным “о вечных человеческих ценностях”.

“Банальщина! — говорят зрители, выходя
из зала. — Да еще и заумная какая!”. Это
проблема.

IV.
“Тэнк! У нас проблемы!”

(Морфеус — оператору)
Еще одной причиной непонимания фильма

является, пожалуй, определенная новизна кон!
текста и бэкграунда, который не только незна!
ком большинству зрителей, но даже для люби!
телей фантастики, привычных к фишкам вроде
виртуальной реальности, весьма не прост. До
меня самого, помнится, полный смысл первой
части дошел только после второго просмотра,
настолько идея была непривычна и нова. “Мат!
рица” действительно относится к тем фильмам,
которые нужно смотреть минимум дважды, что
бы вы ни думали о своем IQ.

Само по себе это проблемой не является —

ÍÅ ÂÑÅ, ×ÒÎ ÈÌÅÅÒ ÍÀ×ÀËÎ,

ÈÌÅÅÒ È ÊÎÍÅÖ
Р А З М Ы Ш Л Е Н И Я

О ТРИЛОГИИ "МАТРИЦА"
“Ты был прав, Смит. Ты всегда был прав. Это и в самом деле неизбежно”

((ННееоо  ——  ССммииттуу))
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например, “Космическая Одиссея 2001” также
не может быть адекватно воспринята с первого
раза; да мало ли таких фильмов! Почему!то ник!
то не кричит об их ущербности. Как ни печально,
причина в банальном нежелании многих зрите!
лей вдумываться. Им лень, им неинтересно.

У такого подхода есть причина — при всей
своей культурной ценности и подтекстах, “Мат!
рица” в первую очередь похожа на боевик. Она
подходит под него практически по всем статьям;
по сути, им и является. Большинство идет на
“Матрицу” смотреть спецэффекты и драки, а мо!
менты, которые не укладываются в привычный
штамп боевика, просто!напросто отсекаются
как излишние. Зачем они там пять минут разго!

варивали? Лучше бы Нео еще раз в морду дал!..
Нельзя сказать, что это ошибка позициони!

рования: мол, “сняли Вачовские крутой умный
философичный фильм, но больно похож он был
на боевик, вот и вышли проблемки”. Отнюдь.
Вачовские не снимали философичного фильма
с глубоким подтекстом. Все, что они думают и
хотят сказать, все, что создали в рамках трило!
гии, и чем хотят поделиться со зрителем, лежит
на поверхности. Проблема в том, что за этими
простыми вещами формируется целостная (хотя
и не без дыр, и не без логических неувязок) ми!
ровая концепция — чего так не любят критики
фантастики в целом, которых доводит до беше!
нства любая попытка миропостроения “из пус!
тоты”. И эта концепция, к большому сожалению,
остается процентов на 60!70 в тени или переви!
рается зрителями за счет совокупности причин
перевода, новизны и большого количества не!
верных трактовок сюжета (см. об этом ниже).

“Если эти индусы из поезда едут в Матри!
цу, значит выехали из реального мира? И
что же они там делали? Ознакомительную
экскурсию проводили? Этим же поездом, по
словам индуса, доставляют контрабандные
программы из Матрицы в реальный мир. То
есть между людьми Зиона и Матрицей идет
натуральный товарообмен! Борцы за свобо!
ду и справедливость, оказывается, торгуют с
программами!” (Речь посетителя одного из
онлайновых кинофорумов)

Третья проблема с восприятием “Матрицы”
— ее трактовки. По своей сути и по подаче сю!
жета (закрученный, с большим количеством за!
гадок, которые должны разрешиться в финале),
“Матрица” предполагает наличие сонма гипо!
тез и предположений у поклонников. Кому!то
нравится играть в эту игру, кто!то плюет на это,
выходя из зала разочарованным. Количество
неверных трактовок “Матрицы” зашкаливает,
переходя возможные пределы. Приведенный вы!
ше пример показывает, как на основе одного
неверного допущения рушится вся система. Упо!

мянутые программы везут из города Машин (а
отнюдь не из Матрицы) свою “дочь” Сати, и ве!
зут ее как раз в Матрицу, к нейтральной Пифии
“на сохранение”. Об этом в фильме четко сказа!
но — но неудачный перевод и невнимательность
зрителя сводят стройность системы на “нет”.

О стиле, режиссуре и
образах
Вачовские, вопреки очень распространен!

ному представлению об их режиссерском стиле,
не прячут свою логику за умностями, не ищут фи!
лософских глубин. Наоборот, они подают весь
подтекст происходящего максимально открыто,
проговаривают по слогам. В Матрице странная,

не очень понятная для нас, но очень жизненная
именно в таком мире логика — “Мы все сделали
правильно” / “Почему ты так считаешь?” / “Мы
все еще живы”. Логика, которая постоянно подт!
верждается действием. Мессия — предельно
простой человек, даже местами туповатый. И
все остальное в этом мире максимально просто
— особенно прописные и вечные истины, про!
жить которые нам дают в столь ситуационно но!
вом антураже. Но в чем же, в таком случае, кро!
ется авторский стиль братьев Вачовских?

Братья работают (и иронично играют) с
языком символов и образов, находя архетипы
и подтексты, которые легко срабатывают и по!
ворачивают зрителя к той ассоциации, кото!
рая важна для понимания фильма. Не логика,
не философия, а в первую очередь ассоциация
— вот авторский режиссерский стиль Вачовс!
ких, используемый, как прием.

Белый Кролик один говорит сразу многое,
равно как и зеркало, когда Нео принял пилю!
лю (Алиса в Зазеркалье, и связанный с этим
сонм измененных состояний, деформаций соз!
нания и т.д.).

Помимо этого, они умеют вместить боль!
шой объем совершенно новой информации в
краткий эпизод — с помощью доступных на по!
лусознательном уровне образов, параллелей,
визуальных приемов, перекрестных ссылок фо!
на, действия, слов. Идеальной в этом плане яв!
ляется сцена с Архитектором — суть происхо!
дящего передается с помощью экранов, на ко!
торых показаны разные реакции одного спект!
ра, и сразу формируется несколько событий!
ных пластов. А, например, сцена объяснения
Морфеусом правды о мире, в котором мы жи!
вем? Кратко, эффектно, с показанной в конце
батарейкой, как суммой всех человеческих
грез и страданий, устремлений и высот.

Клиповая манера для углубленной передачи
содержания, подобно тому, как построены филь!
мы канала “Дискавери” — вот что это такое. При
этом, Белый Кролик, как и жонглирование мифо!
логическими именами персонажей, не содержит
глубинного внутреннего подтекста, он является

прямым и понятным намеком, отсылкой к извест!
ным вещам. Ведь если удачно подобрана ассо!
циативная цепочка, не нужно думать и корпеть
над разъяснением, искать ссылку у Бодрийяра, у
неоплатоников, в античной мифологии и прочих
излишних для понимания фильма трудах! Вачовс!
кие очень хорошо владеют метафорой, и пере!
дают с ее помощью все, что хотят сказать.

Культурная ценность творения Вачовских
проистекает из двух источников — смелой фан!
тазии и умения смешать форму с содержанием.
Насчет фантазии все и так ясно — достаточное
количество людей оценило идею о том, что ок!
ружающая нас реальность есть лишь фон для
рабского сна на благо повелевающих нами
машин. Но вот насчет умения смешать форму и
содержание следует объяснить подробнее.

V.
“Перестань пытаться ударить меня —

просто ударь!”
(Морфеус — Нео)

Вачовские “тащатся” от действия, и экшен
для них — способ выражения всего на свете.
Не случайно устами Серафа они говорят изби!
тую фразу о том, что познать истинное лицо
человека можно только в битве с ним. И все
три фильма демонстрируют, что в мире Матри!
цы разум и сознание, физическое и духовное в
человеке неразрывны.

Выражается это достигнутым Вачовскими
уникальным синтезом в кадре кинематографи!
ческой формы и смыслового содержания. Про!
ще говоря, силой “Матрицы” является ее спо!
собность выразить совершенно посторонние
вещи посредством обычной драки. Сцена трени!
ровки Нео Морфеусом в этом смысле просто
потрясающая — нам рассказывают, как устроен
виртуальный мир, показывают край грандиоз!
ной тайны. А герои при этом всего лишь прыгают
с места на место и долбят друг друга по башке.

VI.
“Ты думаешь, то, чем я дышу здесь —

это воздух?!”
Мощь “Матрицы” как культурного феноме!

на заключается и в том, что физическое
действие в ней намертво спаяно с духовным, и
без этого — никуда, такова логика их мира. Я
очень ценю и уважаю, например, “Гамлет”
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Кеннета Браны — но драки там слабые. И в по!
давляющем большинстве других фильмов дра!
ки слабые — не в смысле “не крутые, как в
“Матрице”, а потому что бессодержательные.
Отдельные от сюжета. Ничего, кроме самой
драки, они не выражают. В “Матрице” — по!
другому. Там каждый второй бой представляет
из себя нечто большее, чем “мочилово”.

Дерущееся тело используется как дополни!
тельное языковое средство — физика тела, ди!
намика его движений может очень хорошо пере!
давать мысль, состояние, несовершенное
действие, отношение и все остальное, что поже!
лает режиссер. Глупо отказываться от вырази!
тельного средства киноязыка, и уж тем более
глупо приравнивать экшен Вачовских к экшену,
скажем, в “Храбром сердце” или в “Гладиаторе”.

Я не утверждаю при этом, что использова!
ние драки для показа других граней действия
не существовало до Вачовских — но они, ис!
пользуя сюжетную подоплеку (в виртуальном
пространстве можно все, мировые законы об!
ходятся или ломаются), подняли это на совер!
шенно новую высоту. Использовали и для пе!
редачи дополнительной информации, и как ил!
люстративный ряд, и как средство заворожить
публику, и как способ передачи индивидуаль!
ных черт характера персонажей.

VII.
“А что будет, если я не справлюсь?”

(Нео — Пифии)
Сложно сказать, справились ли Вачовские с

поставленной задачей. Понятно, что по сбо!
рам кассовым они продюсерских целей достиг!
ли; общие сборы от “Матриц” приближаются к
миллиарду, здесь не учтены дивиденды от про!
дажи прав на использование матричной атри!
бутики в компьютерных играх, сувенирной про!
дукции и т.п. Но удовлетворены ли режиссеры,
и сняли ли они, в самом деле, хорошее кино?

Сказать сложно, ведь помимо выдающихся
элементов есть в “Матрицах” и множество не!
достатков. Что ж, поговорим о них.

VIII.
“Первая Матрица, которую я создал,

была совершенна и прекрасна. Ее три(
умф был сравним лишь с ее же мону(
ментальным крахом”

(Архитектор — Нео)
Первый и главный недостаток “Матрицы” —

ее недостаточно высокий художественный уро!
вень. Это касается и частых банальностей вро!
де “поцелуй меня перед тем, как я умру”, и не
слишком изысканного стиля режиссуры Вачо!
вских в целом (хотя их уровень режиссуры вы!
ше, чем уровень сценариста). Это проявляется
и в том, как в самый серьезный момент фильма
совершается нечто китчевое и пафосное (о,
как смачно в замедленной цифре Нео врезал
Смиту, и как клево смялось его лицо!).

Взяв идею, которая является, без преувели!
чения, эпохальной (потому что очень актуально
синтезирует техногенно!виртуальное и фантас!
тическое с общекультурным и духовным), Вачо!
вские со своим продюсером Сильвером превра!
тили ее в почти чистый боевик, заменив все эк!
зистенциальные открытия и познания на визу!
альные экзерсисы. По сути, мой плач сводится к
тому, что сага из притчи превратилась в зрелищ!
ный боевик. Причина этого, как кажется, не в
том, что Вачовские стремились “отбить бабки”, а
в том, что у них не хватило ресурсов. Зрелищный
боевик можно совместить с серьезным кино — и
“Матрица” наиболее близка к успеху из всех
сделанных попыток. Но “почти” — не считается.

Возможно, следовало дать им лишний год
творчества, и уж точно следовало снимать вто!
рой и третий фильмы раздельно — но, как гово!
рится, “не в этой жизни”. Потому что средств на
осуществление такого благотворительного
проекта во славу культуры фантастики ни у кого
не было. Как обычно. Технологичные фильмы, в
которых нужно показать нечто грандиозное,
стоят слишком дорого, чтобы в ближайшее вре!
мя (пока индустрия не подешевеет в десятки раз)
было снято что!то действительно гениальное —
экономика всегда будет давить на авторство.

Говоря о недостатках, нельзя не заметить, что
в фильмах трилогии слишком много привычного
американского пафоса. Лучше бы его вообще не
было (хотя это вряд ли возможно), но уж опошля!
ющие моменты надо было убирать. Тринити
должна была умереть без “изысков”, максималь!
но эффективно и обреченно — каким было все,
что она делала в жизни. Опошлив ее образ пяти!
минутным спичем, чего добились Вачовские? То!
го, что зрители успели попрощаться с любимицей.
При этом, разумеется, впечатление было перес!
лащенное, и даже дети на просмотре (вернейший
индикатор хорошего/плохого фантастического
кино) стебались над сценой, которая должна бы!
ла вызвать слезы. Представьте — если бы, очнув!
шись и ответив Нео: “Я здесь... Я с тобой”, она бы
просто вздохнула и умерла. По меньшей мере, в
зале бы царила мертвая тишина.

Необходимость
дополнительного
тестирования
Другим недостатком “Матрицы” является не!

которое количество багов чисто логического ха!
рактера. Причем, если в первой части их просто
нет (помимо нонсенса о том, что из человека мо!
жет быть получена какая!то энергия, превышаю!
щая затраты на поддержание его существова!
ния), во второй их практически нет, то в третьей
части логических идиотизмов несколько, и все
они определяющего характера. Практически вся

война с машинами представляет из себя предель!
ный маразм, как со стороны машин, так и людей.

Клепание двухсот пятидесяти тысяч движу!
щихся, потребляющих энергию механизмов —
это не просто расточительство для эффектив!
ной машинной цивилизации. Это художествен!
ное преувеличение, близкое к полному бреду.
Послав несколько машин!ракетоносителей,
они взорвали бы оборону города несколькими
атомными взрывами, обрушив свод безо вся!
кого бурения, и устроили бы последующую за!
чистку оставшихся в живых.

Если с атомными взрывами слишком велика
опасность потревожить остывающее земное яд!
ро, или если машинам нужно не слишком сильно
изуродовать город, чтобы сделать его отстройку
зионцами после перезагрузки Матрицы возмож!
ной, долбанули бы нейтронной бомбой, и дело с
концом — чистенький непотревоженный город
без единого живого существа.

Военные действия со стороны людей также
носят сугубо зрелищный характер. Даже в
“Аниматрице” экзоскелетные мехи были закры!
тыми и бронированными — иначе как уберечь!

ся от щупальцев, которые за секунду разрыва!
ют человека в клочья? Я понимаю, что Вачовс!
ким нужно было оставить открытое простран!
ство для показа человеческих лиц во время
боя, для того, чтобы мехи остались очелове!
ченными, не такими же бездушными железка!
ми, как сами кальмары. Действительно, вся
сцена с капитаном Мифуне очень сильна, и
сцена его гибели, пожалуй, является наиболее
впечатляющей во всем фильме. Но что стоило
сделать мехи бронированными, а лицо Мифу!
не показать после того, как кальмары повреди!
ли мех и содрали часть оболочки?

Кальмары, летающие ордами туда!сюда
вместо того, чтобы мгновенно и рассредоточе!
но атаковать объекты первостепенной важ!
ности, поражают своей глупостью, особенно
летающие вокруг бурильных машин и близору!
ко не видящие “подкрадывающихся” людей. У
машин почему!то нет орудий дальнего боя, они
бьются только в ближнем — это настолько при!
митивная тактика ведения боевых действий, что
совершенно удивительно, как они умудрились
выиграть в далеком прошлом войну у людей (в
“Аниматрице”, кстати, машинные армии при!
меняли стрелковое оружие на всех уровнях, от
пуль до межконтинентальных ракет).

Совершенно непонятно, по каким причи!
нам вокруг города, за пределами купола, не
было кольцевой обороны из ЭМИ, которое
расстреливало бы машины за километры до их
приближения к городу. Почему нет стационар!
ной ЭМИ в шлюзе на случай его сдачи, и спа!
сать человечество приходится случайно выжив!
шему и добравшемуся до случайно открывших!
ся ворот кораблю? Почему несколько кораб!
лей!камикадзе с пушками на борту не долба!
нули по роющим тоннели машинам, когда те
были сосредоточенны в одном месте?

Довольно; прекратим избиение младенцев.
Это не главное. Особенно, когда идешь на
фильм во второй раз и получаешь удоволь!
ствие от того, как это снято.

Последним из крупных недостатков я бы наз!
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вал общую манеру подачи информации. Вачовс�
кие прекрасно справились с дополнительными
источниками (“Аниматрица”, игра Enter the
Matrix), но прокололись с основным! После треть�
его фильма действительно слишком многое оста�
ется недосказанным — и не потому, что не хвати�
ло экранного времени, а потому, что диалоги
выстроены максимально неинформативно. То,
что кто�то, осмыслив и обдумав, понимает всю
систему, и удовлетворяется Матрицей в целом,
отнюдь не оправдывает Вачовских. Большинство
зрителей ничего не обдумывает, продолжая пре�
бывать в неведении, и имеет полное сказать с глу�
бокомысленным видом: “А фигня все это! Матри�
ца просто фантастика, не надо искать в ней
смысл”. Ведь это “просто” в понимании десятков
тысяч зрителей губит фантастику как жанр.

Финальный бой жестоко обламывает тех, кто
ждал поединка, достойного первой части (бой в
метро, когда Нео “пытался поверить” — потря�
сающая сцена, полностью осмысленная как
Нео, так и Смитом). Дождливый бой в “Револю�
ции” лишен смысла вообще — антагонисты
просто носятся, показывая чудеса акробатики и
зрелищности, и как�то так оказывается, что
Смит сильнее, потому что “этот мир его”. Осмыс�
ленности нет, от нее избавились, как от чего�то
ненужного — осталась одна “драка”. Enjoy.

IX.
“Зачем, мистер Андерсон?! Зачем вы

встаете?! Почему продолжаете драть�
ся?! Я не понимаю...”

(Смит — Нео)
Кто�то справедливо спросит: ну, и чего пос�

ле всего этого поклонники так влюблены в
Матрицу и так ее превозносят? Ответ, разуме�
ется, прост.

X.
"Шесть часов назад я сказала Меро�

вингену, что пойду за тобой куда угодно,
и что угодно за тебя отдам. Знаешь, что
изменилось за эти шесть часов?.. Ничего"

(Тринити — Нео)
Первый фильм трилогии близок к гениаль�

ности. Хоть многие критики видят в нем “просто
прикольненький боевичок”, тем не менее, “Мат�
рица” — фильм новаторский, переворачиваю�
щий многие представления, как о сюжете, так и
о стиле, и о кинопроизводстве. Одно то, что с
1999 года подавляющее большинство людей
планеты судит о виртуальном пространстве, ис�
пользуя архетипы, привнесенные Вачовскими,
не может не определять статус этой ленты. То
же самое касается стиля — любой, я подчерки�
ваю, любой современный боевик (фантастичес�
кий в особенности) снимается с использовани�
ем стилистических находок “Матрицы”.

Определяя фильм в целом, я бы сказал, что
Вачовские сняли культурную аллегорию, в
рамки которой вместили новаторскую фантас�
тическую концепцию (чисто сюжетную) и ши�
карные стилистические находки, которые, бу�
дучи собранными воедино, могут претендовать
на авторский стиль.

Со второй и третьей “Матрицами” дело
сложнее. Они на уровень слабее первого
фильма — но, как ни парадоксально, улучшают
его. Без этих продолжений лично я “Матрицу”
теперь не воспринимаю. Достижение Вачовс�
ких в том, что все три фильма стилистически и
концептуально едины, и что третий представля�
ет из себя не неожиданную и непредсказуе�
мую развязку (которой так жаждали многие), а
конец логично пройденного пути.

Если смотреть непредвзято, ясно, что зада�
ча — обрисовать основные границы, законы и
откровения нового фантастического мира
(“Матрица�1”) — была гораздо проще, чем по�
казать весь его, полностью, со всеми ответвле�
ниями (“М�2” и “М�3”). Кто�то спросит: “А зачем
же его было полностью показывать? Взяли бы
меньший размах, было бы меньше сложностей,
все было бы понятнее!” .

Не соглашусь. Ценность как раз в том, что
сняли эпический фильм такого размаха и
масштаба. Фильм о целостном мире Матрицы.
Где стало возможным показать все. Здесь и го�
ловокружительные, раздвигающие границы
сознания бои внутри Матрицы, и футуристи�
чески�техногенные сражения реальности. И
стиль, и образ жизни, культура и философия
свободных, спящих, и самих Машин, даже мыс�
ли и чаяния тех, кто живет в этом мире, органи�
ческих, металлических или даже импульсно�
цифровых живых существ. Строения, декора�
ции, технологии, туманные пульсирующие
пространства и черное небо, и солнце над
ним, сумасшедшие скорости полетов и погонь,
и каждая из деталей каждой из машин...

Размахнись Вачовские на меньшее — не
было бы ничего. Отвлеченному зрителю, мах�
нувшему на Матрицу рукой, невдомек, сколько
бы он при этом потерял.

Заключительная часть трилогии сделана
недостаточно качественно. Смысловые глуби�
ны к концу ленты сильно обмелели. Но в целом
фильм серьезнее, чем многие утверждают. Хо�
тя бы из�за того, что трилогия грамотно подни�
мает темы, которые нельзя оставить без осмыс�
ления. Нам же с вами остается осмыслить то, к
чему мы, после дороги в три фильма и кучи до�
полнительных материалов, в итоге пришли.

XI.
“Все, что имеет начало, имеет и конец”

(лозунг “Матрицы: Революции”)

“— Лучше молись, чтобы мы больше

не встретились.
— Мы и не встретимся”

(последний разговор Нео 
и Архитектора)

“— А мы еще увидим Нео? Когда�ни�
будь?

— Думаю, что увидим. Когда�нибудь”
(разговор Пифии и Сати)

Будет ли “Матрица” продолжена или нет, бу�
дут ли году в 200X начаты съемки следующей
трилогии или приквела — мне неведомо. В кон�
це концов, ответ на этот вопрос знает только
Пифия. Безусловно, коммерчески успешный
проект будет эксплуатироваться еще и еще — в
2004 выходит онлайновая игра “Матрица”, и те�
мы вселенной Вачовских будут развиваться как
в компьютерном, так и в других жанрах. Неваж�
но, как это будет сделано. Поговорим о раке и
горе, когда тот заползет на нее и свистнет.

XII.
“— Ну и сколько, по�твоему, продер�

жится этот мир?
— Сколько сумеют удержать”

(разговор Пифии и Архитектора)
Не буду навязывать своей оценки; правда

заключается в том, что для каждого “Матрица”
— явление своего уровня. Многим на нее вооб�
ще наплевать. Однако и интересующихся не�
мало, причем в мировых масштабах — и мы не
можем не подумать о том, что привнесла “Мат�
рица” в нашу жизнь, чем для нас теперь стала.

Сама по себе “Матрица” подарила кине�
матографу и нашей культуре много субстан�

ций внешних и неощутимых, но столь естест�
венных, что они прочно вошли в обиход как ки�
нематографистов, так даже и людей, не смот�
ревших ни одного фильма трилогии. Закончив�
шись, трилогия останется вместе с нами, буду�
чи предметом культа для одних, целью руга�
тельств для других, раздражающим малопо�
нятным словом для третьих. В любом случае,
больше всего от жизни получили те, для кого
“Матрица” — открытые двери. Те, кто поверил
в предложенную реальность и сопереживал
судьбе человечества в мире машин, не был
равнодушен к исходу битвы.

Когда�нибудь “Матрица” станет аксиомой,
точкой отсчета, одним из произведений на лю�
бимой полке многих читателей. Лично для меня
там она находится и сейчас — как и другие тру�
ды, говорящие о смысле жизни и привносящие
в этот вопрос что�то новое.

XIII.
“— Вы знали, что все кончится имен�

но так?
— Что ты! Конечно, нет. Я просто ве�

рила. Верила в это”
Я верю в существование такой культурной

аллегории, как Матрица. Не будучи объектив�
но существующей в материальном мире, идея
Матрицы многое дает для размышления, мно�
гое корректирует в мировоззрении. В этом я
вижу ее основную ценность.   ◆
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НОВИНКИ ВИДЕО
Николай Пегасов

Властелин Колец: Две
крепости / Lord of the
Rings: The Two Towers

Р е ж и с с е р :
Питер Джексон

В ролях:
Элайджа Вуд, Ян
МакКеллен, Вигго
Мортенсен и ог�
ромное число дру�
гих актеров, не на�
зываемых здесь
ради экономии
места

Жанр: фэнте�
зи, экранизация

Н о с и т е л ь :
VHS, DVD

Если вы думае�
те, что “Две крепости” по�
пали в “Новинки видео”
исключительно благодаря
склерозу главного редак�
тора, забывшего, что этот

фильм побывал на аналогич�
ной странице “МФ” в октябре

2003 года, то вы заблуждаетесь. Здесь речь
пойдет о специальном издании картины, также
известном как “режиссерская версия”.

Сразу оговоримся, что релизы на кассетах
и DVD сильно различаются. На двух кассетах
представлен только сам кинофильм в удлинен�
ной на 43 минуты (по сравнению с тем, что нам
показали в кинотеатре) версии, без перевода,
с русскими субтитрами.

А вот покупая DVD�набор из 4 дисков, вы
приобретете также два диска дополнительных
бонусов (на первых двух дисках — фильм).
Фильм имеет несколько звуковых дорожек, ко�
торые предлагают вам комментарии режиссе�
ра, сценаристов, актеров: их вы можете слу�
шать прямо по ходу ленты.

На дополнительных дисках — масса инфор�
мации, интересной для преданного фаната или

коллекционера кино. В том числе: рассказы о
написании сценария, о создании пейзажей
Средиземья и реквизита (оружия, доспехов,
костюмов и других вещей), о прорисовке спе�
цэффектов и наложении звука. Вы найдете ин�
тервью с актерами, галереи фотографий со съ�
емочной площадки, интерактивные карты Сре�
диземья и Новой Зеландии, изображения ми�
ниатюр, использовавшихся при съемках. И еще
много, много интересного!

Перевод доступен в виде русских субтит�
ров. Слушайте кино в оригинале — и поймете,
что потеряли в переводе.

Статус: Эпический фильм во всем своем
великолепии. Не зарабатывание денег на наз�
вании, но дань уважения поклонникам.

Лига выдающихся
джентльменов / LXG

Р е ж и с с е р :
Стивен Норринг�
тон

В ролях:
Шон Коннери,
Насреддин Шах,
Пета Уилсон,
Шейн Вест

Жанр: стим�
панк, комикс

Н о с и т е л ь :
VHS, DVD

Фильм в ред�
ком жанре стим�
панка по комиксам
Алана Мура и Ке�
вина О’Нила.

Единственное высокобюджетное стимпанковс�
кое кино за последние десять лет, не считая
“Дикого, дикого Веста”.

Напомню, что основа стимпанка (“steam�
punk”) — вымышленные высокие технологии
эпохи Нового времени и начала индустриа�
лизации. К стимпанку относят современные
произведения, стилизованные под романы

Жюля Верна и Герберта Уэллса, в которых
существуют летательные аппараты без
крыльев, роботы на паровом двигателе и лю�
ди с паранормальными способностями. Есте�
ственно, что все вышеназванное стоит на
вооружении Главного злодея, а иногда —
имеется и у Героев.

“Лига” — это мешанина из персонажей анг�
лийской, французской и американской прик�
люченческой литературы конца 19�начала 20
века. Тут и капитан Немо, и Алан Квотермейн
(герой “Копей царя Соломона”), и Человек�не�
видимка, и Дориан Грей, и даже Том Сойер!
Все они объединены в “Лигу”, которая борется
со Злодеем, решившим покорить мир. Сюжет,
как и в любом комиксе, прост до безобразия, и
фильм стоит смотреть исключительно ради
красивых боев и эффектов.

И, конечно же, ради духа стимпанка, редко�
го в современном кино.

Статус: Тупой сюжет в оригинальной обо�
лочке. Интересна форма, а не содержание.Властелин Колец: Две крепости. Специальное издание ((LLoorrdd  ooff  tthhee  RRiinnggss::  TThhee  TTwwoo

TToowweerrss..  SSppeecciiaall  EEddiittiioonn;;  ССШШАА��ННооввааяя  ЗЗееллааннддиияя,,  22000033;;  DDVVDD//VVHHSS))  ——  ффээннттееззии,,  ээккррааннииззаацциияя..
Восставшие из мертвых ((UUnnddeeaadd;;  ААввссттррааллиияя,,  22000033;;  VVHHSS))  ——  уужжаассыы//ммииссттииккаа..
Доктор Джекилл и Мистер Хайд ((DDrr..  JJeekkyyllll  aanndd  MMrr..  HHyyddee;;  ВВееллииккооббррииттаанниияя,,  22000022;;  VVHHSS))
——  ннааууччннааяя  ффааннттаассттииккаа,,  ээккррааннииззаацциияя..
Джиперс Криперс 2 ((JJeeeeppeerrss  CCrreeeeppeerrss  IIII;;  ССШШАА,,  22000033;;  DDVVDD//VVHHSS))  ——  уужжаассыы//ммииссттииккаа..  ССмм..
““ММФФ””,,  ссееннттяяббррьь  22000033..
Лара Крофт, расхитительница гробниц: Колыбель жизни ((TToommbb  RRaaiiddeerr::  CCrraaddddllee
ooff  LLiiffee;;  ССШШАА,,  22000033;;  DDVVDD//VVHHSS))  ——  ааррххееооллооггииччеессккиийй  ббооееввиикк..  ССмм..  ““ММФФ””,,  ооккттяяббррьь  22000033..
Лига выдающихся джентльменов ((LLXXGG;;  ССШШАА,,  22000033;;  DDVVDD//VVHHSS))  ——  ссттииммппааннкк,,  ккооммиикксс..
Огонь и лед ((FFiirree  aanndd  IIccee;;  ССШШАА,,  11998833;;  VVHHSS))  ——  ффээннттееззии,,  ммууллььттффииллььмм..
Противоядие ((DDoo  oorr  DDiiee;;  ККааннааддаа,,  22000022;;  VVHHSS))  ——  ффааннттаассттииччеессккиийй  ббооееввиикк..
Халк ((HHuullkk;;  ССШШАА,,  22000033;;  DDVVDD//VVHHSS))  ——  ккооммиикксс..

Все новинки лицензионного видео
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ЛУЧШИЕ ПРОИЗВЕДЕНИЯ

ФАНТАСТИЧЕСКИХ ЖАНРОВ 

ЗА ПРОШЛЫЙ ГОД
В прошлом номере журнала вы могли ознакомиться с “Рей�

тингом ожиданий” нашей редакции на 2004 год. Мы перечис�
лили все будущие фантастические проекты, достойные внима�
ния: книги, кинофильмы и игры.

В новом, февральском номере мы подводим итоги прошлого
года, который во многом можно назвать выдающимся. Итак,
перед вами лучшие из лучших, по версии “Мира фантастики”.

КИНО 2003

В 2003 году вышли последние фильмы три�
логий “Властелин Колец” и “Матрица”, а ведь
это были проекты, о которых любители кино�
фантастики могли говорить без остановки ча�
сами! Уже по этой причине прошедший год ос�
тавил глубокий след в киноистории.

Мы даем свою оценку только тем фильмам,
которые вышли в Америке и Европе до конца
2003 г., а в отечественном кинопрокате � до
конца января 2004 года включительно. Неко�
торые фильмы, выходящие в мировой прокат в
самом конце 2003 года и подающие надежды
(например, “Час расплаты”), оказались за рам�
ками наших “Итогов года” � мы не можем оце�
нивать картинку, не увидев ее. Им найдется
место в “Итогах 2004”, ровно через год.

Ëó÷øèé íàó÷íî-ôàíòàñòè÷åñêèé
ôèëüì

ППррееттееннддееннттыы: «Лига выдающихся джентльме�
нов», «Матрица: Перезагрузка», «Матрица: Ре�
волюция», «Терминатор�3: Восстание машин».

Матрица: Перезагрузка / 
The Matrix Reloaded

ММииррооввааяя  ппррееммььеерраа: 15 мая 2003.
Четыре года Энди и Ларри Вачовские томи�

ли фанатов “Матрицы” обещаниями выпустить
сиквел. Четыре долгих года поклонники фан�
тастического кино выискивали крохи информа�
ции о текущих съемках. Четыре года надежд не
прошли даром.

“Перезагрузка” прошла “в целом успеш�
но”. Ждавшие умопомрачительных трюков по�
лучили лучшие спецэффекты в истории кинема�
тографа, искатели философских глубин � тонны

новых вопросов, а ценители стиля � 1001 совет,
как совместить в своем костюме черную кожу и
темные очки.

“Перезагрузка” � коварный фильм без на�
чала и конца. Он требует как минимум однок�
ратного пересмотра: то, что не понравилось в
кинотеатре, распознается лишь при повтор�
ном показе. Если бы не относительная неудача
“Революции”, третьего фильма трилогии “Мат�
рица” (о которой подробнее � в специальной
статье “Видеодрома”), “Перезагрузка” реаль�
но могла бы претендовать на звание “Кино�
картины года”.

Ëó÷øèé ïðèêëþ÷åí÷åñêèé
ôèëüì ñ ôàíòàñòè÷åñêèìè
ýëåìåíòàìè

ППррееттееннддееннттыы: «Лара Крофт: Колыбель жиз�
ни», «Пираты Карибского моря: Проклятие
“Черной жемчужины”», «Убить Билла» (фильм 1).

Пираты Карибского моря:
Проклятие “Черной
жемчужины” / 
Pirates of the Caribbean: 
Curse of the Black Pearl

ММ ии рр оо вв аа яя
ппррееммььеерраа: 9 июля
2003.

Голливуд в
последнее время
радует нас выпус�
ком кинокартин
со сверхдлинными
названиями. Как
говорят, наличие
“второй полови�
ны” у заголовка

фильма позволяет проще придумать название
для продолжения. А в том, что у “Пиратов Ка�
рибского моря” будет продолжение � можно не
сомневаться.

Капитан Джек Воробей в блестящем испол�
нении Джонни Деппа очаровал и детей, и
взрослых. Его образ совершенно не похож на
устоявшееся представление о пиратских капи�
танах, а разрушение привычных штампов � за�
лог успеха ленты в классическом жанре, в дан�
ном случае � жанре пиратского кино.

Фантастическая линия с кораблем, полным
мертвецов, гармонично вписалась в псевдоис�
торическую сюжетную канву. Кстати, в компь�

ютерной игре по фильму (от отечественной
компании “Акелла”) действие, несмотря на
недвусмысленное название кинокартины, раз�
вивается вовсе не в Карибском бассейне, а на
неизвестном, вымышленном архипелаге. Так
что наш фильм можно смело относить даже к
жанру фэнтези.

Ëó÷øèé ôýíòåçè-ôèëüì
ППррееттееннддееннттыы: «Властелин Колец: Возвра�

щение короля», «Другой мир».

Властелин Колец:
Возвращение короля /
Lord of the Rings: 
The Return of the King
ММииррооввааяя  ппррееммььеерраа: 18 декабря 2003.
Фильм, которому был посвящен предыду�

щий номер “Мира фантастики”. Мощный фи�
нальный аккорд в величественном произведе�
нии Питера Джексона. Третья часть снята с
еще большим эпическим размахом, чем “Брат�
ство Кольца” и “Две крепости”. 
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Подробную рецензию и анализ всей кинот�
рилогии мы планируем опубликовать в следую�
щем номере “Мира фантастики”. Здесь же
констатируем факт: этот фильм необходимо
посмотреть, и в первый раз обязательно � в ки�
нотеатре, на большом экране.

Великое путешествие Фродо к жерлу
Ородруина закончилось, и перевернута еще
одна страница в истории кинофантастики.
Жаль, что четвертой серии “Властелина Ко�
лец” не будет. Ждем, когда Джексон решится
экранизировать “Хоббита”.

Третьему “Властелину”, практически без ко�
лебаний (хотя отдельным фанатам “Матрицы”
пришлось бороться с эмоциями), мы присваи�
ваем титул “Кинокартины 2003 года”. Король
вернулся. Все свободны.

ЛИТЕРАТУРА 2003

В 2003 году российские издательства пора�
довали читателей множеством свежих и неожи�
данных вещей в самых разных жанрах фантас�
тики. Новинки, одна лучше другой, появлялись
едва ли не каждый месяц, и выбрать из них са�
мое�самое � труд непростой и столь же небла�
годарный. Но � мы попробуем.

Отдельным событием хотелось бы отметить
активное продвижение на рынке фантастики
издательства “ЭКСМО”. За год появилось бо�
лее десятка серий, еще несколько на подходе,
и это не просто серии «для галочки»: в них из�
даются добротные, качественные книги, как
отечественных, так и зарубежных авторов.

Ëó÷øåå çàðóáåæíîå ôýíòåçè
ППррееттееннддееннттыы: Нил Гейман, «Американские

боги»; Ян Ирвин, «Сказания о трех мирах»;
Элизабет Хейдон, трилогия “Дитя неба”; Дар�
релл Швейцер, «Маска чародея».

Нил Гейман, “Американские
боги” / American Gods
Нил Гейман со своим странным, неожиданным

и неформатным романом «Американские боги»

на чуть�чуть, но опере�
дил всех  конкурентов.

Америка, в которой
живут боги, завезенные
сюда  переселенцами
из Европы, Африки,
Азии. Америка малень�
ких заштатных город�
ков, мелких и крупных
мошенников. Америка,
живущая в ожидании
Рагнарека: когда ста�
рые боги выйдут на пос�

леднюю битву с новыми — богами Интернета,
мобильной связи  и прочими техно�богами.

Роман выпущен издательством АСТ в серии
«Альтернативная фантастика».

Ëó÷øàÿ çàðóáåæíàÿ íàó÷íàÿ
ôàíòàñòèêà

ППррееттееннддееннттыы: Питер Гамильтон, “Дисфунк�
ция реальности”; Джек Макдевитт, “Военный
талант. Послание Геркулеса”; Руди Рюкер,
“Софтуха.ехе. Мокруха.ехе”; Нил Стивенсон,
“Лавина”.

Нил Стивенсон, “Лавина” /
Snow Crash

Несмотря на то, что
научной фантастики вы�
пускается несколько
меньше, чем фэнтези,
тут конкуренция оказа�
лась даже выше. Паль�
ма первенства же дос�
талась другому Нилу –
Стивенсону за кибер�
панковский роман «Ла�
вина».

Жутковатая и отча�
янная история двух миров – «внешнего», рас�
колотого на сотни мелких государств, и «вирту�
ального» � объединенного в компьютерную
Метавселенную.

Там � лучше. Но необходимо соблюдать
жесткие «правила игры»...

Здесь � проще. Вот только убить могут впол�
не по�настоящему...

Но ни Здесь, ни Там не прекращается вой�
на за «Лавину» � наркотик счастья в мире
«внешнем» и старейший из вирусов, какой уг�
рожал когда�нибудь миру «виртуальному»!

Роман выпущен издательством АСТ в ныне
почившей серии NewWave.

Ëó÷øåå îòå÷åñòâåííîå ôýíòåçè
ППррееттееннддееннттыы: Ольга Голотвина, “Представ�

ление для богов”; Юрий Пехов, “Крадущийся в
тени”; Елена Хаецкая, “Дама Тулуза”; сборник
«Фэнтези 2003».

Сборник «Фэнтези 2003»
Рецензию на этот

сборник вы уже могли
видеть в третьем номе�
ре нашего журнала.
Смелый эксперимент
“ЭКСМО” оправдал
себя. Короткие произ�
ведения, собранные
под одной обложкой с
чувством меры и хоро�
шим вкусом � это то,
чего так сильно не хва�
тало настоящему лю�
бителю фэнтези.

Ëó÷øàÿ îòå÷åñòâåííàÿ íàó÷íàÿ
ôàíòàñòèêà

ППррееттееннддееннттыы: Василий Головачев, “Одиноч�
ка”; Александр Калугин, “Там”; сборник «Псы
любви»; сборник «Фантастика 2003. Выпуск 1».

Сборник «Фантастика 2003.
Выпуск 1»

Поскольку яр�
ких вспышек звезд
во вселенной оте�
чественной НФ не
произошло, в чис�
ло номинантов по�
пали целых два
сборника малых
п р о и з в е д е н и й .
Одному из них мы
и отдаем пальму
первенства. Это
очередной сбор�
ник, выпущенный
и з д а т е л ь с т в о м
«АСТ» в серии

«Звездный лабиринт», и качество “звездо�ла�
биринтовской” подборки произведений растет
с каждым новым томом. За это мы и присужда�
ем первое место.

◆ ◆ ◆
Мы не беремся присвоить титул “Книга го�

да” ни одному из произведений. Из сотен наи�
менований фантастических книг 2003 года нет
такого, которое ассоциировалось бы с
действительным прорывом. Возможно, в насту�
пившем году выдающихся романов и сборни�
ков будет больше?

КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 2003

В целом весь 2003 год для жанра компью�
терных игр стал чрезвычайно продуктивным.
Особенно обильным был урожай за последние
пару месяцев. А посему наш выбор не был лег�
ким. Честно говоря, хотелось поставить на наш
постамент сразу несколько уже ставших куль�
товыми проектов, но место на нем нашлось
только для одного – самого достойного.

Мы оценивали оригинальные игры (аддоны не
рассматривались), изданные на английском или
русском языках с января по декабрь 2003 года
включительно. Некоторые проекты, вышедшие в
самом конце года (например, «LLeeggaaccyy  ooff  KKaaiinn::
DDeeffiiaannccee»»), не попали в список претендентов,
поскольку мы физически не могли их посмотреть.
Однако мы не забудем о них на будущий год!

Ëó÷øèé êîìïüþòåðíûé ýêøåí
ППррееттееннддееннттыы: «Lord of the Rings: Return of

the King», «Prince of Persia: Sands of Time»,
«Tron 2.0».

Tron 2.0
Делать действительно оригинальные, абсо�

лютно не похожие на другие проекты – великое
искусство. В этом смысле разработчики из
MMoonnoolliitthh  PPrroodduuccttiioonnss – признанные художники иг�
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рового жанра. Такая стильная и роскошная игра
по кинохиту двадцатилетней давности, как «TTrroonn
22..00»», � это маленький шедевр индустрии компью�
терных развлечений. А ведь, казалось бы, надо
совсем немного, всего лишь создать яркий мир
виртуальной реальности, добавить интересных
персонажей и приправить блюдо тонким юмо�
ром сферы высоких технологий… Парни из
Monolith Productions дали нам глоток чистого
воздуха в душном мире бесчисленных Quake� и
Unreal�клонов. И мы благодарны им за это!

Ëó÷øàÿ êîìïüþòåðíàÿ ðîëåâàÿ
èãðà

ППррееттееннддееннттыы: «Greyhawk: The Temple of
Elemental Evil», «Gothic II», «Star Wars: Knights
of the Old Republic».

Star Wars: 
Knights of the Old Republic

Компании BBiioowwaarree, разработчику игры, не
впервой занимать верхние строчки хит�пара�
дов – ведь на ее совести такие шедевры, как
«BBaalldduurr’’ss  GGaattee»» и «NNeevveerrwwiinntteerr  NNiigghhttss»». Рецепт
успеха прост – берем культовую вселенную,
придумываем захватывающий сюжет, наполня�
ем игровой мир колоритными персонажами и
запоминающимися локациями – и тысячи игро�
ков по всему миру на пару недель оказывают�
ся потерянными для общества. Выбор темного
или светлого пути; напарники, которые ссорят�
ся, флиртуют и решают собственные пробле�
мы; абсолютно разные планеты и нелегкий мо�
ральный выбор в каждом диалоге – вот то, что
превращает игру из погони за опытом и арте�
фактами в эпическое действие, заставляющее
полностью погрузиться в тщательно воссоз�
данную атмосферу Звездных Войн. С нетерпе�
нием ждем продолжения!

Ëó÷øàÿ êîìïüþòåðíàÿ ñòðàòåãèÿ
ППррееттееннддееннттыы: “Операция Silent Storm”,

«Homeworld 2», «Warlords 4».

“Операция Silent Storm”
Отечественный игрострой понемногу раз�

вивается — и начинает выдавать проекты
действительно мирового уровня. Казалось бы,
непопулярный ныне жанр тактических страте�
гий – не самое удачное вложение средств. Од�

нако ““ООппеерраацциияя  SSiilleenntt  SSttoorrmm”” побила все ре�
корды и, вне сомнения, стала самой популяр�
ной отечественной игрой 2003 года. Впрочем,
простое в освоении управление, увлекатель�
ный игровой процесс, полностью разрушаемые
уровни и просто невероятный по своим воз�
можностям графический движок способны по�
корить любого, вне зависимости от националь�

ной принадлежности. Ну, а поддержка пользо�
вательских модификаций и идущий в комплекте
редактор обеспечат игре долгую жизнь и вни�
мание поклонников. Остается лишь пожелать
успехов в завоевании западного рынка –  ду�
маем, с этим особых проблем не будет!

Ëó÷øàÿ îíëàéíîâàÿ èãðà ãîäà
ППррееттееннддееннттыы: «EVE Online», «PlanetSide»,

«Horizons: Empire of Istaria», «Star Wars
Galaxies».

Star Wars Galaxies
Еще один проект по мотивам «Звездных

войн» был самым очевидным претендентом на
лидерство в своей категории. Именитый разра�
ботчик, поддержка LLuuccaassAArrttss, знаменитая все�
ленная, эпический размах, достойная графи�
ческая реализация – список бесчисленных дос�
тоинств этой игры можно продолжать беско�
нечно. И пусть часть поклонников, нарисовав�
ших воздушные замки в своем воображении на
этапе разработки, слегка разочаровалась в ку�
мире после релиза, нельзя не признать – даже
с учетом стандартных недоработок мы получи�
ли, пожалуй, самый качественный онлайновый
проект. Учитывая, что дальнейшее наполнение
игры идет семимильными шагами, а в недрах
SSoonnyy  OOnnlliinnee  EEnntteerrttaaiinnmmeenntt зреет полноценный
аддон, будущее «SSttaarr  WWaarrss  GGaallaaxxiieess»» представ�
ляется исключительно в розовых тонах. Присо�

единяйтесь, господа, присоединяйтесь!
Все еще свежи впечатления от мира «Звезд�

ных войн», надолго прописавшегося на наших
компьютерах. Мы не можем противиться оча�
рованию самой культовой фантастической
вселенной. Да и сама игра в исполнении мас�
теров из Bioware получилась просто велико�
лепной. «SSttaarr  WWaarrss::  KKnniigghhttss  ooff  tthhee  OOlldd  RReeppuubblliicc»»
удостаивается титула «Лучшей компьютерной
игры 2003 года». Live the Saga!

НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 2003

Несмотря на то, что в прошлом году в нашей
стране появились игры разных жанров (коллек�
ционные карточные � “Берсерк”, “WarCry”; во�
енно�тактический “Властелин Колец”), мы все же
считаем, что присуждать приз за лучшую игру в
каждом из жанров пока невозможно из�за нех�
ватки претендентов. Также не станем мы выде�
лять и “Игру года”, считая, что номинантов для
такой премии недостаточно. Учитывая, что нас
интересуют только настольные игры с фантас�
тическим или фэнтези�сюжетом, проблема ста�
новится еще более ощутимой.

Лишь в одном жанре в 2003 году в России
было издано немало игр, и мы берем на себя
смелость определить в нем победителя.

Ëó÷øàÿ íàñòîëüíàÿ ñòðàòåãèÿ
ППррееттееннддееннттыы: «Атлантида», «Galaxy», «Дре�

мучий лес», «Звездная армада», «Космополия»,
«Сумерки Империи».

Сумерки Империи
Изданные компанией “Хобби�игры” в октяб�

ре 2003 года “Сумерки Империи” более года
ожидались наиболее просвещенными фаната�
ми. И ожидания, как и подзаголовок на четы�
рехкилограммовой коробке � “Глобальная кос�
мическая стратегия” � себя вполне оправдали.

Дипломатия, экономика, освоение звездных
систем, производство, разработка технологий,
торговля, военные действия � вот неполный пе�
речень тех направлений, за которыми придет�
ся следить игроку по ходу партии, одновремен�
но поглядывая, как развиваются в этих отрас�
лях противники.

Прекрасное качество всех компонентов иг�
ры (особенно хочется отметить сотни пласти�
ковых кораблей и космических станций, кото�
рые для игры изготовила компания “Технолог”)
и отличная сбалансированность игрового про�
цесса заставляют закрыть глаза на такие не�
достатки (некоторые могут считать их серьез�
ными), как большая протяженность партии (от
2�3 часов) и достаточно высокая цена.

◆ ◆ ◆
Таким образом, итоги фантастического 2003

года по версии “Мира фантастики” стали общест�
венным достоянием. Если вы, по какой�либо при�
чине, не читали/смотрели/играли в одно из упо�
мянутых выше произведений, мы даем вам повод
сделать это. Уверены, что вы не пожалеете!   ◆
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В 2002 году, с выходом Второго эпизода
“Звездных войн”, началась история новой кар�
точной игры от компании WWiizzaarrddss  ooff  tthhee  CCooaasstt
по этой знаменитой саге. Во втором номере
“Мира фантастики” уже было сказано
несколько слов о “SSttaarr  WWaarrss  TTCCGG””,
теперь же вас ждет более подроб�
ный рассказ об этой игре и двух ее
последних расширениях.

Первое расширение игры, посвященное
“Атаке клонов”, оказалось довольно простым
и оставляло мало простора для стратегических
и тактических талантов игроков. Три типа карт:
боевые единицы (unit), миссии (mission) и битвы
(battle). Два вида ресурсов: очки постройки и Си�
ла. Игра представляет собой сражение Темной
и Светлой сторон в трех секторах: наземном,
космическом и между персонажами. В начале
хода происходит фаза строительства, во время
которой игроки тратят очки постройки на ввод в
игру боевых единиц и миссий. Затем в каждом из
секторов происходят сражения, в ход которых
можно вмешаться картами битвы. На оплату
последних расходуется Сила. Почти все зависе�
ло от того, насколько удачен окажется бросок
кубиков. Так и напрашивался вывод, что игра
создавалась лишь для того, чтобы нажиться на
суперпопулярной торговой марке. Однако пер�
вые впечатления оказались обманчивы.

В расширениях, последовавших за “Attack
of the Clones”, в игру добавились разнообраз�
ные способности боевых единиц, появились но�
вые персонажи и корабли, обновились прави�
ла. Победа в значительно меньшей степени
стала зависеть от случая и в значительно боль�

шей — от подбора карт в колоде и умелого их
использования. Как и во всякой уважающей се�
бя ККИ. Два последних расширения — “Jedi
Guardians” и “The Empire Strikes Back” — ока�
зались наиболее “революционными”. Первое
из них посвящено временам Старой Республи�

ки, описанным в Пер�
вом и Втором эпизодах. Второе

относится к одноименному фильму Оригиналь�
ной Трилогии.

Что нового?
Заметным нововведением стало появление

нового типа карт — локаций (location). В обнов�
ленных правилах, появившихся с выходом “Им�
перии”, локации описаны как “особые места и
поля сражений из вселенной “Звездных войн””.
Локации прикрепляются к различным секторам
сражений и влияют на ход кровопролития или
же дают сыгравшему их игроку определенные
преимущества.

Ну и, конечно, нельзя не отметить то, что у
игроков впервые появилась возможность поло�
жить в колоду карточки таких популярных пер�
сонажей, как Лэндо Калриссиан, Квай�Гон
Джинн или Мара Джейд. Последняя — первый
персонаж в игре, который никогда не появлял�
ся в фильмах. Мара Джейд — безоговорочно
преданная Темной стороне рука Императора
— была создана писателем Тимоти Заном и
стала одним из центральных персонажей книг
по “Звездным войнам”.

Что дальше?
Появление Мары в игре говорит о многом.

Похоже, что авторы игры не хотят ограничи�
ваться только фильмами. Вероятно, в будущем
появятся расширения, полностью посвящен�
ные книгам или, например, мультсериалу “Кло�
нические войны”, о котором мы рассказывали

в прошлом номере “Мира фантастики”.
Мир “Звездных войн” очень велик и многог�

ранен, что обещает привнести в карточную иг�
ру много новых идей. Вполне вероятно появле�
ние новых противоборствующих сторон (нап�
ример, йуужань�вонгов).

Но даже если это и воплотится в жизнь, то,
к сожалению, не скоро: едва ли раньше выхо�
да на экраны Третьего эпизода. Но и то, что

есть в нашем распоряжении на сегодняш�
ний день и ожидается в ближайшем бу�

дущем, впечатляет. Расширения ста�
новятся все интересней и все больше.

Одновременно охватываются эпоха за�
ката Старой Республики и время падения

Империи, так что игра будет интересна и
любителям новых эпизодов, и приверженцам

старых оригинальных “Звездных войн”.
В целом, игра уже сейчас сделала заметный

шаг вперед по сравнению с тем, что мы могли
наблюдать полтора года назад. И если WWiizzaarrddss  ooff
tthhee  CCooaasstt продолжат двигаться в том же направле�
нии, перспективы, лежащие перед “SSttaarr  WWaarrss
TTCCGG””, представляются весьма радужными.   ◆

Дмитрий Злотницкий AKA Darth Fess

Â ÖÅÍÒ�Å ÂÑÅËÅÍÍÛÕ ● ХРАМ ДЖЕДАЕВ

ÄÆÅÄÀÈ ÍÀÍÎÑßÒ

ÎÒÂÅÒÍÛÉ ÓÄÀ�
ПРОШЛОЕ И НАСТОЯЩЕЕ

STAR WARS TCG

Совсем недавно в России появилось в
продаже последнее расширение — “The
Empire Strikes Back”. С его выходом появи�
лась возможность приобрести стартовый
набор для двух начинающих игроков. В на�
боре есть все необходимое: две колоды, ку�
бики, правила и игровое поле. Всем, кто
впервые заинтересовался игрой, советуем
начать с приобретения этого набора.

Приобрести игру можно в игровых клу�
бах, которые есть в крупных городах России
и Украины. За подробностями вы можете
обратиться на сайт распространителя игры
— компании “ССааррггооннаа”: www.sargona.ru.



В Первом и Втором эпизодах “Звездных
войн” мы часто слышим о том, что Энакин
Скайуокер является Избранным и должен ис�
полнить какое�то древнее пророчество, чтобы
восстановить Равновесие в Силе. Однако
разъяснения этих слов нам так и не дали. Ос�
тался последний, Третий эпизод саги, чтобы от�
ветить на этот вопрос.

Ключом к разгадке тайны станет Магистр
Йода. Сразу после окончания битвы при Корус�
канте в начале фильма он направится на Каши�
ик (родную планету вуки), где сосредоточились
остатки армии сепаратистов, уничтожение ко�
торых будет означать победу Республики.

На Кашиике нам покажут быт вуки. Он бу�
дет разительно отличаться от того образа при�
митивных полу�варваров, который был описан
в романах Тимоти Зана и продемонстрирован
в печально известном новогоднем проекте
“Star Wars Holiday Special”. Вуки окажутся раз�
витой цивилизацией, обитающей преимущест�
венно в больших высокотехнологичных горо�
дах, раскинувшихся на деревьях врошир. У них
будут своеобразное оружие и оригинальные

средства передвижения
(что�то вроде вертолетов и
спейдеров на воздушной
подушке).

В болотах Кашиика ар�
мия клонов под покровом
гигантских деревьев и под
командованием Магистра
Йоды сойдется с армией
дроидов. Баталия планиру�
ется более грандиозная,
чем битва на Джеонозисе
из Второго эпизода. Гово�
рят, ее масштабы перекро�
ют даже сцену осады Зио�
на из “Матрицы: Револю�
ции”.

Честно говоря, об этой
части фильма известно еще
очень мало. В частности, не
ясно, на какую сторону —
клонов�республиканцев или
дроидов�сепаратистов —
станут вуки. Зато не подле�
жит сомнению, что после
того, как во всей галактике
клоны восстанут против
своих генералов джедаев
(читайте подробнее в де�
кабрьском “Мире фантас�
тики”), Йоде придется очень
нелегко. По окончании бит�
вы он в одиночку будет сра�
жаться с целой армией сво�
их бывших подчиненных.
Магистр джедай вновь продемонстрирует нам
свои невероятные боевые способности, но да�
же Йода не может побороть целую армию...
Когда положение зеленокожего джедая станет

совсем безвыходным, ему на помощь неожидан�
но придет отряд из десятка вуки со знаменитым
Чубаккой во главе. Последнее, скорее всего,
опровергает слух о том, что Чубакка выкрадет и

� À Ç Ì Å �
ÍÅ ÈÌÅÅÒ ÇÍÀ×ÅÍÈß

ПОСЛЕДНИЕ СЛУХИ О ТРЕТЬЕМ ЭПИЗОДЕ

“ЗВЕЗДНЫХ ВОЙН”
Несмотря на то, что съемки Третьего эпизода “Звездных войн”
начались в июле, работа команды аниматоров на ранчо
“Скайуокер” в Калифорнии длится уже год. Сложно сказать,
над чем именно работают сейчас художники и что они уже ус-
пели сделать, но ясно одно: в Третьем эпизоде снова появится
компьютерная экшн-звезда “Атаки клонов” — Магистр Йода.
В интервью журналу “Entertainment Weekly” Джордж Лукас
сказал: “Йода выиграл MTV Movie Awards за свою дуэль в
“Атаке клонов”, а в одной из сцен Третьего эпизода к нему
присоединится Чубакка”.
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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:
eeppiissooddee33..sswwcclluubb..rruu.
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доставит джедаям новорожденных близнецов
Падме Амидалы, который пустил в одном из ин�
тервью сам Питер Мейхью — исполнитель роли
самого известного из вуки.

Помимо всего прочего, именно на Кашиике
Йода найдет некий артефакт (ходят слухи, что
это будет древняя книга), который прольет свет

на тайну пророчества об Избранном. Не иск�
лючено, что мы узнаем окончание пророчества,
которое будет звучать примерно так: “...Изб�
ранный уничтожит Темного мастера, а вслед за
мастером падет и его ученик. Равновесие Силы
будет восстановлено”. Если вдуматься, эти сло�
ва значительно изменяют понимание всей саги

о “Звездных войнах” в це�
лом. Будущий зритель,
смотря эпизоды от перво�
го к шестому, будет счи�
тать, что джедаи ошиб�
лись и Избранный не
Энакин, а Люк, — до са�
мого последнего момен�
та, когда настоящий Изб�
ранный, Вейдер, уничто�
жит Темного мастера и,
будучи одновременно
его учеником, падет сам.

С Кашиика Магистр
Йода решит вернуться на
Корускант, чтобы поме�
дитировать и поразмыш�
лять над полученной ин�
формацией. Но в столице
Республики Йода обна�
ружит полуразрушенный
Храм, куда чуть позже
прилетит и Магистр Ке�
ноби, исполнивший свою
миссию по уничтожению
генерала Гривуса. Дже�
даи встретят друг друга и
узнают, что произошло:
камеры Храма запечат�
лели учиненные Энаки�
ном Скайуокером звер�
ства. Йода делится свой
кашиикской находкой с
Оби�Ваном. Джедаи ре�
шают поступить следую�

щим образом: Йода, чтобы решить загадку про�
рочества, отправится в палаты Храма (возмож�
но, ему понадобится хранящийся там арте�
факт), а Кеноби полетит останавливать своего
бывшего ученика. Последнее потребует от
Оби�Вана недюжинного мужества: он уверен в
своем поражении и летит
навстречу смерти, однако
считает эту попытку своим
долгом...

Тем временем Йоду в
Храме уже ждет... Импера�
тор Палпатин собственой
персоной! Они сойдутся в
дуэли, которая не ограни�
чится использованием Си�
лы: в руках двух Мастеров
зажгутся клинки световых
мечей. Бой будет прохо�
дить во многочисленных по�
мещениях лежащего в руи�
нах Храма, в том числе и в
зале Совета джедаев. Йо�
да потерпит поражение от
Императора, но каким�то
чудесным образом сможет
спастись.

Стоит отметить еще од�
но: находка на Кашиике и
пророчество будут связаны
с загадкой продления жиз�
ни джедаев после их физи�
ческой гибели. Йода впер�
вые задумался об этом во
Втором эпизоде, когда ус�
лышал голос Квай�Гона.
Новонайденный артефакт
позволит ему решить эту
загадку и открыть древнюю
утерянную технику, кото�
рую он поведает последне�

му живому джедаю — Оби�Вану. А Энакин уз�
нает о ней, скорее всего, от Палпатина (читай�
те подробнее в январском “Мире фантастики”).

После дуэли с Императором Йода должен
встретиться с Бэйлом Органой, который, судя
по всему, и поможет ему выжить. Вместе с се�
натором они покинут Корускант на борту
“Тантива IV” (это тот самый корвет, который мы
видим в пер�
вых кадрах
“Новой на�
дежды”) и
направятся к
планете Мус�
тафар, чтобы
спасти Оби�
Вана и ране�
ную Падме.

По всей
в и д и м о с т и ,
Йода будет
присутство�
вать при
р о ж д е н и и
детей Энаки�
на. После
этого его
сбросят в спасательной капсуле на поверх�
ность планеты Дагоба, где один из величай�
ших воинов Галактики будет скрываться от га�
лактической Империи, ожидая прихода ново�
го ученика...   ◆

Â ÖÅÍÒ�Å ÂÑÅËÅÍÍÛÕ ● ХРАМ ДЖЕДАЕВ

Начиная с этого номера, статьи о
Третьем эпизоде сопровождаются эксклю�
зивными фан�артами. Эти работы специаль�
но для Российского фан�клуба “Звездных
войн” и журнала “Мир фантастики” создал
художник�комиксист Николай Николаев
(также известный под псевдонимом Nick*).

Фанатский постер к Третьему
эпизоду.

Сложный процесс
нанесения грима —
в гримерной джедай
Шэк Ти.



ÊÈÁÅ�ÏÀÍÊ 1980:
ÌÎÄÅËÜ ÄËß ÑÁÎ�ÊÈ
МЫСЛИ О ТОМ, ЧТО ДОЛЖНО

БЫЛО СЛУЧИТЬСЯ, НО НЕ
СЛУЧИЛОСЬ, И КТО В ЭТОМ ВИНОВАТ

Ошибка идентификации
Импортное слово “киберпанк” способно

вызвать у среднестатистического обывателя
разнообразную гамму свободных ассоциаций,
неизбежно складывающихся в убедительный
образ человека будущего — депутат Шанды�
бин�овердрайв, увлекающийся взломом компь�
ютерных сетей и выполняющий тайные поруче�
ния израильского филиала военной корпора�
ции Arasaka.

Некоторые знатоки фантастики содрогнут�
ся, вспомнив “детского психиатра” Лукьяненко
и его книги, вымышленный характер которых
вызывает некоторое сомнение хотя бы пото�
му, что в них уделяется подозрительно много
внимания становлению детской сексуальнос�
ти, а также употреблению алкоголя и табака.
Эрзац�литература, созданная под фонограм�
му классических произведений и продающая�
ся в секции “Книги для самых маленьких” —
наглядное отражение предсказанного в ки�
берпанке процесса роста популярности иску�
сственных продуктов. Люди, доверчиво смот�
рящие телевизор, постепенно уподобляются
своим домашним животным, живущим на сухих
кормах — трансгенные зрелища исключают из
процесса нашего мыслеварения грубую нату�
ральную пищу.

Более того, обязательно найдутся такие
субъекты, которые при слове “киберпанк”
вдруг поменяются в цвете и начинают отбивать
истовые поклоны в сторону настенного посте�
ра “Матрицы”. Эти воинствующие зилоты ве�
рят, что влажные коровьи глаза сына стрипти�

зерши и китайца�полукровки, скрытые за чер�
ными очками, видят в данном фильме тот
смысл, который братья Вачовские случайно за�
были нам объяснить. Кстати — между Матри�
цей и киберпанком и в самом деле есть прямая
связь. Так, Ларри Вачовский, как это недавно
выяснилось, является убежденным садомазо�
хистом и по непроверенным слухам готовится к
смене пола, а первопроходец литературного
киберпанка Сэмьюэль Дилэни был склонным к
половым экспериментам негром. И это еще
мягко сказано.

Самое интересное заключается в том, что
все вышеприведенные образы легко укладыва�
ются в общий контекст жанра “киберпанк”. Не�
мудрено запутаться.

Давайте оставим однообразные монологи
о киберпанке, как уникальном явлении в миро�
вой литературе, тем людям, которые предпо�
читают видеть лес, а не деревья. Они прекрас�
но разбираются в хвойных и лиственных на�
саждениях, но при этом добровольно заблуж�
даются в смешанной чаще художественных
стилей и образов.

Сейчас мы возьмем основные признаки
классического киберпанка и примерим их на
кривобокий манекен современного общест�
ва. Имеем на это полное моральное право.
Ведь, по словам заслуженного теоретика это�
го жанра Брюса Стерлинга, киберпанк уже
давно мертв.

Вход в систему
Самым узнаваемым фоном для сюжета в по�

добной литературе является тотальное господ�
ство некоей системы, подчиняющей себе жизни
обычных людей. Чаще всего в этой роли высту�
пает некая транснациональная корпорация, ре�
же — технократическое государство или фунда�
ментальная религия. Слово “человек” звучит не
гордо, а однообразно. Главные герои кибер�
панка — маргиналы. Отбросы общества, “лиш�
ние люди”, падшие философы и неисправимые
реалисты. Они существуют вне системы и охот�
но паразитируют на ее зловонном теле. Эти
борцы за свободу ради свободы активно ис�

пользуют все доступные технологические но�
винки для достижения своих основных целей —
выживание, обогащение, информация.

Борьба с системой не делает подобных пер�
сонажей лучше или добрее в традиционном
смысле этого слова. В киберпанке нет четкого
разделения на “хороших” и “плохих”. Здесь нет
солнца, есть только тьма. Холодная ночь космо�
са, замусоренного вышедшими из строя теле�
коммуникационными спутниками. Непрогляд�
ный мрак океанского дна, на котором гниют ты�
сячи километров телефонного кабеля. Един�
ственный источник света — тусклый монитор
компьютера, на котором мигает тревожная
надпись “flatline”, дающая багровый отблеск в
чьем�то поникшем виртуальном шлеме.

Здесь действует лишь старое доброе
Faustrecht der Freiheit — кулачное право свобо�
ды. Конкурирующие корпорации строят свои
взаимоотношения по заветам кардинала Ри�
шелье, некогда повелевшего выбить на стволах
французских пушек крылатую фразу “Ultima
ratio regum” (“Последний довод королей”). У лю�
дей нет никакой уверенности в завтрашнем дне
— какое оно будет, завтрашнее дно? Демокра�
тические выборы, восьмичасовой рабочий день,
пенсионное обеспечение и прочие ошибки ХХ

Один из популярнейших художественных жанров — “кибер�
панк” — родился совсем недавно, но уже успел занять замет�
ное место в литературе и кинематографе. Какие обстоятель�
ства способствовали его появлению и насколько точны оказа�
лись его прогнозы? Является ли киберпанк всего лишь показ�
ной хроникой бунтарской фантазии молодых писателей, или
белый кролик этого жанра ведет нас не к общеизвестной но�
ре в Страну Чудес, а заманивает в самые настоящие крото�
вые норы Фаулза?
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Сенсорама — первый аппарат,
моделирующий подобие вирту�
альной реальности (1962 год):
трехмерную картинку, ветер,
запахи, звуки, вибрацию.

Готические города
современности. Место действия
киберпанка.
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века исключены. Прошлое воспринимается как
иллюзия. Виртуальная фата�моргана.

Такой увидели судьбу нашей планеты аме�
риканские писатели эпохи панк�рока. Некото�
рые из них уже повзрослели, разбогатели и
превратились в выморочных прозаиков и эсте�
тствующих мажоров. Другие с сожалением
признают, что немного ошиблись в своих
предсказаниях будущего.

““......ппррооннззииттееллььнныыйй  ззввоонн,,  ддооннооссяящщииййссяя  ппоо  нноо��
ччаамм  иизз  ббииббллииооттееккии,,  ——  ээттоо  ззввуукк,,  ккооттооррыыйй  ииззддааюютт
ввееттшшааюющщииее  ввааррииааннттыы  ббууддуущщееггоо””..  УУ..  ГГииббссоонн

Будущее Inc.
Гигантские корпорации до нынешнего дня

не смогли захватить власть на всей планете. Не
хватило сил? Но ведь у многих компаний (осо�
бо отметим оборонную отрасль, например —
Boeing Inc.) имеются мощные и дисциплиниро�
ванные службы безопасности, оснащенные
настолько неплохо, что многие военные чины
США готовы снять с себя штаны, лишь бы полу�
чить такое оборудование для регулярной ар�
мии. Работники силовых структур “Майкро�
софт” проходят обучение вместе с агентами
Интерпола и ФБР. Но, несмотря на это, 90%
населения Земли не в курсе, кто такой Джим
Канталупо (McDonald’s) или Хироюки Йошино
(Honda Motors). Зато почти вся планета начи�
нает виртуозно материться на 2700 языках при
упоминании Джорджа Буша или Бен Ладена.

Киберпанковская мега�корпорация смахи�
вает на привычное нам государство не только
за счет наличия собственной армии или свода
законов (кодексы, уставы, регламенты, прика�
зы и распоряжения Совета Директоров). Она
также обладает обширными участками недви�
жимости — своеобразными “государствами в
миниатюре”.

Географическая независимость в наши дни
уже не является проблемой. Издательство
Forbes Magazine финансировало покупку од�
ного из островов Фиджи, магнат Ричард Брэн�
сон (глава компании Virgin) приобрел один из
британских Виргинских островов, а Тед Тернер
(основатель CNN и совладелец Time Warner)
стал собственником большого острова около
атлантического побережья США. Клочок су�
ши, находящийся в юрисдикции какой�нибудь

нищей банановой республики — идеальный
вариант для регистрации некоторых видов
международного бизнеса. Сюда также можно
отнести гигантские лайнеры, морские нефтя�
ные установки и прочие заповедники сувере�
нитета, имеющие (в теории) право на незави�
симость. Для примера вспомним о полуофици�
альном княжестве “Силандия”, которое было
образовано в 1967 году отставным майором
Бейтсом, поселившимся на заброшенной бе�
тонной платформе в нейтральных водах около
побережья Великобритании.

Современные корпорации зарабатывают
деньги не на орбите Плутона, а в конкретных
странах. Они подчиняются не только их нацио�
нальному праву (в частности — антимонополь�
ному законодательству), но и юридическим ог�
раничениям, разработанным международными
организациями различного уровня. Это — ос�
новной недостаток транснационального бизне�
са, мешающий ему воплотить антиутопию ки�
берпанка в жизнь. Третья мировая война, эко�
номический крах ведущих держав, полная выра�
ботка всех полезных ископаемых и прочие инте�
ресные перспективы заживо похоронят не толь�
ко государства, но и международные корпора�
ции, т.к. последние существуют исключительно
за счет политико�экономических ресурсов наи�
более развитых стран мира. С этой точки зре�
ния нет никакой разницы между попытками су�
дебного раздела Microsoft и театральным про�
цессом над Ходорковским. Время гибсоновской
“Маас�Неотек” наступит еще очень нескоро.

Один в поле не воин?
Западный эгоцентризм начал развиваться

сразу после падения Римской империи в каче�
стве этического противовеса муравьиной кол�
лективности Востока. Неудивительно, что Бир,
Гибсон, Стерлинг и иже с ними возвели индиви�
дуализм своих героев в ранг антикультуры, бо�
гато декорированной футуристическим “сэконд
хэндом”. Не следует забывать и о том, что в 80�
х годах прошлого века эти писатели были самы�
ми настоящими литературными шахидами. Со
страниц бесплатного журнала “Дешевая прав�
да” они нападали на современную им фантас�
тику и всячески поощряли эксперименты в об�
ласти постмодернизма и трансреализма.

Тщательно взращиваемый культ бунтар�
ства, а следовательно — одиночества, принес
свои закономерные плоды. Основными героя�
ми “Нейроманта” — первой части трилогии
“Кибепространство” Уильяма Гибсона, метко
прозванного “гоми�но сэнсей” (мусорный учи�
тель) — являются отставной хакер Кейс и таин�
ственная наемница Молли.

“Граф Ноль” — история начинающего ха�
кера Бобби Ньюмарка (он же Граф Ноль),
жрецов Вуду и лоа (духа) коммуникаций, жи�
вущего в Сети. Последняя часть трилогии —
“Перезагрузка Мона Лизы” — вдобавок к вы�
шеперечисленным героям вводит в сюжет
шестнадцатилетнюю проститутку Мону (дежа
вю по Достоевскому), Кумико — дочку глава�
ря якудзы, свихнувшегося умельца Слика Ген�
ри и киберковбоя Джентри. Герои других ки�
берпанковских книг почти ничем не отлича�
ются от этих шаблонов. В “Джонни�Мнемони�
ке” парадом командует контрабандист, на�
емница и хакеры. “Отель Новая роза” — два
промышленных шпиона и проститутка. “Сож�
жение Хром” — два хакера и проститутка. И

так далее. Сравните с той же “Матрицей”,
где перед камерой пафосно порхает вися�
щий на тросах Нео (кстати, хакер), а вокруг
него нервно суетятся одичавшие повстанцы
Сиона.

Этот чумовой парад лишенцев�оппозицио�
неров, бряцающих высокими технологиями и
упрямо бодающихся с мистическими загадками
киберпанковских сюжетов создал у потребите�
лей некий обобщенный образ одинокого ков�
боя — центрального персонажа подобных ис�
торий. В окончательном виде он был закреп�
лен компанией R.Talsorian Games, выпустив�
шей в 1987 году ролевую игру “Cyberpunk
2020”, где самым характерным типом главного
героя был “Solo”. Умелый одиночка, необычный
представитель обычных людей. Обязательный
атрибут околокиберпанковских фильмов. Ины�
ми словами, придурковатый Джоуб из “Газоно�
косильщика”, маскулинная Рипли из “Чужого” и
мечтательный Сэм Лоури из “Бразилии” в од�
ном флаконе.

Типичные и такие похожие герои с широко открытыми глазами.

Действующая модель боевого
робота Гладиатор компании
Lockheed Martin.

Брюс Стерлинг. Энергичный и
напористый генератор
сумасшедших идей.
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Следует отметить, что соло вполне может
действовать в составе группы других персона�
жей, однако неизбежным итогом подобного
сотрудничества будет болезненный распад
всей команды, предательство временных дру�
зей и в лучшем случае — смерть.

Ангел на острие иглы
Здесь мы опять возвращаемся к гнетущей,

параноидальной атмосфере киберпанка. Его
стихия — улица громадного мегаполиса, боль�
ше похожая на мрачные и смертельно опасные
катакомбы. Саморазрушительная сексуаль�
ность в облике легализованной проституции
отравляет нас едкими ароматами свежей кро�
ви и горелой пластмассы.

Реальность киберпанка — это современ�
ность, отраженная в кривом зеркале научно�
фантастического гротеска. Даже в наше время
на улицах не происходит ничего хорошего. В
трущобах крупных городов США уже очень
давно идет бойкая торговля дурью. Гибсон од�

нажды отметил, что “крэк — не в меньшей степе�
ни порождение технологии, чем компьютеры
или телевизор”. Таким образом, присутствие
втираемых в кожу стимуляторов — “дермов”,
жидкой марихуаны (“Нирвана” Габриэля Саль�
ваторе), бетафенофеламина (“Нейромансер”) и
разнообразных синтетических наркотиков, на�
ходящихся в меню истинного киберпанка где�то
между аспирином и бифштексом, вполне объяс�
нимо и не должно вызвать вопросов. Литерату�
ра этого жанра не делает из наркотиков табу,
но и не пропагандирует их. Усилители реакции,
амфетамины и старый добрый кокаин вступают
в химическую реакцию с адреналином. Кровь
охотно закипает, а ее напор начинает быстро
размывать берега мифического Стикса, лишая
человека всякой надежды на загробную жизнь.
Важно понять, что одной из самых сложных па�
радигм киберпанка является напускное правдо�
подобие происходящего. Если сон кажется ре�
альностью — это реальность. Если реальность
кажется сном — вы уже мертвы.

Все страхи мира
Писатели 80�х годов, насыщая свои книги

безнадежностью, брали за пример то, что их
окружало. Социально�технические прогнозы
были интуитивны и не имели четкого обосно�
вания. Они не могли предвидеть международ�
ный терроризм в том виде, в каком он расцве�
тает сейчас. Они не ожидали, что в мире оста�
нется только одна сверхдержава, которая
изобретет уникальный способ добычи ближне�
восточной нефти при помощи ракет “Тома�
гавк”. Тем не менее, двадцать лет назад у от�
цов этого жанра было немало поводов для
творческого пессимизма.

К примеру, на формирование стилистики
киберпанка оказали значительное влияние со�
ветские ракеты СС�20 (“Сатана”), при упоми�

нании которых у рядовых американцев возни�
кало острое желание закопаться поглубже под
землю (именно отсюда растут ноги у извест�
нейшей компьютерной игры Fallout, имеющей
некоторые характерные черты киберпанка).

Американскую культуру 80�х нещадно пучи�
ло от совершенно неудобоваримой смеси из
панка, рока, попсы, металла, английского рей�
ва, американского хип�хопа, а также от яппи,
остатков хиппи и недобитых битников.

“Гринпис” свирепствовал на всех континен�
тах. Затонувшие нефтяные танкеры, озоновые
дыры, ядерные испытания и захоронения хими�
ческого оружия отравляли человеческое созна�
ние одним лишь фактом своего существования.

Это было время космического разочарова�
ния. Взрыв “Челленджера” поставил точку в
фантастических романах про бравых янки,
спасающих мир от нападения “факин спейс ин�
вейдерс”. Люди поняли, что ни они, ни их дети
никогда не полетят на Альфу Центавра. Тра�
гичное блеяние Рейгана про начало разработ�
ки СОИ прозвучало, как песня баньши в ночь
под Самайн. Кощунственная эпитафия всей
космической программе США.

Япония, на которую сбросили две атомные
бомбы, показывала сумасшедшие темпы эко�
номического роста и уверенно опережала весь
остальной мир по части высоких технологий.

Учтем и пораженческие настроения, подс�
пудно тлевшие в США после окончания Вьет�
намской войны в 1975 году. Для многих амери�
канцев это был верный знак того, что их страна
— Левиафан, предсказанный еще Гоббсом —
стал весьма неповоротлив, и при определен�
ных условиях может запросто утонуть, так что
Иову следует подумать над тем, как половчее
выбраться из желудка этого чудовища.

Вывод напрашивается сам собой — сумма
вышеописанных ощущений стала важнейшей
основой для создания не только общей идеи,
но и всей атмосферы киберпанка. Нельзя ска�
зать, что в наше время все существенно изме�
нилось. Нет. Просто появились другие поводы
для страха.

AI: А почему бы I�net?
Визитная карточка киберпанка — виртуаль�

ная реальность. Сложная тема для отдельного
обсуждения. В рамках анализируемых вопро�
сов мы можем лишь отметить, что при текущем
уровне развития технологий создание некоей
“Матрицы”, помещающей наше сознание в
сложную программную конструкцию, не толь�
ко невозможно, но и лишено всякого смысла.
Гибсон говорил, что он не предсказывал появ�
ление Интернета, т.к. в его книгах подключе�
ние пользователя к сети осуществляется напря�
мую через нервную систему человека.

AI, он же искусственный интеллект, является
одним из самых узнаваемых символов кибер�
панка. От его создания нас отделяют труднос�
ти чисто качественного характера. Количест�
венный порог в виде отсутствия необходимых
вычислительных мощностей уже преодолен. До�
казательством этому служит интернет�проект
SETI, стартовавший в 1999�м. За три года он
собрал по всему миру четыре миллиона добро�
вольцев, отдающих нерастраченные вычисли�
тельные мощности своих компьютеров на поиск
сигналов внеземных цивилизаций путем обра�
ботки космических радиошумов, принятых са�
мым крупным радиотелескопом мира Arecibo в
Пуэрто�Рико. На сегодня вычислительная мощ�
ность этой “любительской” сети, при стоимости
проекта в $500.000, достигает 50 терафлопс

(триллионов операций с плавающей точкой в
секунду). Это в четыре раза больше, чем дает
суперкомпьютер ASCI White ценой
$150.000.000. И даже больше, чем дает самый
мощный суперкомпьютер мира, установленный
в японском государственном центре исследо�
вания Земли в Иокогаме — у него 35 тераф�
лопс. Заметим, что прозорливые создатели
“Терминатора�3” быстро сориентировались в
этом вопросе и переделали Skynet (искусствен�
ный интеллект, главный враг человечества) из
банального суперкомпьютера в бестелесного
обитателя оборонной сети Пентагона.

Выход из системы
Но, на самом деле, хай�тек в киберпанке

— далеко не самое главное. Стерлинг, в от�
личие от Гибсона, делал акцент не на иссле�
дования технологий, а на социологические
прогнозы (роман “Схизматрица”). Майкл Су�
энвик определял киберпанк как сочетание
постмодернизма и гуманизма. Его роман
“Вакуумные цветы” является синтезом умира�
ющего жанра космической оперы и молодо�
го, востребованного киберпанка. Кроме то�
го, Суэнвик смог скрестить киберпанк с фэн�
тези, написав жесткий технотриллер “Дочь
железного дракона”. В свою очередь, Гибсон
открыто заявлял, что “технические куски моих
книг — самые шаткие элементы повествова�
ния, потому что технологии — фигня. Я об
этом пишу как могу изящнее, чтобы у читате�
ля возникло ощущение, что он в руках авто�
ра, который что�то знает”.

““ЧЧеерреезз  ззееррккааллььнныыее  ооччккии  ннее  ввиидднноо  ггллаазз  ии,,
ззннааччиитт,,  ннее  ввиидднноо,,  ччттоо  ччееллооввеекк  ссххооддиитт  сс  ууммаа  ии
ммоожжеетт  ссттааттьь  ооппаасснныымм  ддлляя  ддррууггиихх..  ЭЭттоо  ссииммввоолл
ммееччттааттеелляя,,  ссммооттрряящщееггоо  ннаа  ссооллннццее......””..  ББррююсс
ССттееррллииннгг

Таким образом, технология была не само�
целью, а лишь внешним уровнем повествова�
ния, открывающим перед авторами простор
для эстетических экспериментов и семанти�
ческих игр. Упомянутые в данной статье об�
разцы киберпанковской прозы насыщены
множеством аллюзий и ассоциаций из самых

разных областей человеческой культуры. Ав�
торы умело жонглируют элементами класси�
ческой и современной литературы, живописи,
музыки, кино. Между строк легко прослежива�
ются отсылки к различным мировым религиям,
философским и социологическим теориям.
Мы имеем дело с изящной забавой интеллек�
туалов. Игрой в бисер Гессе и моделью для
сборки Кортасара.

Мы должны быть благодарны киберпанк�пи�
сателям за то, что предсказанное ими будущее
так и не наступило. В этом их заслуга. Ведь на
самом деле они, выражаясь словами Рея Брэд�
бери, не писали про будущее, а предотвраща�
ли его.   ◆

Â�ÀÒÀ ÌÈ�ÎÂ

ПРОШЛОЕ И БУДУЩЕЕ КИБЕРПАНКА

Майкл Суэнвик (с супругой).
Талантливый адепт
киберпанковской литературы.

Герб Силандии, свободного
государства у берегов
Британии.
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ПРЕСТУПЛЕНИЕ ПРОТИВ

ГАРРИ ПОТТЕРА?

Итак, господа присяжные заседатели, хочу
представить на ваш суд двух достойных лите�
ратурных героев: Порри Гаттера и нашу отече�
ственную Таню Гроттер.

Как и Гарри Поттер, они учатся в школах
магии и ищут неприятности на свою голову.

В сторону авторов книг о Порри с Таней
часто звучит неприятное слово “плагиат”. Для
того, чтобы поставить все точки над i, защита
требует определить значение этого термина.
Опираясь на это определение, надеюсь убе�
дить Высокий суд в необходимости снятия с этих
книг ярлыка “плагиата”.

ППллааггииаатт (от лат. Plagio — похищаю) —
умышленное присвоение авторства на чужое
произведение литературы, науки, искусства,
изобретение или рационализаторское пред�
ложение.

Порри Гаттер — это вам не
Гарри Поттер!
Книга�пародия “Порри Гаттер и каменный

философ” появилась в магазинах в декабре
2002 г. В первую очередь, эту книгу с прилав�
ков брали почитатели Гарри Поттера. Возмож�
но, потом разочарованно возвращали обрат�
но на полку или же с интересом листали. Сами
авторы определили жанр книги как “хорошая
пародия на хорошую книгу”.

Впрочем, жанр пародии был выдержан не
до конца: в дальнейшем стали появляться но�
вые персонажи, закрутившие лихую интригу.
По словам авторов, они даже не представ�
ляют, как мог бы выглядеть их герой. Если
Гарри Поттер, в своих круглых очках, легко
узнаваем, то Порри носит затемненный
шлем. Разобрать черты его лица совершен�
но невозможно.

Ìàëûø Ïîððè
Образ Порри серьезно отличается от об�

раза своего прототипа, Гарри, с первых стра�
ниц. Гарри Поттер рождается магом и стано�
вится сиротой. Порри Гаттер растет в полно�
ценной семье. Магом он становится в шести�
месячном возрасте, обезвредив при этом са�
мого страшного злодея.

А как же без злодея? Вот и здесь есть местный
нехороший маг Мордеворт (Волдеморт “Потте�

ра”), наводящий страх на все магическое насе�
ление. Бывший преподаватель магической шко�
лы Первертс (Хогвартс “Поттера”) после встречи
с духом Леонардо да Винчи увлекается всякими
техническими новшествами мудлов (“магглов” —
людей, лишенных магического дара).

Мордеворт, участвуя в многочисленных ма�
гических конференциях, пытается убедить магов
в необходимости активно использовать высокие
технологии. Понимания со стороны коллег не
было найдено, и Мордеворт уходит в запой. В

это же время злодей придумы�
вает “трубу”. С ее помощью
бывший преподаватель... нет,
не уничтожает, а “обезмажи�
вает” (лишает магической силы)
всех направо и налево. Магия
на его “трубу” не действует.
Сам же Мордеворт не гнуша�
ется использовать магию про�
тив своих преследователей. Он
стал практически неуязвим.

Однажды бывший препо�
даватель Первертса заглянул
в дом магов Гаттеров. Увидев
ребенка, Мордеворт решил
обезмажить малыша. Но зло�
дей не знал, что Порри, а это
был именно он, уже мудл, то
есть волшебной силой не об�
ладает. Выстрел в ребенка
вызвал сложный энергетичес�

кий процесс, и вся магическая сила от Морде�
ворта перешла к шестимесячному Порри. Так
Порри стал магом.

Ìàã-íåäîó÷êà
Вместе с магической силой в наследство от

Мордеворта нашему герою досталась и
страсть к научно�техническому прогрессу. В
одиннадцать лет Порри забрасывает магию.
Мальчик интересуется только техникой, компь�
ютерами, интернетом и мечтает стать хакером.

Нормальный день “поттеромана”: открываешь глаза, встаешь
и первым делом бросаешь взгляд на календарики, ручки и тет�
радки. Все с Гарри Поттером. Четыре книги на полке, два филь�
ма, выученные наизусть. Надо как�то разрядить атмосферу.

Есть только два варианта: либо ждать новую книгу (февраль
2004) или фильм (июнь 2004), либо... Поискать что�нибудь по�
хожее на стороне!
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Школа Первертс, где учится Порри.

"Ни к кому претензий не имею,
каждый выбирает для себя."

ААннддрреейй  ЖЖввааллееввссккиийй. Родился в 1967 в г. Гродно (Белоруссия). В 1991 закончил физфак
БГУ с красным дипломом и пошел работать по специальности — занялся дизайном ценных бу�
маг. После этого увлекся журналистикой, до августа 2001 был заместителем редактора жур�
нала “Полиграфический экспресс”. В настоящее время работает ведущим редактором в изда�
тельстве “Новое знание” (Минск).

ИИггооррьь  ММыыттььккоо. Родился в 1965 в г. Жодино (Белоруссия). С детства мечтал стать известным
писателем. Прослужил два года в Советской Армии, а позже работал на заводе (собирал Бе�
лАЗы). После физфака БГУ занялся частным предпринимательством (производство и продажа
мягких игрушек). Переехал в Москву, где занялся компьютерной журналистикой.

Об авторах “Порри Гаттера”
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КОНКУРЕНТЫ ГАРРИ ПОТТЕРА

В отличие от Гарри, который рвется в Хогвартс,
Порри мечтает учиться в техникуме связи. В
свой день рождения он сидит на дереве и выс�
леживает сову с пригласительным письмом из
Первертса. Письмо он все же получает, но по
электронной почте. Порри едет в школу с же�
ланием быть исключенным как можно быстрее.

Однако последующие события заставят его
передумать.

По дороге в школу он, как и Гарри Поттер,
знакомится со своими новыми друзьями. Вместо
круглой отличницы Гермионы Грейнджер прису�
тствует веселая хулиганка Мергиона Пейджер.
Девочка увлекается восточными единоборства�
ми. Рон Уизли, выходец из бедной семьи, заме�
нен Сеном Аесли, спецом по пиару и к тому же
сыном высокопоставленного чиновника.

Кроме друзей у Гаттера появляются и... нет,
не враги, а фанаты. Еще неизвестно, что хуже!
Самый большой поклонник — Кряко Малхой —
толстый мальчик в очках, организовавший
фан�клуб Порри. Малхой постоянно рисует
стенгазеты, восхваляя своего кумира.

Ïóòü ê ñâåòëîìó áóäóùåìó
Но, прежде чем попасть в школу, нужно

одолеть нелегкий путь. Небольшое путешест�
вие на развалившемся в конце концов поезде
завершается пешей прогулкой в добрых пять
миль. Озеро герою придется переплывать во
время волшебной бури. И на десерт — бом�
бежка кокосами нервной Кокосовой пальмы.

В конце концов, измученные студенты дос�
тигают школы, и вместо ужина их ждет собесе�
дование с Распределительным Колпаком...

Магическая школа Первертс когда�то дав�
но была основана четырьмя магами�неудачни�
ками, но за прошедшее время успела стала
прибыльным заведением. Как это часто быва�
ет, деньги стали причиной грызни магов друг с

другом. Алчность едва не разрушила школу до
основания. Спасло ее только разделение на
четыре самостоятельных факультета.

Ñòðóêòóðà øêîëû
Студенты Орлодерра чаще развлекаются,

наколдовывая что�либо в мире мудлов. Лохне�
сское чудовище и Бермудский треугольник —
их рук дело. Порри с друзьями попадают имен�
но на этот факультет.

Студенты Слезайблинна, напротив, все в
учебе и магии. Здесь учится Кряко Малфой
вместе с Грэббом и Койлом.

Третий факультет Чертекак — самый непрес�
тижный. Студенты постоянно путают заклина�
ния, частенько вызывая глобальные катаклизмы.

Где находится четвертый факультет Гдето�
таммер (бывший Тутомыттор), не знает никто.
Его студенты и преподаватели вынуждены но�
чевать, где придется. Студенты пугливы и
скрытны, их магические способности остаются
такой же загадкой, как и местонахождение
факультета.

Все персонажи книги — яркие личности, но
рассказывать обо всех мы не станем. Упомя�
нем лишь самых интересных. Декан Орлодер�
ра — профессор МакКанарейкл, очень темпе�
раментная женщина, в приступе ярости прини�
мающая вид диких зверей. Декан Слезайблин�
на Юголус Лужж обожает магию и мечтает
превратить всех людей в магов. Все время про�
водит в астрале. Профессор Харлей паничес�
ки боится всего, что движется. Но это не меша�
ет ему быть ведущим специалистом по уходу за
магическими животными.

Главное спортивное состязание школы —
футбич. В него играют 18 магов от каждой ко�
манды. Однако игру делает только один игрок,
задача которого — уговорить мяч пойти имен�
но к нему. Матч выигрывает та команда, на
чью лесть купится мяч. Сами мячи делают из
упавших метеоритов. Это было очень удачно
использовано Порри в матче против сборной
школы.

◆ ◆ ◆
Уже с первых страниц книга увлекает ориги�

нальным языком и юмором. Сюжет наполнен
невероятными поворотами, обеспечивающи�
ми “Гаттеру” непохожесть на творение госпо�
жи Роулинг. В результате от Гарри Поттера ос�
талось очень мало. Даже главная идея — борь�
ба маленького мальчика против великого и
ужасного мага — выворачивается наизнанку.
Почему? Почитайте книгу.

ППррееддууппрреежжддееннииее:: фанам Гарри Поттера без
чувства юмора запрещается под каким�либо
предлогом брать в руки книгу о Порри Гаттере.

Таня Гроттер — наш ответ!
После выхода в свет первой книги “Таня

Гроттер и магический контрабас” издательство
“ЭКСМО” получило официальное письмо с
требованием прекратить распространение
вышеназванной книги. В этом же письме Таня
Гроттер была объявлена контрафактом. Впро�
чем, причина такого резкого заявления ясна:
желание избавиться от набирающего силу
конкурента и восстановить монополию на кни�
ги о юных магах.

Однако ультиматум не был выполнен. А тем
временем “ЭКСМО” издало следующую книгу
с лозунгом: “Наш ответ!”, затем еще две. Сей�
час издано шесть книг о Тане и две готовятся
автором к изданию.

Итак, заседание продолжается, господа
присяжные заседатели!

Ìàëþòêà Ãðîòòåð

Вначале история как две капли воды похо�
жа на книги Роулинг, а заодно — и на Порри
Гаттера: объявляется злая и сильная колдунья
(Чума�дель�Торт) и устраивает репрессии сре�
ди магов. Однако злодейка обламывает зубы о
ребенка и исчезает, еле живая. Таню, которая
в одночасье теряет родителей и становится
знаменитой, отправляют к ее родственникам
— Дурневым в лопухоидный мир (мир людей, не
обладающих магией).

Все последующие десять лет Таня живет в
Москве с тетей Нинель, дядей Германом и кузи�
ной Пипой. Таня ходит в обносках Пипы, вы�
полняет всю работу по дому — просто Золуш�
ка нашего времени. Хотя жизнь Тани Гроттер
лишена радостей, она не падает духом и всег�

да готова постоять за себя. В отличие от
родственников Поттера, семью Дурневых толь�
ко радует исчезновение “ненаглядной племян�
ницы”. Сравните: родственники Гарри устраи�
вают побег из города, чтобы не допустить его
поступления в Хогвартс.

Таня Гроттер попадает в волшебную школу
Тибидохс, где ей предстоит провести ближай�
шие пять лет, найти много друзей, завистников,
и попасть во множество передряг.

�Ìû íàø, ìû íîâûé ìèð
ïîñòðîèì...�

Тибидохс — школа для трудновоспитуемых
волшебников. Она же — место ссылки для
древних реликтов, недружелюбно настроен�
ных к людям и магам. Школа располагается на
острове Буян. Ее создателем считается белый
маг Древнир. В школе он создал баланс свет�
лых и темных сил, который держался на его во�
лосе (та еще страховка). Кроме того, он соб�
рал и упорядочил всю современную магию, за
что почитается как величайший маг за всю ма�
гическую историю.

Школа состоит из двух отделений — белого
и темного, тогда как в Хогвартсе было четыре
отделения, названных по именам основавших
их волшебников. Среди различий “Гарри” и

Дмитрий Александрович Емец родился
27 марта 1974 года в семье метеоролога и
журналистки. В 1996 году он окончил фило�
логический факультет МГУ. Кандидат фило�
логических наук, член Союза Писателей. В
20 лет опубликовал свое первое произве�
дение “Дракончик Пыхалка”. Автор сказоч�
ных и фантастических повестей “Властелин
Пыли”, “В когтях каменного века”, “Город
динозавров”, “Тайна Звездного странника”
и др. Кроме того, Дмитрий Емец пишет про�
изведения в серии исторических портретов
русских князей.

Об авторе 
“Тани Гроттер”

Книги, изданные издательством
“Время”: первая — про Порри
Гаттера, вторая — про
Мергиону Пейджер, а героем
третьей станет Сена Аесли.

Две книги о “Порри” уже
вышли, третья — в процессе
написания.
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“Тани” еще и запрет белым магам использо�
вать запрещенные заклинания. Кроме того,
темное отделение часто используют для нака�
зания белых магов (так называемая “ссылка
для белых”).

Мир Тани Гроттер даст сто очков форы за
оригинальность всем остальным мирам “юных
волшебников”. Здесь используют купидонов вмес�
то сов. Летают, кто на чем горазд: от веника и
метлы до пылесоса и контрабаса. Колдуют исклю�
чительно с помощью волшебного кольца. Здесь
никто не играет в демократию: нет попечительс�

кого совета, который мог бы сместить ректора...

�Ó÷àò â øêîëå, ó÷àò â øêîëå...�
А вот краткий перечень сотрудников этого

необычного учебного заведения.
ААккааддееммиикк  ССааррддааннааппаалл  ЧЧееррннооммоорроовв, луч�

ший ученик Древнира, пожизненно�посмерный
глава школы, преподает теоретическую магию
и заведует кафедрой белой магии. Он в Тиби�
дохсе исполняет обязанности Дамблдора.

ППррооффеессссоорр  ММееддууззиияя  ЗЗееввссооввннаа  ГГооррггоонноовваа
(выжившая после общения с Персеем), в каче�
стве замдира школы, в роли профессора Мак�

Гонагалл. Но, в отличие от нее, Медузия ведет
нежитеведение.

ППооккллеепп  ППооккллееппыычч — преподаватель защиты
от духов (прообраз — профессор Снейп, кото�
рый вел зельеваренье), в дни своей молодости
был темным магом, но затем решил изменить
свою жизнь. В результате стал магом�универ�
салом, который может при надобности исполь�
зовать и белую, и темную магию.

ППррооффеессссоорр  ЗЗииггммуунндд  ККллоопппп, заведующий
кафедрой темной магии, преподаватель прак�
тической магии. Вероятно, немец, так как гово�
рит с немецким акцентом.

ВВееллииккааяя  ЗЗууббии преподает наложение сглаза
темным магам и снятие сглаза — белым. Ма�
ленькая кругленькая дама с челкой на глазах и
в очках с толстыми линзами.

ТТаарраарраахх — преподаватель по ветеринарной
магии. Немного похож на Хагрида, однако не
имеет страсти ко всяким монстрам. Он был пите�
кантропом, а не полугигантом. Да к тому же бес�
смертный — в детстве объелся белых драконов.

ББееззггллааззыыйй  УУжжаасс совмещает в себе два “гар�
рипоттеровских” образа: это самое страшное
привидение в школе (Кровавый Барон у Роу�
линг), а также — преподаватель истории магии
на старших курсах (Бинс). Кроме него, в каче�
стве бесшабашного привидения присутствует
поручик Ржевский (его прообразом был Пивз).

В книге достаточно “отечественных” персо�
нажей, до боли знакомых нам с детства. Среди
которых Ягге, который заправляет магпунктом и
лечит всех, кого угораздило найти неприятности
на свою голову. Тридцать три богатыря патрули�
руют остров, обеспечивая безопасность юных
магов. Соловей О. Разбойник — тренер сбор�
ной Тибидохса по драконболу. И так далее.

�È âñå â ïîðÿäêå, åñëè íà
ïëîùàäêå...�

Естественно, что юных волшебников в пер�
вую очередь интересуют не занятия. Если пом�
ните, ученики в магической школе трудновос�
питуемые. Их интересует спорт, который
представлен только одним видом, но зато ка�
ким — драконболом.

На одном поле играют две команды по де�
сять игроков. Используются пять видов мячей
разной стоимости. Пять игроков в нападении,
трое прикрывают своего дракона, а двое меша�
ют чужому глотать игроков своей команды. Игра
заканчивается в двух случаях: когда заброшены
все мячи или же когда проглочены все игроки.

Таня с друзьями участвует и в международ�
ных играх. Иногда они даже выигрывают со�

ревнования по драконболу. Гарри, как помни�
те, играет в квиддич только на уровне школы.

Òàíå÷êà íå ïëà÷åò
По сути, “Таня Гроттер и магический конт�

рабас” — это авторская переработка книги в
русских декорациях, этакая смесь представле�
ний об экстрасенсах с рабочей атмосферой
НИИЧАВО братьев Стругацких. В чем�то “Та�
ня” оказалась даже лучше оригинала. В любом
случае, этот сериал обрел собственную жизнь,
которая не зависит от похождений Гарри со
товарищи.

В книгах Дмитрия Емеца, конечно, есть чет�
кий “поттеровский” мотив, но вряд ли он может
служить основанием для обвинения в плагиате.
Ведь даже Роулинг в своих книгах использова�

ла идеи мировой литературы. Никто не назы�
вает плагиатом книгу “Волшебник Изумрудно�
го города” Александра Волкова и “Приключе�
ния Буратино” Алексея Толстого.

Интересно, что популярность “Тани Грот�
тер” стремительно возрастает — суммарный
тираж уже составил около двух миллионов эк�
земпляров.

Вердикт: Невиновны
Оба книжных сериала, о которых мы рас�

сказали, имеют общую черту: вторая книга се�
рии — совершенно самостоятельный текст, и к
прототипу, “Гарри Поттеру”, не имеет никако�
го отношения.

Фанатов Гарри я обижать не собираюсь,
но хочу заметить, что на книжном рынке долж�
ны быть представлены и Гарри, и Порри, и Та�
ня. Чтобы каждый читатель, который и есть
главный судья в нашем деле о “плагиате”, мог
выбрать именно то, что ему по душе.

Суд окончен. Приговор окончательный и
обжалованию не подлежит.   ◆

6 ноября 2003 г. суд Амстердама вынес
решение против книги “Таня Гроттер и маги�
ческий контрабас”, подтвердив запрет на
издание книги в Голландии. Суд не внял ар�
гументам защиты и результатам независи�
мых лингвистических экспертиз, доказывав�
шим, что книга является литературной паро�
дией на книги о Гарри Поттере. Однако, по
словам Бодуэна Решела, директора изда�
тельства BByybbllooss, планируется выпуск других
книг о Тане Гроттер, “менее напоминающих
Гарри Поттера”.

В Голландии не прочи&
тают “Таню Гроттер”

Сайт Порри Гаттера и его авторов  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .wwwwww..ggaatttteerr..rruu
Сайт Дмитрия Емеца  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .wwwwww..lliitteerraattuurraa11..nnaarroodd..rruu
Официальная страница Тани Гроттер  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .wwwwww..ggrrootttteerr..rruu
Клуб Тани Гроттер  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .wwwwww..ggrrootttteerrcclluubb..nnaarroodd..rruu
Школа магии Тибидохс  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .wwwwww..ttiibbiiddooxx��sscchhooooll..nnaarroodd..rruu

Ресурсы в интернете

Таня Гроттер во всеоружии
перед драконбольным матчем.

Книги, изданные издательством “ЭКСМО” в серии “Тани Гроттер”.

Таня и Гарри: найдите хоть
одно сходство.
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Как все началось?
Вера работает журналисткой, так что нет

ничего удивительного в том, что ей приходится
встречаться со множеством интересных людей.
Одним из них оказался Ник Перумов, тогда
уже достаточно известный писатель. Брать ин�
тервью у писателя, не прочитав ни одной его
книги, Камша посчитала неправильным. Она
взялась за “Гибель Богов”.

Так у Веры появилось новое увлечение —
фэнтези и новый друг — Перумов, с которым, как
оказалось, у нее много общих интересов. Из их
бесед о фэнтези�литературе, фэнтезийных штам�
пах и клише родилась первая книга, носившая
тогда название “Избранница Преисподней”.

По словам Веры, тогда книга была чем�то
средним между литературной игрой и пароди�
ей на классическое фэнтези, и никоим обра�
зом не предназначалась для печати. Тем не ме�
нее, книга оказалась в издательстве “ЭКС�

МО”. Произведение туда отослал сам

Перумов. Текст понравился, и книгу включили в
план. Кроме того, конец у “Темной звезды” (это
название придумали в издательстве) был абсо�
лютно открытый и совершенно недвусмыслен�
но намекал на продолжение. Так что начинаю�
щей писательнице пришлось продолжать.

Предыстория мира
Древняя история нигде в книгах полностью

не описывается — это лишь собрание знаний
разных героев о прошлом собственного мира.
История мира очень богата, хотя и присутству�
ют моменты достаточно стандартные для фэн�
тези, что напрямую является следствием исто�
рии написания “Хроник”. В дальнейшем проис�
ходит полный отход от канонов жанра. Здесь
практически отсутствуют все стандартные для
фэнтези атрибуты, за исключением, пожалуй,
нескольких рас, богов и магии.

Мир, в котором происходит основное
действие “Хроник”, называется Тарра. Тарру
создали древние боги во главе с Оммом. Они
же сотворили людей, гномов, кентавров и сво�
их любимых детей, прирожденных воинов —
гоблинов. Среди богов появился отступник, по�
желавший властвовать в Тарре в одиночку. Он
был побежден и заточен в темницу.

Поколение сменяло поколение, и долгое
время в мире ничего не менялось. Но вот в Тар�
ру уже вторгаются чужаки, боги — посланцы
Света, семеро Светозарных со своими люби�
мыми спутниками, эльфами. Боги, создавшие
Тарру, были уничтожены, но уцелела их кровь.
Потомки древних богов не были равны своим
предкам, но обладали определенными преи�
муществами, позволившими им стать заметны�
ми личностями в истории Тарры.

Гоблинов, выживших и оставшихся верными
старым богам, эльфы и люди объявили Злом, и
они ответили людям и эльфам тем же. Но одни
победить не могли, другие — не хотели. Боги
решили не уничтожать гоблинов, чтобы у лю�
дей всегда оставался осязаемый враг. В Тарре
наступила золотая пора для тех, кто боится
принимать решения самостоятельно. Власть
новых богов была абсолютной, долгое время в

мире царил покой. Но и это не длилось вечно.
В один несчастливый день Свет призвал

своих посланцев назад, приказал уничтожить
нарождающееся племя магов и навсегда поки�
нуть мир. Пятеро богов были готовы выполнить
приказ, двое — нет.

Ангес, бог войны и чести, отказался бежать,
он успел полюбить Тарру, а большинство ро�
дичей�богов ненавидел. Он хотел и мог драть�
ся, но войну остановила богиня любви — его
сестра и возлюбленная Адена. Она тоже не
хотела бросать Тарру и ее обитателей на про�
извол судьбы, но война богов была бы смерт�
ным приговором для всего, что она и Ангес лю�
били. Уйти они согласились, но с тех пор доро�
ги Светозарных разошлись.

Покидая Тарру, Ангес и Адена постарались
защитить мир и оставили Тарре свои кланы
эльфов, которые начали враждовать. Война
между двумя эльфийскими народами привела к

Обычно начинающий писатель, в каком бы жанре он ни ра�
ботал, делает все возможное и невозможное, только бы его
книгу издали. Трудно представить, чтобы книга неизвестного
писателя попала в издательство и была поставлена в план бе�
зо всяких усилий со стороны автора, и даже без его ведома. Но
именно такая история произошла с “Темной звездой”, первой
книгой одного из самых ярких авторов последних лет, пишу�
щих в жанре фэнтези — книгой Веры Камши. Об этой истории и
волшебном мире и пойдет речь в статье.

И вовеки веков, и во все времена
Трус, предатель — всегда презираем,
Враг есть враг, и война все равно есть война,
И темница тесна, и свобода одна —
И всегда на нее уповаем.

((ВВ..  СС..  ВВыыссооццккиийй))
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Наперегонки со смертью...

Вера Викторовна Камша родилась во
Львове, там же она получила высшее обра�
зование по специальности “технология неф�
ти и газа”. Закончив вуз, Вера уехала в Пе�
тербург, где через некоторое время начала
заниматься журналистикой. Вера любит ис�
торию, особенно средневековье времен
Столетней Войны и Войны Алой и Белой Ро�
зы, наполеоновскую эпоху и Российскую им�
перию начала ХХ века.

Вера Камша
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тому, что на текущий момент в Тарре осталось
не больше тысячи представителей прекрасно�
го племени.

Так наступила эпоха людей. Люди забыли
Светозарных и эльфов, выдумав себе новых
богов. Мир людей не стоял на месте. В север�
ных странах, самой большой из которых была
Арция, распространилась вера в Триединого
бога. На юге преобладала религия, основан�
ная пророком Баадуком. Тарру стали называть
Благодатными Землями. Люди воевали и интри�
говали, предавали и умирали...

“Темная звезда” и
“Несравненное право”
К началу действия романов Арция предс�

тавляет собой единое государство, которому
принадлежит весь северный континент Тарры.
Но метрополия слаба, ее власть в северо�вос�
точных герцогствах, таких как Таяна, Эланд и
Тарска, номинальна. С юга угрожает воин�
ственный Эр�Атэв, в войне с которым уже по�
гиб прежний наследник престола. Трон занял
его безвольный брат, так что Арцией, по сути,
правит зять императора.

Наличие в мире пороха необычно для класси�

ческого фэнтези. В Тарре текущей эпохи уже вов�
сю применяют огнестрельное оружие и пушки.

Существует и магия, но применяют ее только
печатные волшебники, чьи возможности крайне
ограничены, фискалы, в основном для внутрен�
ней борьбы, да небольшое количество Престу�
пивших. И еще культ, посвященный древнему бо�
гу Ройгу, тому самому, что был пленен создателя�
ми мира. Ройгианцы хотят возродить своего бога
и для того используют магию, правда, для этого
им приходится добывать энергию людских стра�
даний, которую собирают в кровавых ритуалах.

Не раскрывая сюжета первой дилогии, ска�
жу только, что Ройгу был остановлен, но он

оказался лишь вершиной айсберга, марионет�
кой в чужих руках. Победа оказалась частич�
ной. Трон Арции заняла династия Арроев. Ге�
рику, единственную способную родить новое
воплощение Ройгу, удается убрать за пределы
Тарры. А решающий бой за судьбу мира был
перенесен на неопределенный срок. До предс�
казанного года Трех Звезд.

“Кровь заката”, “Довод
королей” и “Башня ярости”
Со времен первой дилогии прошло шесть�

сот лет. Герика возвращается в Тарру. Но мир
изменился. Почти все, кого она знала, конеч�

Карта Арции.

Герцог РРееннее  ААрррроойй — сорокавосьмилет�
ний капитан, ставшей по воли судьбы прави�
телем Эланда. Первый клинок своего вре�
мени, отменный военный и прирожденный
путешественник. 

Эльф ННээоо  РРааммииээррлльь живет среди людей
под личиной барда Романа Ясного. Развед�
чик эльфов в мире людей.

Господарь Тарски ММииххаайй  ГГооддоойй стремит�
ся к власти и бессмертию, вступил ради это�
го в союз с ройгианцами. Это алчный, жес�
токий, но хитрый и талантливый маг. Его
дочь ГГееррииккаа, выращенная им как безволь�
ный инструмент, будет матерью нового воп�
лощения Ройгу.

ФФееллиикксс — покалеченный рыцарь, ушед�
ший в церковь от безысходности. Он обре�
тает новую цель в жизни, став помощником
Архипастыря, главы Церкви. Находясь на
этом посту, он сыграет немалую роль в ис�
тории Арции.

Герои Арции

Цикл “Хроники Арции”, который выпускается издательством “ЭКСМО”, еще не закончен. Написано и издано пять книг, шестая и заключитель�
ная ожидается летом�осенью 2004 года. Называться она будет “Дикий ветер” и будет издана, как и “Башня ярости”, в двух томах, при этом, пред�
положительно, произведение будет крупнее всех предыдущих книг Камши.

Столь большой перерыв между пятой и шестой книгой объясняется тем, что Вера Камша сейчас ведет активную работу над новой книгой о дру�
гом мире. Жанр тот же — фэнтези. Пока неясно, станет ли эта книга началом нового цикла или останется полностью самостоятельным произве�
дением. Называться она будет “Красное на красном”, а имя нового мир — Талигойя.

Надеемся, что новое произведение Веры Камши окупит наше долгое ожидание “Дикого ветра”.

Книги об Арции
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но, мертвы, но это не все. Таяна теперь отлуче�
на от Церкви, а Арция раскололась на десяток
государств. Арция все еще самое большое го�
сударство на континенте, но страной правит
безумный король Пьер Лумэн, потомок узурпа�
тора. А тем временем идет война со вторым по
размеру государством, Ифраной. Церковь те�
перь обладает своей магией, но источник ее
неизвестен. Влияние Церкви, а особенно —
нескольких орденов, огромно. Порох под зап�
ретом, да и в целом произошел регресс, вмес�
то шпаг — мечи, вместо пистолей — арбалеты,
вновь вернулись к доспехам. Историю войны,
описанной в “Темной звезде” и “Несравнен�
ном праве”, переписали: правых сделали вино�
ватыми и, наоборот, предателей превратили в
блаженных, злодеев в героев.

Арция теряет силу и престиж. Кузена коро�
ля, Шарля Тагэре, его родственники и друзья
призывают к восстанию. Шарль прирожденный
лидер и боец, но он верен государству и счита�
ет себя не вправе ввергать Арцию в гражданс�
кую войну. Однако ему придется ответить уда�
ром на удар и избежать гражданской войны не
удастся. Потерявший возлюбленную, но не же�
ну, детей и долг, Шарль вступит в войну. Почти
достигнув победы, он будет предан, и продол�
жать войну придется уже его детям и друзьям.

В отличие от первой дилогии, рассказываю�
щей о событиях всего лишь двух лет, в следую�
щих книгах описаны судьбы нескольких поколе�
ний. Как несложно заметить, продолжение
“Хроник Арции” — это альтернативная история

Войны Алой и Белой Розы. Многие герои имеют
своих прототипов в нашем мире. Но в Арции
все пошло не совсем так, как в нашем мире, в
определенный момент произошел перелом. Так
что нет здесь преданного и посмертно оболган�
ного Ричарда Третьего, его арцийское вопло�
щение не погибает при Босворт. Вера Камша
объясняет это так: “Сначала я хотела написать
что�то в жанре альтернативной истории, но по�
том поняла, что Ричард Йорк в нашем мире был
обречен, если бы, разумеется, не стал вести се�
бя так, как положено тирану и мерзавцу, кото�
рого из него слепили Холиншед, Мор и Шекс�
пир. Описывать победы подонка мне не хоте�
лось, и я перетащила Ричарда (разумеется, под
другими именем) в Арцию, где у него был шанс
на победу, пусть и дорогой ценой”.

Кроме бессмертных героев, перешедших из
первой дилогии, и уже упомянутого выше Шар�
ля Тагэре, стоит отметить еще, как минимум,
нескольких героев. Рауль ре Фло (его прототи�
пом был граф Уорвик, “Создатель Королей”) —
сильная и выдающаяся личность, все же не ус�
тоявшая перед соблазном власти. Александр
Тагэре, то самое отражение Ричарда в Тарре.
Человек чести и долга, великолепный воин и
настоящий друг. Его рыцари и друзья — “волча�
та”, прошедшие со своим сюзереном и через
изгнание, и через войны, и через славу.

Что же в итоге?
А в итоге мы получили огромный оригиналь�

ный мир с детально прописанными странами и
народами. Прекрасный сюжет, который, если
говорить упрощенно, делится на две главные ли�
нии. Это линия смертных, то есть интриги, войны,
дружба, любовь. Получается отличный приклю�
ченческий роман с элементами фэнтези. И есть

вторая линия, посвященная, в первую

очередь, высшей магии и силам с большой буквы
разных миров. Конечно, эти линии связаны меж�
ду собой, а время от времени и переплетаются.

“Хроники” очень сильно отличаются от основ�
ной массы фэнтези своей восточно�европейской
эстетикой. Это не славянизм, а другая, необыч�
ная эстетика, со своим особым колоритом. Осо�
бенно это заметно в первой и пятой книгах.

В книгах огромное количество интересных,
неординарных персонажей, как людей, так и
разнообразных существ. Как вам понравятся,
например, говорящий философский жаб, водя�
ной конь, Властелин Всея Крапивы и Сопредель�
ного, кошки — хранители королевской крови?
Герои воспринимаются как живые: одним сопе�
реживаешь, других ненавидишь. Герои здесь
есть самые разные: от эльфов и уже упомянутых
выше магических существ до простых людей. Да
и сами люди очень разные: тут вам и короли с
герцогами, и церковники, и наемники, и искате�
ли приключений, и простые крестьяне — всех не
перечислить. Каждый читатель сможет найти
персонажа, чья позиция будет ему близка.

“Хроники” читаются легко, на одном дыха�
нии. В книгах есть трагичность и ирония, фило�
софичность и эмоциональность, любовь и вой�
ны, дружба и совесть. Редкой особенностью
“Хроник” является то, что каждая последующая
книга является шагом вперед. Вере удается
постоянно привносить в свои книги что�то но�
вое, не заниматься самоповторением, а посто�
янно расти как автор. Остается только поже�
лать ей, чтобы так продолжалось и дальше.   ◆

При оформлении статьи использованы работы ху�
дожника Романа Папсуева (Амока), оформлявшего
все книги Веры Камши, кроме первой. Иллюстрации
используются с разрешения издательства “ЭКСМО”
и Романа Папсуева.

Â�ÀÒÀ ÌÈ�ÎÂ

МИР ВЕРЫ КАМШИ
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Ресурсы в интернете

Д м и т р и й
Злотницкий жи�
вет и учится в
Санкт�Петербур�
ге. Среди его ин�
тересов — сред�
невековая исто�
рия, настольные

и компьютерные игры, классическая прик�
люченческая литература и фэнтези. Одно
из главных увлечений — “Звездные войны”:
наш автор является активным членом рос�
сийского фан�клуба этой фантастической
вселенной.

Для “Мира фантастики”, с которого на�
чалась журналистская карьера Дмитрия, он
написал несколько научно�популярных ста�
тей для рубрики “Назад в будущее”. 

Наш автор

“Волчата” у врат Кер�Септима.

Герб Арции.



ÇÅËÅÍÎÊÎÆÈÅ
ОРКИ, ГОБЛИНЫ

И ВСЕВОЗМОЖНЫЕ РОДСТВЕННИКИ

Орки, гоблины и десяток других наименова�
ний — похожие, как близнецы, далекие родствен�
ники и совершенно разные биологические виды
— они прочно прописались в фэнтезийных мирах
и иногда проникают и в космическую фантасти�
ку, и в альтернативную современность. 

Вот и до “Мира фантастики” добрались.
Прежде всего, дабы никто не ушел обижен�

ным, постараемся очертить круг тем, поднима�
емых в нашем изложении. Говорить мы будем о
вымышленных существах, называемых либо
орками, либо гоблинами (поскольку два этих
понятия иногда означают одно и то же или поч�
ти одно и то же), а также об их разнообразных
родственниках с фамильного древа. Для статьи
мы отобрали ключевые, на наш взгляд, источ�
ники. Также мы попытаемся ответить на основ�
ные вопросы орковедения: почему у них зеле�
ная кожа (и зеленая ли) и почему их так зовут.
С последнего и начнем.

Как вы расу назовете, 
так она и...
Существует несколько основных версий про�

исхождения слова “орк”. Большинство сходится
в одном мнении, какового будем придерживать�
ся и мы: слово “орк” (Orc) в том значении, в кото�
ром его сейчас чаще всего употребляют, было
введено в литературу профессором Дж. Р. Р.
Толкином. И не во “Властелине Колец”, а рань�
ше, на страницах “Хоббита”. При перечислении
опасностей, ожидающих путешественников во
Мглистых горах, упоминаются “гоблины, хобгоб�
лины, орки”. К сожалению, наиболее распрост�
раненный у нас перевод Н. Рахмановой об ор�
ках ничего не говорит — да и нашему читателю в
далеких семидесятых ничего не сказало бы
вскользь упомянутое незнакомое слово.

Но придумал ли его сам Профессор? Оче�
видно, нет, ведь в одном из писем он сам заме�
чал, что использовал староанглийское слово orc
(демон) для наименования придуманного им био�
логического вида, поскольку оно показалось ему
удачно звучащим. Исчерпан ли на этом вопрос?
И снова нет. В Италии мы можем услышать об
орчах — кровожадных великанах, излюбленным
лакомством которых были человеческие младен�
цы. Третья ниточка может привести нас опять на
Апеннинский полуостров, на сей раз времен
Древнего Рима. В Латинской мифологии Оркус
(сокращенно Орк) называли богиню смерти, а за
ней — и все загробное царство. Хоть и богиня, а
личность, согласитесь, неприятная.

Обозначим эти основные этимологические
гипотезы (представив читателю выбирать
“единственно верную”) и установим еще одно
различие, на сей раз между орками (Orc) и ор�
ками (Ork). И те, и другие фигурируют в воен�
но�тактических играх “WWaarrhhaammmmeerr”” компании
GGaammeess  WWoorrkksshhoopp: первые относятся к фэнте�
зийной “WWaarrhhaammmmeerr  FFaannttaassyy  BBaattttlleess””, а вторые
— к фантастической “WWaarrhhaammmmeerr  4400000000””.
Поскольку в русском языке решительно невоз�
можно различить орков и орков, мы сочли сво�
им долгом предупредить читателя, который,
возможно, найдет в себе силы обратиться к
англоязычным источникам.

Земные корни
Впрочем, человеческий мозг устроен так,

что одного названия ему мало. Ему еще и сам
предмет подавай. Вы можете посмотреть на
раскиданные по этим страницам иллюстрации.
А заодно узнать, на что опирался Толкин, при�
думывая своих ставших классическими орков.

“Хоббит”, как уже говорилось, называет ор�
ков гоблинами. Вообще, для мира Толкина сло�
ва “орк” и “гоблин” — синонимы. Иногда огова�
ривается, что гоблинами называют мелких ор�
ков, а хобгоблинами — напротив, крупных, но
это не суть важно.

Важно то, что понятие “гоблин”, очевидно,

взято из европейских легенд (а туда, скорее все�
го, попало от имени царя карликов Гоба, или Гхо�
ба). В европейской мифологии это маленькие
сгорбленные существа с темной кожей и длинны�
ми руками. Они живут в людских домах или дуп�
лах, а на голову надевают колпаки. В этом описа�
нии обратим внимание на три детали: темноко�
жесть, длиннорукость и сутулость. Эти качества
впоследствии перейдут и к толкиновским оркам.
Им мы и станем уделять внимание, а для желаю�
щих поглубже изучить “исторических” гоблинов
порекомендуем поэму Кристины Россетти, кото�
рая так и называется — “Ярмарка гоблинов”.

Орки толкиновского
Средиземья

Êîãäà îðêè áûëè ýëüôàìè...
Всякий человек, имеющий представление о

мире Толкина, знает, что средиземские орки —
изуродованные потомки первых эльфов. Даже
если вы не читали “Сильмариллиона”, в кото�
ром сказано об этом факте, то наверняка на
ум придет короткая лекция Сарумана только
что выведенному им урук�хаю из первой части
кинотрилогии Питера Джексона.

Не будем пока разбирать вопрос о том, кто
на самом деле вывел урук�хаев, хотя постепенно
и до него доберемся. Что касается орков, они
действительно произошли от первых эльфов,
пробудившихся во тьме Средиземья и захвачен�
ных в плен Темным властелином Морготом. В
глубинах своей крепости Утумно он чарами и
жестокостью извратил и поработил их, дав на�
чало новой расе разумных существ. Эльфы на�
зывали их орогами, а также ирчами, люди — ор�
ками, а на Черном наречии их имя было уруки. 

Тут необходимо сделать небольшое отступ�
ление, отвечающее на вопрос “почему”. Поче�
му Моргот отлавливал эльфов, сгонял их в тем�
ницы, издевался там над ними, время свое тра�
тил — и все ради получения такого низкокаче�
ственного продукта, как орки. Многое, конеч�
но, можно списать на садистскую натуру Тем�

Бесчисленные орды узкоглазых полузверей, длинноруких
согнувшихся бестий наводняют собой добрую половину все�

ленных фэнтези. Они топчут посевы, жгут деревни, насилуют
крупный рогатый скот — выполняют всю грязную работу свире�

пых и малоинтеллектуальных антагонистов, порученную им ав�
торами. Кто они такие, откуда взялись?
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Петр Тюленев ÁÅÑÒÈÀ�ÈÉ ● ОРКИ

Питер Джексон принес на киноэкраны все разнообразие средиземских орков.
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ного властелина. Но официальная причина в
том, что Моргот после своего восстания не мог
самостоятельно создать что бы то ни было жи�
вое. Вот и приходилось ломать и портить.

Сведения о внешности, культуре и общест�
венном строе орков небольшими кусочками
рассыпаны по страницам многочисленных книг
Толкина. Ростом среднестатистический орк был
ниже человека, вдобавок к этому еще и сутулил�
ся так, что длинные руки доставали чуть не до
земли. Кожа толкиновского орка темных оттен�
ков (хотя в фильме Питера Джексона окраска
этих существ варьируется от светло�серой до
желтой и откровенно красной; впрочем, ника�
кого зеленого). Традиционно орки изображают�
ся с раскосыми глазами, острыми и редкими зу�
бами, часто — без волосяного покрова. Вооб�
ще, надо признать, что профессор Толкин оста�
вил художникам довольно много свободы для
изображения орков�гоблинов: начиная от урод�

ливых и бородатых квазилюдей из первых сове�
тских изданий “Хоббита” и заканчивая отврати�
тельными “насекомыми” в трилогии Джексона.

Çàñåëÿÿ Ñðåäèçåìüå
Известно, что орки изначально не испыты�

вали особой любви к своему властелину, зато
боялись его, как черт крестного знамения, зна�
чит, уважали. Сам же Моргот использовал их
как пушечное мясо, для чего предусмотритель�
но заложил в генетическую программу расы
способность размножаться не хуже кроликов
(вспомним, что у бессмертных эльфов с этим с
самого начала были проблемы).

Кстати, не берусь утверждать, что орки
бессмертны (хотя в книгах Толкина обнару�
жить орка, умирающего от старости и сенти�
ментально гладящего по головам правнуков,
не удалось), но отдельные особи прожили дол�
го даже по дунаданским меркам. Например,
вождь морийских орков Больг в расцвете сво�
их лет убил предводителя гномов Наина, и
только через полтораста лет погиб в Битве Пя�
ти Армий. Его отец Азог, по некоторым дан�
ным, прожил более трехсот лет. Но это все
скорее исключения из правил, потому что на
протяжении трех эпох Арды орков жестоко би�
ли, потом они снова размножались, потом их
опять били, и так далее. А начало это славной

традиции положили нежнейшие синдары (одно
из племен эльфов) еще до первого восхода Лу�
ны и Солнца.

Понятное дело, что ни Моргота, ни эльфов
оркам любить не хотелось, поэтому когда Бе�
лерианд был затоплен, а Темный властелин из�
вергнут за пределы мира, оставшиеся в живых
гоблины не преминули воспользоваться неожи�
данной свободой и хлынули осваивать просто�
ры Средиземья. Почему�то им более всего
приглянулась вытянутая с севера на юг полоса
по обеим сторонам Андуина. По крайней ме�
ре, к концу Третьей эпохи выделялось несколь�
ко орочьих племен, разделенных по широтно�
му признаку: орки севера, основные поселе�
ния которых были под горами Грам и Гундабад;
орки Мории, при участии Балрога захватив�
шие бывшие гномьи владения; служившие Са�
руману орки Изенгарда; а также мордорские
орки, среди которых различали подчиненных
непосредственно Саурону и девятке назгулов.
Не представляет сомнения, что, помимо пере�
численных, были и другие орочьи племена, не
столь многочисленные.

Ñîöèîëîãèÿ è ôèçèîëîãèÿ
Толкин, отведший оркам роль пушечного

мяса, не углублялся в их общественную модель.
Позволю себе приблизительно определить ее
как военную диктатуру. Во главе племени сто�
ял вождь (в “Хоббите” упоминается титул “Вер�
ховный гоблин”), от которого расходилась пи�
рамида армейской иерархии. Естественно, у
орков были и самки, и молодняк (мясом которо�
го так любил лакомиться Голлум), однако об
орочьих женщинах нам известно еще меньше,
чем о гномьих.

У гоблинов имелись рабы, по преимуществу
пленные. Своего языка у орков не было; раз�
ные племена говорили на разных диалектах
(часто это были примитивные варианты всеоб�
щего языка Вестрона), изредка и по принужде�
нию пользуясь разработанным Сауроном Тем�
ным Наречием. Орки вступали в союзы с вар�
гами (разумными волками), некоторыми гнома�
ми и людьми, служившими Злу. Между собой
орочьи племена нередко враждовали.

Гоблины овладевали ремеслами, в основ�
ном теми, которые прямо или косвенно были
направлены на уничтожение противника и при�
чинение страданий. Они изготавливали моло�
ты, топоры, мечи, кинжалы, мотыги, клещи и
орудия пытки. “Не исключено, что именно гоб�
лины изобрели некоторые машины, которые
доставляют неприятности человечеству, осо�
бенно те, которые предназначаются для унич�
тожения большого числа людей за один раз.
Механизмы, моторы и взрывы всегда занимали
и восхищали гоблинов”, — говорится в “Хобби�
те”. Орки умеют рыть туннели и разрабатывать
рудники, уступая в этом только самым искусным
из гномов. Для бесшумного передвижения они
используют мягкие башмаки.

Орки всеядны, но предпочитают свежепой�
манное мясо, причем не имеет значения, кому
оно принадлежит: лошади ли, человеку ли...
Кровь у гоблинов черная. Орки не любят сол�
нечного света, поэтому предпочитают жить в
подземельях или в вековечной тьме Мордора.
Наземные операции они проводят по ночам
или при благоприятных погодных условиях.
Исключением являются урук�хай, выведенный
Сауроном вид крупных солнцестойких орков,
а также полуорки, скорее всего, полученные
Саруманом в результате скрещивания гобли�
нов и людей.

Орки и гоблины
классических
“Dungeons&Dragons”

За тридцать лет существования
“DDuunnggeeoonnss&&DDrraaggoonnss”” разработчики игры про�
извели громадную работу по упорядочиванию
фэнтези. Это относится и к гоблинам�оркам,
быстро ставшим привычным препятствием на
пути приключенцев. В XXI век DD&&DD вошли с тре�
мя основными расами гоблиноидов: орками,
собственно гоблинами и хобгоблинами. Пос�
кольку эти расы, хоть и являются различными
биологическими видами, нередко действуют
сообща и исторически восходят к оркам Толки�
на, рассмотрим их все. В алфавитном порядке
— чем он хуже других?

Ãîáëèíû
Гоблины — небольшие плосколицые гумано�

иды с заостренными ушами, мелкими острыми
зубами и длинными, до колен, верхними конеч�
ностями. У них низкие лбы, а цвет глаз и кожи
варьируется от желтого до насыщенно�красно�
го. Общественная организация гоблинов пле�
менная, вождем племени становится сильней�
ший из его членов, иногда это место занимает
хобгоблин. Понятие о частной собственности у
гоблинов не развито, если только это не част�
ная собственность вожака. Отлично понимая,
что в мире больших и сильных маленьким и сла�
бым в одиночку не выжить, гоблины во всех де�
лах полагаются на собственное количество.
Будь это засада на дороге, ночной рейд в город
или вылазка за рабами.

Гоблины обитают в умеренном и теплом
климате, а также в подземельях. Часто они
проникают в цивилизованные области, где ве�
дут паразитический образ жизни за счет более
развитых рас. Загадив окрестность, они снима�
ются и переходят в еще не омраченные
собственным присутствием районы. Подобно
своим средиземским собратьям, гоблины часто
заключают союзы с варгами.

ÁÅÑÒÈÀ�ÈÉ

ОРКИ

В военно�тактической игре
“Мордхейм” также живут орки.
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Îðêè

Война с кем бы то ни было и по какой бы то
ни было причине — идея�фикс каждого орка из
вселенной DD&&DD. Они уверены, что весь под�
лунный мир принадлежит им и только им, а все
остальные, в том числе такие же орки из вра�
жеских племен — наглые завоеватели. Неуди�
вительно, что в своей погоне за жизненным
пространством они расселились практически
по всем климатическим зонам. Если орк не
сражается, то он либо думает о войне, либо
спит, либо помер. Неудивительно, что владе�
ние оружием — обязанность всякого уважаю�
щего себя орка, хотя это владение (как и само
оружие) может быть далеко от совершенства.

Внешне орки были бы похожи на людей, ес�
ли бы не сероватая кожа, уши торчком и длин�
ные, торчащие нижние клыки. Роста орки и лю�
ди приблизительно одинакового и, очевидно,
являются дальними биологическими родствен�
никами. Подтверждение тому — немалое число
полуорков, которые могут жить с орками, ски�
таться изгоями по землям людей, или же объе�
диняться в отдельные племена. Кстати сказать,
полуорк в последней редакции DD&&DD — одна из
доступных персонажам рас.

Относясь ко всем чужакам с изначальной
неприязнью, орки особенно ненавидят эльфов
и гномов, и вступают с ними в схватку при лю�
бой возможности. Нельзя сказать, чтобы в

DD&&DD орки, подобно их толкиновским предше�
ственникам, последовательно избегали сол�
нечного света, однако незначительная свето�
боязнь им досталась: на дневном свету они
сражаются чуть хуже, чем в прочих условиях.

В племенах орков царит патриархат.
Орочьи женщины считаются собственностью
своих мужчин, а их количество — один из пока�
зателей, по которому оценивается положение
орка на социальной лестнице. Не брезгуют ор�
ки и рабством. В племени часто имеется шаман,
власть которого сравнима с властью вождя. Ес�
ли между этими двумя возникнет вражда, племя
может расколоться. Наиболее крупные племе�
на орков живут в больших городах, построен�
ных как на поверхности земли, так и под ней.

Õîáãîáëèíû
Дальние родственники гоблинов, достигаю�

щие роста в два метра и сочетающие взгляды ор�
ков на войну с хорошей внутренней организаци�
ей. Кожа хобгоблинов темных и красно�оранже�

вых оттенков, а у крупных самцов носы красного
или синего цвета (по�видимому, не от употребле�
ния крепких напитков). К оружию они относятся
куда внимательнее, чем орки, и хранят его в хо�
рошем состоянии. Многие хобгоблины становят�
ся хорошо оплачиваемыми наемниками.

Вождем в хобгоблинском племени обычно
становится самый сильный и воинственный. Са�
ми хобгоблины нередко возглавляют отряды
гоблинов и орков (хотя последние нередко от�
казываются подчиняться не�орочьим вожакам).
Каждое племя представляет собой неплохо ор�
ганизованный боевой отряд с собственным
знаменем и строгой иерархией. Поскольку та�

кие отряды пекутся в первую очередь о
собственной славе и добыче, надо обладать
недюжинными организаторскими талантами,
чтобы заставить несколько хобгоблинских пле�
мен сражаться на одной стороне. Довольно
часто подобные попытки заканчиваются ба�
нальными межплеменными побоищами.

Хобгоблинские племена поселяются в за�
щищенных местах: пещерах, развалинах и лес�
ных чащобах.

Явление зеленокожих:
“Warhammer FB”
““WWaarrhhaammmmeerr””, самая популярная на сегод�

няшний день военно�тактическая игра с миниа�
тюрами, зарождалась в недрах проекта
“DDuunnggeeoonnss&&DDrraaggoonnss””. Неудивительно, что орки
и гоблины с самых первых шагов “Молота вой�
ны” стали одной из основных действующих сил.

Орки, гоблины и их родственники снотлинги
образуют в совокупности расу зеленокожих. По�
чему был выбран именно зеленый цвет — рас�
суждать можно долго. На мой взгляд, решающим
стало то, что каждой из сторон “Молота войны”
необходимо было придать характерный и запо�
минающийся визуальный образ. Это в DD&&DD мож�
но было обойтись словами “на вас нападает
банда орков”. Миниатюра же всегда на виду,
она должна выглядеть красиво и выразительно.

Регулярным частям человеческой Империи и
Бретоннии были противопоставлены орды зеле�
нокожих варваров — ни с людьми, ни с эльфами,
ни с гномами таких не перепутаешь. Другой ас�
пект — значительно большая, чем у людей, связь
орков с дикой природой. Зеленокожих нельзя
безоговорочно назвать биологической цивили�
зацией, однако роль природных компонентов,
начиная от наркотических грибов и заканчивая

громадными рептилиями вивернами, явно пре�
восходит для них технологические изобретения.

�àñîâûé ñîñòàâ
Зеленокожие распространены по всей по�

верхности фэнтезийного “Молота войны” — вы
найдете их в каждом лесу и под каждой горой.
Наиболее четкие классификации выделяют три
расовые группы — собственно орков, гобли�
нов и снотлингов — среди которых различают�
ся отдельные племена.

Разница — в размерах: орки — самые круп�
ные и сильные, снотлинги — самые мелкие и хи�
лые. Считается, что зеленокожие растут посто�
янно (возможно, последовательно переходя из
одной группы в другую), пока не встретят на
своем жизненном пути того, кто поставит их на
место. Поэтому положение каждого индивиду�
ума внутри орочьего племени определяется на
глазок в прямом смысле этого слова. Вожди и
их свита — самые крупные, за ними идут так на�
зываемые Большие орки — воинская элита пле�
мени; плодовитые и злобные гоблины исполня�
ют роль слуг и пушечного мяса, а нелепые
снотлинги — самые настоящие отбросы зеле�
нокожего общества.

Среди орков можно выделить “просто ор�
ков”, черных орков и диких орков. Черные орки
— самые большие, крупные и дисциплинирован�
ные. Их не очень много, поэтому они редко об�
разуют свои племена. Чаще всего черные орки
становятся правящей верхушкой большого пле�

ÁÅÑÒÈÀ�ÈÉ ● ОРКИ

Оседлать виверну удается
только сильнейшим из орочьих
вождей.

Иногда в армиях зеленокожих
можно встретить тролля.
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мени обычных орков. Племена диких орков на�
селяют экваториальные области, где под
действием жары и палящего солнца их мозги
разлагаются. Они известны своими свире�
постью и безрассудством, а также тем, что всем
доспехам предпочитают боевую раскраску.

Внутри гоблинов можно выделить ночных
гоблинов — особый подвид, в обычных услови�
ях обитающий исключительно в подземельях.
Если ночной гоблин выходит на поверхность,
он обычно надевает плотные черные одежды,
дабы защититься от солнечного света. Осталь�
ные зеленокожие совершенно нормально реа�
гируют на солнце.

Òàêòèêà è ñòðàòåãèÿ
Смысл жизни зеленокожих (да, в принципе, и

других армий “Молота войны”) — в войне. Чаще
всего племена зеленокожих воюют друг с другом
— и только появление по�настоящему сильного
лидера (варбосса) может сплотить их против дру�
гой расы. Походы объединенных сил зеленоко�
жих против людей, эльфов или кого бы то ни бы�
ло называются Ваа�орком, или Ваагхом, и чаще
всего заканчиваются после нескольких успешных
сражений междоусобным побоищем. Ваагх ка�
тится по обреченным землям противника неоста�
новимой зеленой волной, поедая трупы убитых
врагов и сородичей, и воздвигая за собой гро�
мадные монументы из экскрементов. В сражении
орки кидаются на врага всей своей массой, давя
количеством. Если военачальник будет сдержи�
вать зеленокожих, они рано или поздно переде�
рутся между собой. Не будь у них внутренних
распрей, мир давно бы принадлежал оркам.

В кавалерии зеленокожих можно выделить
четыре основные составляющие: орки на диких
кабанах, орки на летающих рептилиях вивернах,
гоблины на волках и ночные гоблины на сквиггах.

О последних надо сказать особо. Сквигги —
пещерные полу�животные, полу�грибы, состоя�
щие в основном из зубов и когтей. Только ноч�
ным гоблинам, одурманенным грибными спора�
ми, может прийти в голову мысль выехать на них
на поле боя. Зато бешено прыгающий сквигг
способен нанести серьезный урон отрядам
противника — а если не повезет, то и своим.

Чем�то похожи фанатики ночных гоблинов
— накачанные наркотическим грибным пивом
мини�берсеркеры, вооруженные громадными
цепными шарами. Выпущенный на поле битвы
фанатик носится, не разбирая дороги и раск�
ручивая свой смертоносный шар — пока сам
не разобьется о непреодолимое препятствие.
Из техники зеленокожих самая интересная —
катапульта “Дум дайвер”, из которой запуска�
ют живых гоблинов (для воздушной разведки).

Орки-убийцы из глубокого
космоса
Второй половинкой вселенной “Молота

Войны” стал “WWaarrhhaammmmeerr  4400000000”” — яркий

фантастический мир с элементами космическо�
го фэнтези и киберпанка. Общего между двумя
“Вархаммерами” достаточно, но различий ку�
да больше, чем может показаться на первый
раз. Взять, например, тех же орков. Казалось
бы, орки — они и в Африке орки: зеленая кожа,
клыки, воинственность — ан нет, в “сорокаты�
сячнике” все совсем по�другому. Как?

О разнице терминологической (Orc и Ork) мы
уже говорили. Это раз. Как и в WWFFBB, в “сорокаты�
сячнике” существует несколько разновидностей
зеленокожих, однако никаких гоблинов вы там не
обнаружите. Это два. Затем, в “WWaarrhhaammmmeerr
4400000000”” предпринята попытка обосновать зеле�
нокожесть орков с научных позиций. Орки дале�
кого будущего — это симбиотические организмы,
сочетающие в себе гены животного (почти иден�
тичные человеческим) и растения (наподобие
примитивных зеленых водорослей и грибов). От
последних оркам и досталась зеленая кожа, с уп�
рочняющимся в течение жизни защитным слоем.
Это три. Пять, восемь и девятнадцать — техноло�
гии, космические корабли, псионика, культура,
разрушительные машины и прочие особенности,
налагаемые фантастическим жанром.

Растительные гены обуславливают харак�
терные черты биологии оркоидов, которые без�
надежно отделяют их от фэнтезийных зеленоко�
жих. Кровеносная система симбионтов объеди�
нена с пищеварительной, а сердец у них два,
причем одно занимается перевариванием пи�
щи. Поэтому орки могут питаться тем, что со�
вершенно несъедобно для других разумных рас,
а цвет и консистенция их крови зависит от съе�
денного. В течение своей жизни (заканчиваю�
щейся, как правило, насильственной смертью)
оркоид рассыпает споры, подобно тому, как у
человека отшелушивается кожа. Это споры слу�
жат, во�первых, для идентификации, а во�вто�
рых, для размножения. Попав в темное и влаж�
ное место (например, пещеру или лес), спора

прорастает подобно грибам, только вместо
грибницы под землей находится орочий эмбри�
он. Понятно, что при подобном способе разм�
ножения никакие самки не требуются.

Êàêèå áûâàþò îðêîèäû
Орки являются самым известным и основ�

ным подвидом оркоидов. Они самые крупные
среди своей расы — выше человека в пол�
ностью распрямленном состоянии, хотя посто�
янно ходят сгорбившись. У орка крепкое силь�

ное тело с длинными руками, на пальцах рас�
тут когти. Волос у орков нет, хотя некоторые из
них создают имитацию растительности на лице
с помощью специальных существ — волосяных
сквиггов. Речь орка нетороплива и лаконична.
Прочих оркоидов орки рассматривают как
движимое имущество, однако жизнь одних без
других была бы невозможна.

Гретчины внешне похожи на орков, но не
так крупны и сильны, зато умнее и хитрее своих
хозяев. В то время, как последние занимаются
войной, на гретчинах лежит тяжесть организа�
ции хозяйственной жизни племени. Они рабо�
тают днями и ночами, но полностью удовлетво�
рены собственным существованием, хотя и по�
падаются нередко под горячую руку владель�
цев. Самые предприимчивые из гретчинов мо�
гут занять высокий пост при своих хозяевах или
достичь успехов в торговле.

Снотлинги — самые загадочные среди оркои�

дов. Многие ученые считают, что некогда эти
мелкие и недалекие существа, разводящие гри�
бы и приглядывающие за скотом, были высокоин�
теллектуальной расой, с помощью генетических
манипуляций создавшей остальных оркоидов.
Орки были выведены древними снотлингами для
исполнения воинских, а гретчины — служебных
обязанностей. Однако вследствие неизвестной
катастрофы и регресса снотлингов орки, как са�
мые сильные, стали доминирующим подвидом.

Кто бы ни был древним создателем орочьей
расы, он оказался весьма предусмотрительным.
В генетический код орков заведомо введена ин�
формация о культуре, технологиях, обращении
с оружием и т. п. В этом — одна их причин нес�
лыханной приспособляемости оркоидов. Кроме
того, наборы генетической информации служат
основанием для разделения на касты — воинов,
техников, медиков, псиоников и пр.

Êóëüòóðà
Оркоиды обладают развитой, хотя и доволь�

но специфической культурой, причем ее основ�
ными деятелями являются гретчины. Изобрази�
тельное искусство представлено стенными рос�
писями и скульптурами. В живописи оркоиды
предпочитают яркие цвета, используя сюжеты
из мифологии или истории, а в качестве декора�
тивных элементов — пиктограммы или руничес�
кие надписи. Скульптуры из камня или каменно�
го дерева посвящены богам войны или знамени�
тым военачальникам. Монументами часто отме�
чают занятую орками территорию, также их ус�
танавливают на покоренных землях для устра�
шения подчиненного населения.

Традиционная музыка орков — хоровое пе�
ние, во время которого тысячи оркоидов разби�
ваются на группы, каждая из которых по команде
дирижера кричит какое�либо слово в определен�
ной тональности. Получившийся эффект исполь�
зуется и на поле боя — для деморализации про�
тивника. Существует легенда о том, что от орочь�

ÁÅÑÒÈÀ�ÈÉ
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Космические орки сооружают
громадные машины
разрушения — Джаггернауты.

Гретчин, фантастический
вариант гоблина.



63

его пения рухнули стены вражеской крепости.
Прогрессивная музыка неразрывно связана с
технологическими новинками и чаще всего предс�
тавляет собой микшированные записи традици�
онных хоров, криков сражения и прочих звуков. 

Орда
10 лет назад случилось событие, оказавшее

громадное влияние на индустрию компьютер�
ных игр и походя затронувшее тему нашего

скромного исследования. Компания BBlliizzzzaarrdd вы�
пустила первый WWaarrccrraafftt. Поклонники
Warhammer’а ходили вокруг да около, погляды�
вали на 256�цветные мониторы и загадочно на�
мекали на то, что им прекрасно известно, отку�
да взялись бело�синие люди�имперцы и дикие
зеленые орки. Остальные — просто рубились.
После нескольких продолжений BBlliizzzzaarrdd замах�
нулась на многопользовательскую онлайновую
ролевую игру “WWoorrlldd  ooff  WWaarrccrraafftt””. Угадайте, кто
станет одной из самых популярных рас?

В первом Warcraft’е все было просто: вот бла�
городные люди, вот захватчики�орки; вот наборы
отрядов с идентичными функциями, убивайте друг
друга на здоровье. К WWaarrccrraafftt’у третьему (не го�
воря уже о MMORPG) у вселенной игры появи�
лась многотысячелетняя и насыщенная история, а
заново открытые факты заставили нас по�иному
посмотреть на, казалось бы, примитивный сюжет
первой из игр серии. Десять лет спустя выясняет�
ся, что Warcraft — вовсе не Warhammer, механи�
чески перенесенный на экраны компьютеров, а
вполне себе полноценный и самобытный мир.

По общепринятой реконструкция истории
орков в Warcraft’е, зеленокожие тысячелетия�

ми жили под красными небесами планеты Дра�
энор, создавая там ни капли не агрессивное
патриархальное общество, достигшее высот в
шаманской магии и культуре. Орки были раз�
делены на кланы — разобщенные группы гор�
дых охотников, которые воевали исключитель�
но ради того, чтобы выжить в неласковом мире
Драэнора. Во главе кланов стояли вожди, ко�
торым помогали шаманы. Спокойное сущест�
вование орков закончилось с появлением на
Драэноре демонов Пылающего Легиона. Пос�
ледние заключили сделку с одним из орочьих
шаманов, который объединил орков и через
пространственные врата повел несколько кла�
нов проливать кровь в населенный людьми мир
Азерота. Не обошлось при этом и без демони�
ческой магии — Пылающий Легион превратил
орков в кровожадных и бездумных существ, не�
сущих только смерть и разрушение.

После множества побед и поражений, на�
верняка разыгравшихся на мониторах доброй
половины читающих эту статью, орки почти ов�
ладели землями людей и эльфов. Однако пре�
дательство в их рядах качнуло чашу весов в
другую сторону. Альянс людей и эльфов унич�
тожает межпространственный портал и заклю�
чает оставшихся орков в резервации. Тем вре�
менем на Драэноре шаман Нер�Зул, стремясь
увести свой народ от демонов Пылающего Ле�
гиона, решает открыть порталы в иные миры и
посылает несколько кланов снова в мир Азе�
рота. Люди наносят ответный визит в Драэнор,
во время которого Нер�Зул открывает порта�
лы, бежит, но высвободившаяся при этом энер�
гия разрывает на куски несчастный Драэнор.
Наступает несколько лет затишья, на протяже�
нии которых орки сидят в своих резервациях.

Со временем ученые с удивлением обнару�
живают, что орки становятся все спокойнее и
спокойнее. Они больше не устраивают пьяных
драк, подчиняются приказам надсмотрщиков и
вообще мало походят на орду, вторгшуюся из
Драэнора. Верховный маг Даларана Антони�
дос высказывает предположение, что орки на�
чали освобождаться от довлеющего над ними
заклятия Пылающего Легиона. Тут появляется
Тралл (молодой орк, воспитанный людьми как
раб), приветствует новообретение орками
своих исторических ценностей и поднимает
восстание с целью освободиться еще и от
людских оков. Затем, предчувствуя приближе�
ние третьего Warcraft’а, уводит свой народ на
континент Калимдор, дабы обрести там вто�
рую родину взамен уничтоженного Драэнора.

Орки третьего Warcraft’а несколько отли�
чаются от своих предшественников из первой и
второй серий — прежде всего это обусловлено
их возвращением в русло родной культуры.
Тралл установил запрет на некромантию и ма�
гию демонов, и взамен им пришли древние ша�
манские ритуалы. Был восстановлен древний
институт наездников на волках — орки обрели
собственную кавалерию. Наконец, Тралл зак�
лючил союз с расой минотавров, и быкоголо�
вые теперь сражаются совместно с орками.

Новейшие литературные
интерпретации
Если говорить о классических орках, то про�

читанных страниц достаточно, чтобы составить
о них не самое поверхностное впечатление. Под
конец предлагаю пару�тройку неклассических
орков�гоблинов. Не будем рассматривать сов�
сем уж клинические случаи, в которых орки
снабжены бабочкиными крыльями и полосатыми
семейными трусами. Просто покажем, что еще

можно сделать с обсуждаемым нами термином.
В книге Дж. Роулинг о Гарри Поттере гобли�

ны — служащие самого надежного в мире вол�
шебного банка “Гринготтс”. У гоблинов�клер�
ков смуглая кожа, длинные носы, пальцы, ногти
и ступни. Нередко их лица обременены пе�
чатью интеллекта. Роста они мелкого — около
метра. Как и положено гоблинам, они работа�
ют глубоко под землей, где и находятся храни�
лища “Гринготтса”. Впрочем, ничего против
солнечного света они не имеют. Не исключе�
но, что, поставив гоблинов за стойку банка,
Роулинг подумала о швейцарских финансовых
воротилах из реального мира, которых на За�
паде иногда называют гномами.

Совершенно иных гоблинов мы встречаем в
сериале Йона Колфера об Артемисе Фауле. Та�
мошние гоблины — одна из рас волшебного на�
родца, обитающего под землей. В подземном об�
ществе эти рептилеобразные существа занимают
социальную нишу маргиналов — от контрабан�
дистов до хулиганов. Одна из тюрем подземья так

и называется — “Гоблинская тишина”. Развитым
интеллектом колферовские гоблины не отличают�
ся, поэтому в сложных предприятиях действуют,
как правило, под руководством негодяев из других
рас — например, эльфов или пикси. Зато гоблины
умеют пускать молнии и вообще обожают все,
связанное с огнем — в этом одна из причин их ты�
сячелетней вражды с норокопателями�гномами. 

Ну, и в самом конце хотелось бы упомянуть
книгу, которая не имеет к фантастике никакого
отношения — скорее ее можно отнести к не
менее интересному жанру футурологии. Это
труд Максима Калашникова и Юрия Крупнова
“Гнев орка”. Орки в данном случае — это мы
сами, жители бывшего Советского Союза, —
но в представлении цивилизованного Запада.
По мнению авторов, это представление нашло
свое метафорическое отражение в толкиновс�
ких орках — здесь и “клиническая” неспособ�
ность к демократии западного типа, и азиатс�
кая узкоглазость, и внешняя одинаковость.
Позволю предположить, что изучение приду�
манных европейцами орков может до некото�
рой степени прояснить и их отношение к нам.

◆ ◆ ◆
Орки, гоблины, гретчины, хобгоблины,

урук�хай, снотлинги; светостойкие и светобояз�
ненные; пушечное мясо Врага, беззаветные
служители войны и цивилизованные варвары,
не говоря уже о множестве неклассических ин�
терпретаций — глаза разбегаются, а ведь мы
не рассказали и четверти того, что придумало
человечество про гоблинов�орков. Несомнен�
но, зеленокожие (или серокожие) бестии — од�
на из любимейших фэнтезийных рас, и нас еще
ждут десятки и сотни свиданий с ней на страни�
цах книг, мониторах, киноэкранах и в настоль�
ных играх. Надеюсь, краткий экскурс в историю
вопроса сделает ваши встречи в орками еще
более интересными.   ◆

ÁÅÑÒÈÀ�ÈÉ ● ОРКИ

Новые жители континента
Калимдор (“World of Warcraft”).

В мире Дж. Роулинг гоблины
служат в палате мер и весов.

Гоблины стали визитной
карточкой красного цвета в
ККИ “Magic The Gathering”.
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КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ: НОВОСТИ И НОВИНКИ 

Конец года разработчики игр отметили
массовым выпуском отличнейших игр. Глаза
натурально разбегаются! Тесная дружба “SSttaarr
WWaarrss::  KKnniigghhttss  ooff  tthhee  OOlldd  RReeppuubblliicc”” с приставкой
Xbox, слава богу, не оказалась губительной
для PC"версии, хотя отрицательных примеров
таких приятельских отношений мы знаем нема"
ло. Одна из лучших игр прошедшего года, зас"
лужившая наши искренние рекомендации! А
ведь есть еще и великолепный “BBrrookkeenn  SSwwoorrdd  33::
TThhee  SSlleeeeppiinngg  DDrraaggoonn””, вливший свежую кровь в
загибающийся жанр квестов и адвенчур, и ура"
ганный “FFiirreessttaarrtteerr””, созданный дружественны"
ми украинскими разработчиками, и красивей"
шая RTS/RPG “SSppeellllffoorrccee::  TThhee  OOrrddeerr  ooff  DDaawwnn””.
Не было бы поводов для грусти, если бы не
безвременная кончина BBllaacckk  IIssllee  SSttuuddiiooss, кото"
рая ознаменовала закат целой эпохи культо"
вых ролевых игр. Впрочем, это лишь означает
пополнение квалифицированными кадрами
все тех же BBiioowwaarree, TTrrooiikkaa  GGaammeess и SSiillvveerr  SSttyyllee
EEnntteerrttaaiinnmmeenntt, а также молодых, но перспектив"
ных OObbssiiddiiaann  EEnntteerrttaaiinnmmeenntt и IInnXXiillee
EEnntteerrttaaiinnmmeenntt. Подробности ниже по тексту...

Ну, и конечно, с прошедшим годом вас! В
качестве подарков забирайте целый ворох хи"
товых проектов и, естественно, рецензий к ним.
Пусть новый год будет столь же плодовит на хо"
рошие и интересные игры!

Action
Star Wars: Battlefront
ИИззддааттеелльь::  LucasArts
РРааззррааббооттччиикк:: Pandemic Studios
ССааййтт  ииггррыы::  www.starwarsbattlefront.com

Компания LLuuccaassAArrttss неутомимо наращивает
эффект присутствия вселенной Звездных Войн
в игровых мирах. Хотя официального анонса
пока нет (он ожидается как раз на днях), сайт
Gamespot и журнал “Official U.S. PlayStation
Magazine” разжились подтверждением факта
разработки онлайнового экшена “SSttaarr  WWaarrss::

BBaattttlleeffrroonntt”” сразу для трех платформ PC, Xbox и
PlayStation 2. Игру в стиле “BBaattttlleeffiieelldd  11994422””
создает команда PPaannddeemmiicc  SSttuuddiiooss, отметив"
шаяся проектами “FFuullll  SSppeeccttrruumm  WWaarrrriioorr”” и
“SSttaarr  WWaarrss  CClloonnee  WWaarrss””. Если все сложится
удачно (тьфу"тьфу, чтобы не сглазить), нас ожи"
дают масштабные баталии с широким приме"
нением соответствующей военной техники, в
т.ч. X"Wing и AT"AT. На нескольких картах, каж"
дая из которых будет соответствовать различ"
ным планетам, не на жизнь, а на смерть схлест"
нутся Повстанцы с Имперцами и Республикан"
цы с Сепаратистами. Вот практически и все из"
вестные на момент сдачи номера в печать фак"
ты. Ждем официальной информации!

Стратегии 
и тактические игры

I of the Enemy
ИИззддааттеелльь::  Enemy Technology
РРааззррааббооттччиикк:: Enemy Technology
ДДааттаа  ввыыххооддаа:: весна 2004
ССааййтт  ииггррыы::  www.ioftheenemy.com
Калифорнийская студия EEnneemmyy  TTeecchhnnoollooggyy

представила широкой публике стратегию в ре"
альном режиме времени “II  ooff  tthhee  EEnneemmyy””.
Действие проекта разворачивается на трех
планетах Ackinaen, Elyea и Gha’adath, где
пользователю, играющему за инопланетян, на
протяжении 25 миссий придется задавать жару

военным формированиям враждебных

чужаков. Упор разработчики стараются де"
лать на управлении небольшими формирова"
ниями в условиях повышенной фантастической
“реалистичности”. Последнее понятие включа"
ет такие интересные особенности, как несог"
ласованные действия подразделений и поступ"
ление некорректных сведений о противнике
при плохо поставленной разведке. Любопыт"
но, что главгероя озвучивает Ян Макнейс, из"
вестный по роле барона Харконнена в кино"
версии “Дюны”. Выпустить игру самонадеянные
разработчики надеются своими силами по все"
му миру весной 2004"го года. 

Âëàñòü çàêîíà
ИИззддааттеелльь::  Руссобит"М
РРааззррааббооттччиикк::  МиСТ ленд"ЮГ
ИИззддааттеелльь  вв  РРооссссииии::  Руссобит"М
ДДааттаа  ввыыххооддаа:: февраль 2004
Компания “РРууссссооббиитт""ММ” несколько шоки"

Компания BBuukkaa  EEnntteerrttaaiinnmmeenntt приобрела
права на издание в России и странах СНГ RPG
“RRiiffttrruunnnneerr”” — продолжения весьма приличного
проекта “DDiivviinnee  DDiivviinniittyy””. Локализация выйдет
под названием “RRiiffttrruunnnneerr::  ООккооввыы  ссууддььббыы””.

Релиз аддона “ЗЗллааттооггооррььее  22::  ХХооллоодднныыее
ннееббеессаа”” отложен до февраля 2004"го года.
Среди причин — желание разработчиков
максимально улучшить геймплей и претво"
рить в жизнь просьбы игроков.

SShhiiffttiinnggssuunnss  SSttuuddiiooss анонсировала завер"
шение работ над проектом в стиле ролевых
игр “старой закалки” “DDeevviill  WWhhiisskkeeyy””, кото"
рый является неофициальным продолжением
серии “BBaarrdd’’ss  TTaallee””. Подробности приобре"
тения игры ищите на wwwwww..ddeevviillwwhhiisskkeeyy..ccoomm.

В феврале 2004"го года выйдет специаль"
ное издание “UUnnrreeaall  22::  TThhee  AAwwaakkeenniinngg””, куда
помимо оригинальной игры войдет много"
пользовательский аддон “XMP” (Expanded
Multiplayer). Интересно, что мультиплеерную

добавку с сайта игры владельцы лицензион"
ного оригинала смогут скачать бесплатно.

В начале февраля выйдет коммерческий
аддон ““AAllttaarriiaann  PPrroopphheeccyy”” к космической
стратегии “GGaallaaccttiicc  CCiivviilliizzaattiioonnss””. Помимо
двух новых рас (Dominion of the Korx и Drath),
в него войдут новые корабли, технологии, со"
бытия и т.д.

Французская студия NNeevvrraaxx разорвала
отношения с WWaannaaddoooo  FFrraannccee, в результате
чего красивейшая и, пожалуй, самая необыч"
ная MMORPG ““TThhee  SSaaggaa  ooff  RRyyzzoomm”” осталась
без издателя. Nevrax ищет нового партнера
и надеется запустить игру, как и было запла"
нировано, в первом квартале 2004 г.

Компания IIDDWW  PPuubblliisshhiinngg издаст серию
комиксов из пяти частей под названием
“Silent Hill: Dying Inside”. Сюжет рисованных
историй затронет семнадцатилетний времен"
ной период между первой и третьей частями
компьютерного хоррор"хита ““SSiilleenntt  HHiillll””.

В двух словах
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ровала поклонников компьютерных игр своим
объявлением о намерении выпустить трех"
мерную киберпанковскую RPG “ВВллаассттьь  ззааккоо""
ннаа”” от студии ММииССТТ  ллеенндд""ЮЮГГ (бывшей MiST
land). Любопытно, что изначально эта игра
задумывалась как бесплатный аддон к такти"
ческому проекту “ККоодд  ддооссттууппаа::  РРААЙЙ””. Однако
после громкой ссоры и последующего разво"
да MiST land с официальным издателем КДР —
компанией ББууккаа  ——  будущее “Власти закона”
представлялось совсем не определенным.
Поскольку права на КДР до сих пор принад"
лежат Буке, разработчики решились на смену
жанровой принадлежности игры и изничтожи"
ли видимые связи дополнения с оригиналом. В
результате на свет появилась “история фан"
тастического мира, находящегося на грани
катастрофы, где только игрок может предотв"
ратить Апокалипсис” (цитата). Среди основ"
ных вкусностей проекта заявлены тонны спе"
цэффектов, огромные карты, масса оружия,

уникальные персонажи, продвинутый AI вра"
гов, масштабные уличные бои с большим ко"
личеством участников, возможность управ"
лять различной техникой от простой машины
до огромного танка. Неплохо?! Осталось
лишь дождаться начала февраля и приобрес"
ти игру.

Îïåðàöèÿ Silent Storm: ×àñîâûå
ИИззддааттеелльь::  1С
РРааззррааббооттччиикк::  Nival Interactive
ИИззддааттеелльь  вв  РРооссссииии::  1С
ДДааттаа  ввыыххооддаа::  1"ый квартал 2004

ССааййтт  ииггррыы::  www.nival.ru/rus/s2_info.html
Компания NNiivvaall  IInntteerraaccttiivvee анонсировала

вполне прогнозируемое дополнение к своему
успешному и популярному тактическому тво"
рению “Silent Storm”. Действие аддона ““ООппее""
рраацциияя  SSiilleenntt  SSttoorrmm::  ЧЧаассооввыыее”” будет происхо"
дить в послевоенные годы. Поверженная тер"
рористическая организация “Молот Тора”,
восстав из пепла, не оставила своих планов от"
носительно мирового господства. Противосто"
ять же ей будет тайная группировка ветера"
нов"диверсантов “Часовые”, элитным отрядом
которой и будет командовать игрок.

Не скованные рамками хотя бы минималь"
ного соответствия историческим событиям
разработчики по полной программе использу"

ют свободу развития сюжета, забросив коман"
ду в абсолютно новые локации. В программе
тактических развлечений — операции в пусты"
не, бои на секретных базах, в заброшенных
шахтах и индустриальных подземельях.

В своем новом творении ниваловцы поста"
рались учесть пожелания игроков и заодно
избавиться от непопулярных решений. Так,
например, в игру была введена экономичес"
кая система: отныне игроку придется за счет
дополнительный миссий и “награбленного”
снаряжения зарабатывать трудовую копеечку
на экипировку и вооружение подопечных.
Учитывая, что оружие будет изнашиваться
вплоть до заклинивания и поломки, требую"
щей ремонта, то денег для успешного про"
хождения понадобится немало. А систему,
случайным образом выдающую задания и
улики, сменит кампания, в которой процесс
получения миссий будет организован по
принципу ветвящегося дерева.

Среди заявленных особенностей также
числятся новые типы заданий, такие, как “убий"
ство”, “разведка” и “проникновение на объ"
ект”, улучшенный искусственный интеллект,
новые виды вооружений, включая знаменитый
AK 47, штурмовую винтовку Коробова и др.,
гибко настраиваемые уровни сложности и
многое другое. Несмотря на довольно боль"
шой объем работ, представители Нивала на"
деются на выход проекта в течение первого
квартала 2004"го года.

Êàðèáñêèé êðèçèñ
ИИззддааттеелльь::  1С
РРааззррааббооттччиикк::  G5 Software
ИИззддааттеелльь  вв  РРооссссииии::  1С
ДДааттаа  ввыыххооддаа:: 4"ый квартал 2004
ССааййтт  ииггррыы::  games.1c.ru/caribbean_crisis
Заполучив в свои руки модифицирован"

ный движок от стратегии “ББллииццккрриигг””, рос"

сийская команда GG55  SSooffttwwaarree принялась за
свой вариант альтернативной истории, не"
затейливо назвав его “ККааррииббссккиийй  ккррииззиисс””.
Американский эсминец, произведя 27 октяб"
ря 1962 г. близ Кубы глубинную бомбарди"
ровку советской ядерной подводной лодки,
положил начало Третьей Мировой Войне. В
результате массированного обмена ядерны"
ми ударами Куба превратилась в выжжен"
ную пустыню, крупнейшие мегаполисы пла"
неты прекратили свое существование, а сре"
ди пораженных радиацией руин остались
лишь редкие “чистые” участки земли и воды,
которые сразу же стали объектами прис"
тального внимания выживших. Игра эксплуа"
тирует последовавшую за этими событиями
безъядерную фазу войны и представляет со"
бой сочетание оперативного пошагового
режима и тактики в реальном времени. Сре"
ди основных особенностей — десятки миссий
в четырех кампаниях, довольно экзотичные
для стратегий виды войск (вертолеты, ракет"
ные войска, разведывательно"диверсионные
группы), а также влияние радиоактивных зон
на исправность техники и боеготовность лич"
ного состава. Правда, и цена ожидания
вкусностей весьма высока: игра выйдет не
ранее 4"го квартала 2004 г.   ◆

Черная новость для поклонников компью"
терных ролевых игр пришла от сотрудников
(уже бывших) BBllaacckk  IIssllee  SSttuuddiiooss  ((BBIISS)). Знамени"
тое ролевое подразделение корпорации
IInntteerrppllaayy расформировано, а все его проекты
закрыты. Напомним, что именно эта студия
выпустила такие нетленные вещи, как
“FFaalllloouutt, PPllaanneessccaappee::  TToorrmmeenntt”” и “IIcceewwiinndd
DDaallee””, а также выступала в качестве продю"
серской компании при создании “BBaalldduurr’’ss
GGaattee””, “NNeevveerrwwiinntteerr  NNiigghhttss””, “LLiioonnhheeaarrtt::
LLeeggaaccyy  ooff  tthhee  CCrruussaaddeerr”” и др.

В последнее время издательский акцент
Interplay сместился в сторону консольных про"
ектов. В частности, одними из немногочислен"
ных игр, которые, скорее всего, увидят свет
под маркой Interplay, являются приставочные
“BBaalldduurr’’ss  GGaattee::  DDaarrkk  AAlllliiaannccee  IIII”” и “FFaalllloouutt::

BBrrootthheerrhhoooodd  ooff  SStteeeell””. PC"игры Black Isle оказа"
лись не нужны находящейся в тяжелом финан"
совом кризисе корпорации. А ведь среди них
были такие проекты, как “Baldur’s Gate III”,
также известный под кодовым названием
“JJeeffffeerrssoonn””, и наполовину сделанный “Fallout
3”, скрывавшийся под именем “VVaann  BBuurreenn””!

Такое печальное развитие событий не
стало сюрпризом. Еще в начале 2002"го года
Interplay покинул ее глава и основатель
Брайан Фарго. Чуть больше чем через год из
Black Isle уволился президент Фергюс Урк"
харт и ряд ключевых сотрудников. А совсем
недавно с тонущего корабля убежал и глав"
ный рупор BIS по вопросам “Van Buren” и
“Jefferson” Джошуа Сойер.

Безработных сотрудников наверняка под"
берут киты игроиндустрии либо команды все
тех же Фарго и Уркхарта — IInnXXiillee
EEnntteerrttaaiinnmmeenntt и OObbssiiddiiaann  EEnntteerrttaaiinnmmeenntt соот"
ветственно. Впрочем, интерес к BIS’овцам
также проявляет и немецкая компания SSiillvveerr
SSttyyllee  EEnntteerrttaaiinnmmeenntt, разработчик постапока"
липтического проекта в духе “Fallout” — “TThhee
FFaallll::  LLaasstt  DDaayyss  ooff  GGaaiiaa””. Руководитель Silver
Style, имея в активе мощную финансовую
поддержку издателя, даже нацелился на по"
купку лицензии на вселенную Fallout. Однако
это еще не окончательно решенный вопрос,
а потому надежда на возрождение великой
серии довольно"таки слаба...

Прощай, Black Isle, прощай, Fallout!
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Вселенная “Звездных войн” еще
ни разу не находила воплощения
в компьютерных ролевых играх,
если не считать онлайновой “SSttaarr

WWaarrss  GGaallaaxxiieess””, хотя, казалось бы, столь богатая
мифологическая и технологическая база —
именно то, что нужно для создания эпического
повествования. Но теперь это упущение исправ"
лено силами BBiioowwaarree, да так, что долго еще бу"
дет служить примером для последователей.

Действие “SSttaarr  WWaarrss::  KKnniigghhttss  ooff  tthhee  OOlldd
RReeppuubblliicc”” разворачивается за 4000 лет до изве"
стных всем событий фильма. Республика, только
оправившаяся от долгой войны, сталкивается с
новой опасностью — флотом ситхов, уничтожаю"
щим все на своем пути. Главный герой начинает
приключения на атакованном врагами корабле
и чудом успевает спастись. Но планета, на кото"

рую он высадился, оккупирована

врагом, и, чтобы вырваться с нее, надо прило"
жить немало усилий... По ходу сюжета придется
поучаствовать в гладиаторских боях и гонках, по"
бывать в самых диковинных уголках Галактики,
стать джедаем и в конце концов спасти всех или
превратиться в безжалостного диктатора.

Практически в каждом квесте приходится вы"
бирать из нескольких вариантов его решения, а
шкала Тьмы/Света незамедлительно отражает
происшедшие изменения в моральном облике
персонажа. На разных этапах к команде присо"
единяются новые напарники, и каждый из них

проработан подробнейшим образом. Водить с
собой одновременно можно не более двух, но
состав партии можно поменять в любой момент.

Во время боя, который протекает по давно
знакомой системе “режима реального време"
ни с паузой”, можно взять на себя управление
любым из тройки, а остальные помогают по
мере сил и возможностей. Как обычно, все

броски кубиков и отсчет раундов компьютер
берет на себя, и ему можно даже доверить са"
мое главное — повышение уровня персонажа.
В игре используется ролевая система d20 (ле"
жащая также в основе всемирно известной
настольной RPG “DDuunnggeeoonnss  &&  DDrraaggoonnss””), кото"
рая модифицирована под антураж далекого
будущего — с бластерами вместо топоров и
имплантантами вместо магических вещей.

Графический движок способен потягаться
со многими трехмерными экшенами, а если го"
ворить о звуке, нельзя не упомянуть, что все (!)
диалоги в игре озвучены, причем с использова"
нием оригинальных языков для каждой из рас.

Безусловно, это лучшая RPG года, а то и
последней пары лет, и, совершенно точно, од"
на из лучших игр по “Звездным войнам” на се"
годняшний день.

Star Wars: 
Knights of the Old Republic ÇÂÅÇÄÍÛÉ ÂÎÈÍ

ЖЖааннрр:: RRPPGG
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Даже в далеком будущем
нашлось место логову дракона.

Гонки — неплохой источник
опыта и денег.

Есть в безбашенных шутерах свое оча"
рование. Требует, знаете ли, душа время от вре"
мени очищения черепной коробки от интеллекту"
альных страданий и полного единения с перво"
бытными инстинктами. Правда, далеко не каждый
шутер способен крепко зацепить и доставить
свою порцию удовольствия. Отрадно, что игра ук"
раинских мастеров из GGSSCC  GGaammee  WWoorrlldd под наз"
ванием “FFiirreessttaarrtteerr”” является отличным образчи"
ком того, как надо делать продукты этого жанра.

С виртуальной реальностью, особенно иг"
ровой, шутки плохи, о чем неоднократно нас
предупреждал товарищ Лукьяненко в “Лаби"
ринтах отражений”. Вот и сознание главгероя
“Firestarter” в подтверждение этих слов попада"
ет в ловушку игрового компьютера образца
2010 г., пораженного злобным вирусом. Зада"
ча кристально ясна: чтобы выбраться из запад"

ни, необходимо пройти игру за 48 часов.
Нехитрый игровой процесс состоит, по сво"

ей сути, в тотальной зачистке арен от монстру"
озных порождений кибернетического разума и

выживании в экстремальных условиях. Однако
не все так просто...

Во"первых, игроку придется, как и в ролевых
играх, определиться с персонажем. Мало того,
что все воплощения весьма колоритны (от ки"
борга до четырехрукого мутанта), так они еще и
накапливают опыт, наращивают характеристи"
ки и обрастают убийственными навыками. Во"
вторых, схема игропроцесса постоянно держит
в напряжении. Выполнить основную задачу —
продержаться определенное время на арене и
не погибнуть — очень нелегко. Через каждые
10"15 секунд в этом аду происходят определен"

ные события: рождение очередных монстров в
неописуемых количествах, открытие дверей на
следующий уровень, появление нового оружия,
возникновение артефактов, не подобрать кото"
рые означает принудительное окончание игры...
И все это на приличном движке, подкрепленном
соответствующим звуковым сопровождением и
бодрыми саундтреками. При этом, несмотря на
наличие ограниченного числа арен и, как след"
ствие, быстрое прохождение, “Firestarter” обла"
дает высоким показателем возможности пере"
игровки за счет пяти уровней сложности и раз"
нообразных персонажей, стили игры за которых
весьма серьезно различаются.

В общем, “Firestarter” — это бешеная мясо"
рубка и чистый адреналин в антураже готичес"
кого киберпанка. Точнее описать сложно —
это надо видеть. Прекрасное средство для
очистки организма от агрессивных инстинктов!
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Мегадрона, естественно, лучше
всего убивать с помощью
мегаракет.

Кровь хлещет в шесть ручьев!
Стрельба из двух тяжелых
шотганов одновременно наносит
огромные повреждения.

Firestarter ÒÎÒÀËÜÍÛÉ ÌßÑÎÊÎÌÁÈÍÀÒ



““ММааггиияя  ввооййнныы””  ((ММВВ)) — пилотный про�
ект екатеринбургской компании TTaarrggeemm
GGaammeess. Отрадно видеть, что это один из нем�
ногих примеров, когда у начинающей компа�
нии первый блин не получился комом.

Используя стандартные заготовки фэнте�
зийных историй, игра рассказывает нам об
эпическом спасении вселенной от неминуемой
гибели. В каком�то магическом мире злой вол�
шебник начинает готовить конец света, внося
смуту и творя злодейства. Наш герой, выпуск�
ник школы магии, призван помешать ему, сам
не зная о своем предназначении.

Начинается игра с определения основной
направленности главного героя. Выбирать
можно из трех различных школ магии или же
предпочесть карьеру полководца. Магическое
воплощение персонажа достаточно свободно
в перемещении по карте, однако при этом
сильно зависит от собственной армии. Если от�

лететь от нее достаточно далеко, то начинает
быстро расходоваться магическая энергия и па�
дает скорость. Кроме того, динамические объ�
екты на карте могут быть замечены только войс�
ками — они являются глазами и базой для мага.

Опыт в игре получают и главный герой, и его
подопечные. Последние увеличивают свои бое�
вые характеристики и даже могут быть повыше�
ны в ранге. Сам маг может развивать умения,
изучать заклинания или получать спецумения.

Есть в МВ и небольшая экономическая состав�

ляющая: за отвоеванное у врагов золото в горо�
дах можно нанимать новые войска. Населенные
пункты, кроме того, снабжают игрока заданиями,
оплачивая их выполнение опытом и деньгами.

Графически игра сделана на высоком уров�
не, что уже не редкость для российских проек�
тов. Камера полностью свободна и позволяет
рассмотреть мир МВ практически в любом ра�

курсе. Тени, отражения на воде, различные по�
годные явления — все, как в жизни, по крайней
мере, фэнтезийной... Однако звуковая состав�
ляющая несколько разочаровывает: музыка
достаточно быстро надоедает, а шумы, изда�
ваемые войсками, весьма незатейливы.

Несколько портит картину и то, что в дан�
ный момент в игре отсутствуют сценарии для
однопользовательского режима — доступна
только кампания. Правда, разработчики обе�
щают в скором времени выложить готовые кар�
ты на своем сайте.

В узком жанре ролевых стратегий после вы�
хода “Warcraft III” регулярно появляются новые
качественные проекты. В компании идеологи�
ческих собратьев МВ не придется стесняться
своих изъянов — ее достоинства с лихвой ком�
пенсируют немногочисленные недостатки.

ÈÃ�ÎÂÎÉ ÊËÓÁ ● КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ: НОВОСТИ И НОВИНКИ

Магия войны: Тень повелителя ÆÈÇÍÜ ÁÎÅÂÎÃÎ ÌÀÃÀ

ЖЖааннрр:: ррооллееввааяя  ссттррааттееггиияя  вв  рреежжииммее
ррееааллььннооггоо  ввррееммееннии

ИИззддааттеелльь:: BBuukkaa  EEnntteerrttaaiinnmmeenntt
РРааззррааббооттччиикк::  TTaarrggeemm  GGaammeess
ССииссттееммнныыее  ттррееббоовваанниияя::  PPeennttiiuumm  IIIIII  773333  ММГГцц,,

112288  MMbb  RRAAMM,,  ввииддееооккааррттаа  ууррооввнняя
GGeeFFoorrccee  22  сс  3322  ММББ  ввииддееооппааммяяттии
((жжееллааттееллььнноо  PPeennttiiuumm  IIVV  11880000  ММГГцц,,  551122
MMbb  RRAAMM,,  ввииддееооккааррттаа  ууррооввнняя  GGeeFFoorrccee  44))..

ССааййтт  ииггррыы::  wwwwww..ttaarrggeemm..rruu

СЮЖЕТ .................................................................................... ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ИГРАБЕЛЬНОСТЬ .............................................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ГРАФИКА .......................................................................... ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ЗВУК .............................................................................................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ОБЩИЙ РЕЙТИНГ ........................................................ 8/10

Очистка кладбища от нежити
при помощи магии хаоса.

Войска, как и главгерой,
повышают свои параметры и
умеют пользоваться артефактами.
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Границы разных жанров все более
расширяются, и иногда на их стыке рождаются
весьма интересные игры. Такие, как “SSppeellllffoorrccee::
TThhee  OOrrddeerr  ooff  DDaawwnn””...

Магические войны, спровоцированные сила�
ми зла, разрушили целую планету, и теперь от
нее остались только куски земли, дрейфующие в
пространстве. Но даже тогда полчища орков не
прекратили свои набеги на земли людей, и уце�
левшие маги решились на отчаянный поступок —
призвание рунного воина!

Ролевая система могла бы украсить собой и
полноценную RPG — 7 атрибутов и 7 умений поз�
воляют создать любую комбинацию, начиная от
могучего варвара и заканчивая хрупким некро�
мантом. Правда, никто не запрещает и промежу�
точные варианты, а посему, набираясь опыта и
поднимая уровни, вы сможете сформировать аб�
солютно уникального персонажа.

В каждой миссии нужно выполнить определен�

ное задание, чтобы получить доступ к телепорту
— единственному средству сообщения между ос�
колками мира. Как правило, для этого нужно
уничтожить вражескую
базу, и тут�то на сцене
появляется стратегичес�
кая составляющая. Глав�
герой не зря называется
рунным воином — по хо�
ду сюжета необходимо
находить руны, дающие
доступ к строениям оп�
ределенной расы, а так�
же позволяющие вызы�
вать дополнительных персонажей. Использовать
руны нужно в специальных монументах, и не всег�
да путь до них будет легким...

После этого начинается стандартная RTS�
рутина: рабочие, шахты, сторожевые башни и

бараки расползаются по карте, и в это же вре�
мя активизируется противник, для которого
единственной целью становится уничтожение
всех ваших трудов.

Что разнообразит процесс, так это многочис�
ленные задания от неигровых персонажей, поз�
воляющие получать дополнительный опыт и по�

лезные предметы. Инвентарь и
подробный журнал квестов в чис�
ле прочих RPG�элементов прила�
гаются.

Графика для подобного рода
проектов более чем хороша, а
камера позволяет установить лю�
бой удобный ракурс, да и в це�
лом Spellforce ——  один из самых
любопытных проектов 2003 года.

Spellforce: The Order of Dawn ÌÀÃÈß �ÓÍ

СЮЖЕТ .................................................................................... ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ИГРАБЕЛЬНОСТЬ .............................................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ГРАФИКА .......................................................................... ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ЗВУК .............................................................................................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ОБЩИЙ РЕЙТИНГ ........................................................ 9/10
Стоило основать базу, как враг

выслал карательный отряд.

В бою персонаж высокого уровня
способен легко уничтожить
небольшие группировки врагов.

Название “PPrriinnccee  ooff  PPeerrssiiaa”” известно
поклонникам компьютерных игр еще с начала
90�х. Именно тогда вышли две первые игры из
этой серии, платформенные аркады, покорив�

шие тогдашних любителей поиграть на “персо�
налке” удивительно красивой графикой и отлич�
ной анимацией персонажей. Сюжет был прост:
главный герой должен был пройти запутанней�
шие лабиринты, избежать хитроумных ловушек,
победить многочисленных врагов, чтобы, в кон�
це концов, освободить свою любимую. 

Совсем недавно вышла в свет четвертая часть
серии. На сей раз задача персонажа осложни�
лась: нам вместе с ним необходимо спасти целое
королевство от страшного воздействия песков
времени. Бывший родным домом дворец в один
короткий миг оккупируется кошмарными сущест�
вами, в которых превратились все, кто в нем на�
ходился, включая Халифа, отца Принца. Главный
герой сам в какой�то мере стал виновником этой

напасти, помогая похитить зловещий магический
кинжал в соседнем королевстве. Но Принц не
привык отступать перед трудностями, и у него
представится шанс исправить свою ошибку.

Несмотря на обилие игр, вышедших в послед�
нее время в этом жанре, последний “Принц” с
легкостью потеснил столпов жанра с пьедестала
лидеров. Что и говорить, это ожидаемый резуль�
тат: ядерный сплав высочайшего уровня графи�
ческой и звуковой составляющих с великолепным
игровым процес�
сом не оставил

конкурентам даже малейших шансов. В дополне�
ние к уже проверенным и любимыми поклонника�
ми элементам создатели добавили новые воз�
можности Принца. Последние действительно на
редкость аппетитны: это и новомодный режим за�
медления времени, и возможность в ограничен�
ных пределах возвращаться в прошлое благода�

ря магическому кинжалу. 
Из недостатков стоит отметить некоторое не�

удобство управления персонажем и иногда весь�
ма странное поведение камеры. Видимо, сказы�
вается ориентированность игры на приставки.
Впрочем, на эти мелочи не обращаешь внима�
ния, поскольку игра затягивает с первых минут.

Сей продукт, несомненно, понравится людям,
предпочитающим отдыхать за компьютером:
особо хитрых головоломок здесь нет, зато кра�
сивейшая графика, помноженная на восточный
амбиент и мистическую атмосферу, доставляет
поистине эстетическое удовольствие. Любители
“Tomb Raider” и поклонники Индианы Джонса,
вне всякого сомнения, не будут разочарованы, и,
кто знает, может быть, у Принца в конечном ито�
ге окажется еще больше поклонников...

Prince of Persia: The Sands of Time Ï�ÈÊËÞ×ÅÍÈß Ï�ÎÄÎËÆÀÞÒÑß
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Таких крепких ребят не всегда
удается победить с первого раза

Напарники — это хорошо, но
напарницы — еще лучше!
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ррееааллььннооггоо  ввррееммееннии

ИИззддааттеелльь:: JJoooowwoooodd
РРааззррааббооттччиикк::  PPhheennoommiicc
ИИззддааттеелльь  вв  РРооссссииии::  РРууссссооббиитт��ММ
ССииссттееммнныыее  ттррееббоовваанниияя::  ::  PPeennttiiuumm  IIIIII  11  GGHHzz,,

225566  MMbb  RRAAMM,,  ввииддееооккааррттаа  ууррооввнняя
NNVVIIDDIIAA  GGeeFFoorrccee22  сс  3322  MMbb  VVRRAAMM
((жжееллааттееллььнноо::  PPeennttiiuumm  IIVV  11..88  GGHHzz,,  551122
MMbb  RRAAMM,,  ввииддееооккааррттаа  ууррооввнняя  NNVVIIDDIIAA
GGeeFFoorrccee44  TTII  сс  6644  MMbb  VVRRAAMM))

ССааййтт  ииггррыы::  ssppeellllffoorrccee..jjoooowwoooodd..ccoomm

ЖЖааннрр:: 33DD��ЭЭккшшеенн  сс  ввииддоомм  оотт  ттррееттььееггоо  ллииццаа
ИИззддааттеелльь:: UUbbiissoofftt
РРааззррааббооттччиикк::  UUbbiissoofftt  MMoonnttrreeaall
ИИззддааттеелльь  вв  РРооссссииии::  ААккееллллаа
ССииссттееммнныыее  ттррееббоовваанниияя::  880000  MMHHzz  PPeennttiiuumm  IIIIII,,

AAMMDD  AAtthhlloonn,,  225566  MMBB  RRAAMM,,  ввииддееооккааррттаа
ууррооввнняя  NNVVIIDDIIAA  GGeeFFoorrccee33,,  сс  6644  MMbb
VVRRAAMM  ((жжееллааттееллььнноо::  PPeennttiiuumm  IIVV  22  GGHHzz,,
551122  MMbb  RRAAMM,,  ввииддееооккааррттаа  ууррооввнняя
NNVVIIDDIIAA  GGeeFFoorrcceeFFXX  ссоо  112288  MMbb  VVRRAAMM))

ССааййтт  ииггррыы::  wwwwww..pprriinnccee��ooff��ppeerrssiiaa..ccoomm
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Игр, основанных на идеях первых
двух первых “Терминаторов”, было выпущено
достаточно много. Популярный сюжет борьбы
людей и машин в мире будущего и настоящего

многим не давал покоя. Не стал исключением и
третий фильм. Перед нами первая игра “по мо�
тивам” от коллектива молодых, неизвестных
разработчиков. Первый блин комом или про�
рыв? Попробуем разобраться.

Концепция игры явным образом ориенти�
рована на многопользовательский режим.
Задача сводится к захвату контроля над всей
территорией текущего игрового уровня сила�
ми небольшой группы армии повстанцев. Иг�
рок выбирает одну из нескольких разновид�
ностей бойцов и присоединяется к компью�
терным напарникам. Контроль территории
заключается в захвате и удержании конт�
рольных точек (флагов). Для удержания у бой�

цов имеются некоторые средства,

которые роботы не используют. Это стацио�
нарные пулеметы и всевозможная самоход�
ная техника. 

Как заметят искушенные в компьютерных
играх читатели, идея рассматриваемой игры
представляет собой чистый воды клон хитового
экшена на тему Второй Мировой “BBaattttlleeffiieelldd
11994422””, но, в отличие от предшественника, име�
ет ряд существенных недостатков. 

Во�первых, машины как противники доволь�
но скучны: им неведомо чувство страха за
свою жизнь, они идут напролом, не приседают
и не уворачиваются от пуль. 

Во�вторых, не покидает ощущение несерь�
езности происходящего. Вид противников�ро�
ботов совершенно не вызывает трепета, нет в
них железной поступи не знающих жалости
убийц. Все сводится к тривиальному отстрелу
хлипких на вид фигурок, напоминающих людей,
а также летающе�ползающих агрегатов, также

недалеко ушедших от терминаторов. 
И, в�третьих, в игре полностью отсутствует

сюжет, что, наверное, предполагает ее много�
пользовательскую ориентацию. Если проект и
может раскрыть где�то свой потенциал, то
только в мультиплеере, но и в этом случае це�
лый ряд недостатков никуда не денется.

Подводя итог, хочется заметить, что
“TTeerrmmiinnaattoorr  33::  WWaarr  ooff  tthhee  MMaacchhiinneess””, возмож�
но, вызовет интерес у поклонников фильма,
которые, если сильно постараются, найдут
некоторую изюминку в этом творении, а так�
же у любителей сетевых баталий, которым
может прийтись по вкусу дизайн уровней. Бу�
дем надеяться, что разработчики извлекут
правильный урок из этой не слишком удачной
игры и в дальнейшем порадуют более качест�
венными продуктами.

Terminator 3: War of the Machines ÊÒÎ ÊÎÃÎ?

СЮЖЕТ .................................................................................... ✪✪  ✪✪  ✪✪✪✪✪✪

ИГРАБЕЛЬНОСТЬ .............................................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪✪✪

ГРАФИКА .......................................................................... ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪✪✪

ЗВУК .............................................................................................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪✪✪

ОБЩИЙ РЕЙТИНГ ........................................................ 7/10

Мир глазами Терминатора.

А так игра выглядит с точки
зрения человека.

Квесты и адвенчуры еще ни разу не появ�
лялись в нашем разделе. Оно и понятно — жанр
переживает сейчас нелегкие времена. Сейчас та�
ких игр, в принципе, выходит ограниченное коли�

чество, да и те, что добираются до прилавков ма�
газинов, вызывают чувство глубокого сожаления
за выкинутые на ветер деньги. Но мимо “BBrrookkeenn
SSwwoorrdd::  TThhee  SSlleeeeppiinngg  DDrraaggoonn”” мы не могли пройти
мимо. Уже можно делать выводы, господа!..

В третьей части полюбившегося многим це�
нителям квестов сериала мы снова встретимся
с рассудительным красавчиком�американцем
Джорджем и охотницей за сенсациями францу�
женкой Нико. А это означает, что захватываю�
щие дух мистические приключения в духе Инди�
аны Джонса нам гарантированы. И первые со�
бытия подтверждают эти предположения —
Джорджу приходится выбираться из потерпев�
шего в джунглях крушение самолета, ежесеку�
ндно рискуя сорваться в пропасть, а Нико —

расследовать загадочную смерть хакера, до�
копавшегося до какой�то страшной тайны и
убитого в своей же квартире. В дальнейшей
программе — разгадка массовых стихийных
бедствий, обрушившихся на Землю, техноло�
гии древних цивилизаций и многое другое...

Третья часть “Broken Sword” — это отличный
пример качественного квеста для отечествен�
ных горе�разработчиков, ваяющих в промыш�
ленных масштабах безобразные дешевки. Идея
ружья в инвентаре, которое обязательно когда�
нибудь выстрелит, здесь не работает: далеко не

факт, что все предметы в “рюкзаке” найдут свое
применение. Только подключением логики, а не
тупым перебором можно решить игровые голо�
воломки. Кстати, довольно интересен и ход раз�
работчиков, направленный на внесение дина�
мичности в неторопливый квестовый процесс.
Время от времени игровое действие требует

срочного интерактивного вмешательства, как
правило, заключающиеся в нажатии кнопки, от�
вечающей за определенное действие, или в не�
обходимости добежать до заданной цели.

Необходимо отметить, что одновременная
разработка игры для консолей и “персоналки” не
сказалась катастрофическим образом на качест�
ве графики. Картинка смотрится весьма приятно,
PC�версия поддерживает высокие разрешения, а
благодаря отличной анимации персонажи весьма
реалистично выражают всю гамму чувств — от ра�
зочарования до бурной радости. Правда, подка�
чала синхронизация движения губ с речью, но это
можно счесть лишь небольшим недостатком, осо�
бенно на фоне роскошной озвучки, сдобренной
чисто человеческими эмоциями и тонким юмором.

В заключение мы лишь посоветуем вам взгля�
нуть на рейтинги игры. К черту сомнения — вам не
будет жаль потраченных на “Broken Sword” денег!

Broken Sword:
The Sleeping Dragon ÏÎ×ÒÈ ÈÍÄÈÀÍÀ ÄÆÎÍÑ

СЮЖЕТ .................................................................................... ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ИГРАБЕЛЬНОСТЬ .............................................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ГРАФИКА .......................................................................... ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ЗВУК .............................................................................................. ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪  ✪✪

ОБЩИЙ РЕЙТИНГ ........................................................ 9/10

Устройство преобразования
земной энергии в силовой луч.

Сладкая парочка — Нико и
Джордж. Пока еще просто друзья.

ЖЖааннрр:: 33DD��ЭЭккшшеенн  сс  ууккллоонноомм  вв
ммннооггооппооллььззооввааттееллььссккиийй  рреежжиимм

ИИззддааттеелльь:: AAttaarrii
РРааззррааббооттччиикк::  CClleevveerrss  GGaammeess  LLttdd
ССииссттееммнныыее  ттррееббоовваанниияя::  PPeennttiiuumm  IIIIII  11..00  GGHHzz,,

112288  MMBB  RRAAMM,,  ввииддееооккааррттаа  ууррооввнняя
NNVVIIDDIIAA  GGeeFFoorrccee22  сс  6644  MMbb  VVRRAAMM
((жжееллааттееллььнноо::  PPeennttiiuumm  IIVV  22  GGHHzz,,  225566  MMbb
RRAAMM,,  ввииддееооккааррттаа  ууррооввнняя  NNVVIIDDIIAA
GGeeFFoorrccee44  TTII  сс  112288  MMbb  VVRRAAMM))

ССааййтт  ииггррыы::  wwwwww..tt33wwaarr..ccoomm

ЖЖааннрр:: 33DD  AAddvveennttuurree  //  ККввеесстт
ИИззддааттеелльь:: TTHHQQ
РРааззррааббооттччиикк::  RReevvoolluuttiioonn  SSooffttwwaarree
ССииссттееммнныыее  ттррееббоовваанниияя::  PPeennttiiuumm  IIIIII  775500  MMHHzz,,

112288  MMBB  RRAAMM,,  ввииддееооккааррттаа  ууррооввнняя
GGууFFoorrccee22  6644  MMbb  ((жжееллааттееллььнноо::  PPeennttiiuumm
IIIIII  11,,22  GGHHzz,,  112288  MMBB  RRAAMM,,  ввииддееооккааррттаа
ууррооввнняя  GGeeFFoorrccee44  TTii  44220000))

ССааййтт  ииггррыы::  wwwwww..bbrrookkeennsswwoorrddggaammee..ccoomm



Сначала было слово...
В далеком 1987 малоизвестная компания

NNeeww  WWoorrlldd  CCoommppuuttiinngg  ((NNWWCC)) представила ми�
ру то, что впоследствии эволюционировало в
один из наиболее удачных проектов индустрии
компьютерных игр, а именно первый том сери�
ала “MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc  ((MM&&MM))””, названный “SSeeccrreett
ooff  tthhee  IInnnneerr  SSaannccttuumm””. При разработке своего
детища Джон Ван Канегем, президент NWC,
явно брал за основу систему “AAddvvaanncceedd
DDuunnggeeoonnss&&DDrraaggoonnss””, однако порядком видоиз�
менил ее под компьютерную реализацию.

Сюжет игры совершенно не напрягал и не
ограничивал игроков жесткими рамками. В са�
мом начале истории перед ними была поставле�
на цель: отыскать неизвестно где сокрытое и
овеянное легендами Святилище (Inner Sanctum),
а там — будь что будет... После чего команду ге�
роев выпускали на свободу, которой до самого
финала никто и ничто не угрожало. И топтали
они ногами пыльные тропинки своего родного
мира — Варна, помогая нуждающимся да ист�
ребляя особо ретивые образцы местной фауны.
Так, всеми правдами и неправдами, персонажи
добирались до Святилища, где находили челове�
ка, сидящего за компьютером, который отправ�
лял зашедшую на огонек группу в новый мир.

Мир именовался Кроном и представлялся
игрокам во втором томе серии ““GGaatteess  ttoo
AAnnootthheerr  WWoorrlldd””, вышедшем в свет в 1989 г. Тех�
нически игра смотрелась несколько лучше
предшественницы, блистая новомодной по тем
временам 16�тицветной EGA графикой и слег�
ка переработанным интерфейсом. Что же до
сюжетной линии...

Оказавшись в незнакомом мире, группа
выходцев с Варна немедля решает исследо�
вать его вдоль и поперек. Что ж, в этом благом
начинании им никто не препятствует, вот толь�
ко опасности, подстерегающие путников за
крепкими стенами немногочисленных городов,
поистине неисчислимы.

Сюжет несколько невнятно раскрывает ли�
чину главного злодея — некоего Шелтема, его
не менее таинственного противника — Корака,
и кратко останавливается на их извечном про�
тивостоянии. Во имя лишь одному ему ведомых
причин Шелтем решает покончить с Кроном
как таковым. Для выполнения этой цели он про�
бирается в центр управления этим планетои�
дом (!) и, поколдовав немного с центральным
компьютером, устанавливает конечную точку
траектории полета — прямиком в плазменное
нутро ближайшей звезды. После чего спокойно
ретируется через звездные врата в пределы
следующего мира — Терры, где, как несложно
догадаться, будут разворачиваться перипетии
“MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc  IIIIII””. К счастью, для многостра�
дальных жителей обреченного Крона все за�
канчивается благополучно: вовремя подоспев�
шие герои аннулируют проложенный Шелте�
мом курс, в итоге чего очередной мир спасен,
добро торжествует, а персонажи проходят
сквозь врата и отправляются по следам злодея.

Следует отметить, что по окончании игры
вопросов возникало куда больше, чем было
получено ответов в процессе. И в самом деле:
ну кто такие эти Шелтем с Кораком, что они

умудрились не поделить и отчего столь истово
ненавидят друг друга? Что это за мир, имею�
щий рубку управления и летящий куда�то среди
звезд? Кто этот компьютерщик, охраняющий
звездные врата? И, наконец, главный аспект,
применимый ко всей серии M&M в целом: по�
чему игры, начинающиеся со стандартной фэн�
тезийной фабулы, под конец переходят в жест�
кое sci�fi?.. Чувствовалось, что открыты лишь
мельчайшие частицы глобального замысла, что
самое интересное еще впереди...

Разработчики из NWC не обманули надежды:
изданная в 1991 году третья часть феноменаль�
ной серии — “IIsslleess  ooff  TTeerrrraa”” — представляла, на�

конец, подоплеку грандиозной Вселенной.

Давным+давно в далекой
Галактике...

То была эпоха мира и процветания в Галак�
тике — эпоха Древних. Старейшая цивилиза�
ция многое перенесла на пути своего станов�
ления и развития, сумела выжить и распрост�

ÎÒ �ÀÑÑÂÅÒÀ

ÄÎ ÇÀÊÀÒÀ
ÝÂÎËÞÖÈß ÂÑÅËÅÍÍÎÉ MIGHT & MAGIC

Традиционно сложилось, что патриархами жанра компью�
терных ролевых игр считаются три сериала, появившиеся на

сцене еще в восьмидесятые и с переменным успехом дожившие
до наших дней. Речь идет, конечно, о “Might&Magic”, “Ultima”
и “Wizardry”. Каждый из этих трех знаменитейших циклов, бе�
зусловно, оригинален и самобытен, однако их объединяет одна
общая черта: логичность и глубокая проработка игровых миров.

Сегодняшний рассказ посвящен первой, великой и неповтори�
мой вселенной “Меча и Магии”, эпический размах сюжета и
идейная ненавязчивость которой навеки закрепили ее в золо�
том фонде жанра.
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КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ: КРУПНЫМ ПЛАНОМ

Варн. Мир, представленный в
“Might & Magic I”.

“Might & Magic II”. Первая
встреча с Кораком.

Как и большин�
ство вселенных, вы�
росших из компью�
терных игр, “MMiigghhtt  &&
MMaaggiicc”” обзавелась
собственным литера�
турным фондом. Это,
во�первых, дилогия
Джерри Гравела
(Geary Gravel) — “TThhee
DDrreeaammwwrriigghhtt””  ((11999955))  и
“TThhee  SShhaaddoowwssmmiitthh””

((11999966)), во�вторых — книжица “TThhee  SSeeaa  ooff
MMiisstt””  ((22000011))  от Мел Одом. На русском языке
эти опусы не издавались и, надо сказать,
особой ценности для жанра не несут и близ�
ко. Так, стандартная героика, непонятно ка�
ким боком приставленная к “Might & Magic”
за исключением брэнда на обложке...

“Меч и Магия” в романах



раниться по многочисленным звездным систе�
мам известной вселенной.

Порой для достижения отдаленных планет,
пригодных для колонизации, добираться прихо�
дилось не одно столетие, и на кораблях, посы�
лаемых туда из Центра, успевало смениться
несколько поколений колонистов, прежде чем
вожделенная цель достигалась. Но что значит
пара�тройка веков для Древних, возраст куль�
туры которых исчисляется тысячелетиями? И
цивилизация Древних росла и ширилась, вли�
вая в себя все новые и новые миры, и струящи�
еся века отражали лишь неизменность бытия.

Так продолжалось до тех пор, пока в одной
из обширных туманностей Древние не столкну�
лись с иным социумом, возраст которого не ус�
тупал их собственному, — социумом Породи�
телей. В своей основе цели соприкоснувшихся
культур, заключавшиеся в колонизации мириа�
дов известных планет, совпадали, но вот спо�
собы их реализации различались в корне. Если
Древние никогда не ущемляли интересы рас,
желавших влиться в их ряды, то Породители
жестоко и агрессивно искореняли всех, пос�
мевших встать у них на пути.

Так началась Великая Стихийная Война,
когда армады ужасных, невероятных существ,
сотворенных Породителями при помощи Тех�
нологии Стихийной Манипуляции, вторглись в
пределы планетарных колоний Древних. В ито�
ге Древним все же удалось оттеснить против�
ника за пределы своих владений, но практи�
чески все планеты, лежавшие в зоне конфлик�
та, оказались непригодны для дальнейшей ко�
лонизации.

Стремясь как мож�
но скорее восстано�
вить равновесие сил,
Древние запустили
проект, известный как
Великий Экспери�
мент, идея которого
заключалась в созда�
нии искусственных
экосистем на плане�
тах, пострадавших во
время Войны. Первич�
ным местом проведе�
ния его была избрана
третья планета систе�
мы Миноса — Терра.
Столкновение циви�
лизаций полностью
уничтожило коренную
жизнь этого мира, ос�

тавив после себя лишь небольшой вулканичес�
кий остров посреди необъятного океана, запо�
лоненный выжившими демоническими отродья�
ми Породителей.

Замысел Древних состоял в отправке на
планету терраформных платформ, призванных
заново создать разрушенную экосистему, а уж
после того, как эта часть Эксперимента ока�
жется завершенной, вновь колонизировать ее.
В теории проект выглядел вполне осуществляе�
мым, но как было знать, чем все обернется на
самом деле?

Древними был создан Шелтем, киборг,
Страж Терры, в обязанности коего входило
предотвращение всех нежелательных анома�
лий, могущих возникнуть в процессе восста�
новления планеты. На стартовавшем из Цент�
ра гигантском космическом корабле “Шикбат
Зера”, несущем на борту модули платформ,
Шелтем отправился во вверенный ему мир.

Текло время. Адаптация и развитие биос�
ред, доставленных Шелтемом на Терру, шли
полным ходом. Казалось, Великий Экспери�
мент обречен на успех...

Толику хаоса в царствие порядка внесла
ошибка, допущенная роботехниками при раз�
работке Стража. Искренне считая себя един�
ственным и полноправным властелином Терры,
Шелтем пытался обойти встроенную директи�
ву, предписывавшую ему слепо следовать всем
поступающим извне приказам Древних. И
здесь — вопреки всему — он добился успеха.

В Центре срочно создали нового киборга
— Корака, первоочередной функцией которо�
го стало обезвреживание мятежной модели.

Кроме того, подошло
время второго этапа
Великого Экспери�
мента — попытки ко�
лонизации планет с
искусственной эко�
системой. Для этого
Древними в глубины
космоса был запущен
Крон — огромный
планетоид, на орбите
которого находились
Варны, небольшие
многофункциональ�
ные транспортники,
населенные колонис�
тами. Варны, как и
сам Крон, обладали
собственными биос�
редами, искусствен�
ными солнцами — ис�

точниками тепла и света. Назначение Крона
состояло в посещении определенных звездных
систем, в каждой из которых он должен был ос�
тавить определенное количество Варнов,
впоследствии приземлявшихся на заданных
планетах. Конечной точкой вояжа планетоида
значилась Терра, а на борту его находился Ко�
рак, который должен был сместить мятежного
Стража планеты.

Шелтема, естественно, такое развитие со�
бытий не устраивало, и вместо того, чтобы до�
жидаться, когда делегация поселенцев Древних
во главе с Кораком нагрянет к нему в гости, он
посредством звездных врат перенесся на один
из Варнов Крона, а оттуда — на сам плането�
ид, где и изменил курс оного, направив в недра
звезды...

Такова прелюдия к самому известному се�
риалу компьютерных RPG, сотворенная гени�
ем Джона Ван Канегема. Как видите, завязка
очень даже интригующая. Во что же она вы�
лилась в дальнейшем?

Продолжение банкета
““MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc  IIIIII::  IIsslleess  ooff  TTeerrrraa”” стала пер�

вым томом “Трилогии Древних”, откровением,
которого ожидали столь долго. Причинами тому
явились и история игровой вселенной, изложен�
ная выше, и дальнейшее продвижение сюжет�
ной линии, уже куда более понятной игрокам.

“Трилогия”, в которую вошли также четвер�
тый и пятый тома цикла, ““CClloouuddss  ooff  XXeeeenn”” и ““TThhee
DDaarrkkssiiddee  ooff  XXeeeenn””, вышедшие в 1992 и 1993 го�
дах соответственно, повествовала о дальней�
шем противостоянии Шелтема и Корака, за�
вершившимся в итоге их взаимоуничтожением.
Многие и сейчас считают эти игры лучшими
компьютерными RPG, выходившими когда�либо
под маркой M&M. Ибо здесь проявилось все
то, что принесло сериалу огромную популяр�
ность и народную любовь: миловидная графи�
ка, динамичный игровой процесс, а также мо�
дифицированная ролевая система. Сюжет двух
последних частей “Трилогии” вращался вокруг
Ксина — искусственно созданного плоского
мира, который по замыслу Древних должен
был в итоге обратиться в сфероид, что знаме�
новало бы окончание важного этапа в Вели�
ком Эксперименте.

Первый виток развития вселенной подошел
к логическому завершению. Да и год на дворе
стоял 1993 — время ухода с передовых пози�
ций блиставшего некогда жанра компьютер�
ных ролевых игр ввиду перенасыщения рынка
откровенно второсортными поделками в этом
ключе. Следующий продукт с гордым лейблом
M&M появится еще ох как нескоро...

Героический крах
Многое произошло в последующие годы.

Следуя рыночным тенденциям, многие неболь�
шие компании�разработчики укрылись под ши�
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“Might & Magic III”. Порой на
островах Терры встречается и
такая экзотика.



рокими и надежными крыльями монстров�изда�
телей. Не обошла участь сия и NWC: в 1995
фирма становится дочерним подразделением
корпорации 33DDOO, навсегда расставшись с
собственной независимостью.

На рынке в то время бытовало засилье
стратегических игр, и, следуя веяниям моды,
альянс 3DO/NWC внес свою посильную лепту
в эту тенденцию.

Без преувеличения можно сказать, что зна�
менитый стратегический хит ““HHeerrooeess  ooff  MMiigghhtt  &&
MMaaggiicc  ((HHooMMMM))””, вышедший в 1995 и сразу же
воссиявший в ореоле заслуженной славы,
явился, тем не менее, величайшим бедствием
для Вселенной “Меча и Магии”. Решив выта�
щить на поверхность всех персонажей из ран�
них игр серии M&M и ввергнуть их в единую ба�
талию, разработчики тем самым откровенно
испортили всю стройную сюжетную линию. Ко�
нечно, явись игра своеобразным ответвлением
от серии, нареканий бы не возникло. Но нет
же: за первыми “Героями” следуют вторые
(“HHeerrooeess  ooff  MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc  IIII””)), продолжающие и
развивающие незнамо откуда вырезанный сю�
жетный огрызок. А чтобы окончательно добить
фанов Вселенной, за ним следует аддон
(“HHeerrooeess  ooff  MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc  IIII::  TThhee  PPrriiccee  ooff
LLooyyaallttyy””), содержащий четыре небольших кам�
пании, совершенно ничем не связанных и даже
не имевших собственного места в истории, на�
чатой во второй части..

Второе пришествие
Нанеся такой жесточайший удар по

собственному детищу, разработчики смилос�
тивились и в следующем проекте — ролевке
“MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc  VVII::  TThhee  MMaannddaattee  ooff  HHeeaavveenn””
((11999988))  ——  сделали довольно�таки успешную по�
пытку все расставить на свои места.

С момента завершения перипетий M&M5
прошло более тысячелетия, и мир, долгождан�
ный мир снизошел на истерзанные давнишней
Стихийной Войной планеты. Колонии Древних,
постоянно поддерживающие связь с Центром,
процветали. Но давние враги не забыли о сво�
ем поражении, имевшем место в давно минув�
шую эпоху.

“Они пришли из Пустоты — древние враги
древних людей”. Такими словами начиналась
легенда, открывавшая новый виток развития
Вселенной “Меча и Магии”. Они — демоны�
кригане — атаковали отдаленные колонии
Древних, неся с собою гибель всему живому,
ибо в этом состояла их суть. Были ли они тваря�
ми Породителей или представителями совер�
шенно иной цивилизации? Кто знает... Вспых�
нувший конфликт опустошил многие планеты, а
кригане неистово поглощали все доступные
природные ресурсы, оставляя после себя лишь
выжженные пустоши. Узловые космические

станции, обеспечивавшие связь колоний с
Центром, оказались уничтожены, что знамено�
вало наступление новой эры — Безмолвия...

Действие большинства последующих игр
цикла разворачивается на планете Энрот, так�
же подвергшейся атаке криган. Данное “осте�
пенение” послужило причиной гораздо более
детальной проработки персонажей и истории
одного отдельно взятого мира. Герои стали ку�
да более яркими, события — досконально про�
писанными, и в итоге притухший было интерес
к серии вновь воспарил до небес.

Оно и не мудрено: M&M6 представляла иг�
рокам все ту же потрясающую играбельность
старых томов серии, облаченную в сверкаю�
щую новизной оболочку. Красочный движок,
потрясающие саундтреки, детективный сюжет,
закрученный вокруг расследования деятель�
ности таинственного жреческого культа Баа и
в итоге выводящий на первые признаки присут�
ствия криган на планете.

Интригующая история продолжилась в
“HHeerrooeess  ooff  MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc  IIIIII::  TThhee  RReessttoorraattiioonn  ooff
EErraatthhiiaa””  ((11999999)).. Действие перенеслось на иной
континент Энрота — Антагарич, на большей час�
ти которого вольготно раскинулось людское ко�
ролевство — Эратия. Окопавшиеся здесь крига�
не при поддержке местных сил тьмы и прочих кри�
минальных структур взялись за дело всерьез, ор�
ганизовав широкомасштабную атаку на Эратию
и прилежащие к ней вотчины эльфов и гномов.

Вообще HM&M3,,  благодаря отлично сба�
лансированному стратегическому элементу,
по праву считается лучшей из “героической”
серии и одной из интереснейших игр всех вре�
мен. Серия вновь вскарабкалась на пик попу�
лярности, и 3DO, почувствовав это, принялась
“ковать железо, пока горячо”.

Так, в следующем году свет увидела седь�
мая часть хроники — “MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc  VVIIII::  FFoorr
BBlloooodd  &&  HHoonnoorr””, эксплуатировавшая движок от
“Небесного Мандата” и повествовавшая о де�
яниях, имевших место в Эратии сразу после
окончания недавних баталий. На сцену вновь
выводились наши герои, вынесшие все испыта�
ния на Варне/Кроне/Терре и успешно зате�
рявшиеся после этого... Точнее, нет: помотав�
шись по космосу в поисках Древних и так оных
не обнаружив, бравая команда примчалась на
Энрот, проведав, что где�то здесь находятся
сокрытые звездные врата, через которые мож�
но попасть в Центр сгинувшей цивилизации.

Вот оно то, чего так долго жаждали истин�
ные фанаты серии — крепкой привязки к на�
чальным томам цикла. Доказательства, что они
не забыты, и все окажется гораздо глубже и ув�
лекательнее. И они это получили!

Больше... Больше...
Больше!!!
Почувствовав небывалый прилив энергии и

денег, альянс 3DO/NWC с плодовитостью арген�
тинских кроликов начал творить... Хотя нет, ско�
рее — штамповать. В скором времени свет уви�
дел первый аддон к HoMM3 — ““AArrmmaaggggeeddddoonn’’ss
BBllaaddee””  ((11999999)), заключавший в себе, тем не менее,
интереснейшие кампании, сводившие в итоге на
“нет” популяцию криган на Энроте.

Второй аддон — “TThhee  SShhaaddooww  ooff  DDeeaatthh””
((22000000))  ——  повествовал о хитроумной интриге,
приведшей в свое время к Войнам Восстанов�
ления Эратии, отразившихся в оригинальных
третьих “Героях”.

Решив, что и этого мало, на изрядно устарев�
шем к тому времени движке компания выпустила
“MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc  VVIIIIII::  DDaayy  ooff  tthhee  DDeessttrrooyyeerr””. Тут ста�
ли проявляться пугающие тенденции: в кои�то ве�
ки игроки увидели совершенно несбалансиро�
ванную игру, чего за NWC раньше не водилось.
Действие развивалось на третьем континенте Эн�
рота — Жадаме, куда залетел кибернетический
посланец Древних, он же Разрушитель, всерьез

“Might & Magic VI”. Вот они —
кригане!..

“Heroes of Might & Magic III”.
Волшебная Эратия...
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Антагарич, место действия
наибольшего количества игр
цикла “Might & Magic”.

Над оформлением коробок шестой, седьмой и восьмой частей “MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc”” потрудил�
ся сам ЛЛааррррии  ЭЭллммоорр..

Обложки, ставшие классикой



вознамерившийся уничтожить мир ввиду отсле�
женного здесь присутствия криган. Последних,
правда, давно уж повывели в ходе победоносных
кампаний “Клинка Армагеддона”, чего наш ки�
борг, естественно, не знал... Достаточно прос�
тенький сюжетец, смесь идей, понадерганных из
предыдущих игр серии да совершеннейший дис�
баланс отпугнули от игры слишком многих. Фана�
ты, конечно, предложенное, скрипя зубами, про�
жевали, но от добавки решительно отказались.

Но зарвавшихся 3DO/NWC было уже не ос�
тановить. В кратчайшие сроки из�под их пера вы�
ходит аж восемь частей цикла “HHeerrooeess  CChhrroonniicclleess””
(шесть — коммерческих, две — свободно скачива�
емых из интернета))..  Каждая из этих поделок (или
— подделок?) — коротенькая игрушка на движке
HoMM3, затыкающая пробелы в истории Энро�
та. Довольно увлекательно, конечно, но откро�
веннейшая халтура в плане реализации.

Дальше — больше. Следуя популярному и
поныне лозунгу “привлечения поклонников
иных жанров в рамки раскрученной вселен�
ной”, на свет появляется нечто под названием
“CCrruussaaddeerrss  ooff  MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc”” с жанровой при�
надлежностью Action/RPG. В итоге видны лишь
базовые элементы и того, и другого. Откровен�
но слабая игра, эксплуатирующая новый мир
— Ардон, никаким боком ко Вселенной M&M
не привязанный. Сиквел “WWaarrrriioorrss  ooff  MMiigghhtt  &&
MMaaggiicc””,,  изданный лишь на консолях (PS2, PSX,
Gameboy), и того “краше”: элементы ролеплея
деградировали до недосягаемого прежде
уровня, а вся суть игры сводилась к путешест�
виям по длинным прямым подземным коридо�
рам, забиванию подручными средствами вся�
кой нечисти да собиранию больших красивых
алмазов в духе аркад восьмидесятых.

Третий “хит” той же оперы — “LLeeggeennddss  ooff
MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc””  ——  помянем лишь для полноты
картины: бездарный deathmatch с брэндом
“Might & Magic” вряд ли был способен расто�
пить ожесточившиеся после подобного издева�
тельства сердца фанатов. В довершение ко
всему, разбушевавшаяся 3DO анонсировала
было “DDrraaggoonn  WWaarrss  ooff  MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc””, где иг�
року предлагалось отыгрывать роль дракона,
порабощенного орками (!), но вовремя одума�
лась. Проект был переименован в “DDrraaggoonn
RRaaggee””  и не имел никакого отношения к и так
уже трещащей по всем швам Вселенной.

Последний вздох
О с о з �

нав нако�
нец, что в
погоне за
д о л л а р о м
они сами
себя загна�
ли в угол,
разработ�
чики, недол�

го думая, порешили свести всю галактику “Ме�
ча и Магии” в первичную материальную точку
и начать все вновь, с чистого листа.

Так миру является “HHeerrooeess  ooff  MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc
IIVV””, в заставочном ролике которого Энрот, ре�
гулярно спасаемый нами на протяжении семи
лет, взрывается ко всем чертям, и действие
последующих игр цикла переносится в новый
мир — Аксеот. Можно с уверенностью сказать,
что кампании HM&M4 являются наиболее про�
работанными и захватывающими во всей “ге�
роической” серии. Несмотря на явные огрехи в
геймплее, игра получилась если не хитом, то
вполне себе на уровне.

Параллельно с оной выходит “MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc
IIXX::  WWrriitt  ooff  FFaattee””, выполненная в антураже сканди�
навских мифов и переносящая игрока на иной
континент Аксеота. Спорный проект: страш�

ненькая графика, уклон в сторону 3D�Action, яв�
ное заимствование многих сюжетных моментов
из предыдущего, восьмого тома. Но откровен�
ным просчетом явилось введе�
ние целого пантеона
пронордических бо�
гов. Где в высоко�
технологической
Вселенной M&M
может приткнуться
хоть одно, даже
самое завалящее
божество? В девятой
части появилась це�
лая ватага богов, и ни
единого упоминания
о Древних, чего не
было ни в одной из
прежних ролевок под
брэндом “Might & Magic”.
Добро пожаловать в новую
Вселенную, господа!..

Дальше — хуже (хотя хуже уже некуда). Тяже�
лейший финансовый кризис, в котором оказыва�
ется 3DO,, заставляет ее выпустить две слабые
низкобюджетные игры — аддоны к HoMM4 ““TThhee

GGaatthheerriinngg  SSttoorrmm””  и “WWiinnddss  ooff  WWaarr””.. Примитивные
сюжетные линии обоих не пересекаются ни меж�
ду собой, ни с двумя предыдущими поделками,
представляющими мир Аксеота. Продюсеры се�
рии пообещали, правда, в дальнейшем связать
воедино все нити истории, но шанса исполнить
сие им так и не представилось.

Пока живет надежда...
Весной 2003 корпорация 3DO приказала

долго жить, а все издаваемые ею брэнды пошли
с молотка. Вселенная M&M досталась францу�
зскому издателю UUbbii  SSoofftt, на ниве ролевых игр
отметившемуся разве что провальным “PPooooll  ooff
RRaaddiiaannccee::  RRuuiinnss  ooff  MMyytthh  DDrraannnnoorr””, а стратеги�
ческих — вполне достойной серией “WWaarrlloorrddss””.

Что же ожидает великую некогда вселенную,
так деградировавшую в результате бездарной
маркетинговой политики 3DO? Кто знает... Из�
вестно лишь, что в недрах Ubi Soft уже начата и
идет полным ходом разработка “HHeerrooeess  ooff  MMiigghhtt
&&  MMaaggiicc  VV””.. Кроме того, продюсер проекта —

Фабрис Камбунэ — с уверенностью заявил и о
продолжении ролевой линейки серии.

Есть от чего проникнуться надеждой
и с нетерпением ждать официаль�
ных пресс�релизов.

◆ ◆ ◆
Конечно, пока мы не

узрим воочию готовый
продукт, сомнения бу�
дут продолжать тер�
зать наши несчастные

души. Удастся ли Ubi
Soft выдержать неповто�

римую атмосферу вселен�
ной “Меча и Магии”? А
сохранить ее сюжетную
канву? Окажутся ли
привлеченными к разра�

ботке бывшие сотрудники
NWC, в том числе и сам Джон

Ван Канегем? Время все расставит на свои
места, а пока нам остается лишь мечтать, вспо�
миная славные деньки, проведенные на Энроте,
Терре и Ксине, — и надеяться!   ◆
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Разрушая, созида2
ем: гибель многост2
радального Энрота.

"Heroes of Might & Magic VI".
Аксеот. Новый мир со старыми
героями.

Разработчики собираются сделать “HHeerrooeess  ooff  MMiigghhtt  &&  MMaaggiicc  VV”” в полном 3D. Учитывая, что
игра находится на самой ранней части разработки, гадать, как она будет выглядеть, можно
лишь по первым и весьма немногочисленным наброскам.



ИИннттеерреессууееттеессьь  ннооввииннккааммии  ооттееччеессттввееннннооггоо
ии  ззааррууббеежжннооггоо  ииггррооссттррооеенниияя??  ЧЧииттааййттее!!

Lord of the Rings TMG
Жанр: военно�тактическая игра
Издатель: Sabertooth Games, Саргона
Сайт издателя: www.sabertoothgames.com,

www.sargona.ru
Количество игроков: 2
Длительность партии: 45—60 минут
Язык игры: русский (локализация)

В прошлом году
американская ком�
пания SSaabbeerrttooootthh
GGaammeess, сделавшая
себе имя на коллек�
ционных карточных
версиях военно�так�
тических игр компа�
нии GGaammeess
WWoorrkksshhoopp (в прош�
логодних номерах
“Мира фантастики”

вы можете найти обзоры ее игр “WWaarrCCrryy”” и
“HHoorruuss  HHeerreessyy””), неожиданно получила лицен�
зию на выпуск военно�тактической игры по филь�
му Питера Джексона “Властелин колец”. Неожи�
данно — потому что к тому времени уже сущест�
вовала и процветала “LLoorrdd  ooff  tthhee  RRiinnggss
BBaattttlleeggaammee”” — серьезный и интересный варгейм
с миниатюрами. Продукт же, который разреши�
ли выпускать “саблезубым”, стал называться
“LLOOTTRR  TTrraaddeeaabbllee  MMiinniiaattuurreess  GGaammee”” — по�русски
“игра с коллекционными миниатюрами”. Знаю�
щий читатель спросит, а чем одно отличается от
другого? Попробуем провести грань между эти�
ми жанрами.

Скажу сразу: “LLOOTTRR  BBaattttlleeggaammee””, о которой вы
могли прочитать в первом номере МФ, и “LLOOTTRR
TTMMGG””, о которой вы сможете прочитать чуть ниже,
— две разные игры. У них разные правила, разные
миниатюры и разные способы распространения.
Традиционно игры с коллекционными миниатюра�
ми были самым простым и самым массовым видом
военно�тактических игр. В TMG вам не надо шту�
дировать сотни страниц правил, составлять спис�
ки армий и ползать по полю боя с транспортиром
и штангенциркулем. В отличие от “серьезных” ба�
талий, партия в TMG редко длится больше часа и
не требует долгой подготовки в виде раскрашива�
ния миниатюр или создания реалистично выглядя�
щих элементов местности. Все это в полной мере

можно отнести и к
“LLOOTTRR  TTMMGG””.

Баталия происхо�
дит на карте мест�
ности, разделенной
на шестиугольники
(одна карта входит в
стартовый набор,
также вы можете
найти шаблон для
создания собствен�
ных карт на нашем

компакт�диске). Каждая фигурка бойца — от
хоббита до Сарумана — находится на шестиу�
гольной подставке, ровно помещающейся в
шестиугольник на местности. “Сотовое” раз�
биение карты несколько сокращает простор
для маневров, зато снимает все вопросы с из�
мерением расстояний. 

На подставке каждой миниатюры вы найдете
все необходимые боевые характеристики: пока�
затели стрельбы, атаки, защиты и движения, пик�
тограммы специальных способностей, стоимость,
а также две шкалы, на одной из которых отмеча�
ются полученные бойцом раны, а на другой — ос�
тавшиеся у него очки действия. Также здесь нане�
сена информация для коллекционеров.

Игра начинается с того, что каждый из игро�
ков собирает свои армии. Они договаривают�
ся о суммарной стоимости армий (правила
предлагают 1000 очков), после чего подбира�
ют модели (относящиеся либо к силам Добра,
либо к силам Зла) на оговоренную сумму. Все
бойцы делятся на героев (hero) и солдат (min�
ion). Считается, что герои командуют солдата�
ми, поэтому на этапе сбора армии вы не може�
те призвать в нее солдат больше, чем суммар�
ное количество очков действия у ваших героев.
Собранные армии расставляются на игровом
поле, после чего начинается последователь�
ность ходов, разделенных на фазы.

В стратегическую фазу игроки бросают ку�
бик. Выкинувший больше решает, кто в течение
этого хода будет атаковать, а кто — защищать�
ся. Затем наступает фаза действий атакующего
игрока. Каждый боец в армии может совершить
одно действие: выстрелить (если умеет) или пе�
реместиться. Перемещение происходит по шес�
тиугольникам, причем на пересечение каждой
границы тратится определенное количество оч�
ков движения. Например, шаг по обычной пове�
рхности “стоит” одно очко, а пересечение вод�

ной преграды — три. При желании боец может
потратить одно очко действия, чтобы увеличить
свой показатель движения на текущем ходу на
единицу. Израсходовав все свои очки движения,
боец останавливается. Стрельба происходит в
радиусе досягаемости бойца: игрок назначает
цель, после чего бросает столько кубиков, каков
показатель стрельбы миниатюры. Все выпавшие
“5” и “6” считаются попаданиями; если на куби�
ке выпало “1”, боец может потратить одно очко
действия и “превратить” его в “6”. Затем броса�
ются кубики по числу попаданий: каждый резуль�
тат, равный значению защиты цели или превы�
шающий его, наносит одну рану. Если и тут вы�
пало “1”, его тоже можно “переправить” в “6”,
только уже за 2 очка действия. Если здоровье
бойца снижается до 0, он погибает и снимается
с поля боя. После того, как атакующий закончит
действовать своими миниатюрами, наступает
аналогичная фаза защищающегося игрока.

Последняя фаза хода — ближний бой. Все
бойцы противников, находящиеся в соседних
шестиугольниках, делятся на группы, между ко�
торыми и происходят схватки. Каждая сторона
подсчитывает суммарную атаку, бросает
столько кубиков, затем все происходит анало�
гично стрельбе, только попаданием считаются
результат “4” и выше. Если в конце хода одна
из сторон потеряла половину (или больше) сво�
ей армии, она проигрывает.

Разнообразие в игру вносят специальные
способности бойцов, для активации которых
обычно нужно потратить очки действия. Нап�
ример, с помощью этих способностей боец мо�
жет и переместиться, и выстрелить в одну и ту
же фазу, увеличить атаку воинов в своей груп�
пе или вылечить союзника. Отдельно прописа�
ны правила по Фродо, который может в пылу
схватки надеть Кольцо, стать невидимым и по�
лучить как преимущества, так и компенсирую�
щие их недостатки (например, на него сразу
бросятся все Назгулы на поле).
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Первый сет “LLOOTTRR  TTMMGG”” состоит из 120 ми

ниатюр и распространяется в стартерах (фикси

рованных наборах по 8 фигур) и бустерах (слу

чайным образом подобранные 4 бойца). С фев

раля “саблезубые” собираются запустить серию
наборов с крупными бойцами; в первый из них
будут входить тролли. В России игра распрост

раняется и локализуется компанией “Саргона”.

Берсерк
Жанр: коллекционная карточная игра
Издатель: “Мир Фэнтези”
Сайт издателя: www.berserk.ru
Количество игроков: 2
Длительность партии: 30—60 минут
Язык игры: русский
Идея создать отечественную коллекционную

карточную игру витала в нашей стране, начиная
с прихода на ее необъятные просторы матери
всех ККИ — “MMaaggiicc  TThhee  GGaatthheerriinngg””. Большинству
проектов было суждено так и остаться на бума

ге или на жестких дисках компьютеров, и только
пару лет назад увидела свет “Война”. А затем,
осенью прошлого года, после пятилетней рабо


ты создателей и художников, появился “Берсерк”
— первая отечественная ККИ в жанре фэнтези.

Действие “Берсерка” происходит в вымыш

ленном мире под названием Лаар. Отметим в
скобках, что к созданию вселенной игры при

ложил руку такой маститый фантаст, как Ник
Перумов, поэтому его поклонники могут обна

ружить в Лааре много знакомого — а возмож

ных плодов будущего сотрудничества писателя
и авторов игры можно только с трепетом ожи

дать. Некогда девственный Лаар процветал —
до тех пор, пока в одном притесняемом и выми

рающем нацменьшинстве не родился великий
маг всех времен и народов. Отстаивая права
собственного племени, этот маг открыл путь в
Лаар могущественным и чудовищным силам,
что закономерно привело к Катаклизму. Бла

годатные земли лежали в руинах, а на севере
воцарилась Тьма. Истинными повелителями
преображенного Лаара стали маги, чья сила,
проистекавшая из волшебных кристаллов, поз

воляла им держать в подчинении целые отряды
самых разных существ. Одной из первостепен

ных задач магов стали поиски некоего арте

факта, который, возможно, вернет Лаару ут

раченную молодость. Теперь присоединиться к
ним можете и вы.

Предупреждаю сразу: “Берсерк” только
внешне похож на традиционные ККИ. Скорее,
это военно
тактическая игра с картами вместо
миниатюр. Впрочем, плюсов в этом больше,
чем минусов: картон обходится куда дешевле
пластика и металла, а иллюстрации на картах
редко оставляют желать лучшего. Да и прин

цип остается прежним: хочешь — коллекциони

руешь, хочешь — играешь.

Игрокам предлагается возглавить силы пяти

стихий: лесов, гор, степей, болот и Тьмы, а так

же нейтральные. Обычно армия набирается из
представителей двух стихий, а также нейтраль

ных карт; чем больше стихий вы желаете дер

жать под своим контролем, тем меньше
средств у вас останется на формирование
войска. В начале игры противники сдают себе
по 15 карт из колоды (поскольку колода состо

ит из 30—40 карт, можно играть даже одной
колодой на двоих), и из полученной сдачи на

бирают войска. Каждая карта, представляю

щая собой бойца, стоит определенное число
золотых или серебряных кристаллов, о количе

стве которых у каждого игрока можно догово

риться заранее. После сбора армий игроки
располагают их на воображаемом поле раз

мером 5 на 6 клеток (по 15 “ячеек” каждому).
Затем ходы чередуются.

В свой ход игрок может действовать любым
количеством своих карт
бойцов. Стандартные
действия — передвижение и атака. Боец может
двигаться по горизонтали и вертикали, только в
свободные клетки, пересекая границ между ни

ми не больше, чем количество его ходов. Атака
может быть объявлена по карте, находящейся
как по ортогонали, так и по диагонали от ата

кующего. При этом защищающаяся сторона
может назначить защитника — своего бойца,
который соседствует как с атакующей, так и с
атакованной картой. Результат схватки опре

деляется броском кубика, который делают оба
игрока. При удачном броске обороняющийся
даже может нанести повреждения напавшему
на него. Повреждения отмечаются жетонами
ран, которые кладутся на соответствующую
карту. Если количество ран на карте станет
равно ее показателю жизни, она снимается с
поля боя — боец считается погибшим.
После проведения атаки карта бойца
закрывается — поворачивается на 90
градусов; закрытые карты не могут
больше действовать. В начале сво

его хода игрок открывает все
свои закрытые карты.

Как и во всяком уважающем
себя варгейме, практически
каждый боец обладает ря

дом характерных для него
особенностей, обозначен

ных пиктограммами или прописан


ных в тексте карты. Сюда могут относиться реге

нерация, защита от магии, стрельба, лечение и
еще громадное количество специальных
действий. Многие из них требуют от карты зак

рыться. Есть и такие, к совершению которых не

обходимо готовиться несколько ходов, накапли

вая так называемые фишки. К числу наиболее
приятных относятся внезапные действия, кото

рые можно совершить даже в ход противника,
нарушив его планы. Крылатые существа летают
над полем боя, пикируя на противника и оста

ваясь вне досягаемости его ближних ударов, а
симбиоты “сидят” на бойцах
хозяевах, не зани

мая свободных клеток.

Первый сет “Берсерка” состоит более чем
из сотни карт пяти степеней редкости. Он
распространяется в двух видах 30
карточных
стартеров (леса и горы; степи и болота) и 7

карточных бустерах. Благодаря математически
рассчитанной системе сортировки вероят

ность появления бустеров с одинаковым со

держимым очень мала, что немаловажно при
проведении турниров. А в качестве особого
сюрприза выпущены немногочисленные бусте

ры, в которых вместо одной редкой карты на

ходится целых пять. Выход следующего расши

рения игры намечен на конец зимы — начало
весны 2004 года.   ◆

Упомянутые настольные игры можно найти в мага

зинах игрушек, книжных магазинах, супермаркетах,
специализированных игровых
клубах.
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Так выглядит мир игры Лаар.



ÑÒ�ÅËÛ
�ÎÁÈÍ ÃÓÄÀ

"БЛАГОРОДНЫЙ РАЗБОЙНИК":

РЕАЛЬНОСТЬ ИЛИ МИФ?

Но кто он, этот герой? И существовал ли он
на самом деле?

I. Легенда: 
Славный парень Робин Гуд
История Робин Гуда дошла до нас в виде

средневековых народных баллад, и его образ
не привязывался к какой�либо определенной
эпохе. Иногда его называют современником
Ричарда Львиное Сердце (1189�1199 гг.), иног�
да — королей Эдуарда II или Эдуарда III (1307�
1377 гг.).

...Неподалеку от города Ноттингема прости�
рается огромный Шервудский лес, через кото�
рый проходит проложенный еще римлянами Ве�
ликий Северный Тракт — одна из главнейших
транспортных артерий Северной Англии. Имен�
но Шервуд и стал главным пристанищем добле�
стного Робин Гуда и его ватаги.

�Ïî ëåñíîé ñòðàíå ãóëÿåò
ñëàâíûé ïàðåíü � �îáèí Ãóä!�

Происхождение Робина неясно — его счи�
тают приемным сыном мельника, или вилланом
(зависимым крестьянином), или йоменом (сво�
бодным земледельцем). Когда враги сожгли его
дом, отличный лучник Робин собрал “бригаду”
и ушел в разбойники.

Что за враги разорили селение Робина?
Некоторые исследователи считают, что в бал�
ладах отразилась память о завоевании Англии
норманнами в XI веке. Завоеватели жестоко
притесняли местное население — англосаксов,
относясь к ним с откровенным презрением.
Достаточно сказать, что более века ни один из
английских королей Нормандской и Анжуйс�
кой династий ни слова не знал из языка наро�
да, которым управлял (первым стал Ричард Ль�
виное Сердце).

Бывало, что англосаксы, не желающие по�
коряться завоевателям, уходили в леса и соз�
давали нечто вроде партизанских отрядов, —
возможно, и Робин Гуд был предводителем
именно такой дружины.

�Â ïðîøëîì ñëóãè è õîëîïû,
íûíå � âîëüíûå ñòðåëêè�

Под началом лихого атамана была целая
сотня молодцов, одетых в зеленые плащи. В от�
ряд входили довольно колоритные фигуры.
Например, заместитель Робина, здоровенный
громила Малютка Джон (мда, с чувством юмо�
ра у этих ребят было небогато!), которого ата�
ман победил в знаменитом бою на палках у
речного брода. Или тучный монах Тук, не дурак
выпить, закусить и подраться. Были там еще
Уилл Статли�Скарлетт, менестрель Алан�о�
Дэйл и другие весьма любопытные персонажи.

Молодцы Робина жили в Шервуде не толь�
ко разбоем, но и охотой, которая сама по се�
бе была деянием криминальным. Дело в том,
что по закону лесная дичь, особенно олени,
принадлежала королю, и специально назна�
ченные лесничие охраняли дичь от поползно�
вений “наглой черни”. Браконьера наказывали
в зависимости от категории дичины — за вся�
кую мелочь могли отрубить руку, за оленя —
повесить. Не зря во многих балладах против�
никами Робин Гуда выступают именно короле�
вские лесничие.

Но главный враг Робина — это шериф Нот�

тингемский. Шериф в средневековой Англии
сродни губернатору. Этот чиновник, назначае�
мый лично королем, осуществлял всю админи�
стративную, полицейскую, судебную и воен�
ную власть в графстве. Он также собирал на�
логи, что открывало широкий простор для зло�
употреблений. Иногда шерифами становились
люди, присланные из “центра”, иногда — мест�
ные феодалы (как правило, не слишком круп�
ные и знатные). В общем, шериф графства —
естественный противник и для крестьян, и для
аристократии. Но “добрый Робин” измывался
над ненавистным шерифом по полной прог�
рамме.

Так, однажды шериф приказал повесить
трех сыновей старухи�вдовы за то, что они
подстрелили оленя в королевском лесу. Робин
Гуд переоделся нищим и поспешил в Ноттин�
гем. Когда бедных браконьеров уже собира�
лись вздернуть, Робин, явно питавший сла�
бость к театральным эффектам, затрубил в рог
— из леса тут же примчались его ребята и от�
били приговоренных.

Наверное, непросто найти человека, который никогда не слышал о Робин Гуде, легендарном
благородном разбойнике, который грабил алчных богачей и раздавал деньги беднякам. Его
имя давно стало нарицательным, о нем слагали песни, писали книги, снимали фильмы. По его
образу и подобию конструируются характеры многочисленных героев фэнтези, обладающих
луком, колчаном, храбрым сердцем и доброй душой.

О смелом парне будет речь.
Он звался Робин Гуд.

Недаром память смельчака
В народе берегут.

ББааллллааддыы  оо  РРооббиинн  ГГууддее""  ((ППеерр..  ИИ..  ИИввааннооввссккооггоо))
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Борис Невский

Место оперативной
деятельности Робин Гуда. 

“Бригада” Робина поджидает
добычу. Оленя или путника?
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В балладе “Робин Гуд и
золотая стрела” шериф жа�
луется королю, что не мо�
жет изловить проклятого
разбойника. Король совету�
ет прибегнуть к хитрости, и
шериф, пораскинув своими
куриными мозгами, объявля�
ет состязание по стрельбе
из лука, победителю кото�
рого достанется стрела из
чистого золота. Разбойни�
ки, купившись на эту нехит�
рую приманку, дружно отп�
равляются в Ноттингем,
правда, по совету Малютки
Джона сменяют свои зеле�
ные плащи на разноцвет�
ные. Естественно, шериф их
не узнает (куриной слепо�
той, наверное, страдал бед�
няга...). В итоге Робин Гуд выиграл состяза�
ние, получил золотую стрелу и благополучно
вернулся в лес.

““ЛЛююббллюю,,  ——  ввооссккллииккннуулл  РРооббиинн  ГГуудд,,
��  ННееллееггккииее  ддееллаа!!
ВВоотт  ттооллььккоо  ппллооххоо,,  ччттоо  шшеерриифф
ННее  ззннааеетт,,  ггддее  ссттррееллаа””..

И, написав послание, сообщавшее шери�
фу, кто выиграл приз, он пуляет стрелу с пись�
мом прямо в окно чиновника.

ББыылл  вв  ссттрраашшнноойй  яяррооссттии  шшеерриифф
ООтт  ддееррззккооггоо  ппииссььммаа,,
ИИ  ссаамм  ппооттоомм  ддииввииллссяя  оонн,,
ЧЧттоо  ннее  ссоошшеелл  сс  ууммаа..

С большим смаком в балладах повествует�
ся, как Робин вытряхивает мошну у жирных аб�
батов и монахов (учитывая, что церковь тогда
была крупнейшим землевладельцем и драла с
крестьян три шкуры, такую народную любовь к
“Христовой невесте” легко объяснить).

Например, одна баллада объясняет, поче�
му огромный дуб в Шервуде называется Епис�
копским. Однажды некий епископ наткнулся в
лесу на Робина и его друзей, которые жарили
оленину. По недомыслию прелат принял их за

обычных холопов и приказал своим стражни�
кам схватить браконьеров. Разбойники начали
притворно умолять о пощаде, но епископ был
неумолим. Наконец Робину надоела игра, он
подал знак, и из леса подоспела остальная
шайка. Епископа взяли в заложники и потребо�
вали большой выкуп, причем любящий позаба�
виться Робин Гуд заставил епископа отплясы�
вать джигу вокруг большого дуба.

�Çäåñü òîãî, êòî âñå
òåðÿåò, çàùèòÿò è
ñáåðåãóò�

Хотя знати сильно доста�
валось от Робина, иногда
разбойник помогал и оказав�
шимся в беде дворянам.

Так, одному рыцарю
пришлось заложить свое по�
местье местному аббату. Ког�
да пришло время уплаты дол�
га, рыцарь отправился в аб�
батство просить об отсрочке.
Проезжая через Шервуд, он
столкнулся с Робин Гудом.
Увидев, что у рыцаря ничего
нет и выслушав его печаль�
ную историю, Робин дал ему
денег для выкупа земель, а ос�
тальные вольные стрелки осы�
пали благородного голодран�

ца подарками.
В другой раз Робин помог бедному сквай�

ру, чью юную невесту хотели выдать за старо�
го и богатого лорда.

В одной из баллад рассказывается и о
женитьбе самого Робин Гуда. Он полюбил
знатную девушку Мэрион и, выдавая себя за
графа, добился ее расположения. Затем он
вернулся в Шервуд, а опечаленная Мэрион,
переодевшись в мужское платье, отправи�
лась его искать. Они встретились на лесной
дороге, но Робин принял девицу за богатого
путника и решил обчистить. Мэрион также не
узнала в грабителе своего суженого и между
ними завязалась драка (прямо индийское ки�
но какое�то!). Бойкая девица защищалась
так лихо, что восхищенный Робин Гуд пред�
ложил ей заключить мир и быть добрыми то�
варищами. Вскоре недоразумение разъяс�
нилось, и Робин с Мэрион счастливо зажили
в зеленом лесу.

Существует легенда и о встрече великого
разбойника с королем. Правда, неясно, кото�
рый из королей имеется в виду. Иногда утверж�
дается, что вольные стрелки повстречались с
Ричардом Львиное Сердце, возвращавшемся
инкогнито из Крестового похода (роман “Ай�
венго” все читали?). Некоторые же придержи�

ваются мнения, что встреченный Ро�

бином король был Эдуардом II, переодетым в
монаха и самолично пришедшим в Шервуд,
чтобы посмотреть на причину резко сократив�
шегося количества дичи в королевских угодь�
ях. И хотя королю несладко пришлось от любя�
щих немудреную шутку стрелков, он, очаро�
ванный Робином, прощает лесной “братве”
все прегрешения и даже принимает их к себе
на службу.

Ñìåðòü �îáèí Ãóäà
Любым приключениям приходит конец. Од�

нажды Робин Гуд по�
чувствовал, что руки
его ослабели и стре�
лы летят мимо цели.
Он решает, что за�
болел, и отправляет�
ся в Кирклейский мо�
настырь, обитатель�
ницы которого слави�
лись искусством “от�
ворять кровь”, что в
средние века счита�
лось лучшим сред�
ством от всех болез�
ней.

Монахини, то ли
по недосмотру, то ли по злому умыслу, выпус�
тили из жил Робина так много крови, что он

“Епископский дуб” сохранился
до наших дней.

Так умер
Робин Гуд

Сейчас Робин
завоюет золотую
стрелу.

Робин и Мэрион: с милым рай и
в Шервуде.

Впервые в кино Робин Гуд появился еще в 1912 году, но хитом стала
картина 1922 г. с главным экшн�героем Голливуда эпохи немого кино
Дугласом Фэрбенксом. Самый знаменитый фильм вышел в 1938 г. —
это “Приключения Робин Гуда” Майкла Кертица с лихим Эроллом
Флинном в главной роли. Картина оказала огромное влияние не толь�
ко на “киноробингудовщину”, но и на жанр “плаща и шпаги” в целом.

Блокбастер 90�х “Робин Гуд, принц воров” Кевина Рейнольдса фак�
тически является римейком фильма Кертица. Да и популярная комедия
Мела Брукса “Робин Гуд: Мужчины в трико” пародирует прежде всего
ленту с Флинном. Всего же было снято более 20 картин, среди которых
и диснеевская анимация 1973 г., и советский фильм “Стрелы Робин Гу�
да” с отличным саундтреком Владимира Высоцкого.

Робин Гуд — герой экрана
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оказался при смерти. Из последних сил затру�
бил Робин в свой рог, и Малютка Джон прим�
чался на зов. С помощью своего лейтенанта
Робин возвращается в лес, прощается с това�
рищами, в последний раз натягивает тетиву
своего верного лука и пускает стрелу, завещав
похоронить себя там, где она упадет. Так за�
кончилась жизнь Робин Гуда.

II. История:
“Истина где)то рядом”?
Имя Робин Гуда уже в Средневековье стало

нарицательным. Так, в Парламентском отчете
за 1437 г. содержится ходатайство для ареста
некоего Пирса Вэнейблса из Дербишира, ко�
торый занимается грабежом, скрываясь в лесу,
“подобно Робин Гуду и его шайке”. Но споры о
подлинной личности Робина не утихают до сих
пор, ибо в историях о нем крайне трудно отде�
лить правду от вымысла.

�Èùóò ïîæàðíûå, èùóò
ìèëèöèÿ...�

Директор музея в Ноттингеме Грэхем Блэк
считает, что письменная история Робин Гуда
началась в 1261 году, когда в Беркшире был
объявлен вне закона Уильям, сын Роберта
Смита, и клерк, писавший указ, назвал его
Уильямом Робингудом. Поэтому, если Робин
Гуд действительно существовал, то он, скорее
всего, действовал до того времени. Самым ве�
роятным кандидатом на эту роль, по мнению Г.

Блэка, является Роберт Гоуд, житель

Йорка, который
скрывался от пра�
восудия в 1225�
1227 гг.

Есть упомина�
ние о Робине Ху�
де (Robyne Hude)
и Маленьком
Джоне (litill Iohne)
в “Шотландских
хрониках” Эндрю
де Винтона в
1420 г. Историк
относит их деяния
к 1283�1285 го�
дам. Еще один
хронист, Джон
Мэйджор, выпус�
тивший в 1521 г.
“Историю Великобритании”, привязал деятель�
ность Робин Гуда к 1193�1194 годам.

В XVI веке историк Джон Стоу также напи�
сал о Робин Гуде как о разбойнике времен
царствования Ричарда I. Он якобы возглавлял
шайку, в которую входила сотня отважных из�
гоев. Хотя они и промышляли грабежом, все же
Робин Гуд “не допускал притеснения или иного
насилия над женщинами. Он не трогал бедня�
ков, раздавая им все, что отбирал у святош и
знатных господ”.

Современный же ученый, профессор Кемб�
риджского университета Джеймс Холт пишет о
Робине так: “Он был совершенно не таким, ка�

ким его описывают... Начисто отсутствуют сви�
детельства, что он грабил богатых, чтобы отда�
вать деньги бедным. Этими измышлениями ле�
генда обросла через двести и более лет после
его смерти. А при жизни он слыл отъявленным
негодяем”.

Что касается девицы Мэрион, первоначаль�
но считалось, что это была некая Марианна
Фиц�Уолтер, богатая сирота. Она якобы впер�
вые встретилась с Робином, когда оказалась в
засаде, устроенной его шайкой. Но большин�
ство ученых считают, что Мэрион попала в ле�
генды о разбойнике... из французской поэмы�
пасторали XIV века о пастушке Марианне и пас�
тухе Робине. А репутацию непорочной девы Мэ�
рион снискала уже значительно позже под воз�
действием целомудренной английской морали.

В 1784 г. в Хейзерсейдже вскрыли предпо�
лагаемую могилу Малютки Джона, где обнару�
жили кости очень высокого человека. Утверж�
дается, что реальный Джон был якобы жесто�
ким убийцей. Именно он однажды убил мона�
ха, предавшего Робина, заодно прирезав и
юного послушника, случайного свидетеля зло�
деяния. Но Джон совершил и немало смелых
поступков, вроде спасения Робин Гуда из хоро�
шо укрепленной тюрьмы в Ноттингеме.

Относительно личности монаха�весельча�
ка Тука мнения ученых вновь резко расходятся.
Одни говорят о том, что этот образ объединя�
ет в себе двух человек, другие уверены в реаль�
ности жизнерадостного гуляки. Есть мнение,
что его прототипом явился Роберт Стаффорд,

Литература не могла пройти мимо такого
благодатного материала. Легенды о Робин
Гуде были собраны и опубликованы еще в
1485 году.

В дальнейшем к личности благородного
разбойника обращались знаменитого писате�
ли вроде Вальтера Скотта и Александра Дю�
ма. Каноническим же считается сборник Го�
варда Пайла “The Merry Adventures of Robin
Hood”, впервые увидевший свет в 1883 г. Пайл
собрал и литературно обработал все класси�
ческие баллады и легенды о Робине и его мо�
лодцах (правда, уступая требованиям викто�
рианской морали, он выбросил всякие упоми�
нания о девице Мэрион). Пайл представлял
Шервудский лес как некий очаровательно�
утопический мир, где всегда лето, веселье бьет
через край, а лихие потасовки сменяются не
менее крутыми гулянками, на который рекой
льется добрый старый эль. Несмотря на до�
вольно архаический язык, книга Говарда Пай�
ла до сих пор считается основным англоязыч�
ным художественным произведением о Робин
Гуде, на которое опираются практически все
современные писатели и кинематографисты.

Модернизированную версию историй
Пайла представил известный популяризатор
старинных легенд Роджер Ланселин Грин в
“Приключениях Робин Гуда” (1956). Грин, ос�

тавив все основные сюжетные линии и персо�
нажей Пайла, ввел в книгу линию возлюблен�
ной Робина, отважной Мэрион (что ж, време�
на за век сильно изменились).

Вообще, историко�приключенческих, лю�
бовных или детских романов о Робине не
счесть. Причем истории о нем выворачивают
и так, и сяк.

Так, например, Майкл Кэднам в “Forbidden
Forest” (2002) сделал главным героем Малют�
ку Джона, а в “In a Dark Wood” (1997) вообще
показал события с точки зрения Джеффри,
шерифа Ноттингемского. Гэри Блэквуд в “The
Lion and the Unicorn” рассказывает об Алане�
о�Дэйле, отбившем у бедного Робина подруж�
ку. Тереза Томлинсон в трилогии “The
Forestwife” по�феминистски повествует о леди
Мэрион, без благотворного влияния которой
Робин и его братва так и остались бы неоте�
санными бандюганами. Известный мастер
фэнтези Дженнифер Роберсон написала ро�
мантическую дилогию о любви и приключени�
ях двух благородных сердец — сэра Роберта
Локсли и леди Марианны: “Lady of the Forest”
(1992) и “Lady of Sherwood” (1999). Еще одна
“звезда” фэнтези Парк Годвин в дилогии
“Sherwood””  переносит противостояние Роби�
на и шерифа во времена Вильгельма Рыжего,
второго из нормандских королей. Нэнси

Спрингер в детском цикле “Роуэн Гуд” повест�
вует о юной дочери разбойника.

Приложили свою руку и писатели�фантас�
ты. Клейтон Эмери в “Tales of Robin Hood”
(1988) показывает историю Робина глазами
зверушек и разных волшебных существ, насе�
ляющих Шервуд. Саймон Грин наваял между�
народный бестселлер�новеллизацию однои�
менного фильма “Робин Гуд, принц воров”.
Эстер Фризнер в “The Sherwood Game””  рас�
сказывает о программисте Карле Шервуде,
создавшем виртуальный мир игры о Робин Гу�
де, вдруг заживший собственной жизнью.

В сборнике “Sherwood” Джейн Йолен вош�
ло 9 историй — от рассказа самой Йолен о
волшебных обстоятельствах рождения Роби�
на до повести Адама Стэмпла, в которой дух
Робин Гуда вселяется в компьютер и занима�
ется перераспределением мировых богатств
через Интернет.

13 историй “The Fantastic Adventures of
Robin Hood”, составленных Мартином Грин�
бергом, написаны в жанре фэнтези. Можно
еще вспомнить некоторые произведения, где
Робин Гуд — пусть эпизодический, но весьма
занятный персонаж: “Серебряный вихор”
Джона Майерса Майерса, “Последний еди�
норог” Питера Бигля или “Меч и Радуга” Еле�
ны Хаецкой.

Благородный разбойник на большой литературной дороге

Так представ'
ляли Робин 
Гуда в эпоху
Возрождения.
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священник Линдфилдского прихода в графстве
Сассекс, живший в XV веке и подозревавшийся
в грабежах и убийствах. Когда вышел приказ о
его аресте, он сбежал и под именем Тука орга�
низовал шайку, орудовавшую в двухстах милях
от Шервуда. Профессор Холт утверждает, что
реальный брат Тук, отъявленный головорез,
был весьма далек от безобидной веселости.

�Ìàëü÷èê-ãåé, ìàëü÷èê-ãåé...�
Впрочем, бывают и версии похлеще. Не так

давно профессор английской литературы Кар�
диффского университета Стивен Найт обнару�
жил, что Робин Гуд на самом деле был... геем.
По словам Найта, немногие дошедшие до на�
ших дней манускрипты XIV века напрямую сви�
детельствуют о реальных вкусах Робина.

Ведь никакой девицы Мэрион, возлюблен�
ной героя, не существовало, зато довольно
часто упоминаются Малютка Джон и Уилл
Скарлетт, слишком “близкие” друзья благород�
ного разбойника. В те времена геи подверга�
лись гонениям, поэтому авторы рукописей, дес�
кать, и не могли выложить все начистоту.

Тем не менее, считает Найт, упоминание
“зеленого леса”, “стрел и мечей”, символизиру�
ющих половую зрелость, достаточно ясно наме�
кают на заложенную между строк баллад суть.
Что же касается россказней о “подвигах” Робин
Гуда, то все это выдумка авторов XVI века, ра�
ботавших на потребу гетеросексуальной пуб�
лики, утверждает профессор. И Робин Гуд снис�
кал славу не дурацким маханием мечом, а бла�
годаря пренебрежению условностями, за что и
был объявлен вне закона церковью и властями.

Что ж, у кого что болит... Осталось ждать
появления очередного исследования, в кото�
ром будет утверждаться, что Робин Гуд — это
одноногая негритянка, страдавшая болезнью
Паркинсона и боровшаяся в Шервудском лесу
за равные права секс�меньшинств. Ведь в наш
политкорректный век идиотизм давно стал
признаком хорошего тона.

�Ìàñêà, ÿ òåáÿ çíàþ�
Как и многие герои народных сказаний, Ро�

бин Гуд имеет не только исторические, но и ми�
фологические корни. Иногда прозвище раз�
бойника связывают с персонажем британско�
го фольклора Робином Гудфеллоу (т.е. Робин
Добрый малый). Так звали проказливого лес�
ного духа, предводителя то ли эльфов, то ли
лепреконов, который носил зеленую одежду.

В Англии долго существовал майский
праздник, посвященный Робин Гуду, когда
крестьяне отправлялись в лес собирать свежие
зеленые ветки. Этот обычай свидетельствует о
том, что в народном сознании Робин Гуд объе�
динялся с языческим лесным божеством.

Кроме того, Hood по�английски означает
“капюшон”, а о Робине часто говорили, что он
носил большой монашеский капюшон. Может,
знаменитый герой — образ собирательный? А
капюшон — своеобразный символ обезличи�
вания, ведь любой может скрываться под ним
так же, как Зорро под маской.

III. Версии:
“Гюльчатай, открой личико”
Версий о происхождении Робин Гуда так

много, что от них голова идет кругом. Попыта�
емся оценить основные из них.

Âåðñèÿ ïåðâàÿ. 
Ëîêñëè � âèëëàí èëè áàñòàðä?

В легендах о Робин Гуде часто фигурирует
имя Локсли. Одни исследователи утверждают,
что он был вилланом графа Уоррена. Другие
считают, что Робин — незаконнорожденный
сын некоего рыцаря, владетеля деревни Локс�
ли, отданный на воспитание семье мельника.

Но о какой деревне идет речь? В Англии их
три — местечки Loxley в Уорвикшире и Йорк�
шире, а также Locksley возле Шеффилда. И все
три претендуют на роль “родины Робин Гуда”!
Главное — нет никакого подтверждения исто�
рического существования Робина из Локсли.
Все письменные упоминания о нем относятся к
позднему средневековью и представляют со�
бой заимствования из баллад и легенд.

Âåðñèÿ âòîðàÿ. 
�îáåðò Ãîóä � æåðòâà
ïîëèòè÷åñêîãî íåäîðàçóìåíèÿ?

Довольно много сторонников у версии Ро�
бина Гоуда, жившего во времена короля Эду�
арда II, чья история рассказана в поэме “A
Gest of Robyn Hode” (опубликована около
1510 г.).

Некий Роберт Гоуд, он же Гуд или Ход, ро�
дился около 1290 г. В судебных отчетах Уэйк�
филда (Йоркшир) за 1316 и 1317 года упомина�
ются Роберт Ход и его жена Матильда. В 1322
году Роберт стал слугой Томаса, графа Ланкас�
терского, вскоре поднявшего бунт против коро�
ля. Восстание было подавлено, Ланкастер каз�
нен, его владения конфискованы, а все участни�
ки бунта объявлены вне закона. И Робин якобы
нашел убежище в глухом Шервудском лесу.

Интересно, что существует документ, где
говорится, что человек по имени Роберт Гоуд
с 24 марта до 22 ноября 1324 г. выполнял
обязанности камердинера или швейцара при
дворе Эдуарда II. Дело в том, что король в
1323 г. побывал в Ноттингеме, где раскаяв�
шийся Робин вполне мог, получив амнистию,
поступить на королевскую службу (не зря об
этом так настойчиво вещают легенды). Счита�
ется, что этот Робин тяжко заболел и умер в

Кирклейском мо�
настыре около
1346 г.

Все это, конеч�
но, хорошо, но...
Нет никаких свиде�
тельств, современ�
ных Роберту Гоуду,
слуге графа Лан�
кастера, которые
связывали бы его и
знаменитого раз�
бойника Робин Гу�
да. Впервые их объ�
единили только че�
рез полтора века. 

Âåðñèÿ òðåòüÿ.
�îáåðò Ãîóä � áàíäèò 
è ãðàáèòåëü?
В Лондонском общественном архиве имеет�

ся судебный документ, датированный 1226 го�
дом. В нем говорится, что человек по имени Ро�
берт Гоуд из Уитерби (Robert Hod of Weatherby)
сбежал от правосудия короля. Документ также
гласит, что шериф Йорка завладел движимым
имуществом беглеца стоимостью 32 шиллинга 6
пенсов, но в казну деньги так и не попали. Чуть
позже шериф Йорка занял ту же должность в
Ноттингеме и в 1227 г. объявил Роберта из Уи�
терби в розыск, называя его “преступником и
злодеем нашей земли”. В результате Роберт Го�
уд был схвачен и повешен.

Кем же был Роберт из Уитерби? Ограблен�
ным алчным шерифом�бедолагой, который был
вынужден стать бандитом, чтобы не помереть с
голоду? Или гнусным грабителем и убийцей?
Хотя об этом Робине известно мало, казалось,
он является наиболее серьезным претенден�
том на роль Робин Гуда, но... Есть еще один
персонаж, чье существование опрокидывает
все расчеты.

Âåðñèÿ ÷åòâåðòàÿ. 
�îáåðò Õàíòèíãòîí � 
áåñïóòíûé ëîðä èëè áóíòàðü?

Большинство серьезных современных ис�
следователей считают, что человек, которого
со значительной долей вероятности можно

назвать Робин Гудом, жил во времена Ричарда
I, Иоанна I и Генриха III (конец XII — середина
XIII веков). Он долгое время находился вне за�
кона и прославился настолько, что его имя ста�
ло нарицательным и использовалось по отно�
шению к другим известным разбойникам, чьи
деяния затем суммировались.

Могила Робин Гуда?
Во всех легендах смерть Робин Гуда связы�

вается с конкретным местом — Кирклейским
монастырем (Kirklees Priory) в Йоркшире. Са�
мое интересное, что могила Робина сохрани�
лась до сих пор...

На монастырском кладбище находится мо�
гильный камень с полустершейся эпитафией на
староанглийском языке. Впервые рисунок мо�
гилы был сделан в 1665 г. и опубликован в
1786 г, причем дата смерти была зарегистри�
рована между 1224�1247 годами.

Так как полностью текст эпитафии до наших
дней не сохранился, приходится довольство�
ваться расшифровкой, сделанной деканом
Йорка Томасом Гэйлом около 1702 г.: “Здесь,
под этим небольшим камнем, лежит Роберт, ис�
тинный граф Хантингтонский. Не было лучника
искуснее его. И люди звали его Робин Гуд. Це�

Робину, конечно же,
посвящены и компьютерные
игры.

В Ливерпуле
“Битлз”, а в
Ноттингеме
— Робин Гуд.

Этот поединок Робина"Флинна
с Гаем Гизборном стал
классическим.
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лых тридцать лет, и даже более, сражался он с
преступниками в северных землях, хотя сам
вместе со своими людьми был вне закона. Та�
кого как он, Англия никогда не увидит вновь”.

Так что же, тайна Робин Гуда раскрыта? Не
все так просто, ведь надпись можно толковать
двояко. Был покойный Робин Гудом сам или
его просто сравнивали со знаменитым раз�
бойником?

У “хантингтоновской” версии много оппо�
нентов, однако никто из них не отрицает под�
линности камня и надписи на нем. Оспаривают
либо толкование эпитафии, либо ее адекват�
ность реальным событиям. Как бы там ни было,
эпитафия на кирклейском надгробии — един�
ственная реальная улика из глубины веков, не�
посредственно отождествляющая вполне конк�
ретного человека с легендарным народным ге�
роем. На стороне остальных “претендентов” —
лишь догадки и косвенные доказательства, за�
частую откровенно притянутые за уши.

Но кто такой этот “истинный граф Хантинг�
тонский”?

Королевские родичи
Оговоримся сразу — современные графы

Хантингтонские не имеют никакого отношения к
Робин Гуду, хотя и претендуют на некое

родство. Дело в том, что титулы настолько час�
то переходили из рук в руки, что кровных потом�
ков так называемой исторической знати в Анг�
лии практически не осталось. И вообще, Ханти�
нгтонов среди аристократических семейств бы�
ло несколько — из Йоркшира, Стаффордшира,
Кэмбриджшира и Уорчестершира. “Наши” Хан�
тингтоны — скорее всего йоркширские.

Их родоначальником был норманн Жиль�
бер де Гонт (Gilbert de Gaunt), прибывший в
Англию вместе с Вильгельмом Завоевателем и
получивший позже титул графа Линдсея. Его
правнучка Эделайн вышла замуж за Генри
Кенмора, графа Нортумберлендского и Ханти�
нгтонского, внука короля Шотландии Давида I.
Их пятый ребенок, Дэвид, граф Леннокс, стал
вторым графом Хантингтонским, положив на�
чало “шотландской” ветви этого рода. Он же�
нился на Матильде, дочери одного из крупней�
ших валлийских феодалов графа Честерского.
И было у этой знатной пары семеро детей,
старшего из которых звали Роберт...

“Его звали Роберт”
Достоверных сведений о его жизни крайне

мало. Полное имя — Роберт Фитц�Ут (Robert
Fitzooth/Filii Ooth, что могло трансформировать�
ся в “Робин Гуд”), родился не раньше 1180 и не
позже 1207 годов. Хотя он был старшим сыном,
после смерти отца в 1219 г. очередным графом
стал младший брат Джон. Этот факт, по мнению
сторонников “хантингтоновской” версии — кос�
венное доказательство их правоты. Ведь для то�
го, чтобы лишить законного наследника прав на
титул, нужны были очень веские причины — прос�
того желания семьи было мало, требовался спе�
циальный указ короля. Может, причина в том,
что Роберт стал атаманом разбойников?

Любопытно, что в ряде народных легенд ут�
верждается, будто Робин Гуд за некие заслуги
получил от короля титул 1�го графа Хантингто�
нского. И хотя это неправда, появление подоб�

ных слухов наверняка имело под собой некое
основание.

“Шотландская” ветвь йоркширских Хантинг�
тонов пресеклась в конце XIII века. А основные
сведения о Роберте взяты из шотландского ко�
ролевского архива, ибо Хантингтоны крепко
сроднились со скоттами. Например, младшие
сестры Роберта вышли замуж за видных предс�
тавителей шотландской аристократии: Марга�
рет — за Джона Бэллиола, а Изабелла — за
Роберта Брюса. Прошло около века, и потом�
ки обеих сестренок заняли королевский прес�
тол. Национальный герой Шотландии Роберт
Брюс — дальний родственник Робин Гуда?

Откуда же взялся, например, Локсли?
Очень может быть, что барды, сочинявшие
баллады о “добром Робине”, подстраивались
под вкусы своей основной аудитории — прос�
того люда, которым интересней было слушать
истории о подвигах “социально близкого” им
героя, чем какого�то графского сынка.

Герой на все времена
В 1988 году власти Ноттингема решили

провести свое собственное исследование лич�
ности великого земляка. Ряд ученых, задей�
ствованных в этом проекте, пришли к выводу,
что отважный герой был далеко не так роман�
тичен, как в легендах. Что никакой девы Мэри�
он не существовало. Что монах Тук, Уилл
Скарлетт и Алан�о�Дэйл были вымышленными
личностями, а Маленький Джон — злобным вы�
родком и кровавым убийцей.

Что ж, может, оно и так... Но у многих наро�
дов есть герои, которых власть предержащие
объявляли преступниками — Клаус Штертебе�
кер, Фра Дьяволо, Картуш, Яношик, Степан
Разин... И хотя в реальности они были голово�
резами, мошенниками, авантюристами, люди
слагали о них легенды, пели песни, писали кни�
ги. И память о них живет до сих пор.

Имя отчаянного парня из “доброй старой
Англии” Робин Гуда — в наших сердцах. И не�
важно, кем он был на самом деле и был ли он
вообще — для нас он один из “вечных” героев
человечества, заступник угнетенных и бесправ�
ных, отважный предводитель веселых смельча�
ков, не дающих спуску сильным мира сего.

ВВссее,,  ккттоо  ззааггннаанн,,  ннееппррииккааяянн,,
ВВ  ээттоотт  ввооллььнныыйй  ллеесс  ббееггуутт,,
ППооттооммуу  ччттоо  ззддеессьь  ххооззяяиинн  ��
ССллааввнныыйй  ппаарреенньь  РРооббиинн  ГГуудд!!

((ВВ..  ВВыыссооццккиийй))

В 1983�1984
годах вышел
английский те�
л е с е р и а л
“Robin of
S h e r w o o d ” ,
сильно отличав�
шийся от тради�
ционных кино�
версий приклю�

чений знаменитого разбойника тем, что был
сделан в жанре фэнтези. Сериал распадает�
ся на 3 блока. В двух первых сын убитого нор�
маннами вождя восставших саксов Элрика,
крестьянский парень Робин из Локсли (Майкл
Прайд) волею судьбы оказывается на пути
могущественного колдуна барона де Бэлема.

Спасая от него леди Мэрион Лифорд, Ро�
бин собирает ватагу
изгоев — бывшего сол�
дата Уилла Скарлетта,
здоровяка�пастуха Ма�
лютку Джона, веселого
монаха Тука, просто�
душного сына мельни�
ка Мача и бывшего
слугу Бэлема сарацина
Назира. Так начинают�
ся приключения “вели�

колепной семерки” из
Шервудского леса. В
двух десятках серий им
предстоят многочис�
ленные битвы за спра�
ведливость под покро�
вительством языческо�
го лесного духа Эрна.

Их постоянные про�
тивники — алчный ше�
риф Ноттингемский Роберт де Рено и его
правая рука, жестокий сэр Гай Гизборн. Се�
риал представляет собой любопытную смесь
из псевдореалистичных подробностей жизни
Англии XIII века и разнообразного волшеб�
ства. Эта “сборная солянка” сопровождается
завораживающей, стилизованной под сред�
невековую музыкой ирландской группы
Clanned. В конце второго блока Робин Гуд
гибнет, спасая друзей от солдат шерифа.

В третьем блоке Эрн вновь призывает че�
ловека, который должен противостоять Злу.
Им оказывается сын графа Роберт Хантинг�
тон (Джейсон Коннери). Правда, в этой части
сериала магия эпизодична, а сюжет лишается
мистического ореола, став чисто приключен�
ческим и приобретя черты “мыльной оперы”
(например, новый Робин Гуд и Гай Гизборн
оказываются сводными братьями!).

“Робин из Шервуда”

Могила с той самой эпитафией.

Современный Робин из
Голливуда.



Фантастика, как никакая другая область искусства, пред�
полагает значительный элемент вымысла. Множество са�

мых невероятных предположений обрушиваются на нас с
завидной регулярностью. Естественно, что при таком объеме

художественной выдумки многие предположения оказыва�
ются действительно пророческими.

ФУТУРОЛОГИЯ КИБЕРПАНКА

Ï�ÅÄÑÊÀÇÀÍÈÅ
ÒÅÌÍÎÃÎ ÁÓÄÓÙÅÃÎ

Все, наверное, читали об ошеломляющих
технических “предсказаниях” от научных фан�
тастов? Наверное, да. Подводные лодки,
словно сошедшие со страниц произведений
Жюля Верна, лазеры, придуманные Алексеем
Толстым, и прочие артефакты и домыслы в
том же духе.

Но таких примеров, пусть даже и явных,
не так много. И это не удивительно, ведь в
научной фантастике технологии — всего
лишь элемент общего дизайна, не более.
Мало кто из классических фантастов конце�
нтрировался именно на технологиях и про�
дуктах их применения.

Киберпанк — совсем другое дело. Этот
жанр буквально соткан из различных техно�
логических диковинок и новшеств. Жанр, ко�
торый детально рассматривает влияние на�
учных открытий на человеческое сообщест�
во. Мы видим технологии везде, они правят
миром и, зачастую, сюжетом. На каждой
странице можно отыскать описание какого�
нибудь удивительного механизма или моди�
фицированного существа.

Насколько киберпанк научен? Появились
ли описанные техноновшества в реальной
жизни?

Полноценная
виртуальность
Тот, кто думает, что “не появились”, — заб�

луждается. Сейчас изобретения из мрачного
будущего постепенно приходят в наш мир, буд�
то напрямую телепортируясь в реальность из�
под книжной обложки.

Факты? Пожалуйста.
Начнем с мелочей. Например, Сеть, фи�

гурирующая в подавляющем большинстве
произведений на кибер�тематику. Догадка
сбылась, не так ли? Пусть интернету и дале�
ко до описываемой виртуальной реальности,
но до настоящей потусторонней жизни в
микросхемах и оптоволокне нам осталось
совсем немного.

Например, шотландские ученые уже изоб�
рели виртуальную реальность, реагирующую
на физические действия человека. Трехмерное
изображение высокого разрешения проециру�
ется на специальные очки и находится как бы

перед зрителем. Когда пользователь надевает
перчатки, у него появляется возможность ма�
нипулировать картинкой. Например, изгибать
и растягивать элементы, входить внутрь изоб�
ражения и недоверчиво вращать там головой.

Перспективы этой технологии сложно недо�
оценить. Особенно она будет полезна в сфере
презентаций и интерактивного обучения. По�
жалуй, более наглядный способ визуальной де�
монстрации просто сложно придумать. А если
на основе данного изобретения построить
виртуальный мир? Возможности воодушевля�
ют! А ведь недавно ученые объявили, что скоро
можно будет обмениваться тактильными ощу�
щениями по сети...

Нейромантика
Но пора переходить к конкретике. Возьмем,

к примеру, какую�нибудь классику жанра и на
ее примере рассмотрим “прозорливость” ки�
берпанка. “Нейромант” Уильяма Гибсона, о
котором уже было ска�
зано столько хороших
слов в других статьях
этого номера, прек�
расно подойдет для
этих целей. 

Уже в первых абза�
цах автор описывает
““ммннооггооффууннккццииооннааллььнныыйй
ммааннииппуулляяттоорр  сс  ууссииллииттее��
ллеемм  ии  ооббррааттнноойй  ссввяяззььюю,,
сс  ннеерряяшшллииввыымм  ппооккррыыттии��
еемм  иизз  ррооззооввооггоо  ппллаассттии��
ккаа””, используемый бар�
меном забегаловки
“Чатсубо” в качестве
протеза. 

Кажется фантасти�
кой? Тогда сравните
вот с этим сообщением:

“Управляемый мик�
ропроцессором протез
под названием C�Leg
использует пневмати�
ческий привод для того,
чтобы его владелец ис�
пытывал те же ощуще�
ния, что и при ходьбе на
обеих ногах. Тензодат�
чик 50 раз в секунду из�
меряет нагрузку на
протез, чтобы надлежа�
щим образом сгибать
искусственные колено и
щиколотку”.

Майкл Макноутон, которому и было уста�
новлено описываемое устройство, утвержда�
ет, что использовать “интеллектуальный” про�
тез гораздо проще, чем обычный.

Что же, первое предположение писателя
подтвердилось полностью. А как там с осталь�
ными?

Например, с вот этим: ““ССооттррууддннииккаамм  ММГГ
ввыышшее  ооппррееддееллееннннооггоо  ррааннггаа  ииммппллааннттииррууюютт
ммииккррооппррооццеессссоорр,,  ооттссллеежжииввааюющщиийй  ммууттааггеенн��
ннооссттьь  ккррооввии  ооккрруужжааюющщиихх..  ВВссттррееччаа  сс  ппееррссоо��
нноойй,,  ннооссяящщеейй  ттааккууюю  шшттууккуу  вв  ббаашшккее,,  ммооггллаа  ззаа��
ккооннччииттььссяя  ээккссппрреесссс��ээккссккууррссииеейй  вв  ННооччнноойй  ГГоо��
рроодд,,  ппрряяммоо  вв  ооддннуу  иизз  ччееррнныыхх  ккллиинниикк””. Чем же
подобным обладает человечество на сегод�
ня? Имплантант, внедренный в тело и обме�
нивающийся определенной информацией с
внешней средой. Как обыденно — ведь сей�
час такое происходит сплошь и рядом, к тому
же довольно давно.

На животных процедура имплантации бы�
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Реально существующие на сегодня модели роботов,
и запчасти к ним.
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ла отработана еще в середине девяностых
годов. Первые образцы подкожных чипов
представляли собой микропроцессор, храня�
щий в себе определенную информацию о

владельце. По размерам имплантант срав�
ним с рисовым зернышком или наконечником
от шариковой ручки: 12 миллиметров в длину
и 2 в диаметре. Вес менее грамма. Чип вы�
полнен в виде капсулы из органического стек�
ла, покрытой полипропиленом. Нейтральная
оболочка сводит практически к нулю возмож�
ность отторжения капсулы тканями тела, бла�
годаря чему место имплантации быстро за�
живает. Информация с подобного чипа мо�
жет сниматься при помощи специального
сканера, размером с ручку (кстати, на спо�
собности переносить огромные объемы ин�
формации в скрытом от всех имплантанте
построен один из рассказов того же Гибсона
— “Джонни�Мнемоник”. По нему был снят и
одноименный фильм).

Но это были только первые успешные по�
пытки. В 1999 году фирма AA..DD..SS.. запатентова�
ла устройство под названием “Цифровой ан�
гел”. Эта модификация подкожного имплантан�
та уже является приемопередатчиком, и для
считывания данных сканер не нужен. Устрой�
ство приводится в действие за счет электроме�
ханической энергии мускулов — или, проще го�

воря, тепла, выделяемого телом. Чип может ак�
тивироваться с наземной GPS�станции и без
ведома владельца. В любой момент можно по�
лучить данные о местонахождении человека и
другие разнообразные сведения. Многочис�
ленные модификации позволяют установку
датчиков, измеряющих различные параметры
внутри тела либо за его пределами.

Видимо, и тут Гибсон не ошибся. Идем
дальше.

““ККииббеерр��ссааддооввнниикк,,  ннааппооммииннааюющщиийй  ббооллььшшооггоо
ммееттааллллииччеессккооггоо  ккррааббаа,,  ууххаажжиивваалл  ззаа  ббааммббууккоомм””..

Робот�агроном. Теперь это воспринима�
ется как само собой разумеющееся. Осо�

бенно после вот этого сообщения информа�
ционных агентств: “В Копенгагене предста�
вили модель робота, уничтожающего сорня�
ки. Автономная колесная тележка примеча�
тельна своей маневренностью. При помощи
видеокамеры механизм сканирует растения,
попадающиеся у него на пути, и дотошно
сверяет “фоторобот” с базой данных. Робот
распознает вредоносные растения по раз�
мерам, форме листьев, а также полутора де�
сяткам других параметров. Первая модель
робота лишь наносит точное расположение
сорняков на электронную карту, что позво�
ляет значительно сократить объем использу�
емых гербицидов. Последующие модифика�
ции будут самостоятельно убивать сорняки
несколькими каплями химикатов, либо унич�
тожать механически, просто выдергивая их
из земли”.

Новые глаза
Однако, как бы ни были удивительны описы�

ваемые выше открытия, они еще вписывались в
привычные для обывателя представления о
современной технике. Они кажутся удивитель�
ными, но не более. А вот и то, что действитель�

но кажется Чистой Фантастикой.
Одним из главных героев “Нейроманта” яв�

ляется девушка Молли, с весьма необычными
устройствами, имплантированными в нее. Ос�
тановимся на зеркальных “очках”.

““ДДееввуушшккаа  ооттррииццааттееллььнноо  ппооккааччааллаа  ггооллоо��
ввоойй..  ДДоо  ККееййссаа  ввддрруугг  ддоошшллоо,,  ччттоо  ззееррккааллььнныыее
ооччккии  ввжжииввллеенныы  вв  ееее  ггллааззннииццыы  ——  ввппееччааттллееннииее
ссооззддааввааллооссьь  ттааккооее,,  ббууддттоо  ссееррееббрряянныыее  ллииннззыы
рраассттуутт  уу  ннееее  ннаадд  щщееккааммии  ппрряяммоо  иизз  ггллааддккоойй  ббее��
ллоойй  ккоожжии””..  ““ЯЯ  ввиижжуу  вв  ттееммннооттее,,  ККееййсс..  ВВ  ммооии  оочч��
ккии  ввссттррооеенныы  ммииккррооввооллннооввыыее  ууссииллииттееллии,,  ппееррее��
ввооддяящщииее  ссввееррххввыыссооккииее  ччаассттооттыы  вв  ооппттииччеессккиийй
ддииааппааззоонн””..  ““ММооллллии  ппооддттяяннууллаассьь  ннаа  ррууккаахх  ии  ссее��
ллаа..  ——  ССееййччаасс  22::4433::1122  ннооччии,,  ККееййсс..  КК  ммооееммуу
ззррииттееллььннооммуу  ннееррввуу  ппооддссооееддииннеенн  ччиипп  ттааййммеерраа
сс  ииннддииккааттоорроомм””..

Искусственные глаза. Казалось бы, до тако�
го современная технология еще не дошла, но
ученые старательно уверяют нас в обратном.

Нью�йоркская лаборатория DDoobbeellllee
представила первую коммерческую систему
искусственного зрения. Разработанное ими
устройство — Dobelle Eye — состоит из трех
основных модулей. Очки, в оправе которых
размещена миниатюрная черно�белая каме�
ра и ультразвуковой дальномер. Роль объек�
тива выполняет крошечное отверстие. На
поясе у пациента крепится облегченный ва�
риант компьютера, к которому и подключа�
ется камера. Там же на поясе — процессор,
преобразующий цифровые сигналы в нерв�
ные импульсы, понятные мозгу. Главная же
составляющая всей этой системы — шестьде�
сят восемь платиновых электродов, вживлен�
ных непосредственно в зрительные доли го�
ловного мозга.

В процессе работы изображение с видео�
камеры поступает на компьютер, где произво�
дится его программная очистка от шумов и по�
мех, а также очерчивание границ предметов.
После этого процессор передает сигналы на
имплантант, а электроды уже сообщают мозгу
цельную картинку.

Изображение смотрится весьма и весьма
необычно. Все выглядит так, как будто нари�
совано мелом на черной стене. Применение
Dobelle Eye пока ограниченно. Оно предназ�
начено для людей, потерявших зрение, а не
для слепых от рождения. Определяющим фак�
тором здесь является целостность зрительно�
го нерва.

На данный момент это устройство несо�
вершенно — очки никак не назовешь изящны�
ми, а постоянное присутствие компьютера на
поясе утомляет. Плюс множество проводов,
доставляющих определенные неудобства.
Однако перспективы у Dobelle Eye отличные.
Со временем неуклюжая камера спрячется за

“Цифровой ангел” от компании
A.D.S. вживляется прямо в тело
человека.

Искусственные глаза от Dobelle
помогают слепым пациентам
видеть окружающий мир.

Вариации “Цифрового ангела”
могут устанавливаться и в
предметы, носимые человеком.
Например, в наручные часы.

Схема действия аппарата
Dobelle Eye.
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симпатичными зеркальными стеклами, компь�
ютер уменьшится до размеров чипа, радио�
волны заменят провода, а качество изобра�
жения возрастет. Усовершенствованиям нет
предела. В дальнейшем можно с легкостью
встроить поддержку теплового видения, элект�
ронные часы и прочие “навороты”, описан�
ные в романе.

Но есть и альтернатива грубым очкам.
“Ученым из исследовательского центра
NASA в Хьюстоне удалось создать искус�
ственную сетчатку глаза. Если мы сможем за�
менить пораженные палочки и колбочки иску�
сственными, — говорит профессор Хьюстонс�
кого университета Алекс Игнатьев, возглав�
лявший работу над искусственной сетчаткой,
— слепой человек получит возможность в оп�
ределенной степени восстановить свое зре�
ние. Устройство состоит из примерно 100 ты�
сяч керамических детекторов микроскопи�
ческого размера — каждый из них более чем
в 20 раз меньше толщины волоса. Сверхтон�
кая пленка, содержащая детекторы, выращи�
вается на специальном субстрате послойно,
атом за атомом”.

Но эта разработка пока не оттестирована.
Ученые затрудняются сказать, как будет выгля�
деть мир, увиденный через электронную сет�
чатку. Вполне вероятно, что человеку придется
довольно долго учится пользоваться своими
новыми глазами.

Кибермедицина
“Нейромант” так и пестрит всевозможными

“совпадениями” с реальной жизнью. Это отно�
сится и к “Черным клиникам”, пересаживаю�
щим людям чужие органы, которые добывают�
ся не совсем легальным путем... Правда, в на�
шем мире эти клиники относятся скорее не к
фактам, а к городским легендам. Но рост пот�
ребления и следующий за ним по пятам рост
цен на внутренние органы сделают свое дело.
Можете не сомневаться. Осталось только нем�
ного подождать.

Множество раз упоминается контакт нерв�
ной системы с механическими устройствами,
например, для входа в Сеть. Совсем недавно
это осуществилось на самом деле:

“В Оксфорде успешно завершилась уни�
кальная операция по вживлению электронного
чипа в нервную систему человека. Пациентом
стал 48�летний профессор Редингского уни�

верситета Кевин Уорвик, регулярно ставящий
на себе эксперименты в сфере взаимоотноше�
ний человека и компьютера”.

А что вы скажете насчет искусственного
сердца? Да, и такое уже есть. Человек абсо�
лютно нормально живет с механическим уст�
ройством в груди. Правда, сердцебиение ис�
чезло — устройство лишь тихо жужжит.

Хотелось бы закончить разбор технических
предсказаний еще одним удивительным откры�
тием.

В том же “Джонни�Мнемонике” упоминает�
ся технология создания искусственных лиц. Не
пластическая хирургия, только преобразую�
щая естественные линии конкретного лица, а
совершенно новая технология. Похоже, и это
обратилось в реальность.

Западные хирурги объявили, что распола�
гают подобным методом трансплантации
лиц. Пока — только настоящих, донорских.
Причем донором может оказаться мертвый
человек. Подобные операции пока не произ�
водятся, поскольку законами это не предус�
мотрено. Действительно, если задуматься,
какие перспективы это открывает преступни�
кам? Воистину фантастические. Как бы там
ни было, эта технология до сих пор не востре�
бована в массовом масштабе. Возможно,
оно и к лучшему.

...да в ней намек?
Подобные факты и совпадения можно пе�

речислять еще долго. Сразу видно, что кибер�
панк оказался более прозорлив в своих прог�
нозах, чем научная фантастика 50�х годов,
заставлявшая в ближайшие десятилетия ябло�
ни — цвести на Марсе, а шахтеров — добывать
плутоний в кольцах Сатурна.

В киберпанке же мы находим сплошные
попадания в десятку. Сплошные... да не сов�
сем. Почему “не совсем”? Потому что совпа�
дают лишь технические детали — отдельные
узлы, события, факты. Общая картина суще�
ствующего мира довольно сильно контрасти�
рует с технической антиутопией киберпанк�
вселенной.

Пока же мировая цивилизация развивается
по старым законам... Подкожные чипы спаса�
ют людям жизни, вовремя сообщая врачам не�
обходимую медицинскую информацию об их
пациентах. Новейшие “интеллектуальные” про�

тезы позволяют человеку жить полноценной
жизнью, подменяя для него родные кости и
мышцы. Глазные имплантанты возвращают
зрение, совершая чудо из чудес.

В этом и отличие предсказанного мира от
нашего, реального. В придуманной вселенной
технологии несут зло, разрушая жизни людей и
сея ненависть. Электронные глаза вживляются
наемным убийцам для ориентирования в тем�

ноте. Умные протезы снабжены скромным ар�
сеналом оружия и усилителями нервных им�
пульсов, предназначенными только для разру�
шения. Визуальная интерактивная сеть — нар�
котик, оторваться от которого невозможно. Да
никто и не хочет от него отрываться... Действи�
тельно, а зачем? Как тут не вспомнить термин
“интернет�зависимость”?

В наше время технологии ведут себя спо�
койно, потому что стоят огромных денег. Да�да!
То, что дорого стоит, никогда не будет попу�
лярным. А нет популярности — нет и распрост�
ранения. Стоит только удешевить все описан�
ные технологические новшества, и они хлынут в
наше общество бурным потоком, попутно те�
ряя заложенные в них идеи. Идеи созидания, но
никак не разрушения.

Поэтому, пока мы не станем жить в отврати�
тельной технологической антиутопии, можно
считать, что предсказания гениев от киберпан�
ка не сбылись. Увы? Скорее, слава богу...   ◆



94

Автор комикса: Александр “Sandy” Ремизов Автор сценария: Антон Карелин

ÊÎÌÍÀÒÀ ÑÌÅÕÀ ● ЗОНА КОМИКСА



ÌÈ� ÔÀÍÒÀÑÒÈÊÈ

Â ÈÍÒÅ�ÍÅÒÅ

www.gametop.ru
Часть портала “Ролемансер”, представляю�

щая собой специализированный рейтинг игро�
вых сайтов. Его отличие от глобальных счетчи�
ков типа Rambler Top 100 заключается в том,
что в него включаются только сайты игровой и

ролевой тематики, которые затем разбиваются
на множество категорий, что значительно об�
легчает поиск интересующих вас материалов.

Варгеймы и фантастическая литература,
персональные страницы игровых кланов и клу�
бов, компьютерные игры всех мастей и настоль�
ные РПГ — всего в рейтинге зарегистрировано
свыше 1300 сайтов в 25 категориях, что позво�
ляет рассматривать этот проект еще и как ката�
лог русскоязычных игровых ресурсов. В каждой
категории ведется свой собственный рейтинг по�
пулярности, тем самым позволяя избежать ситу�
ации, когда сайт о футбольных симуляторах со�
перничает с фэн�сайтом MMaaggiicc::  TThhee  GGaatthheerriinngg.

www.lspace.org
Наиболее старый (основан в 1994 году) и

полный фэн�сайт, посвященный творчеству
Терри Пратчетта. Самое интересный раздел —
пояснения к книгам из знаменитой серии
“Плоский мир”, которые, как известно, просто
начинены пародиями и шутками. С помощью
аннотаций многое становится понятнее, осо�
бенно если вы не имеете счастья проживать на
Туманном Альбионе и смысл пародии для вас
недоступен в силу неизвестности того, что (или
кто) именно высмеивается.

Также на сайте можно найти биб�
лиографию и описания персонажей,

иллюстрации и компьютерные игры по
мотивам “Плоского мира”, интервью, ог�

ромную подборку ссылок на дружеские
сайты, FAQ, и, конечно же, можно пооб�

щаться с единомышленниками. Ну, а самые
серьезные читатели могут ознакомиться с ог�

ромными статьями, подробно анализирующи�
ми феномен Пратчетта, среди которых даже
затесалась настоящая диссертация.

elimaginario.metropoliglob�
al.com/galerias.php?gale�
ria=fantasia
Онлайновая галерея, содержащая работы

таких известных авторов, как Луис Ройо, Борис
Вальехо, Крис Ахиллеос, Алан Ли (самый изве�
стный иллюстратор произведений Толкина) и

неподражаемый Джеральд Бром. Несмотря на
то, что сайт содержит массу картинок, работа�
ет он на удивление быстро.

www.rusf.ru/lukian
Официальная страница Сергея Лукьяненко

на сервере “Русская фантастика”. Новости от
писателя, библиография, выложенные в откры�
тый доступ повести и рассказы, критические
статьи (в том числе и от простых читателей,
отобранные на конкурсной основе), иллюстра�
ции, аудиокниги, интервью и форум, на кото�
ром можно пообщаться с самим автором.

Пополнение некоторых разделов сайта
идет за счет фанатских усилий; в частности, это

рассказы, написанные под влиянием прочитан�
ных книг, иллюстрации к ним же и уже упомяну�
тые рецензии. Все они становятся участниками
ежегодного конкурса с ценными призами, и
лишь самые достойные попадают на сайт (бы�
вало и такое, что достойных работ не было во�
обще). На сей раз конкурс заканчивается 30
января 2004 года, и, как знать, может, именно
ваша рецензия будет напечатана в очередном
переиздании любимого романа, если, конеч�
но, вы купите этот номер “МФ” до 30 числа и
успеете отправить свою работу хозяину сайта.

www.oldsf.narod.ru
Проект “Старая фантастика” занимается

размещением в сети раритетных, эксклюзив�
ных и просто давно позабытых фантастичес�
ких книг, сборников и журналов, выходивших
в СССР. “Альманах научной фантастики”,
“На суше и на море” — все с оригинальными
иллюстрациями и приложениями. В разделе
“Старая гвардия” вы сможете найти произве�
дения советских писателей�фантастов 50�х,
60�х, 70�х годов, ныне практически недоступ�
ные в бумажном виде и давным�давно не пе�
реиздаваемые, в разделе “Предтечи” — фан�
тастику довоенного периода (самая ранняя
книга — 1880 года издания), ну а в “КОСМО�
ЗОО им. Кира Булычева” — ознакомиться с
произведениями, посвященными неземным
формам жизни.

Также на сайте имеются персональные
страницы В. Савченко, В. Бахнова, И. Росохо�
ватского, И. Варшавского и В. Шефнера, и
весьма познавательная “Библиография сове�
тской фантастики. 1918�1991 гг.”.   ◆
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Приходящих в редакцию писем, как бумаж�
ных, так и электронных, становится все больше.
И это не может не радовать: читатели не рав�
нодушны к публикуемым материалам и делятся
с нами советами и пожеланиями. Недалек тот
день, когда я в одиночку уже не смогу управ�
ляться с потоком корреспонденции, и в “Мире
фантастики” появится должность Ответствен�
ного за Общение с Читателями...

УУвваажжааееммааяя  ррееддааккцциияя  жжууррннааллаа  ““ММиирр  ффаанн��
ттаассттииккии””..

ХХооччуу  ввыыррааззииттьь  ббллааггооддааррннооссттьь  ззаа  ттааккоойй  ккаа��
ччеессттввеенннныыйй  ии  ооттллииччнныыйй  жжууррннаалл!!  ННоо  ттааккжжее  ххооччуу
ооббррааттииттььссяя  сс  ппррооссььббоойй  ууддеелляяттьь  ффааннттаассттииккее  ппоо��
ббооллььшшее  ввннииммаанниияя,,  аа  ттоо  ффээннттееззии  ввыы  ппооккаа  ууддеелляя��
ееттее  ввннииммаанниияя  ббооллььшшее..  ССддееллааййттее  ““5500  ннаа  5500””,,
ччттооббыы  ввссее  ббыыллоо  ппоо��ччеессттннооммуу......

ИИ,,  ммоожжеетт,,  ссттооиитт  ссддееллааттьь  ррууббррииккуу  ““ссааййттыы  ннаа��
шшиихх  ччииттааттееллеейй””,,  ггддее  ккаажжддыыйй  ссммоожжеетт  ззааяяввииттьь  оо
ссввооеемм  ссааййттее  ии  ссввооеемм  ууввллееччееннииии..

ССппаассииббоо  ззаа  ввннииммааннииее!!
PPeelleeggrriinnoo

Каждый номер “Мира фантастики” имеет
“главную тему”, которая и является причиной
перекоса в сторону фэнтези или научной фан�
тастики. Например, в январе “Темой номера”
стал “Властелин Колец”, и большинство мате�
риалов было фэнтезийной направленности. В
этом номере, наоборот, благодаря нашему
“хедлайнеру” — киберпанку — мы чаще обра�
щались к научной фантастике.

Другие недовольные читатели упрекают нас
в том, что мы слишком много пишем о НФ, поч�
ти забывая про классическое фэнтези. В любом
случае, если бы мы стремились подбирать мате�
риалы “50 на 50”, это деление выглядело бы ис�
кусственным. Поверьте, мы любим и фэнтези, и
НФ во всех проявлениях, и не стремимся ущем�
лять один жанр, освобождая место другому.

Информацию о своих сайтах, посвященных
фэнтези и фантастике, присылайте нам: с удо�
вольствием расскажем о них в рубрике “Сети
интернета”.

ППррииввееттссттввууеемм..
ССппаассииббоо  ззаа  ВВаашш  жжууррннаалл..  ППооккууппааеемм  ррееггуу��

лляяррнноо..  ЧЧииттааеемм  ввппяяттеерроомм..
АА  ттееппееррьь  яя  ““ппооррууггааююссьь””..  ГГооссппооддаа  вв  ррееддаакк��

ццииии!!  ВВыыппууссккааттьь  ддееккааббррььссккиийй  ннооммеерр  вв  ссееррееддииннее
нноояяббрряя  ——  ооччеенньь  ннееккрраассииввоо..  ММяяггккоо  ггооввоорряя,,  ммннее
((ии  ммооиимм  ссооччииттааттеелляямм))  ээттоо  ооччеенньь  ннее  ннррааввииттссяя::
ссллууччииллооссьь  ттаакк,,  ччттоо  ппррааккттииччеессккии  ццееллууюю  ннееддееллюю  яя
ббыылл  ооттооррвваанн  оотт  ИИннттееррннееттаа  ии  ггааззееттнноо��жжууррннаалльь��
нныыхх  ккииооссккоовв,,  нноо  яя  ббыылл  ссппооккооеенн,,  тт..кк..  ввссее  ннуужжнныыее
ммннее  нноояяббррььссккииее  жжууррннааллыы  яя  уужжее  ккууппиилл,,  ии  ллиишшьь
ччииссттоо  ссллууччааййнноо  ууззннаалл  оо  ннооввоомм  ввыыппууссккее,,  ккооттоо��
ррыыйй,,  ккаакк  яя  ддууммаалл,,  ““ввыыййддеетт””  вв  ддееккааббррее......

ДДммииттрриийй  AAlleexx  SSppaaddee  ППооттааппоовв

Действительно, и январский номер поя�
вился в продаже в Москве аж 16 декабря (на
неделю раньше, чем декабрьский — в нояб�
ре). Но это только в Москве, а до других го�
родов нашей необъятной родины “Мир фан�
тастики” доберется только к концу декабря, и
даже в январе. Мы также приняли во внима�
ние, что работники служб доставки, как и все
нормальные люди (включая редакцию нашего
журнала), предпочитают отдыхать в новогод�
ние праздники, а не заниматься прямыми
обязанностями. Поэтому до отдельных регио�
нов России журнал, выпусти мы его в начале
месяца, добрался бы лишь к середине янва�
ря, и многие материалы перестали бы быть
актуальными.

Уже с текущего, февральского номера гра�
фик выпуска журнала возвратится в привычные
рамки.

ППррииввеетт!!  ООччеенньь  ккррууттоойй  жжууррннаалл..  ККрраассииввоо,,
ссттииллььнноо  ии  тт..дд..!!  ООччеенньь  ббооллььшшааяя  ппррооссььббаа  ——  ссддее��
ллааттьь  ррееййттииннгг  ккнниижжнныыхх  ннооввиинноокк..  ППууссттьь  ооццеенниивваа��
еетт  ррееццееннззееннтт  ((++  ооццееннииввааееттссяя  ккааччеессттввоо  ппееррееввоо��
ддаа))..  ННееппллооххоо  ббыы  ууссттррооииттьь  ххиитт��ппаарраадд..  TThhaannkkss!!

RRssttkk

Мы стараемся расширить раздел “Книжный
ряд”, и в нем постоянно появляются новые под�
рубрики. Идея с “рейтингом”/”хит�парадом”
впервые воплощена нами в нынешнем номере
“МФ” (см. “Топ�10 продаж книг фэнтези и фан�
тастики”). Для большей объективности мы об�
ратились к статистике, но не исключаем, что в
будущем будем составлять хит�парады на ос�
нове собственных пристрастий редакции.

ДДооррооггоойй  ““ММиирр  ффааннттаассттииккии””!!
СС  ВВаашшиимм  жжууррннааллоомм  яя  ппооззннааккооммииллаассьь  ддвваа

дднняя  ннааззаадд  ии  ссррааззуу  жжее  вв  ннееггоо  ввллююббииллаассьь......  ССаа��
ммааяя  ммоояя  ллююббииммааяя  ррууббррииккаа  ——  ээттоо  ““ККнниижжнныыйй
рряядд””,,  тт..кк..  яя  ооччеенньь  ллююббллюю  ччииттааттьь  ии  ссттааррааююссьь
ууддеелляяттьь  ээттооммуу  ззаанняяттииюю  ббооллььшшее  ввррееммееннии......  ННоо
ннаа  ммоойй  ввззгглляядд,,  ффааннттаассттииккаа  ппррееддссттааввллееннаа  ннее
““ввоо  ввссеехх  ппрроояяввллеенниияяхх””..  ЯЯ  ииммееюю  вв  ввииддуу  ффииллоо��
ссооффссккоо��ффааннттаассттииччеессккииее  ппррооииззввееддеенниияя  ттааккиихх
ззааммееччааттееллььнныыхх  ппииссааттееллеейй,,  ккаакк  ББррээддббееррии,,
ССааййммаакк......

ТТааккжжее  яя  ВВаасс  ооччеенньь  ппрроошшуу  ннааппииссааттьь  оо  ммооеемм
ссааммоомм  ллююббииммоомм  ааввттооррее  ппррооииззввееддеенниийй  ффээннттееззии
——  оо  ННииккее  ППееррууммооввее......

ККррооммее  ттооггоо,,  ммеенняя  ззааииннттеерреессооввааллаа  ррууббррииккаа
““ИИггррооввоойй  ккллуубб::  ННаассттооллььнныыее  ииггррыы””..  ДДееллоо  вв  ттоомм,,
ччттоо  уу  ннаасс  вв  ХХааббааррооввссккее  ннеетт  ииггррооввыыхх  ккллууббоовв,,  ии
ттааккииее  ииггррыы  ннее  ппррооддааююттссяя..  АА  яя  ббыы  сс  ууддооввооллььссттввии��

еемм  ппррииооббррееллаа  ббыы  22��33  ииггррыы  ддлляя  ииннттеерреессннооггоо  ии
ввеессееллооггоо  ддооссууггаа  сс  ддррууззььяяммии..

ССппаассииббоо,,  ““ММиирр  ффааннттаассттииккии””,,  ччттоо  ВВыы  уу  ннаасс
ннааккооннеецц��ттоо  еессттьь..

ММааррггааррииттаа  ККууддрряяввццеевваа,,  ХХааббааррооввсскк

Вышел пока только шестой номер “Мира
фантастики”, и вполне естественно, что мы
пока не успели рассказать о творчестве всех
известных писателей. Но в будущем мы обя�
зательно это сделаем! К тому же поклонники
Ника Перумова обращаются к нам очень
часто.

Что касается настольных игр, то мы поста�
раемся создать базу адресов клубов настоль�
ных игр в различных городах России и СНГ и
разместить ее на компакт�диске журнала. На�
деемся, тем самым мы поможем нашим читате�
лям влиться в ряды игроков.

◆ ◆ ◆
Прощаюсь с вами до весны, дорогой чита�

тель. Увидимся в марте!

ННииккооллаайй  ППееггаассоовв
ГГллааввнныыйй  ррееддааккттоорр

ÏÎ×ÒÎÂÀß ÑÒÀÍÖÈß

Редакция “Мира фантастики” рассмат�
ривает все приходящие рассказы и иллюст�
рации жанров фантастики и фэнтези, но, по
понятным причинам, мы не можем публико�
вать все произведения на журнальных стра�
ницах. Зато у нас имеется дополнительный
кладезь информации: компакт�диск, на ко�
тором уже несколько номеров выкладыва�
ются литературные произведения наших чи�
тателей, а с этого номера — и рисунки.

Если, посылая нам рассказ или рису�
нок, вы сделаете в своем сообщении по�
метку “Можно публиковать на компакте”,
мы опубликуем произведение на CD, и с
ним смогут ознакомиться тысячи читателей
нашего журнала.

Требования к присылаемым
текстам и рисункам
Посылая свое произведение в “Мир

фантастики”, пожалуйста, следуйте нашим
пожеланиям:

•• Отсылайте произведения по электрон�
ной почте ssttoorryy@@iiggrroommaanniiaa..rruu (с бумаж�
ными рукописями мы, к сожалению, не
работаем).

•• Если вы отправляете текст, сохраняйте
его в формате .DOC (Word) или .RTF, а
если рисунок — в формате .JPG.

•• Объем произведений для публикации на
компакт�диске не ограничен.

•• Обязательно указывайте автора, назва�
ние произведения и свои контакты (как
минимум — адрес электронной почты) в
начале текста произведения. Высылая
рисунки, не забудьте указать контакты в
сообщении.

•• Ваш рассказ или рисунки, если они осо�
бенно понравятся редакции, могут быть
опубликованы и в “бумажной” части
журнала.

Рассказы и рисунки
в “Мире фантастики”
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