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Здравствуйте, дорогой читатель!

Õ адоевшая зима постепенно уступает мес-
то зеленому времени года. Грачи приле-

тели, подснежники зацвели, медведи просну-
лись. Напоминанием о минувшей зиме станет
иллюстрация на обложке этого номера — су-
ровый человечище в медвежьей шкуре на фо-
не заснеженных просторов. Этот персонаж
символизирует расцвет молодого направления
в отечественной фантастике — «славянского
фэнтези».

Œ древних славянах и пойдет речь сразу в
нескольких ключевых материалах ап-

рельского номера. Во-первых, в «Книжном
ряду» вас ожидает статья о жанре славян-
ского фэнтези. Не Волкодавом единым жи-
вы любители этого фэнтези-направления.

Во-вторых, в “Машине времени” размес-
тилась работа Игоря Края о военном деле в
Древней Руси.

Редакцию неоднократно просили уделять
внимание мифологии и обычаям древних сла-
вян. Нынешний номер — только начало расска-
за о мире древних русов. Мы обязательно бу-
дем возвращаться к этой теме в дальнейшем.

» з других материалов не могу не отме-
тить рубрику «Художники», которая

дебютировала в прошлом номере «МФ». Се-
годня вашему вниманию предлагается ин-
тервью с лучшим художником 2004 года по
версии «Мира фантастики». Роман Папсуев
широко известен как иллюстратор произве-
дений Джорджа Мартина. Кроме того, он

пробует себя в роли писателя-фантаста,
оформляет книги Веры Камши и... Осталь-
ное вы узнаете из беседы с Романом в раз-
деле «Врата миров». Материал проиллюст-
рирован его лучшими работами.

В этом номере — премьера рубрики «Если
бы» (раздел «Машина времени»). Проекты, те-
ории и явления, которые могли бы изменить
историю человечества, но... По каким-либо
причинам — не изменили. Качественно-коли-
чественные изменения произошли и с аниме-
рубрикой — с этого номера вы будете в курсе
всех новостей аниме: в «Видеодроме» появи-
лась одноименная страничка.

Наконец, в конце номера вас поджидает
обновленная «Конкурсная площадка». Наде-
емся, фантастическая викторина и конкурс
«Угадай мелодию» вам понравятся.

¬ от уже второй раз часть тиража «МФ»
комплектуется DVD с кинофильмом. Се-

годня мы предлагаем вам посмотреть знаме-
нитый фильм Ричарда Келли «Донни Дарко».

Главный вопрос, который сейчас задает-
ся в приходящих письмах — когда можно бу-
дет подписаться на «МФ» с DVD? Ориенти-
ровочно, такой вариант комплектации можно
будет получать по почте со второго полуго-
дия 2005, то есть с июля.

А теперь оставлю вас наедине с журна-
лом, диском и кинофильмом. Читайте и смо-
трите. Как обычно, мы вновь встретимся на
«Почтовой станции».

Николай Пегасов
Главный редактор
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“Мир фантастики” рассматривает все приходя-
щие рассказы и рисунки, но мы не можем пуб-
ликовать все произведения на журнальных
страницах. Зато на диске выкладываются
рассказы и рисунки читателей. Если, посылая
нам рассказ или рисунок, вы сделаете в сооб-
щении пометку “Можно публиковать на диске”,
мы опубликуем произведение на диске, и с
ним смогут ознакомиться тысячи читателей.
Посылая произведение в “МФ”, пожалуйста,
следуйте требованиям:

• Отсылайте произведения по электронной
почте story@mirf.ru.

• Текст сохраняйте в формате .RTF, 
а рисунок — в .JPG.

• Обязательно указывайте автора, название
произведения и свои контакты (минимум —
email) в начале текста произведения.

• Рассказ или рисунки, если они особенно
понравятся редакции, могут быть опублико-
ваны на страницах журнала (с выплатой
гонорара).

Œ ƒ–≈¬Õ»’ Œ¡»“¿“≈Àfl’ «≈ÃÀ»
–”—— Œ… » œŒ—“ŒflÕÕŒÃ
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В апреле на нашем CD/DVD случилось
сразу два нововведения. Первое — о необ-
ходимости которого неоднократно говори-
ли наши читатели — заново перерисован
дизайн программной оболочки, и теперь
она оптимизирована под разрешение
1024х768 точек. А это значит, что теперь
мы сможем выкладывать на диск более
крупные иллюстрации. Второе — звуковая
дорожка диска, в которой вы не найдете
привычных названий композиций. А все из-
за того, что в апреле мы впервые проводим
новый конкурс — «Угадай мелодию». По-
дробности читайте в «Зоне развлечений».
Если новый конкурс понравится читателям,
мы будет проводить его регулярно.

«Мир фантастики» выходит не только с
CD, но и с DVD-диском. На последнем, по-
мимо основного содержания компакта,
расположатся многочисленные дополне-
ния. Первое и главное — лицензионный
фильм, относящийся к одному из прояв-
лений фэнтези и фантастики. Второе, пя-
тое, девятнадцатое — расширенный ва-
риант компакта. Подробнее о том, как ра-
ботать с DVD, вы узнаете далее по тексту.

‘»À‹Ã Õ¿ DVD
Мы продолжаем DVD-коллекцию «Мира
фантастики» фильмом, который можно
назвать одним из «неизвестных шедев-
ров» кинофантастики. Это картина

2001 года «Донни Дарко» молодого аме-
риканского режиссера Ричарда Келли.
Возможно, причиной провала фильма в
прокате стала его недоработанность —
ибо вышедшая немного спустя обновлен-
ная версия с добавленными сценами и
измененной звуковой дорожкой сразу же
оказалась культовой. Разумеется, среди
тех людей, кому удалось ее посмотреть. А
сегодня приобщиться к «потерянной
классике» может каждый читатель «Мира
фантастики». Что ты сделаешь, если уз-
наешь свое будущее? Зачем ты носишь
этот глупый костюм человека? Подроб-
ный рассказ о фильме «Донни Дарко» чи-
тайте в рубрике «Шедевры крупным пла-

«Ì‡˜ËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ˜‡ÒÚ¸ ÚË‡Ê‡ ´ÃË‡ Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍËª ÍÓÏÔÎÂÍÚÛÂÚÒˇ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌ˚Ï ÍÓÏÔ‡ÍÚ-‰ËÒÍÓÏ.
¬‡Ò Ê‰ÛÚ ‡Á‰ÂÎ˚ ´¬Ë‰ÂÓ‰ÓÏª, ´ ÓÏÔ¸˛ÚÂÌ˚Â Ë„˚ª, ´Õ‡ÒÚÓÎ¸Ì˚Â Ë„˚ª, ´¬˚ÒÚ‡‚Ó˜Ì˚È Á‡Îª, ´–Û-
·ËÍË ÊÛÌ‡Î‡ª, ´¬ÒÂ ‰Îˇ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂ‡ª Ë ´¡Ë·ÎËÓÚÂÍ‡ª.  ÓÏÔ‡ÍÚ-‰ËÒÍ Ó·Î‡‰‡ÂÚ Û‰Ó·ÌÓÈ ÒËÒÚÂÏÓÈ
Ì‡‚Ë„‡ˆËË, „‡ÙË˜ÂÒÍËÏ ËÌÚÂÙÂÈÒÓÏ Ë, ÍÓÌÂ˜ÌÓ ÊÂ, ÏÛÁ˚Í‡Î¸Ì˚Ï ÒÓÔÓ‚ÓÊ‰ÂÌËÂÏ ËÁ ÔÓÔÛÎˇ-
Ì˚ı Ë„ Ë ÍËÌÓÙËÎ¸ÏÓ‚.

ÃËÌËÏ‡Î¸Ì˚Â ÒËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ: P200, 64 Mb RAM, ÒÓ‚ÂÏÂÌÌ˚È cd/dvd-‰ËÒÍÓ‚Ó‰,
Windows DirectX 9 (ÎË·Ó ‚˚¯Â).≈ÒÎË DirectX Û ‚‡Ò ÌÂ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌ, ‚˚ ÏÓÊÂÚÂ ÔÓÒÚ‡‚ËÚ¸ Â„Ó, Á‡ÔÛÒ-
ÚË‚ ËÌÒÚ‡ÎÎˇÚÓ ËÁ Í‡Ú‡ÎÓ„‡ CD:\DirectX (ÛÒÚ‡ÌÓ‚Í‡ ÔÓËÒıÓ‰ËÚ ‡‚ÚÓÏ‡ÚË˜ÂÒÍË).

¬ÒÂ ÔÓÊÂÎ‡ÌËˇ Ë ÍËÚË˜ÂÒÍËÂ Á‡ÏÂ˜‡ÌËˇ ÔÓ ÔÓ‚Ó‰Û ÒÓ‰ÂÊËÏÓ„Ó ‰ËÒÍ‡ Ë Â„Ó ‡·ÓÚÓÒÔÓÒÓ·ÌÓ-
ÒÚË Ì‡Ô‡‚ÎˇÈÚÂ, ÔÓÊ‡ÎÛÈÒÚ‡, Ì‡ MIRF@MIRF.RU
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Если вы приобрели «Мир фантастики»
с DVD, возможно, этот текст будет для
вас полезен. Ну, а если вы побоялись ку-
пить «МФ» с DVD, поскольку понятия не
имеете, что это за странная аббревиату-
ра такая, — то данный текст редакция
считает обязательным к ознакомлению.

◊ÚÓ Ú‡ÍÓÂ DVD

Итак, DVD (по-русски произносят и «ди-
ви-ди», и «дэ-вэ-дэ») расшифровывает-
ся как «Digital Versatile Disc», то бишь
«диск цифровой универсальный». Это
диск специального формата для хране-
ния информации. По форме и размеру
он один в один повторяет CD (компакт-
диск), но информации на нем помещает-
ся в разы больше, чем на CD. Обратите
внимание, что устройство для чтения CD
не может считывать информацию с DVD:
несмотря на то, что CD- и DVD-проигры-
ватели используют схожие технологии, в
основе лежат различные решения (на-
пример, лучи лазеров в CD- и DVD-про-
игрывателях — разного цвета).

DVD-диски бывают однослойные и
двухслойные — фактически различают-
ся они плотностью записи. Если одно-

слойный DVD вмещает 4,7 гигабайта ин-
формации, то двухслойный — уже 8,5 ги-
габайтов (для сравнения: на компакт-
диск «влезает» всего 0,7 гигабайта). DVD
«Мира фантастики» — двухслойный.

Массово диски DVD-формата понача-
лу применялись как носитель видеоин-
формации, придя на смену старым до-
брым видеокассетам. С удешевлением
технологии DVD-диски стали широко ис-
пользоваться для хранения компьютер-
ных файлов — там, где ранее применя-
лись CD.

 ‡Í ÒÏÓÚÂÚ¸ ÍËÌÓ Ì‡ DVD

Технически DVD «Мира фантастики» ни-
чем не отличается от любого лицензион-
ного DVD с кинофильмом. Фильм с дис-
ка «МФ» можно смотреть как на обыч-
ном DVD-проигрывателе, так и на ком-
пьютере.

DVD-проигрыватель, подобно любо-
му видеомагнитофону, подключается к
телевизору. Большинство современных
DVD-проигрывателей также могут чи-
тать и компакт-диски (CD). DVD-проиг-
рыватель сейчас можно приобрести за
2000 рублей.

DVD-ROM (устройство для чтения DVD
на компьютере) еще дешевле — от
600 рублей. С помощью DVD-ROM’а мож-
но смотреть фильмы на экране монитора.
Если вы ранее регулярно изучали мате-
риалы на CD «Мира фантастики», вы без
проблем разберетесь с просмотром DVD
на компьютере. На всякий случай мы вы-
кладываем на DVD (раздел «Все для ком-
пьютера») необходимые программы для
просмотра кино на компьютере.

За годы существования DVD разра-
ботано множество программ, позволяю-
щих смотреть видео этого формата на
персональном компьютере. Возможно, у
вас уже установлена одна из них — в та-
ком случае вы сможете воспользоваться
ею и для просмотра нашего DVD. Если
нет — установите с этого диска «МФ»
программу Windows Media Player, а за-
тем — набор утилит K-Lite Codec Pack.
После этих нехитрых операций в 999 из
1000 случаев фильм должен запустить-
ся. Если этого не произойдет — пишите
нам, сделаем все возможное, чтобы вам
помочь. В своем письме расскажите, ка-
кие именно проблемы с диском вы испы-
тываете, и сообщите информацию о ва-
шем дисководе или DVD-проигрывателе.

DVD ´ÃË‡ Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍËª



ном» — а затем вставляйте DVD в диско-
вод или проигрыватель и ищите ответы на
эти и другие вопросы.

“≈Ã¿ ƒ»— ¿
Темой диска обычно становится то или
иное фантастическое явление, упомяну-
тое на страницах печатного МФ, кото-
рое в силу некоторых причин хотелось
бы выделить среди прочих подборок на
CD и DVD. Тема диска отражается не
только на наполнении, но и на его музы-
кальном и графическом оформлении
CD/DVD. Вместе с тем она ни в коем слу-
чае не исчерпывает содержание диска.

Центральной темой апрельских дисков
объявляется одна из самых известных и
заслуженных серий компьютерных страте-
гий — «Command&Conquer». В печатной
части журнала читайте общий обзор мира
этого игрового сериала, а электронная вы-
даст вам все необходимые для погружения
материалы.

Во-первых — демо-версии. Поскольку
найти в продаже последние игры «C&C»
сейчас не проблема, да и весят они поря-
дочно, мы предлагаем вам демо самого-
первого-из-»Command&Conquer», также
называемого «Tiberian Dawn», образца
1995 года. Эмулятор DOS, из-под которого
следует запускать игру, прилагается. А
также — демо-версия знаменитой «Red
Alert». Во-вторых, видеоролики. Оными ох-
вачены все та же «Red Alert», а также
«Tiberian Sun», «Renegade», «Red Alert 2» и
«Generals». Кроме того, здесь лежит сде-
ланный поклонниками серии музыкальный
клип «Slaughter» — динамичный рэп и ви-

деоряд из нескольких игр «C&C». В-треть-
их, разнообразные аксессуары для ком-
пьютера — обои на рабочий стол, темы для
Windows, раскраски для WinAMP и даже
фирменный шрифт из «Tiberian Sun». В-
четвертых — подборки игровой музыки в
стиле техно.

¬»ƒ≈Œƒ–ŒÃ
Здесь располагаются разнообразные
материалы, так или иначе связанные с
одноименной рубрикой журнала. В
большинстве своем это, конечно, ви-
деоролики.

«‚ÓÌÓÍ 2
Этот фильм как никакой другой демон-
стрирует нам различие между видеокассе-
тами формата VHS и более продвинутыми
DVD-дисками. Несмотря на весь техничес-
кий прогресс и многочисленные римейки, в
основе «Звонка» (номер тут не имеет зна-
чения) остается именно видеокассета. Ну
что же, хорошо, что «МФ» комплектуется
DVD: никто не будет утверждать, будто бы
просмотр нашего диска влечет за собой
фатальный исход. Хотя «Звонок 2» на ком-
пакт «МФ» все-таки пролез: в виде жутко-
ватого ролика, однообразных обоев на ра-
бочий стол и заставки для Windows.

¿ Ú‡ÍÊÂ
Видеоролик, обои на рабочий стол Windows
и раскраски для WinAMP по фантастичес-
ки-ковбойскому аниме-сериалу «Trigun».
Видеоролик к отечественной любительской
пародии на фильмы о зомби «Полигон-2».
Обои для Windows по фильмам «Утомлен-

Только читатели “Мира фантастики” могут украсить дисплеи
мобильных телефонов новыми фэнтези-иллюстрациями от
лучших отечественных художников! Если вы регулярно чи-
таете “МФ”, вы без труда узнаете картинки из карточной иг-
ры “Берсерк”. Картинки-заставки имеют размер 128*128
и 128*96 пикселей. Нужный вариант размера, зависящий от
модели телефона, выбирается автоматически. Сервис по
загрузке картинок обеспечивает контент-провайдер Solvo.

ЧТО НУЖНО, ЧТОБЫ СКАЧАТЬ КАРТИНКУ
Картинку можно закачать на любой телефон, у которого есть
цветной дисплей и возможности WAP-соединения. Телефон
должен быть подключен у оператора (МТС либо “Би Лайн”),
а также правильно настроен. Проверить настройку можно,
попытавшись загрузить сайт вашего оператора (для МТС —
wap.mts.ru, для “Би Лайн” — wap.beeline.ru). Если все получи-
лось, можно делать заказ. Если нет (или если у вас не под-
держиваются SMS-сообщения) — обратитесь в сервисную
службу вашего оператора, вам с удовольствием помогут.

ДЛЯ ЗАКАЗА КАРТИНОК
Отправьте SMS-сообщение с кодом выбранной картинки на
номер: 1004 — для абонентов “Би Лайн”, 1243 — для або-
нентов МТС. Обратите внимание: в сообщении должен быть
только код выбранной картинки и ничего больше.
Через несколько минут вы получите SMS-сообщение с вре-
менным адресом картинки. Загрузите и сохраните ее. WAP-
ссылка, которую вы получаете, заказав картинку, действует
в течение 3-х дней.
Услуга эта стоит 60 центов, так что будьте аккуратны — не
путайте код, не посылайте одно сообщение несколько раз.
Каждый раз, когда вы посылаете SMS на упомянутые но-
мера, происходит оплата услуги. И убедитесь, прежде чем
посылать SMS, что у вас работает WAP (см. выше).
У Solvo есть техподдержка, в которую можно обратиться
по e-mail’у support@mlogic.ru.

Зоны действия услуг
Абонентам Би Лайн GSM
Москва и Московская область, Санкт-Петербург, Астрахань, Барнаул, Белгород, Брянск, Владимир, Волгоград,

Воронеж, Горно-Алтайск, Екатеринбург, Иваново, Йошкар-Ола, Казань, Калуга, Кемерово, Кострома, Краснодар,
Красноярск, Курск, Липецк, Махачкала, Назрань, Нальчик, Нижний Новгород, Новгород, Новосибирск, Норильск,
Омск, Орел, Пенза, Ростов-на-Дону, Рязань, Самара, Саранск, Саратов, Смоленск, Тамбов, Тверь, Томск, Тула, Тю-
мень, Ульяновск, Уфа, Чебоксары, Челябинск, Элиста, Ярославль.

Абонентам МТС
Москва, Владимир, Иваново, Калуга, Кострома, Курган, Киров, Коми, Нижний Новгород, Оренбург, Пермь,

Псков, Рязань, Смоленск, Саратов, Тюмень, Тамбов, Тверь, Тула, Челябинск, Ярославль.



ные морем» и «Город грехов». Видеоро-
лики к аниме «Steamboy», которое выйдет
на русском языке в этом году, и экраниза-
ции бессмертного «Путеводителя по Га-
лактике для автостопщика».

Õ‡ DVD
После триумфального успеха кинемато-
графического «Властелина колец» Пи-
тер Джексон наконец-то добрался до
своей детской мечты — он снимает оче-
редной римейк «Кинг-Конга». О том, как
он это делает, вы можете прочитать в
«Видеодроме» — и посмотреть на на-
шем DVD-диске. Потому что мы размес-
тили здесь видеодневник режиссера со
съемок фильма. Питер Джексон бродит
по съемочной площадке, отвлекает ак-
теров и разнообразных работников, бе-
седует с ними и рассказывает о фильме
сам — причем все это под неусыпным
оком камеры.

Другой DVD-бонус — видеоролики к
фильмам, которые рекомендуются нами
в рубрике «Что посмотреть?». «Ночной
дозор», «Таинственный лес», «Суперсе-
мейка», «Шрек 2», «Я, Робот», «Обитель
зла 2: Апокалипсис», «Небесный капитан
и мир будущего», «Лемони Сникет: 33 не-
счастья».

 ŒÃœ‹fi“≈–Õ¤≈
»√–¤

Основное наполнение раздела со-
ставляют экранные снимки (скрин-
шоты), демонстрационные видеоро-
лики и обои на рабочий стол
Windows. Благодаря скриншотам и
видеороликам вы можете решить,
насколько та или иная игра достойна
вашего ожидания и что в ней будет
интересного. Как говорится, лучше
один раз увидеть, чем сто раз про-
честь.

Поскольку все наполнение «Темы ди-
ска» составляют, по сути, материалы
этой рубрики, в самых «Компьютерных
играх» файлов немного. Игровая и кон-
цептуальная графика из игр «Завтра
война» и «Star Gate SG-1: The Alliance».
Обои на рабочий стол по играм «Лига
Хаоса», «The Fall: Last Days of Gaia» и
«Scrapland».

Õ‡ DVD
Продолжаем выкладывать материалы к
фантастическим играм, любезно предос-
тавленные братским журналом «Лучшие
компьютерные игры». В апреле вас ждут
статьи о следующих проявлениях фанта-
стического игростроя:

● Warcraft III: The Frozen Throne;
● Starcraft: Broodwar;
● Command&Conquer Generals — 

Zero Hour;
● Starcraft: Broodwar;
● Sacred;
● Chaos League;
● Warhammer 40,000: Dawn of War;
● EVE: The Second Genesis;
● Kohan II: Kings of War.

¬¤—“¿¬Œ◊Õ¤… «¿À
В этом разделе, как всегда, вы найдете
графические галереи, созданные наши-
ми читателями. А также — две голово-
ломки от нашей читательницы Ирис:
кроссворд по фэнтезийным мечам и за-
гадка по «Дозорам» Сергея Лукьяненко.
Ответы на них — через месяц.

Õ¿—“ŒÀ‹Õ¤≈ »√–¤
Если вас заинтересует какая-нибудь
из настольных игр, рассмотренных на-
ми в обзорах, здесь вы сможете полу-
чить дополнительную информацию.
Также в этот раздел помещаются фай-
лы для самой популярной в мире на-

стольной ролевки «Dungeons &
Dragons», для не менее популярной
карточной игры «Magic: The Gathering»
и прочие интересности.

Dungeons & Dragons
Давно уже стало традицией рассказы-
вать о новых книгах самой популярной
в мире ролевой игры «D&D» на элек-
тронных пространствах нашего диска.
Вот и сейчас — выдержки, интернет-до-
полнения, графические галереи, обои
для рабочего стола по расовой энцик-
лопедии «Races of the Wild», ланд-
шафтному руководству «Sandstorm» и
очередной книге о «Забытых королев-
ствах» «Lost Empires of Faerun». И, как
всегда, свежие версии ответов на часто
задаваемые вопросы, исправлений и
новое бесплатное приключение.

¿ Ú‡ÍÊÂ
Правила и списки карт самых популяр-
ных в нашей стране коллекционных
карточных игр — «Берсерк» и «Magic
The Gathering». Полные правила ККИ
«WarCry», сокращенную версией кото-
рой вы можете освоить благодаря на-
шему постеру. Материалы по настоль-
ной игре «Doom». Вспомогательные
тексты и дополнения к фэнтезийной от-
ечественной ролевке «ТриМ» («Мечник,
маг и менестрель»).
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–”¡–» » ∆”–Õ¿À¿
Данный раздел компакт-диска предназна-
чен для размещения файлов и иных мате-
риалов, напрямую связанных со статьями,
опубликованными в журнале.

Для того, чтобы познакомиться с творчест-
вом Романа Папсуева — художника и писате-
ля, интервью у которого мы взяли для этого
номера, — не надо выходить из дома. Его за-
мечательные картины иллюстрируют страни-
цы журнала, а один из романов автора — «Ча-
родейский источник» — можно прочитать на
нашем компакте.

В новооткрытой рубрике «Если бы» мы рас-
сказываем о жизни почти неизвестного гения
— Николы Теслы. Хотите брать с него пример?
Для начала можете установить тематическую
заставку на свой компьютер. А также посмот-
реть видеоролики, на которых запечатлены
тесловские опыты с электричеством и устрой-
ство Ниагарской электростанции.

Рассказы и повести Г.Ф.Лавкрафта, к ко-
торым мы снова обращаемся в этом номере,
принесли автору многочисленных поклонни-
ков. В наш продвинутый век они даже фильмы
снимают по его произведениям. Ролик одного
из них — по знаменитому «Зову Ктулху» — мы
предлагаем вашему вниманию.

И, разумеется, старые номера «Мира фан-
тастики»: прошлогодний ноябрьский на CD и
полный архив за 2003-2004 на DVD.

¬—≈ 
ƒÀfl  ŒÃœ‹fi“≈–¿

Необходимые программы и всякие полез-
ности, предназначенные для вашего заме-
чательного компьютера.

Здесь находится необходимый минимум
утилит для полноценной работы с нашим
диском. Если у вас их еще нет, то настоя-
тельно рекомендуется установить. Здесь
находится проигрыватель видеофрагментов
QuickTime, DivX и Windows Media Player, ар-
хиватор WinRar (с его помощью сжаты все
остальные файлы на диске), просмотрщик
pdf-файлов Acrobat Reader и флэш-браузер
Best Flash Player. А кроме того — последняя
версия лучшего в мире музыкального про-
игрывателя WinAMP и эмулятор операцион-
ной системы DOS, который потребуется вам
для запуска некоторых старых компьютер-
ных игр.

¡»¡À»Œ“≈ ¿
Здесь сосредоточиваются все большие
тексты и статьи, помещаемые на диске.
«Библиотека» технически устроена иначе,
чем остальные разделы диска, и позволяет
разворачивать статьи на весь экран, что
повышает удобство чтения.

“‚Ó˜ÂÒÚ‚Ó Ì‡¯Ëı ˜ËÚ‡ÚÂÎÂÈ
Долгие зимние вечера не могли не сказаться
на творчестве наших читателей: в апрель-
ской подборке лидируют мрачные, мистичес-
кие или даже готические рассказы. Вот, на-

π04(20) ¿œ–≈À‹ 2005
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пример, в рассказе «Пророчество» Ивана Пе-
трова главный герой слушает аудио-книгу,
автор которой подписался как «Абдулла Аль-
харездов». Имечко, знакомое нам по произ-
ведениям короля космического ужаса
Г. Ф. Лавкрафта. Впрочем, дело даже в име-
ни автора, а в самом диске... Другой автор,
Рамон Гальегос (мы думаем, что это псевдо-
ним, но всякое может быть), напомнил своим
рассказом «Ад в зеркале» одновременно
Лавкрафта и современные японские «ужасти-
ки»... Рассказ «Зеркало леса», автор которо-
го подписалась как Мореа, фэнтезийный по
форме, но мистический по содержанию: сю-
жет крутится вокруг таинственного леса, в ко-
тором пропадают путники. Расследование со-
бытий, как водится, приводит к очередному
несчастью... В рассказе Олега Паринова «Це-
на молодости» главный герой работает убор-
щиком в парикмахерской, и работа его полно-
стью устраивает. Разумеется, не без сверхъ-
естественной причины... А читательница,
скрывающаяся под именем LiN, прислала нам
сразу несколько своих произведений, два из
которых — «Иллюзия» и «Девушка со скрип-
кой» — можно без сомнения причислить к ми-
стическому жанру. Правда, скорее это не
классическая готика, а современные леген-
ды. Впрочем, умеет LiN писать и в другом
ключе — ее третий опубликованный на диске
рассказ, «Сари» — красивая и печальная фи-
лософская зарисовка.

Такая же по сути зарисовка, но в совер-
шенно другой технике — маленький рассказ
«И тогда на землю пал дождь», который при-
слал нам Дмитрий Таргонский... Ярким пят-
ном на фоне дотаивающего снега станет —
не побоюсь этого слова — безумное произве-
дение «Игуаны танцуют джаз», автор которо-
го, уже знакомый нашим постоянным читате-
лям, скрывается за псевдонимом Schatz...
Большой рассказ Алексея Глумова «Это не
тот андроид, которого вы ищете...» — фанта-
стический боевик, который, возможно, заста-
вит вас вспомнить аниме-сериал «Ковбой Би-
боп»... «Чужая злоба» Никиты Непридумова
— совершенно из другой сказки, это рассказ
об орках мира «Забытых королевств»... В
рассказе «...И круг замкнулся» автор Сергей
Обосов в очередной раз размышляет о жела-
ниях и варантах их исполнения... Ну и нако-
нец, рассказ Олега Гаврилина «В любом цве-
те» — чуть-чуть запоздалое поздравление с
Восьмым марта. Кто ближе друг другу: муж-
чина и женщина, или же Чужой и Хищник?
Путь к ответу лежит через человека — вер-
нее, через череп человека...

¿ Ú‡ÍÊÂ
Выходные данные, правила проведения кон-
курсов «Мира фантастики», информация о со-
ставителях компакта и стандартный блок ста-
тей о «Magic The Gathering».

Упорядочиванием фантастических грузов в
компактово-дисковых закромах «Мира фантас-
тики» по-прежнему заведует Петр Тюленев.
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ÀËÚÂ‡ÚÛÌ˚Â ÌÓ‚ÓÒÚË: ¿œ–≈À‹

 ÓÌÚ‡ÍÚ: 

¿Õƒ–≈… ¡≈ÀflÕ»Õ

Один из самых издаваемых отечественных фанта-
стов, признанный лидер нашего юмористического
фэнтези. Из нашего интервью вы узнаете, кто стал
литературным «крестным отцом» астраханского
писателя, почему Андрей Белянин не играет в ком-
пьютерные игры и как он проводит свое свободное
время.

 ÌË„Ë ÌÓÏÂ‡: –≈÷≈Õ«»»

Дэн Симмонс «Илион», Юрий Нестеренко «Кры-
лья», Нил Гейман «Коралина», Дмитрий Володи-
хин «Долиной смертной тени», Роберт Джордан
«Перекрестки сумерек», Роман Злотников «Ар-
вендейл» и другие новинки последних месяцев —
в рецензиях наших постоянных авторов.

ÕÓ‚ËÌÍË ËÁ‰‡ÚÂÎ¸ÒÚ‚

Вся фантастика издательств России, выпущенная в этом месяце.

—À¿¬flÕ— Œ≈ ‘›Õ“≈«»

Откуда выросло это «чисто русское» явление в со-
временной фантастике? Какие авторы «засвети-
лись» в жанре? Чем эпопея о Волкодаве отличает-
ся от сериала о Владигоре? Ответы на эти и дру-
гие вопросы — в нашей «жанровой» статье.

—Ó‚ÂÏÂÌÌËÍË: ◊¿–À‹« ƒ≈ À»Õ“

Канадский писатель не слишком известен нашим поклонникам фантасти-
ки — и совершенно незаслуженно, ведь он по праву считается ведущим
мировым мастером городского фэнтези. Сегодня мы восполняем этот про-
бел и знакомим вас с книгами этого замечательного писателя.

 ÓÌ‚ÂÌÚ˚: –Œ— ŒÕ

В начале февраля редакция «МФ» высадилась на главный российский
фантастический конвент...

◊ÚÓ ÔÓ˜ËÚ‡Ú¸?

Рекомендации специалистов «Мира фантастики» и посетителей сайта
MIRF.RU.
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ÀËÚÂ‡ÚÛÌ˚Â ÌÓ‚ÓÒÚË  ÓÌÚ‡ÍÚ  ÌË„Ë ÌÓÏÂ‡ ÕÓ‚ËÌÍË ËÁ‰‡ÚÂÎ¸ÒÚ‚
‘‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍËÂ Ê‡Ì˚ —Ó‚ÂÏÂÌÌËÍË  ÓÌ‚ÂÌÚ˚ ◊ÚÓ ÔÓ˜ËÚ‡Ú¸? 

Борис Невский

¬ апреле увидит
свет роман Мэ-

тью Вудринга Стове-
ра «Месть ситов»
(«Revenge of the Sith»)
— еще один вклад во
вселенную «Звездных
войн». Созданный на
основе не только сце-
нария одноименного фильма, но и нереа-
лизованных набросков, он даст читателю
полное представление о сюжете Третье-
го эпизода. Впрочем, в кинотеатры мы
все равно пойдем: как известно, лучше
один раз увидеть, чем сто раз услышать.

¬ оенно-космическая опера «Путь к
славе» («The Way to Glory») Дэви-

да Дрэйка — четвертый том цикла
«Молниеносные». Республика Киннобар
в опасности! Звездные армады тирани-
ческого Союза уже на подходе, а внут-
ренние волнения грозят расколоть не
только общество, но и опору Республи-

ки — Космический флот. Лейтенант Дэ-
ниел Лири мечтал о боевой карьере, но
государственная необходимость требу-
ет, чтобы герой служил военным чинов-
ником. Тем временем враги пытаются
вовлечь в заговор его подругу Адель
Мунди... Героям предстоит опасный путь
борьбы с предателями и шпионами, а на
закуску — почти безнадежное сражение
против превосходящих сил Союза.

– оман «Некото-
рые из нас»

(«We Few») — чет-
вертая книга космо-
оперной саги «Импе-
рия человека» знаме-
нитых авторов воен-
но-приключенческой
НФ Дэвида Вебера и
Джона Ринго. Избалованный принц Ро-
джер МакКлинток попал в серьезную
передрягу. В результате террористичес-
кого акта Роджер и отряд его гвардей-

цев оказались на затерянной планете
Мардук, которую населяют дикие пле-
мена. Героям удалось выбраться, но в
отсутствие принца имперская семья
стала жертвой государственного пере-
ворота, а Роджер объявлен предате-
лем. Теперь принц и его солдаты — по-
следняя надежда Империи...

Õ а подходе и третий выпуск антоло-
гии «Альтернативные генералы»

(«Alternate Generals III»). Что, если об-
стоятельства реальных сражений вдруг
переменились? Например, американ-
ский генерал Дуглас МакАртур был пле-
нен японцами прежде, чем успел эваку-
ироваться из Манилы? Или Жанну
д’Арк удалось спасти и она продолжала
вести французов по пути великих по-
бед? Составитель сборника, известный
мастер альтернативно-исторической
фантастики Гарри Тертлдав и его кол-
леги вновь переворачивают историю с
ног на голову...

Космические войны и интриги

» здательство «АСТ» при-
обрело права на цикл ка-

надской писательницы Келли
Армстронг «Женщины иного
мира», в котором пока 4 рома-
на. Книги Армстронг написаны
под явным влиянием вампир-
ской саги Энн Райс. Особое
внимание уделяется мораль-
ным и психологическим переживаниям
нечеловеческих героев. Ну и, конечно,
напряженные приключенческие сюже-
ты не дают читателям заскучать.

Цикл разбит на дилогии. Героиня
первой из них, журналистка Элен
Майклз — натуральный вервольф.
Элен получает работу в Торонто, у
нее появляется молодой человек, она
всячески пытается подстроится под
окружающий мир. Однако
прошлое — в лице старого
приятеля-оборотня — насти-
гает героиню. Сначала Элен
сражается с вервольфом, ко-
торый пытается создать ко-
манду оборотней из уголовни-
ков. Потом спасается от груп-
пы ученых, жаждущих разо-

брать ее на «винтики». Ликан-
тропы у Армстронг — не
сверхсущества, сильные и
практически неуязвимые, а
страдающие наследственным
заболеванием мутанты, кото-
рых можно убить обычным
оружием.

В центре второй дилогии
еще одна дама с оригинальными се-
мейными традициями. Знакомьтесь:
Пэйдж Уинтерборн, современная ведь-
ма. Она занимается бегом по утрам,
тревожится по поводу излишнего веса
и даже ведет собственную интернет-
страницу. В общем, типичная амери-
канка. Правда, имеется у Пэйдж и дру-
гая жизнь. Здесь ее поджидают злая
колдунья, взбесившийся демон, некро-

мант-алкоголик, высокомерный
друид, нахалюга-вампир. В
этом мире Пэйдж — глава Ко-
вена ведьм Америки. А это чре-
вато... Интересно, что дилогия
о Пэйдж написана несколько в
иной, более ироничной манере,
чем мрачноватые триллеры про
вервольфшу Элен.

Магия ей к лицу

» здательство «Азбука-класси-
ка» не перестает знакомить

нас с авторами нетрадиционного
фэнтези. Один из таких оригиналов
— британец Стив Кокэйн, создатель
причудливого мира трилогии
«Legend of the Land».

В изолированном доме нечто не-
видимое пристально следит за Вик-
тором Лазарусом, дабы он тща-
тельно выполнял инструкции неиз-
вестного благодетеля... Деревен-
ский паренек Расти Браун сталки-
вается со странной девочкой, кото-
рая доверяет ему Тайну... Изобре-
татель Леонардо Пегасус создает
волшебный прибор, с помощью ко-
торого можно, не сходя с места,
окинуть взором целый мир... Ста-
рик, подросток и
чародей — их
судьбы искусно
переплетаются, и
возникает чудес-
ная история, пол-
ная запретных
тайн и причудли-
вой магии.

Странности изломанного мира



ÀËÚÂ‡ÚÛÌ˚Â ÌÓ‚ÓÒÚË

ƒ еннис МакКернан
представляет ро-

ман романтического
фэнтези «Однажды лет-
ним днем» («Once Upon
a Summer Day»). Принц
Борель из Зимнего леса
без конца грезит о золотоволосой кра-
савице, которую еженощно видит во
сне. Принц полагает, что красотка су-
ществует в действительности и ей гро-
зит ужасная опасность. Для спасения
девушки влюбленному герою придется
предпринять тяжкое путешествие че-
рез земли фэйри, сражаясь с темными
силами.

¿ ндре Нортон — фе-
номен. Ей уже за 90,

а новые книги продолжают
выходить. На сей раз —
псевдоисторическое фэн-
тези «Три руки для Скорпи-
она» («Three Hands for
Scorpio»). Действие происходит в мире, по-
хожем на Англию 16 века. В центре сюже-
та — приключения трех сестер-близнецов
Друзиллы, Сабины и Тамары, дочерей мо-
гущественного графа Десмонда. Чтобы
оказать политическое давление на графа,
девушек похищают. Героини оказываются
в странном, мрачном Дисмалсе — приста-
нище преступников и темных магов.

Влюбленный принц и близнецы

œ охоже, новый ро-
ман мистико-де-

тективного фэнтези
прославленной Лорел
Гамильтон все-таки
выйдет. «Полуночный
удар» («A Stroke of
Midnight»), четвертый том истории о
приключениях принцессы-детектива
Мередит Джентри, которая расследует
паранормальные преступления, дол-
жен был появиться еще в начале года.
Однако автор никак не могла рас-
статься с рукописью: все правила ее и
правила — поэтому сроки выхода ро-
мана съехали на апрель.

¿ вот «Адский» («Infernal»), вось-
мая часть цикла «Джек-Потро-

шитель» хоррор-мастера Фрэнка По-
ла Уилсона, идет точно по расписа-
нию. Несмотря на имечко, герой сери-
ала хоть и авантюрист, даже преступ-
ник, отнюдь не маньяк. Скорее, «ге-
рой поневоле». Вот и сейчас Джек
вместе со своим праведным братом-
судьей Томом отправились искать
клад у побережья Бермуд. А обнару-
жили древний артефакт, дающий тем-
ное могущество...

Адские детективы

¬ ыпускник Кембри-
джа британец Стеф

Свейнстон — квалифи-
цированный археолог с
немалым опытом поле-
вых исследований. Его
дебютный роман «Год на-
шей войны» («The Year of
Our War») стал номинантом премии Бри-
танской ассоциации научной фантастики и
привлек значительное внимание. Жанр
книги определить сложновато. Научная
фантастика? Фэнтези? Критики сравнива-
ют творчество Свейнстона с книгами гуру

современной интеллектуальной фантасти-
ки Чайна Мьевилля.

Много столетий Император пытается
защитить человечество от нашествия ор-
ды гигантских насекомых. Пока это удает-
ся, но среди Круга Избранных, куда входят
50 бессмертных слуг Императора, назре-
вает раскол. Главный герой, член Круга
Джейнт Посланник, обладает великим Да-
ром — он умеет летать. И скоро этот Дар
ему очень пригодится.

Права на русскоязычное издание ро-
мана и его продолжений куплены изда-
тельством «Эксмо».

Все выше и выше...

À иза Татл обрати-
лась к темному

фэнтези. Ее новый ро-
ман «Тайны» («The
Mysteries») посвящен
загадочно исчезающим
людям, которые на са-
мом деле переносятся в царство сид-
хов. Некоторые из пропавших исчеза-
ют бесследно, другие возвращаются
домой спустя много лет. Герой романа
Иэн Кеннеди занимается исследова-
нием таких случаев. Книга Татл —
фэнтезийная вариация на тему «Сек-
ретных материалов».

Ã аг Гален Арвад
стал избранни-

ком древнего Ритуала,
из-за чего должен от-
правиться как подно-
шение к Священному
дракону. Однако Бер-
кита, жена Галена, и его друг гном Це-
фас решают спасти героя. Об их при-
ключениях повествует «Мистический
поиск» («Mystic Quest»), вторая книга
нового цикла, который Трэйси Хик-
мен написал вместе со своей супругой
Лорой.

Тайны и ритуалы
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´ŒÒÚ‡‚¸ÚÂ ‚ÓÔÓÒ˚
´Á‚ÂÁ‰ÌÓÒÚËª ‰Û„ËÏª

Андрей, вопрос в лоб: вы — один из
ведущих отечественных писателей-
фантастов, входите в первую пятерку
по продажам; а в юмористическом жа-
нре — вообще автор номер один. Како-
во чувствовать себя корифеем?

Чувства очень неоднозначные: с одной
стороны, тиражи, рейтинг, миллионы чита-
телей в стране и за рубежом, с другой —
полное неприятие собратьев-фантастов.
Ведь для «корифейства», как вы выраз-
ились, мало быть лучшим — надо стать
признанным! А у меня — курам на смех —
ни одной премии, титула, звания... Хорош
корифей! Единственный раз меня номини-
ровали на «Алису» — пару лет назад, на
«Росконе-2002».Причем, что интересно,
не за мои сказки, а за «Багдадского во-
ра». Но я честно отказался — нельзя пре-
мию за лучшую детскую фантастику да-
вать вполне «взрослой» вещи... Тут еще
вопрос, кто большие юмористы: я или орг-
комитет. Так что вы уж оставьте вопросы

«звездности» другим, у меня с этим
туго...

...Да и критика не очень ба-
лует вас вниманием. Более то-
го — многие из «серьезных»
фантастиковедов при одном
упоминании о вашем творче-

стве в буквальном смысле брез-
гливо морщатся...

В мировой литературе нет такого
писателя, который бы нравился исклю-

чительно всем. Ну, а если кто-то
каждый раз, видя мои книги на

прилавках, морщит нос — так и по-
мрет, бедняга, с такой кислой ро-

жей, что поп отпевать откажется!
И все-таки, в чем, по-ваше-

му, секрет успеха ваших книг
у читателя?

Что касается «секрета успе-
ха»... Если бы я его знал, то

просто продал бы его и безбедно

жил на Багамах! Нет уж, сами ищите...
Действительно, остается только ис-

кать, ведь высоколобые критики и убе-
ленные сединами фантастиковеды
упорно отказываются объяснить нам,
почему книги Белянина расходятся та-
кими астрономическими тиражами.
Наверное, дело все-таки во вкусе: но
не в дурном вкусе публики, а в хоро-
шем — автора.

´—Ú˚‰ÌÓ ó ÌÂ ·˚Ú¸
ËÌÚÂÂÒÌ˚Ïª

Как вы стали писателем? Как удалось
впервые опубликоваться? Были ли проб-
лемы с хождением по редакциям, с отка-
зами, с требованиями «все переделать»?
И, кстати, — что бы вы посоветовали на-
чинающим творцам? Как им пробиться?

Как ни странно, публиковаться я начал
преступно легко. Журнал «Юность» пос-
ле совещания молодых писателей в Мос-
кве — было это аж осенью 1994 года —
опубликовал мою сказку «Рыжий и Поло-
сатый», а через месяц пришло письмо из
издательства «Армада» с предложением
о сотрудничестве. Я отправил им только
что написанный роман «Джек Сумасшед-
ший король», который, как мне передава-
ли, вызвал в редакции некое недоумение.

Книгу выручил Кир Булычев. Он очень
оригинально заступился за «Сумасшед-
шего короля», сказав: «Это неправильно,
не традиционно, не так, не как надо, и во-
обще — невозможно. Поэтому срочно

´‘¿Õ“¿—“» ¿ ó
À»“≈–¿“”–¿
—≈–‹≈«Õ¿flª
¡≈—≈ƒ¿ — ¿Õƒ–≈≈Ã ¡≈ÀflÕ»Õ¤Ã

С писателем разговаривал Владимир Лещенко

Õ‡ Ò˜ÂÚÛ Ì‡¯Â„Ó
ÒÂ„Ó‰Ìˇ¯ÌÂ„Ó ÒÓ·ÂÒÂ‰ÌËÍ‡

ó ÔÓÎÚÓ‡ ‰ÂÒˇÚÍ‡
·ÂÁÛÒÎÓ‚Ì˚ı ·ÂÒÚÒÂÎÎÂÓ‚.
—ÛÏÏ‡Ì˚È ÚË‡Ê Â„Ó ÍÌË„

ÔÂ‚˚ÒËÎ ‰‚‡ ÏËÎÎËÓÌ‡
˝ÍÁÂÏÔÎˇÓ‚. ÕÂÏÌÓ„ËÂ ËÁ

ÓÒÒËÈÒÍËı Ù‡ÌÚ‡ÒÚÓ‚ ÏÓ„ÛÚ
ÔÓı‚‡ÒÚ‡Ú¸Òˇ Ú‡ÍËÏË

ÛÒÔÂı‡ÏË. ÕÂÛÌ˚‚‡˛˘ËÈ
ÎÓ‰ —ÍËÏËÌÓÍ, Ú‡ÈÌ˚È Ò˚ÒÍ

÷‡ˇ √ÓÓı‡, ƒÊÂÍ
—ÛÏ‡Ò¯Â‰¯ËÈ ÍÓÓÎ¸,
ÍÓÏ‡Ì‰‡ ÒÔÂˆ‡„ÂÌÚÓ‚-

Ó·ÓÓÚÌÂÈ ó ˝ÚË Ë ÏÌÓ„ËÂ
‰Û„ËÂ „ÂÓË ‰‡‚ÌÓ

ÔÓÒÂÎËÎËÒ¸ ‚ ÒÂ‰ˆ‡ı
ÔÓÍÎÓÌÌËÍÓ‚

˛ÏÓËÒÚË˜ÂÒÍÓÈ
Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍË. —Â„Ó‰Ìˇ Ï˚

·ÂÒÂ‰ÛÂÏ Ò ¿Ì‰ÂÂÏ
¡ÂÎˇÌËÌ˚Ï ó Ù‡ÌÚ‡ÒÚÓÏ,

ÍÓÚÓ˚È ÌÂ ‰‡ÂÚ Ì‡Ï
ÒÍÛ˜‡Ú¸.

Москва, встреча с читателями в книжном
магазине «Молодая гвардия».
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публикуйте!». Книга вышла в 1995, и в
том же году была дважды допечатана.
Вот так все и началось...

Так что, увы, советов, «как пробить ро-
ман» и «как стать великим фантастом»,
давать не берусь — нет у меня такого опы-
та. Просто потому что пробивать ничего
не пришлось. Разве что — не отчаиваться!
В конце концов, в мире столько прекрас-
ных профессий и кроме писательской...

А ваш успех был для вас неожидан-
ностью, или вы с самого начала были
убеждены в победе? Ведь вы действи-
тельно сознательно идете вразрез со
многими традициями жанра фэнтези.

Что касается первого вопроса: вообще,
как мне кажется, заранее ожидать успеха
или провала — просто глупо. А по поводу
традиций... На мой взгляд, главное в писа-
тельском творчестве — уважение к читате-
лю. Как говорится, «имеет право на суще-
ствование любой жанр, кроме скучного».
«Нарушать традиции» не стыдно, стыдно
— не быть интересным. Так что каждый ре-
шает судьбу своего успеха сам — или ты
«не как все», и тебя читают, или ты мо-
жешь получить кучу премий «за сохране-
ние высоких традиций классического фэн-
тези», но про любовь читателей забудь.

Какие из авторов нравятся вам са-
мому? Кто повлиял на ваше творчест-
во в наибольшей степени?

Из моих «великих учителей» сразу мо-
гу назвать Гоголя и Булгакова. Из совре-
менников более всего уважаю Терри
Пратчетта. Собираю все его книги, кото-
рые выходят в России, и даже... иногда
втихую завидую ему.

Как вы смотрите на то, что отечест-
венное фэнтези все чаще «пробивает-
ся» в другие сферы: кино, мультиме-
диа, игры? Кстати говоря, вы сами иг-
раете в компьютерные или настоль-
ные игры?

Отношение вполне нормальное и по-
ложительное. А что, неужели кто-то про-
тив экранизации своих книг? Или созда-
ния компьютерных игр по своим рома-
нам? Но сам я в игры не играю. Ни в ро-
левые, ни в настольные: ни времени, ни
интереса. В компьютерные тоже, по весь-
ма простой причине — у меня глаза от
монитора сильно устают.

А что касается экранизации ваших
произведений, создания по ним игр,
аниме, комиксов? Появлялись такие
идеи и предложения?

Я сдал два синопсиса для экраниза-
ции, но пока ничего определенного ска-
зать не могу. Комикс «Меч без имени»
Александра Алешина неоднократно брал
призы на разных конкурсах, но в печать
до сих пор не вышел, и неизвестно, когда
выйдет. Московская фирма «Бука» вроде
бы запустила в разработку одноименную
компьютерную игру, я даже писал для них

сценарий. Но потом внезапно они закры-
ли проект, извинившись и назвав какие-
то невнятные причины...

Какие фильмы из последних наибо-
лее запомнились, может быть, даже
повлияли на творчество?

У меня, наверное, не совсем привыч-
ный для фантаста выбор: «Черная кошка,
белый кот» Эмира Кустурицы, «История
рыцаря», «Никки дьявол-младший», «Ос-
лепленный желаниями», наши россий-
ские «Алхимики». Еще целый ряд мульт-
фильмов. Вот что огорчает и огорчало
всегда — успех российских фильмов,
прославляющих чернуху и бандитизм...

...Так что ответим на разгул кинокри-
минала тайным сыском Царя Гороха. И,
разумеется, нестандартными, «непра-
вильными», невозможными книгами. Мо-
жет быть, до Гоголя или Булгакова Беля-
нину еще далеко, зато на юмористичес-
ком фронте у нас с ним может сравнить-
ся, пожалуй, только тот же Пратчетт.

´”ÔÂÍ‡Ú¸ ˜ËÚ‡ÚÂÎˇ ó
‰ÛÌÓÈ ÚÓÌª

Вопрос вполне традиционный: над
чем вы работаете сейчас? Есть ли ка-
кие-то совсем новые идеи, задумки?

На данный момент пробую написать
новый роман с новыми персонажами. Это
определенный риск: читатели всегда
предпочитают продолжения книг с полю-

бившимися героями. Что получится — не
знаю, надеюсь, будет смешно. Сейчас
для меня смех даже не самоцель, а един-
ственная возможность дышать...

Вам принадлежат книги трех фэнте-
зийных жанров: славянского (цикл о
Никите Ивашове), классического («Век
святого Скиминока») и современного
(«Моя жена — ведьма», «Хроники обо-
ротней»). А классической фантастики
в ваших планах нет? Например, косми-
ческой оперы?

Очень маловероятно, хотя в послед-
них романах и появляются инопланетяне
на летающих тарелках. Возможно, пото-
му, что с детства не люблю технику. Даже
автомобиль покупать не хочу, а вот ло-
шадь с конюшней завести намерен. Пи-
сать ведь лучше о том, что знаешь, пони-
маешь и любишь. Фантастика, кто бы что
ни говорил, — литература серьезная и
халтуры не прощает.

В последнее время слышатся разго-
воры о спаде читательского интереса
к книгам вообще и к фантастике в ча-
стности, что кинофильмы и компью-
терные игры поглощают все время мо-
лодых людей...

Знаете, на самом деле на «спад чита-
тельского интереса», как правило, сету-
ют те писатели, которых не покупают. Да
вы на прилавки посмотрите — они же от
новинок ломятся! И что, все эти книги
просто для удовольствия издательства
выброшены?! Нет! Раз печатают и допе-
чатывают, значит, покупают. И вообще,
упрекать читателя — дурной тон...

И напоследок — ваши пожелания
читателям журнала.

Я не люблю давать советы «за
жизнь». Просто — будьте счастливы!

И вам того же, Андрей Олегович! А
еще — здоровья, вдохновения и новых
интересных книг.

 ÓÌÚ‡ÍÚ 
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Андрей Олего-
вич Белянин ро-
дился, живет и ра-
ботает в Астраха-
ни. Служил на гра-
нице с Турцией,
преподавал в
средней школе, ру-
ководил Астрахан-
ской писательской
организацией, вы-

пускал газеты, издавал стихи начинаю-
щих поэтов. Последние несколько лет
целиком посвящает себя творчеству.

Член Союза писателей России, по-
стоянный автор издательства «Альфа-
книга». К настоящему моменту опубли-
ковал более полутора десятков книг,
каждая из которых регулярно переиз-
дается. Дважды награжден грамотой
МВД Украины за создание «положи-
тельного имиджа работника милиции».
Хобби — верховая езда, живопись и ке-
рамика.

Досье: Андрей Белянин

С супругой и коллегой по фантастическому
цеху — Романом Злотниковым.

Харьков, у памятника отцу Федору из
«Двенадцати стульев».
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«В «Илиаде» есть всё!»
— утверждает один из ге-
роев нового романа Дэна
Симмонса «Илион». Сло-
ва эти относятся и к само-
му «Илиону»: такого неве-
роятного собрания су-
ществ, ландшафтов, лите-
ратурных перекличек и
идей, пожалуй, в фантас-
тике давненько не встре-
чалось. По названию ясно,
что без поэмы Гомера не
обойдется. К счастью, пе-
ред нами не очередная пе-
репевка известных собы-
тий — но масштабное по-
лотно, в котором «Илиа-
де» отведено ровно столь-
ко же места, сколько кни-

гам Шекспира, Пруста, Браунинга, Набокова, Уэллса...
В романе три сюжетных линии, которые поначалу никак

между собой не связаны. «Троянская» рассказывает о докто-
ре филологии Томасе Хокенберри, который возрожден грече-
скими богами, чтобы, подобно другим таким же специалис-
там, наблюдать за событиями знаменитой Троянской войны.
Хокенберри может принимать облик любого из героев «Илиа-
ды», подслушивать разговоры других, он защищен от оружия
смертных — но не от гнева богов, которые частенько убивают
наблюдателей.

Вторая линия посвящена двум роботам-моравекам с Юпите-
ра, которых отправляют с миссией на Марс: там замечена слиш-
ком высокая квант-телепортационная активность (н-да, едва не
забыл: Марс-то терраформировали. Теперь он заселен малень-
кими зелеными человечками (!), которые устанавливают по
всей планете огромные каменные головы). Моравеки созданы
людьми для работы в экстремальных условиях — но при этом в
них заложен интерес к человеческой культуре. Поэтому один из
них страстно увлекается творчеством Шекспира, а другой — не
меньше благоговеет перед Прустом.

Наконец, третья сюжетная линия выстроена «по мотивам»
набоковской «Ады». Очень далекое будущее, малочисленные

люди живут беззаботно и комфортно, но давно стали бездумны-
ми потребителями. 99-летний Харман не таков: он учится чи-
тать, путешествует по заброшенным областям, наконец, отыс-
кивает Вечную Жидовку — женщину, которая помнит события
полуторатысячелетней давности. Будут разрушены многие ле-
генды, раскрыты многие тайны... но в результате появится еще
больше новых загадок...

Симмонс — талантливый рассказчик, он постоянно держит
читателя в напряжении и подбрасывает ему новые идеи, стоит
только прежним более-менее «улечься» в голове. В 670-стра-
ничную книгу он вложил то, для чего иным авторам понадоби-
лись бы тома; впрочем, и у Симмонса история на этом не закан-
чивается. Впереди нас ждет, как минимум, «Олимп» («у них»
выходит в 2005) — а ведь Одиссей еще даже не думал о возвра-
щении домой!..

Взять заезженные компоненты и создать нечто оригиналь-
ное — задача для настоящего мастера. Ну что, казалось бы не-
обычного: другая планета, стремительно проживающая позднее
Средневековье. Земляне, из своего просвещенного сегодня
взирающие на феодальных туземцев. Неминуемые контакты
одних с другими. На ум моментально приходят Стругацкие —
«Трудно быть богом». Тонкости отношений, «психологические
моменты» и так далее — все ходы, казалось бы, давно извест-
ны. Однако приходится признать: Юрию Нестеренко в романе
«Крылья» удалось избежать повторения предшественников и
не впасть в банальность.
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ÔÓÒÎÂ‰ÌËÂ ÏÂÒˇˆ˚.

¬¤¡Œ–

–≈ƒ¿ ÷»»

¬¤¡Œ–

–≈ƒ¿ ÷»»

ЭТО ПЕЧАЛЬНО

Не обошлось без типичного разгильдяйства со стороны из-
дателей. Отвратительные, ничуть не соответствующие содер-
жанию иллюстрации на обложке, особенно контрастно смотря-
щиеся рядом с оригинальной картинкой (верхняя справа). По-
просту не вычитанный корректором текст перевода. Ладно бы
не хватало буквы «н» в слове «тираннозавр» или переводчик
не знал, как склоняется существительное на «-ий», — есть
ведь и более «смачные» моменты. Гектор «отбрасывает
вспять» Диомеда, «мощная гравитация резко покидает обита-
телей судна», испуганного молодого человека «телепортируют
куда-нибудь потише»...

Апофеоз же произвола — страницы 91-92, где Агамемнон не-
сколько раз назван сыном Приама. Забавно, если учесть, что
именно с Приамом и его сыновьями Агамемнон воевал. Разумеет-
ся, в английском тексте вместо громкозвучного «Приамид» стоит
скромное «he»...



 ÌË„Ë ÌÓÏÂ‡
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Инопланетный мир
прорисован до мельчай-
ших подробностей. В теле
повествования, идущего
от лица главной героини,
девушки-подростка, то и
дело всплывает местная
мифология, религиозные
мотивы, бытовые элемен-
ты. Причем всё это не раз-
дражает своей наворочен-
ностью, а наоборот, вы-
глядит вполне естествен-
но. Автор не «закапывает-
ся» в деталях, свободно и
осмысленно разворачивая
действие в отдельно взя-
той рукотворной действи-
тельности.

Так уж вышло, что ро-
дилась девочка Эйольта с

огромными крыльями за спиной. Генетическая память о зверю-
ге, от которого произошло тамошнее «человечество». Мало то-
го, что женщина, к тому же из неблагонадежной пиратской се-
мьи, да еще и «дьявольское отродье». В общем — все тридцать
три несчастья на голову крылатого «чучела», вынужденного в
нелегких ситуациях отстаивать свое право на индивидуальность.

В конечном итоге, вся острота романа построена на кон-
фликте личности и общества. Проблема для нас более чем по-
нятная... «Не такая, как все» — это приговор или стимул отве-
тить на вопрос: «Кто я?», мучительный для и современного че-
ловека? Что делать — слиться с окружающими, смирить бун-
тарский дух или бороться? На какие компромиссы стоит идти
ради главного? А может, найти себе подобных? Что важнее —
внешняя похожесть или внутреннее сходство? И, в конце-то кон-
цов, что дает возможность подняться выше — физические кры-
лья или полет мысли?

Вопросы, как видим, в романе поднимаются непростые. Мо-
жет случиться, что жизненные взгляды юной Эйольты вызовут у
читателя недоумение, а то и внутренний протест. Подозреваем,
что они во многом совпадают с мировоззрением автора. Так, ни
героиня, ни автор не принимают половую жизнь (как, впрочем,
и платонические отношения) и употребление алкоголя. Эйольта
изучает науки и искусства, ставя знания однозначно выше раз-
влечений и плотских утех.

Возможно, причина авторской удачи кроется в том, что
«Крылья» — это не экшен ради экшена и не фантастика ра-
ди фантастики как таковой. Читатель, которому творчество
Нестеренко не в новинку, уже знает, что автор вообще не пи-
шет «ни о чем», не увлекается красотой и заумью, не скаты-
вается в постмодернизм. И в «Крыльях», и в «Черной топи»,
и в многочисленных рассказах он ставит вопрос ребром и
заставляет героя конкретно на него отвечать. Плоть от пло-
ти модерна, Нестеренко вполне обосновано на первое место
выносит содержание. Впрочем, и о форме при этом он не за-
бывает.

Подозреваем, что кто-то уже мысленно возразил: «Ну, это он
зря — не до такой же степени!». Но разве этот всплеск эмоций
не означает, что «Крылья» — не жвачка для мозгов, не пустое
развлекательное чтиво, а настоящая литература, заставляю-
щая думать?

Есть книги, которые ста-
новятся классикой сразу же
после выхода в свет. Имен-
но таков роман Джона Кра-
ули «Маленький, боль-
шой», написанный в 1978 и
впервые опубликованный в
1981. Пускай для сравни-
тельно узкого круга читате-
лей, но эта вещь, удостоен-
ная «Всемирной премии
фэнтези», сразу стала эта-
лоном современного «лите-
ратурного фэнтези» и об-
разцом для подражания.

Смоки Барнабл, обыч-
ный безликий горожанин,
рискнувший жениться на
девушке из семьи Дринкуо-
теров, не думал и не гадал,

что его суженая обладает способностью открывать двери в мир, где
обитает маленький народец. Впрочем, об истинной величине пред-
ставителей племени фейри можно гадать долго: недаром этой теме
посвящены многие страницы книги... Как бы там ни было, Смоки
вступил на территорию Волшебной Повести, чтобы навсегда стать
ее героем. Более того, участником Повести остается и его сын Обе-
рон, несмотря на полуосознанную попытку эту связь разорвать.

Как часто бывает с подобными произведениями, сюжет «Ма-
ленького, большого» не передается пересказу: слишком уж запута-
но и многолинейно повествование. Джон Краули из тех писателей,
которых тонкие душевные движения героев интересуют неизмери-
мо сильнее, чем события, происходящие вовне. Один-единствен-
ный поцелуй на лестнице значит для его персонажей куда больше,
чем километры приключений и самые захватывающие чудеса. Это
одновременно и плюс, и минус романа. С одной стороны, богатство
и разнообразие внутреннего мира неисчерпаемо, по-настоящему
талантливый писатель может говорить об этом бесконечно. С дру-
гой стороны, замкнутость, безразличие к внешнему раздражают
читателя, ждущего динамичного развития сюжета. Как правило,
подобные произведения, так называемые «рассказы настроения»,
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Мы оцениваем каждую книгу по десятибалльной шкале.
Сюжет — то, насколько захватывает повествование, на-

сколько непредсказуем сюжет.
Мир — то, насколько глубоко проработан авторский мир,

насколько он интересен и оригинален.
Персонажи — то, насколько удались образы героев книги,

насколько они продуманы, насколько логично их поведение.
Стиль — авторский язык и манера изложения; все те эле-

менты авторского мастерства, которые не описывают три пре-
дыдущих критерия.

Качество издания — то, насколько книгу приятно держать
в руках и листать. На это влияют и внешний вид, и иллюстра-
ции, и полиграфия.

Для переводных изданий мы также оцениваем качество пе-
ревода.

Оценка «МФ» — общее впечатление наших рецензентов о
книге. Она складывается с учетом всех остальных оценок, но
не обязательно является их средним арифметическим.

Сборники и нехудожественные произведения могут остав-
ляться без оценки.

Как мы оцениваем книги
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совсем невелики по объему. Уникальность романа Краули в том,
что писатель умудрился сохранить это ощущение на протяжении
многих сотен страниц. Честно говоря, других подобных примеров в
фантастической литературе я и не припомню...

До недавнего времени российские читатели были знакомы с
главным романом Краули только по эссе Майкла Суэнвика «А
традиции...», опубликованному у нас лет девять назад. «Краули
совершил деяние беспримерной отваги, — пишет в своей статье
Суэнвик. — Он создал произведение современной литературы из
материала волшебных сказок и детских стишков... Это ему уда-
лось, что уже само по себе чудо. Но главное достижение Краули
— то, что ему удается одновременно быть волшебным и знакомо-
домашним и, пройдя по лезвию бритвы, не свалится в пропасть
бытописания или безудержного воображения». Американскому
исследователю вторит литературовед Михаил Назаренко, редак-
тор и автор комментариев к русскому изданию этой книги: «Кра-
ули сделал с традиционными волшебными сказками примерно то
же, что Толкин — с мифологией Северной Европы: он создал не-
кий архетип сказки, прасказку, к которой восходят все прочие
(это во-первых) и которая основана на древнейших мифологиче-
ских образах (это во-вторых)». По-моему, с такими рекомендаци-
ями этой книге место в «зале славы» фэнтези обеспечено — не
говоря уж о месте на полках знатоков и любителей жанра...

Есть книги, которые с первых строк буквально выдирают чи-
тателя из привычной реальности и помещают в новую. Реаль-
ность мира московского дуэта очень многогранна. Это и мрач-
ные подземелья демонов, пропитанные силой Хаоса, уродую-
щей любое существо. И бескрайние небесные выси, где силой
воображения можно создавать пространства. И тонкий мир, где
скрыты входы в неисчислимые, самые невообразимые вселен-
ные. Непривычное поле для жизни проработано в мельчайших
подробностях, благодаря чему у читателя создается полный эф-
фект присутствия.

Действие разворачивается стремительно, повествование вос-
принимается легко, книги читаются на едином дыхании. Здесь
есть и хорошо прописанные боевые поединки, и масштабные во-
енные баталии, и необычная магия. Преданность, интриги, нена-
висть и, конечно, любовь.

Оригинален и интересен главный герой, от лица которого ведет-

ся рассказ, — демон-секре-
тарь Гэл. Оборотень, умею-
щий принимать любые ли-
чины. Юмор и самоирония
помогают ему преодоле-
вать самые немыслимые
неприятности... Или прими-
ряться с ними. Как бы вам,
к примеру, понравилось, ес-
ли бы ваш друг однажды
возродился в новом теле и
абсолютно ничего не по-
мнил о прошлой жизни? Гэл
сталкивается как раз с та-
кой ситуацией. Только ему
приходится просвещать и
воспитывать — веками, от
рождения к рождению —
собственного босса.

Буллфер то возрождается слишком темпераментным и быстро гиб-
нет, то он не способен к магии, то оказывается женщиной, которой
нужно только семейное счастье. Но вот блеснул луч надежды. Па-
ренек вышел хоть куда — лгун, воришка и плут. Идеал Гэла. Но
вместе с тем — тайный заговорщик, стремящийся положить конец
власти демонов...

Особо остановимся на персонажах. Бывает так, что автор из ро-
мана в роман тянет героев-клонов, меняет имена, антураж, сюжет-
ные ходы, но типажи остаются прежними. Это утомляет. У Бычко-
вой и Турчаниновой ни один образ не повторяет другой. Все персо-
нажи очень живые и ярко чувствующие, независимо от возраста,
пола и разумного вида. Авторы умеют столкнуть читателя нос к но-
су с новым сильным характером и не боятся выводить «на подмост-
ки» героев, рядом с которыми бывает неуютно и страшновато.
Буллфер очень обаятелен в роли Хозяина-правителя, но в земном
воплощении — подростке Атэре — вызывает раздражение резким
языком, неблагодарностью и шокирующими выходками. Столь же
неоднозначна девушка Арэлл, в которой заключен дух боевого ан-
гела. Как и Атэр, она до времени не знает о своей сущности, ее по-
ведение — вспышки гнева, неумение притворяться, приступы яро-
сти или тоски — тягостно для окружающих. Соавторам удалось по-
казать, как нечеловеческая сущность давит и распирает хрупкую
людскую оболочку, принося обладателю много страданий.

Бычкова и Турчанинова
сумели соединить беспре-
дельную романтику своих
историй с отличным качес-
твом прозы. Что сразу вы-
делило их книги из общего
потока фэнтезийной лите-
ратуры. Уже первый роман
из трилогии о демоне
Буллфере «Рубин Карашэ-
хра» получил две премии
на «Звездном Мосту-2004»
— «Кинжал без имени» и
«Серебряный кадуцей» за
дебют. Ранее рассказы пи-
сательниц удостоились
диплома «Басткон-2003» и
коммерческой премии
«Иван Калита».
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Роман — М.: «Армада»: «Издательство Альфа-книга», 2004 — серия
«Магия фэнтези» — 441 стр. — 7000 экз.

ЕЛЕНА БЫЧКОВА, НАТАЛЬЯ ТУРЧАНИНОВА. 
ЗАЛОЖНИКИ СВЕТА
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Роман — М.: «Армада»: «Издательство Альфа-книга», 2004 — серия
«Магия фэнтези» — 444 стр. — 7000 экз.
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ПОЧТИ «ОСКАР»

Задолго до того, как его романы завоевали популярность, Джон
Краули прославился как сценарист документальных фильмов. С
1966 года он написал более тридцати сценариев, некоторые — в
соавторстве с женой. Особо интересуют Краули-сценариста исто-
рические темы, «от русской революции до Великой депрессии, от
Всемирной выставки 1939 года до атомной истерии 1950-х». Два
фильма по сценариям Краули номинировались на «Оскар».
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Кто бы что ни говорил, а
детские книжки писать не в
пример сложнее, чем взрос-
лые. Уточним: детские книж-
ки, которые с таким же инте-
ресом читали бы и родители.

Нил Гейман известен от-
ечественному читателю в пер-
вую очередь как автор «Аме-
риканских богов», однако в
действительности он куда
разностороннее: участвовал в
создании фэнтезийного филь-
ма «Зеркальная маска», при-
думывал комиксы, работал в
соавторстве с Терри Пратчет-
том... Из-под пера Геймана
вышли и несколько детских
книг, одна из которых, «Кора-

лина» (2002), переведена наконец-то на русский.
Странно, но выпущена она в серии отнюдь не детской —

«Альтернатива» — где издавались романы с названиями типа
«Отсос» и «Нимформация». Конечно, современные дети не в
пример продвинуты, но все же, все же...

С другой стороны, «Коралина» наверняка будет интересна и
взрослому. Как утверждает сам Гейман, в подобных книгах детям
и взрослым нравятся разные вещи: «Дети читают книгу как при-
ключение. Взрослым после нее снятся кошмары». Не уверен на-
счет кошмаров, но жуткое впечатление у читателя создается. Ко-
ралина Джонс, маленькая девочка, переезжает с родителями в
новый дом, где обнаруживает таинственную деревянную дверь, а
за ней — стену из красного кирпича. Папа и мама Коралины за-
няты работой, девочка предоставлена самой себе, она гуляет по
саду, знакомится с чудаковатыми соседями — и скучает. Как и
кэрролловская Алиса, Коралина в конце концов отправляется в
иной мир за деревянной дверью — почти зеркальное отображе-
ние известной Коралине вселенной. Здесь такой же дом. И сад.
И мама с папой — «другая мама» и «другой папа».

То, что у Кэрролла выглядит карнавальным, близким к абсурду
приключением, у Геймана превращается в затянувшийся кошмар.
Другие родители внимательны к Коралине, но мирок, в котором она
оказалась, похож на тюрьму, здесь хватает зловещих тайн и опас-
ностей. А главное, мир за дверью напрямую связан с миром здеш-
ним, он запускает сюда свои щупальца, и сражение с тамошними
чудовищами способно повлиять на судьбы тех, кто живет здесь.

Гейману хватило 160 страниц карманного формата, чтобы
рассказать нам историю волшебную и пугающую. Вспоминает-
ся еще одна книга, которая недавно вышла у нас и тоже сравни-
валась с кэрролловской «Алисой» — «Абарат» Клайва Баркера.
Но если Баркер ухитрился в простенький, затянутый сюжет

впихнуть массу причудливых существ, то Гейман явно знаком с
принципом «бритвы Оккама»: он не плодит сущности сверх не-
обходимого, все события «Коралины» выстраиваются в логиче-
скую цепочку, персонажи необычны, но ведут себя достоверно.
Гейман пугает, показывая мелкие детальки: зубы другой мамы,
которые «чуть длиннее, чем нужно», жуки, которых другая мама
ест, обрывая лапки и бросая в стеклянную пепельницу...

И большие черные пуговицы вместо глаз у других родителей.
Как ни странно, «Коралину» можно назвать не только захваты-

вающей или страшной, но и трогательной, чего, пожалуй, добиться
писателю намного сложней. А в общем, перед нами просто история,
которую несомненно стоит прочитать, сколько бы лет вам ни было.

Жил-был на планете Со-
вершенство молодой чело-
век по имени Эрнст Эндрюс.
Любитель удовольствий, как
и все его соотечественники,
раздолбай, но в целом —
славный малый, далеко не
худший из населяющих этот
мир. В юности писал непло-
хие стихи, возмужав — слу-
жил в экологическом патру-
ле, но испугался и сбежал...
Пока можно было жить тихо
и мирно — не высовывался,
в политике не участвовал.
Когда разразилась граждан-
ская война по схеме «все
против всех», угодил волон-
тером в одну из армий, сра-

жался, получил тяжелейшую травму, выжил... и оказался одним
из немногих уцелевших жителей радиоактивного пепелища, в
которое превратилась его родная планета.

К началу действия романа «Долиной смертной тени» Эрнст Эн-
дрюс — городской дурачок, один из самых бесполезных жителей
поселка Слоу Уотер. Жизнь его круто меняется лишь после зна-
комства с пожилым Огородником, в котором внимательный чита-
тель без труда узнает Виктора Сомова, одного из любимейших
персонажей Володихина (романы «Убить миротворца» и «Конкис-
тадор»). Давным-давно Сомов воевал на Совершенстве, убивал,
сам едва не был убит, и вот теперь, на склоне жизни, трагически
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Роман, повесть — М.: «Рипол-классик», 2005 — серия «Русская фанта-
стика» — 320 стр. — 7000 экз.

ДМИТРИЙ ВОЛОДИХИН. 
ДОЛИНОЙ СМЕРТНОЙ ТЕНИ
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Роман — М.: «АСТ», «Люкс», 2005 — серия «Альтернатива» — 160 стр.
— 5000 экз.

НИЛ ГЕЙМАН. 
КОРАЛИНА

ГЛАЗАМИ МАККИНА

В русское издание «Коралины» включены иллюстрации Дэйва
Маккина — скорее всего, изначально они выполнены в цвете. Мак-
кин давно сотрудничает с Гейманом: вместе они делали и «Зеркаль-
ную маску», и другие детские иллюстрированные книги, и комиксы...

Хотелось бы когда-нибудь прочесть всё это на русском, но по-
ка что известно только о двух планируемых изданиях: «Добрые
предзнаменования» Геймана и Пратчетта и сольный сборник Гей-
мана «Задверье».

НЕ ТОЛЬКО ЛИТЕРАТУРА

Прежде чем дебютировать в 2000 году в качестве писателя,
Дмитрий Володихин успел получить известность как критик и жур-
налист, специализирующийся на фантастике. Многочисленные
статьи и рецензии принесли ему премии «Странник» (Санкт-Пе-
тербург), «Золотой кадуцей» (Харьков), «Серебряный Роскон»
(Москва) и другие. Активно работая над новыми рассказами, по-
вестями и романами, автор по сей день продолжает публиковать
свои критические и литературоведческие материалы.
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потеряв жену, вернулся сюда, чтобы помочь бывшим врагам...
Одна из главных тем нового романа Володихина — грех и по-

каяние. Жители Совершенства сами довели свою планету до ка-
тастрофы: экологической, экономической, политической... И сами
— только сами! — должны выбраться из пропасти, пройти «доли-
ной смертной тени». Лишь испытав страх и предельное унижение,
искупив свои грехи болью, Эндрюс и его сограждане могут вер-
нуться к относительно нормальной жизни. Земляки Сомова могли
бы дать жителям Слоу Уотер пищу, оружие, высокие технологии...
Но Володихин и его герои не приемлют никакого прогрессорства,
кроме морального. Именно поэтому бывший адмирал величайше-
го в обитаемой вселенной флота, бывший правитель одной из са-
мых мощных держав превращается в Огородника, рядового жите-
ля небольшого поселка на разоренной планете. На собственном
примере Виктор Сомов показывает совершенцам, что даже после
самой страшной катастрофы жизнь продолжается. Нельзя только
складывать руки, впадать в безразличное отупение — и тогда
удача непременно повернется к тебе лицом.

«Долина смертной тени» — третий роман Володихина о «ми-
ре Лабиринта». Это, пожалуй, самая интересная «История буду-
щего» в современной отечественной фантастике. Множество
планет и спутников, связанных нуль-пространственными тонне-
лями, самые разные формы правления, от абсолютной монархии
до коммуны анархо-синдикалистов — такая структура мира дает
писателю широчайшие возможности для решения практически
любых задач. Возможности, которыми Володихин (между про-
чим, профессиональный ученый, кандидат исторических наук) не
преминул воспользоваться со свойственным ему размахом.

Канадская писательница Джулия Чернеда знакома нашим лю-
бителям фантастики по своему дебютному роману «Тысяча имен
для странника». Уже тогда было заметно, что Чернеда старается
писать космическую оперу с упором на подробный показ внутрен-
него мира героев и достоверность их взаимоотношений. Ныне Чер-
неда считается одним из ведущих авторов «мягкой» космооперы,
что доказывает и роман «Глаз Паутины».

Главная героиня книги
Эсен-алит-Куар — предста-
витель странной расы, Пау-
тины. Сами по себе члены
Паутины не имеют опреде-
ленной формы, они мета-
морфы, похожие на большие
органические капли. Смысл
существования членов Пау-
тины — в сборе информа-
ции. Они живут многие тыся-
чи лет и, приняв облик су-
ществ других рас, странству-
ют по Галактике, накапливая
данные о цивилизациях.
Иногда Паутина собирается
вместе и происходит весьма
специфический обряд Асси-
миляции, когда память от-

дельных членов становится достоянием всего сообщества.
Эсен — самый молодой член Паутины. По заданию Старейшей

Эрш юная (всего 500 стандартных лет!) Эсен отправляется в свою
первую разведывательную миссию на планету Краос. Эсен прини-
мает вид ланиварианки, разумного существа с иной планеты, ко-
торая очень похожа на краоский эквивалент собаки. Героиня
должна лишь вынюхивать да собирать генетические образцы або-
ригенов, как вдруг... На Краосе приземляется исследовательский
корабль Человеческой Федерации «Ригус», и события идут ку-
вырком. Эсен поневоле спасает жизнь человеку Полю Рэджему, и
между двумя такими разными существами завязывается крепкая
дружба. Более того, Эсен вынуждена выдать свое истинное «я» и,
естественно, разные правительства серьезно интересуются суще-
ством, способным произвольно менять форму...

«Глаз Паутины» — отличный образчик современной косми-
ческой оперы, далеко ушедшей от стандартов и шаблонов сво-
его «классического века». Многим у нас до сих пор ошибочно
кажется, что космоопера застряла на уровне Гамильтона. Одна-
ко звезда простенького космического боевичка закатилась уже
с полвека назад. Современная космоопера — сплав авантюрно-
го сюжета, тщательно проработанной психологии героев и ори-
гинальных научных, социальных или философских идей.

Чернеда идет по пути Клиффорда Саймака и Урсулы Ле Гуин.
Ее привлекают не столько лихие сюжетные повороты или реалис-
тические описания чужих миров (хотя всего этого в избытке),
сколько самопознание героя. На наших глазах Эсен из довольно
самоуверенного юного существа превращается в основателя но-
вого Сообщества. Она смогла пережить потери, одержать победу
там, где потерпели неудачу гораздо более опытные соплеменники,
и найти свое истинное предназначение. Эсен-алит-Куар создаст
новую Паутину, где не будет места лжи, цинизму и предательству.
Потому что она узнала истинную цену дружбы и доверия...

Прочтя «Глаз Паутины», вы поймете, почему Джулия Чернеда
получает престижные премии и пользуется успехом у многочис-
ленных читателей по всему миру. Она заслужила это по праву.

Иногда они возвращаются... В смысле, писатели-фантасты воз-
вращаются к темам и героям, уже, казалось, полностью отработан-
ным в далеком прошлом. Именно так поступил С. П. Сомтоу
(Somtow Papinian Sucharitkul), американский фантаст тайского про-
исхождения, создатель одного из самых стильных (не врет аннота-
ция, не врет!) современных «готических романов».

О нелегкой судьбе Тима Валентайна, мальчика-вампира, самой

¬Œ«¬–¿Ÿ≈Õ»≈ 

¡À”ƒÕŒ√Œ ¬¿Ãœ»–¿

Роман — пер. с англ. Т. Покидаевой — М.: «АСТ», «Транзиткнига», 2004
— 544 стр. — 5000 экз.

С. П. СОМТОУ. 
ВАЛЕНТАЙН

СЮЖЕТ. . . . . . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 8
МИР . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 8
ПЕРСОНАЖИ. . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 8
СТИЛЬ. . . . . . . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 8
КАЧЕСТВО ИЗДАНИЯ . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 8
ПЕРЕВОД . . . . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 8

Борис Невский

ОЦЕНКА МФ

8

¬ —≈–ƒ÷≈ 

œ¿”“»Õ¤

Роман — пер. с англ. И. Тетериной — М.: «Эксмо», СПб.: «Домино»,
2004 — серия «Зарубежная фантастика» — 512 стр. — 5000 экз.

ДЖУЛИЯ ЧЕРНЕДА. 
ГЛАЗ ПАУТИНЫ

СЮЖЕТ. . . . . . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 8
МИР . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 9
ПЕРСОНАЖИ. . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 8
СТИЛЬ. . . . . . . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 8
КАЧЕСТВО ИЗДАНИЯ . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 7

Василий Владимирский

ОЦЕНКА МФ

8

ИНОПЛАНЕТЯНЕ ВОКРУГ НАС

«Глаз Паутины» («Beholder’s Eye», 1998) — финалист Aurora
Award, главной премии канадской НФ. Роман начинает трилогию
«Web Shifters», куда также входят «Changing Vision» (2000) и
«Hidden in Sight» (2003). На вопрос, почему Джулии так нравится пи-
сать об инопланетянах, она отвечает: «Как биолога, меня всегда
восхищали причуды и приспособления живых существ. Мы живем в
мире, где пауки занимаются дельтапланеризмом, леса могут состо-
ять из одного дерева, а рыбы поют. Я не могу вообразить вселен-
ную, которую не населяли бы самые причудливые формы жизни».
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яркой (по версии Сомтоу) рок-
звезды восьмидесятых, люби-
тели хоррора уже знают из ро-
мана «Вампирский узел»
(1984). Эта книга выходила у
нас в 2001, в закрытой ныне
серии «Темный город». Вещь
выглядела вполне самодоста-
точной и завершенной. Ва-
лентайн закончил обряд, ко-
торый две тысячи лет назад
сделал его вампиром, отрица-
тельные персонажи погибли
страшной смертью, из поло-
жительных выжило два-три
человека... Тема вроде бы ис-
черпана. Но вот прошло не-
сколько лет, и Сомтоу разро-
дился прямым продолжением

«Узла» — романом «Валентайн» (1992). Как выяснилось, Тимми не
удалось завершить преображение. Старая ведьма отыскала его
между мирами, в стране блуждающих духов, и превратила в свой
рабочий инструмент, позволяющий овладевать людскими душами.
Ведь сам по себе вампир отнюдь не олицетворение мирового зла.
Он просто зеркало, в котором отражается самое гнусное, что есть
в человеческой душе. Этой-то слабостью Тимми и воспользовалась
колдунья. «Как всякий бог, — пишет о своем герое Сомтоу, — он
наделен сверхчеловеческими способностями, и, как и у всякого бо-
га, само по себе его существование лишено смысла — оно обрета-
ет смысл только в контексте человеческой веры... Он существует
лишь как отражение веры смертных — их страха смерти, страха пе-
ред неизвестным». За две тысячи лет Валентайн никогда не был
собой, добавляет автор, а только тем, кем виделся людям.

Однако не все так беспросветно. К началу девяностых мир-
ская слава Тимми, исчезнувшего на пике своей сценической ка-
рьеры, только выросла, он превратился в настоящего идола, и
одна из голливудских студий решила снять фильм о его судьбе.
А каждый раз, когда кто-нибудь в нашем мире произносит его
имя или вспоминает о нем, Тим становится чуть сильнее, чуть
меньше зависит от злобной старухи. Звездным часом для него
становится конкурс двойников, организованный студией. Путы
ослабли — но ведьма не собирается за здорово живешь расста-
ваться с могущественным духом-проводником...

На мой взгляд, эта книга ничуть не слабее первой части трило-
гии. Разве что постоянные отсылки к «Узлу» будут напрягать лю-
дей, впервые приобщившихся к творчеству Сомтоу. Несмотря на
избыточный натурализм, множество кровавых эпизодов и сцен сек-
суального насилия, «Валентайн» по праву считается одним из луч-
ших «вампирских» романов. А не за горами и знакомство с треть-
ей частью цикла, «Vanitas — Escape from Vampire Junction» (1995).
Если, конечно, издательство не успеет закрыть и эту серию...

Далеко не все авторы
фэнтези с претензией на
эпичность злоупотребляют
объемом своих книг. Напри-
мер, Фред Саберхаген, о
цикле которого пойдет речь,
в этом плане выгодно отли-
чается от всяких Гудкайндов
и прочих Эддингсов. Исто-
рию, которую можно было
бы растянуть на десяток то-
мов, он уместил в три рома-
на, легко втиснувшихся под
одну обложку. Справедливо-
сти ради стоит отметить, что
Саберхаген написал не-
сколько книг, действие кото-
рых происходит до «Книги
мечей», и восемь томов про-

должений. Но при этом данная трилогия — независимое, закон-
ченное произведение, так что можно говорить о нем, как о ма-
леньком самостоятельном цикле.

Действие происходит в пост-апокалиптическом мире. Прямых
указаний на это нет, но вполне возможно, что подразумевается на-
ша многострадальная старушка Земля. Так или иначе, технологи-
ческое общество кануло в лету, и теперь в мире властвуют меч и
магия. Боги с именами из древней земной миологии — Марс, Зевс,
Шива — решают поиграть в какую-то малопонятную игру. Зачем —
неясно. Видимо, из спортивного интереса. В итоге бог-кузнец Вул-
кан создает двенадцать мечей невероятной мощи, которые разда-
ются простым людям (причину смотри в предыдущем предложе-
нии). Каждый из мечей обладает каким-то особенным полезным
свойством. Несложно догадаться, что на протяжении всех трех
книг главные герои во главе со стандартным сельским пареньком,
не подозревающим о своем высоком происхождении и предназна-
чении, будут гоняться за вышеозначенными артефактами.

Некоторые фэнтезийные клише доведены практически до аб-
сурда: Добрый рыцарь (да-да, его именно так и зовут) проводит
свободное время, перевоспитывая заблудшего преступника,
Темный король не просто злодей, но еще и душу демонам про-
дал. Весь второй роман — вообще квест по разграблению сокро-
вищ. Сюжет в самый раз для хорошей компьютерной игры, но в
романе смотрится не слишком хорошо. Вернее — совсем плохо.

И в то же время у «Книги мечей» есть несколько серьезных
достоинств. Во-первых, это отличная задумка, к сожалению,
сильно подпорченная достаточно блеклым сюжетом. Противо-
стояние смертных и богов могло и должно было стать главной
темой романов, а оказалось в итоге задвинуто на второй план
вялыми приключениями. Но и те элементы, что остались, впе-
чатляют. Во-вторых, это очень интересные образы императора,
Серебряной королевы и Драффута. Но и здесь не обошлось без
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ЗВЕЗДНАЯ КОМПАНИЯ

Фред Томас Саберхаген — писатель у нас не слишком извест-
ный, хотя и считается на Западе одним из корифеев жанра фэн-
тези. Засветиться он успел не только в фэнтези, но и в фантасти-
ке (сериал «Берсеркер»). Кстати, элементы последней присут-
ствуют и в «Книге мечей». А чтобы вы могли оценить значимость
Саберхагена, достаточно сказать, что он написал две книги в со-
авторстве с популярнейшим у нас Роджером Желязны. Согласи-
тесь, редкий писатель может таким похвастаться.

ПИСАТЕЛЬ ИЗ ТАИЛАНДА

Первой художественной публикацией С. П. Сомтоу стала поэма
«Kith of Infinity», которая появилась в Bangkok Press в 1967, а затем
переиздана вместе с ранними рассказами в 1977. Первый роман пи-
сателя, «Starship and Haiku», вышел в 1981. Как и большинство про-
изведений Сомтоу, это скорее научная фантастика, чем «темное фэн-
тези» или литература ужасов. Однако вклад писатель в жанр хорро-
ра не ограничивается трилогией о Валентайне: его перу принадлежит
также популярный роман об оборотне «Лунный танец» (1989).
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вкраплений дегтя: эти персонажи второстепенны и связанные с
ними сюжетные линии не развиты до конца. А ведь интрига с
личностью императора стала одной из причин, заставивших ме-
ня дочитать книгу до конца. Впрочем, возможно, оставленные
за бортом линии развиты в других книгах об этом мире.

В целом, итог скорее неутешительный. Очень хорошая за-
думка не получила должного воплощения. Лишь первую из трех
«Книг мечей» я бы назвал выдающейся вещью. Две другие ока-
зались простыми историями о приключениях, с редкими вкрап-
лениями неожиданных и оригинальных элементов повествова-
ния, ради которых только и стоит дочитывать толстый том до
конца, — если вы всё же решитесь прочесть «Книгу мечей».

Долго, очень долго, по соб-
ственным признаниям, соби-
рал Александр Бушков матери-
алы для этой книги. В резуль-
тате получился крайне пест-
рый сборник. Он содержит не-
мало сюжетов не для подборки
рассказов даже, а для сериала
из объемистых повестей о по-
хождениях бравых работников
органов безопасности. По кни-
ге на каждый сюжет. «Секрет-
ные материалы», дружески пи-
наемые автором, как принято
говорить, отдыхают. Непереда-
ваемое очарование (если это
слово здесь уместно) расска-
зам придают уверения автора

в их правдивости. По крайней мере, самого автора его «источ-
ники» в истинности предоставляемой информации убедили. И
верно: достаточно на мгновение отключить иронический скепти-
цизм, чтобы древняя жуть заскребла под дверью, за окном за-
выло — ветер ли? — и похолодело в животе.

Но, конечно же, не стоит забывать, что охотничьи байки, как и
рыбацкие, слушать всегда интересно. Потому что они полны фан-
тазии и живого, неподдельного интереса самих рассказчиков. Про-
верить достоверность этих рассказов, как правило, довольно
сложно. Поскольку трофеи, если они были, съедены так давно, что
даже очевидцы почесывают затылки и тянут неопределенно: «Вро-
де было...». А вроде — нет. Книгу Бушкова можно смело отнести к
милым и давно полюбившимся публике мистификациям. Согласи-
тесь, неважно, существуют и существовали ли участники и оче-
видцы изложенных в сборнике событий — важны сами события.

Не случайно засекреченные рассказчики так похожи друг на
друга речью, манерой изъясняться. Оно и понятно: служба в ор-
ганах даром не проходит, всех подравнивает. И, конечно же, ав-
тору необходимо сохранить инкогнито рассказчика, соблюсти
«конспирацию». В каких-то случаях автор «реконструирует» речь
своих собеседников, в каких-то — пересказывает «от себя». Но
разницы практически не видно. По крайней мере, даже если ка-
кие-то индивидуальные черты рассказчиков и проявляются пона-

чалу, рассказе на пятом все очевидцы таинственных событий го-
ворят одинаково. Возможно, оттого, что больше внимания чита-
тель обращает на сюжет и особенности самого рассказа, а не на
малозначимую фигуру заслуженного работника НКВД.

О мрачных приключениях краснознаменных Малдеров повест-
вуют несколько рассказов, систематизированных по разделам.
Есть в книге и нечто вроде приложения с воспоминаниями самого
автора, не имеющими отношения к деятельности спецслужб. Пи-
кантный намек автор дает еще в начале книги: сборник должен,
видимо, подготовить читателя к возможному появлению романа
об эксперименте «Туман». Но это — совсем другая история, не
менее загадочная, жуткая и притягательная. Ждем-с?

Кстати, несмотря на закаленные нервы современных читате-
лей, не рекомендую читать книгу «НКВД: война с неведомым»
перед сном. Хотя прочесть эту книгу, на мой взгляд, стоит.

Жил да был человек по
имени Джерон. Кто он, откуда
— неизвестно. Однако чело-
вечек не простой, хотя с пер-
вого взгляда и не скажешь.
Главная особенность Джерона
— притягивать к себе непри-
ятности. Зашел как-то он в ка-
бак глотку промочить и влип в
драку с лихими ребятами. Не-
нароком освободил из маги-
ческого плена юную гномшу
Миррим. И вот Джерон уже в
бегах. Потом — в рабском
ошейнике. А дальше такая ка-
русель пошла! Уууу, даже Ко-
нану-варвару несладко про-

шлось бы. А Джерон, хоть и оставляет там-сям куски своей дра-
гоценной шкуры, идет себе напролом да посмеивается...

Современное русское фэнтези — довольно замкнутый ми-
рок. Каждое значительное имя на виду. Однако последние пару
лет несколько застойное озерцо русской фэнтези понемногу на-
полняется свежей «водичкой». Вера Камша, Алексей Пехов, Ва-
дим Панов все смелее теснят забронзовевших мэтров. И вот но-
вое имя — Вероника Иванова. Имя, которое стоит запомнить.

Роман «И маятник качнулся» уже довольно давно болтался в
сетях интернета, постепенно набирая поклонников. Наконец
книга вышла и в виде печатного издания, став доступной для
более широкого круга читателей.

По стилю роман Ивановой — нечто среднее между Еленой
Хаецкой и Элеонорой Раткевич, с добавлением щепотки Робин
Хобб. Достоинств у книги немало. Особенно стоит отметить ка-
чественный литературный язык и тщательно проработанные об-
разы героев. Да и сюжет, пусть и не может похвастать особой
новизной, все же стоит внимания.

Впрочем, образ главного героя, от чьего имени ведется рассказ,
все же вызывает некоторые вопросы. Есть такой афоризм Марка
Твена: «Кошка, раз усевшись на горячую плиту, больше не будет
садиться на горячую плиту. И на холодную тоже». Джерон — та
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«кошка», которая, невзирая на страшные ожоги, продолжает упор-
но лезть на раскаленный металлический противень. Складывается
впечатление, будто герою нравится, когда его избивают, пытают,
мучают, унижают физически и морально. Возможно, в продолжени-
ях (в том, что они последуют, сомневаться не приходится) автор
объяснит мотивы странного поведения Джерона. Пока же его мазо-
хизм постепенно начинает утомлять. Ведь у любого существа есть
некий инстинкт самосохранения. И если персонаж полностью забы-
вает об этом, значит, у него есть на то веские причины. Либо у пар-
ня просто не все в порядке с головой. Как-то трудновато заставить
себя сопереживать глупцу или психованному извращенцу.

Тем не менее, роман читается на одном дыхании. И стано-
вится грустно, когда он подходит к концу. Под занавес книги
Джерон отправляется в столицу королевства вместе с наслед-
ным принцем, которого он излечил от колдовской болезни. Впе-
реди новые приключения, тайны и интриги...

Десятый том эпопеи
Р. Джордана «Колесо време-
ни» вполне типичен: десятки
персонажей, множество сю-
жетных линий, имена и топони-
мы, которые непосвященному
мало что скажут. И — удивле-
ние напополам с разочарова-
нием у тех, кто, прочтя первые
девять книг, открыл десятую.
Признаюсь: до недавнего вре-
мени я считал «Колесо време-
ни» одной из самых удачных
фэнтези-эпопей, несмотря на
определенную затянутость по-
следних томов и излишнюю
любовь автора к описаниям ко-
стюмов не только главных, но

вообще любых персонажей. Всё это казалось мне «издержками
производства» — но вот наконец-то переведен десятый том «Ко-
леса», и здесь уже сложно найти автору оправдание.

«Перекрестки сумерек» (2002) — это 30 глав, в которых не про-
исходит ровным счетом ничего. Перрин продолжает преследовать
Шайдо, Мэт скрывается от шончан, Ранд решает с этими самыми
шончанами договориться, Илэйн в осажденном Кэймлине ухитря-
ется вербовать новых сторонников, Эгвейн осаждает Белую Баш-
ню и ведет переговоры с врагами... Джордан скрупулезно описы-
вает, как одеваются, двигаются, о чем думают его персонажи — но

при этом настоящего-то дей-
ствия в романе нет: почти нет
событий, которые бы меняли
картину мира, расположение
сил, добавляли что-то новое к
уже известным читателю сведе-
ниям. Роман мог бы быть раза в
четыре тоньше и динамичнее,
да вот автор решил по-другому.
И хотя Джордан заявляет, что
осталось всего два тома, вмес-
те с надеждами это внушает и
опасения. Либо оставшиеся то-
ма будут значительно больше
по объему и насыщенней собы-
тиями, либо писатель не сумеет
достойно завершить эпопею,
либо заявленного количества
книг для этого ему не хватит.

Самое же подозрительное — слова самого Джордана: «Да, я
надеюсь закончить за две книги. Но вы должны понять: с по-
следней книгой закончится основная сюжетная линия, но мел-
кие побочные останутся незавершенными, потому что у читате-
лей должно сохраниться чувство, что история жива, герои живы,
солнце встает и мир вращается».

Вот уж не знаю, каким он будет, этот финал, и сдержит ли
Джордан слово. Хотелось бы надеяться, что писатель минует
«сумрачный перекресток» в своем творчестве. Но после десято-
го тома эпопеи верится в такое с трудом.

Соскучившись по своему самому известному герою, Роберт
Сальваторе после двухтомного перерыва все-таки вернулся к
повествованию о приключениях темного эльфа Дзирта. По-
скольку сильные противники, вроде Джарлакса, Артемиса Энт-
рери и родственников из Подземелья, оставили благородного
эльфа в покое, приходится ему на протяжении всего «Моря Ме-
чей» иметь дело со всякой мелюзгой. Дзирту ли размениваться
на всяких гоблинов с ограми и бандитов с пиратами? А если
вспомнить, что в одиночку темный эльф сражается, только если
припрет к стенке, то почти все битвы в книге напоминают изби-
ение младенцев. Хотя — чтобы сабельки не ржавели, сойдут и
такие враги. Тем более, что каждая стычка выписывается Саль-
ваторе как важнейшее противостояние с неопределенным исхо-
дом.

Чтобы герои не возмущались, Сальваторе придумал им бла-
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Перевод «Перекрестков» не столь безобразен, как памят-
ный многим перевод «Пути кинжалов», но «жемчужины» по-
падаются и здесь. Например: «уверена, что согласятся с тем,
что это совсем не то же самое, что иметь Стража», «осозна-
ние правды не может быть заблуждением», «предполагалось,
что у снежной лисицы самый теплый мех, но она сама так не
считала», «съестных припасов здесь имелось в достатке»...
Ну, а хит сезона: «Шайдо [...] разрешили младенцам пустить в
ход свои пожарные насосы»! Вообще-то речь идет о жителях
города Малдена, то бишь малденцах.
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Роман — М.: «АСТ», «Ермак», 2005 — серия «Век дракона» — два тома
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РОБЕРТ ДЖОРДАН. 
ПЕРЕКРЕСТКИ СУМЕРЕК

СЮЖЕТ. . . . . . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 7
МИР . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 8
ПЕРСОНАЖИ. . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 6
СТИЛЬ. . . . . . . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 8
КАЧЕСТВО ИЗДАНИЯ . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 7

Борис Невский

ОЦЕНКА МФ

7

ПРОДОЛЖЕНИЯ СЛЕДУЮТ

Очередной роман «Колеса времени» — «Нож сновидений» — вы-
ходит на английском в октябре 2005. Помимо «Ножа» и двенадцатого
тома эпопеи, Джордан пообещал еще три приквела. «Новая весна»
на английском уже вышла — это расширенная версия повести, кото-
рую мы уже читали в сборнике «Легенды». Остальные два приквела
будут посвящены истории приемного отца Ранда и тому, почему Мо-
рейн так своевременно появилась в Двуречье в начале «Ока мира».
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городную цель — найти и
изъять из рук пиратов знаме-
нитый мифрильный молот
Вульфгара. Варвар и ближай-
ший друг Дзирта посеял ин-
струмент, едва воскреснув из
мертвых. Зато обзавелся же-
ной и приемной дочерью. Так
что намеченный было любов-
ный треугольник Кэтти-бри—
Дзирт—Вульфгар загублен
фактически на корню, при-
чем самым бездарным обра-
зом. Хотя если вспомнить,
что Дзирт свою любимую да-
же поцеловать боится, писа-
теля можно понять: против
бойкого варвара-сердцееда у

благородного эльфа шансов было немного.
Для разнообразия, чтобы герои хоть одного действительно

сильного противника за всю книгу победили, есть в «Море ме-
чей» некий эльф-мститель. Не буду раскрывать тайну личности
этой персоны: если вы читали предыдущие книги, вам не соста-
вит труда догадаться самим — странице так к пятидесятой.

Признаю: в финальной битве Дзирта вполне убедительно по-
бедили. Не знай, я, что эта книга далеко не последняя, я бы да-
же, пожалуй, поверил в его гибель. Вот только непонятно, поче-
му зелье, которым его вылечили, выдается за нечто единствен-
ное в своем роде. У любого уважающего себя героя таких ле-
карств должны быть полные карманы.

Неубедительно и скучно. Верните Джарлакса и Энтрери!

Признаться, я и не ожидал, что роман «Арвендейл» одного из
«миллионщиков» нашей фантастики Романа Злотникова так
живо напомнит мне новеллизации ролевых приключений.
Слишком уж сложно представить представительного полковни-
ка милиции, автора двух десятков книг сидящим за обеденным
столом и бросающим многогранные кости. Но результат говорит
сам за себя: та же псевдоэпическая затянутость, те же удруча-
юще плоские персонажи, те же многочисленные третьестепен-
ные подробности, та же заявка на продолжение в конце...

Впрочем, надо отдать должное Злотникову: в отличие от бес-
численных авторов тех же «Забытых королевств», весь мир
«Арвендейла», до последней его черточки, он придумал самос-
тоятельно. Что ни говори, воображение у автора работает на
все сто. Нету у императора сыновей — получай, читатель, пяти-

страничное объяснение, поче-
му. Упомянут слуга главного
злодея — вот вам целая глава
про то, откуда он взялся.
Пусть на такие отступления,
связанные с сюжетом только
номинально, уходит половина
книги, а то и больше — дер-
жать в голове их не надо, а
пока читаешь, даже иногда
интересно становится.

Сюжета, кстати, в «Арвен-
дейле» никакого и нет. Есть
— фрагментарное жизнеопи-
сание Троя, потерянного на-
следника имперского рода
Марелборо. Время от време-
ни на заднем плане появля-

ются главный злодей герцог Эгмонтер и будущая жена Троя
принцесса Лиддит, но ничего судьбоносного они не соверша-
ют. Не видим мы даже самого Арвендейла — баронского доме-
на, который Трой выигрывает где-то между концом книги и
прологом. Очевидно, увидим во второй книге, а то и в третьей.

«Арвендейл» — это роман, читать который (если уж взя-
лись читать) надо очень быстро, поспевая за полетом автор-
ского воображения. Чтобы не бросались в глаза разностилица,
прегрешения против русского языка и резко меняющиеся пер-
сонажи. А потом дождаться продолжения, на котором наверня-
ка будет стоять еще чья-то фамилия. Потому что «Арвендейл»,
как ни крути, сильно напоминает затравку для какой-нибудь
очередной «конины».

Восторги издателей и части критиков по поводу этой книги
представляются мне сильно преувеличенными. «Ненависть» на-
писана неловкой рукой дебютанта, дебютанта небесталанного, но
пока не овладевшего словом в полной мере. Книга изобилует не-
ловкими конструкциями, неологизмами и анахронизмами. Автор

откровенно злоупотребляет
местоимениями и словечками,
место которым на колхозной
дискотеке, а не в «средневеко-
вом» фэнтези — словом, о «са-
мом ярком дебюте со времен
Сергея Лукьяненко», как гла-
сит реклама на обложке, тут и
речи быть не может. Литера-
турную же редактуру, судя по
выходным данным, этот текст
не проходил вовсе. Некоторые
фразы буквально просятся в
рамочку и на стену: «Господа
раскатисто захохотали непо-
нятно чему», например.

Мир, в котором происходит
действие романа, нарисован
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Роман — СПб.: «Астрель-СПб», М.: «АСТ», 2005 — серия «Вторая стре-
ла: фэнтези нового века» — 320 стр. — 10000 экз.
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НЕ ТАК УЖ И КРУТ...

Согласно официальным данным, Дзирт До’Урден — персонаж
восемнадцатого уровня, что по меркам «Dungeons & Dragons»,
конечно, немало. Но не так и много, чтобы называть Дзирта чуть
ли не величайшим воином Фаэруна — а этим часто грешит в сво-
их книгах Сальваторе. Персонажей равного и более высокого
уровня найдется в этом мире не один и не два.
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скупыми мазками. Остапенко справедливо посчитала, что лю-
бители фэнтези достаточно хорошо представляют усредненно-
средневековый антураж, чтобы самостоятельно домыслить не-
достающие детали. Но что куда важнее — этот мир внеэтичен,
лишен «нравственной матрицы», общепринятого представле-
ния о том, что хорошо и что плохо, к чему должен стремиться и
каким должен быть человек. Именно выработкой такой матрицы
на нашей Земле занимаются представители мировых религий,
от индуизма до ислама. В мире, нарисованном Остапенко, Цер-
кви такого масштаба не существует вовсе, нет здесь и Книги,
выполняющей роль Библии, Корана, Вед и т.п. Даже друиды, к
которым отправляется один из центральных героев романа, по-
клоняются не Богу (или богам), а совсем иным существам...

Честно говоря, в развитое общество, лишенное единой свя-
щенной книги, мне верится с трудом, но пусть это останется на
совести автора. В остальном Юлия продолжает традицию, в
рамках которой работал, например, Глен Кук в «Черном отря-
де». С точки зрения современного читателя, почти все герои
этой книги — подонки: наемники, убийцы, зарвавшиеся аристо-
краты... Их поведение можно понять — но прощать желания как-
то не возникает. Персонажи Остапенко сугубо функциональны.
Каждый из них одержим страстью — одной, зато пламенной.
Главная героиня живет исключительно ради мести. Бывший на-
емный убийца, прикончивший ее родных, панически боится пре-
следования. Отказавшаяся от дворянского звания Клирис на
все готова ради любви. И так далее, и тому подобное.

Персонажи с такими характерами как нельзя лучше подхо-
дят для драмы, разворачивающейся на страницах романа.
«Ненависть» — книга о мести, но о мести довольно необыч-
ной, да еще и с любопытным вывертом в финале. В обществе,
где нет и никогда не было Бога, человеческая жизнь стоит
медный грош в базарный день. Следовательно, по мысли Ос-
тапенко, месть не за себя, а «за других», месть, которая уже
ничего не сможет изменить, явление здесь из ряда вон выхо-
дящее. Столкнувшись с мстительницей, шедшей по его следу
много лет, профессиональный убийца Дэмьен впадает в пани-
ку. То, что подобные люди существуют, противоречит всем его
жизненным убеждениям и вызывает глобальную переоценку
ценностей. При этом у Дэмьена даже не возникает подозре-
ния: а не принял ли он желаемое за действительное?.. Писа-
тель более мастеровитый мог бы построить из этого материа-
ла неплохой психологический этюд. Увы, решив обойтись без
долгой редактуры и кропотливой доработки текста, издатели
подложили молодому автору изрядную свинью. Печально:
ведь Остапенко впервые заявила о себе пару лет назад как ав-
тор пусть не выдающихся, но вполне крепких и профессио-
нально сделанных рассказов...

Все меньше времени остается до выхода на экраны Треть-
его эпизода «Звездных войн», и все больше книг под маркой
«Star Wars» появляется на прилавках. Романы о далекой-да-
лекой галактике издаются на русском языке уже давно, а вот

энциклопедическими
изданиями о вселен-
ной Джорджа Лукаса
наш читатель пока не
избалован. Но изда-
тельство «Прайм-Ев-
рознак» решило ис-
править этот недочет
и выпустило уже не-
сколько увесистых ил-
люстрированных эн-
циклопедий, которые
будут интересны как
заядлым фанам
«Звездных войн», так
и обычным любителям
фантастики. О двух
таких книжках мы се-
годня и расскажем.

Начать стоит с «Полной истории». По сути, это краткий пере-
сказ сюжетов всех фильмов, книг, комиксов и даже компьютер-
ных игр по «Звездным войнам», увидевших свет до 2000 года.
Энциклопедия охватывает практически все периоды истории
вселенной «Звездных войн», кроме Войн клонов, становления
Империи и Нового Ордена джедаев. Особенно книга может
быть интересна читателям, которые не могут изучить в оригина-
ле многие комиксы и романы, пока не изданные в России. Эн-
циклопедия написана живым интересным языком, богато иллю-
стрирована и снабжена алфавитным указателем.

Второе издание, заслуживающее особого внимания, — это
«Персонажи. Новая энциклопедия». На самом-то деле, «новая»
она только для американских читателей, а для нас пока един-
ственная. Подробные биографические сведения о героях филь-
мов, книг и комиксов о «Звездных войнах», снабженные боль-
шим количеством иллюстраций, помогут узнать о жизни люби-
мых персонажей множество подробностей, не известных ранее
российским читателям.

Не обошлось, к сожалению, и без ложки банта пуду. Несколько
разочаровывает перевод обеих книг, выполненный не на самом
высоком уровне и, по всей видимости, почти без знания предмета,
а потому изобилующий и забавными ляпами, и грубыми ошибка-
ми. Многострадальным читателям придется столкнуться с очеред-
ными вариантами перевода большинства имен и названий, причем
не самыми удачными. Кроме того, все иллюстрации в русском ва-
рианте «Персонажей» оказались черно-белыми, тогда как ориги-
нал был ярким и красочным. Впрочем, страшно подумать, сколько
бы стоила полностью цветная книжка. К неоспоримым же достоин-
ствам энциклопедий стоит отнести удобный формат и прочный
жесткий переплет.

В целом, появление
на нашем рынке этих
книг — хороший знак.
Возможно, в скором
будущем, особенно
после премьеры «Мес-
ти ситов», российским
читателям станут до-
ступны и многие дру-
гие интересные изда-
ния о «Звездных вой-
нах» на родном языке.
А вместе с ростом ин-
тереса к этой темати-
ке, будем надеяться,
возрастет и качество
переводов.

Петр Зайцев aka PeterGreat

Энциклопедия — СПб.: «Прайм-Еврознак», 2004 — 256 стр. — 5000 экз.

ДЭНИЕЛ УОЛЛЕС. 
ЗВЕЗДНЫЕ ВОЙНЫ. ПЕРСОНАЖИ
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Энциклопедия — СПб.: «Прайм-Еврознак», 2004 — 224 стр. — 5000 экз.
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–ÛÒÒÍÓÂ Ù˝ÌÚÂÁË

ОЛЕГ АВРАМЕНКО
Собирающая Стихии
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Альфа-

книга», 2005 — серия «Магия фэнтези» — 407 стр. —
8000 экз.

Очередная книга
о мирах Источника
(«Сын сумерек и
света», «Звездная
дорога»).

Вселенной грозит
катастрофа, и ни од-
на из мировых Стихий
— ни Порядок, ни Ха-
ос, ни Источник — не

в силах предотвратить ее. Понять проис-
ходящее и дать Вселенной шанс на спа-
сение способен лишь тот, кто сможет
объединить все три Стихии и заставить
их действовать сообща.

ЭЛЬВИРА ВАШКЕВИЧ
Баллада о Йаизе Льесе
Роман — СПб.: «Крылов», 2005 — серия «Фэнте-

зи-коллекция» — 320 стр. — 5000 экз.

Преподаватель Университета высоко-
го стихосложения господин Ххамму влюб-
лен в свою студентку, что строго запре-
щено Уставом. Однажды, читая лекцию,
посвященную старинному произведению
«Баллада о Йаизе Льесе», господин
Ххамму попадает в Установку грез, после
чего начинает видеть яркие сны.

ОЛЕГ ГОНЧАРОВ
Княжич
Роман — СПб.: «Крылов», 2005 — серия «Исто-

рическая авантюра» — 416 стр. — 10000 экз.

Середина 10 века.
Вера Христа находит
все больше сторон-
ников. Но до креще-
ния Руси еще сорок
лет. Да и самой Руси
как государства не
существует. Идет
борьба за объедине-
ние славянских пле-

мен. Борьба за власть между новой ва-
ряжской и старой славянской династия-
ми. И весь этот мир вращается вокруг
молодого Добрыни, княжича древлян-
ского...

ДМИТРИЙ КАЗАКОВ
Солнце цвета меда
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Альфа-

книга», 2005 — серия «Магия фэнтези» — 411 стр. —
6000 экз.

Продолжение ро-
манов «Солнце цвета
крови», «Солнце цве-
та стали».

На земли викин-
гов, словен и русов
надвигается беда: на-
роды Юга рвутся на
север. Война вплот-
ную подступила к Се-

верным Землям... Знаменитый конунг
Ивар Ловкач оказывается перед выбо-
ром: богатство, слава или Родина?

СЕРГЕЙ КАРЕЛИН
Возвращение Избранного
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Альфа-

книга», 2005 — серия «Магия фэнтези» — 377 стр. —
6000 экз.

Азеранд Великий свергнут, но на Ветви
миров по-прежнему неспокойно. Ей угро-

жает враг еще более
хитрый и могущест-
венный, чем Азеранд.
И снова все зависит
от Избранного, в оче-
редной раз ему прихо-
дится делать нелегкий
выбор, чтобы найти
единственный, вер-
ный путь спасения...

АЛЕКС КОШ
Огненный факультет
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Альфа-

книга», 2005 — серия «Магия фэнтези» — 442 стр. —
8000 экз.

Академия ремесла
принимает новых уче-
ников, и этот курс бу-
дет не таким, как все
предыдущие. Хотя бы
потому, что в Акаде-
мию поступила вам-
пирша, а еще каким-
то чудом в ней ока-
зался главный герой,

у которого практически отсутствуют маги-
ческие способности. Множество проблем
ляжет на плечи новичков, но они не сда-
дутся и не опозорят Огненный факультет.

‘›Õ“≈«»

«‰ÂÒ¸ ÒÓ·‡Ì˚ ‡ÌÓÌÒ˚ Ù‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍËı ÍÌË„ ÓÚ
‚Â‰Û˘Ëı ÓÒÒËÈÒÍËı ËÁ‰‡ÚÂÎ¸ÒÚ‚. Õ‡ ÏÓÏÂÌÚ Ò‰‡-
˜Ë ÌÓÏÂ‡ ‚ ÔÂ˜‡Ú¸ ÛÔÓÏËÌ‡ÂÏ˚Â ÍÌË„Ë Â˘Â ÌÂ
ÔÓˇ‚ËÎËÒ¸ ‚ ÔÓ‰‡ÊÂ. ›ÚÓ ÁÌ‡˜ËÚ, ˜ÚÓ ‡‚ÚÓÒÍËÈ
ÍÓÎÎÂÍÚË‚ ´ÃË‡ Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍËª Â˘Â ÌÂ ÔÓ‰ÂÊ‡Î
˝ÚË ÍÌËÊÍË ‚ Ò‚ÓËı ÛÍ‡ı. œÓ˝ÚÓÏÛ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ Ó

Í‡Ê‰ÓÈ ËÁ ÍÌË„ ÓÒÌÓ‚˚‚‡ÂÚÒˇ ËÒÍÎ˛˜ËÚÂÎ¸ÌÓ Ì‡
ÓÙËˆË‡Î¸ÌÓÏ ‡ÌÓÌÒÂ ËÁ‰‡ÚÂÎ¸ÒÚ‚‡. ›ÚÓ ÌÂ ÂˆÂÌ-
ÁËË, ‡ ÎË¯¸ Í‡ÚÍËÂ ‡ÌÌÓÚ‡ˆËË ÔÓËÁ‚Â‰ÂÌËÈ.

–‡Á‚ÂÌÛÚ˚Â ÂˆÂÌÁËË Ì‡ ÎÛ˜¯ËÂ ÍÌË„Ë ËÁ ÔÂ-
Â˜ËÒÎÂÌÌ˚ı Á‰ÂÒ¸ Ó·ˇÁ‡ÚÂÎ¸ÌÓ ·Û‰ÛÚ ÓÔÛ·ÎËÍÓ-
‚‡Ì˚ ‚ ÔÓÒÎÂ‰Û˛˘Ëı ÌÓÏÂ‡ı ´ÃË‡ Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍËª.

● Олег
Авраменко 
Сын сумерек 
и света
Роман — М.: «Арма-
да»: «Издательство
Альфа-книга», 2005
— серия «Магия
фэнтези» — 491 стр. — 8000 экз.
Первая книга о мирах Источника.

● Михаил Бабкин Ахтимаг
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Аль-
фа-книга», 2005 — 374 стр. — 10000 экз.

● Андрей Белянин 
Дело трезвых скоморохов
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Аль-
фа-книга», 2005 — 340 стр. — 25000 экз.
Последняя из написанных книг о Тай-

ном сыске царя Гороха.

● Андрей Белянин 
Тайный сыск царя Гороха
Романы — М.: «Армада»: «Издательство Аль-
фа-книга», 2005 — 894 стр. — 6000 экз.
В том вошли романы «Тайный сыск ца-

ря Гороха», «Заговор черной мессы»,
«Летучий корабль», «Отстрел невест»,
«Дело трезвых скоморохов»

● Роман Злотников Арвендейл
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Аль-
фа-книга», 2005 — серия «Магия фэнтези» —
376 стр. — 10000 экз.

● Алекс Орлов 
Крылья огненных драконов
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Аль-
фа-книга», 2005 — серия «Магия фэнтези» —
406 стр. — 10000 экз.

● Ник Перумов Воин Великой Тьмы
Роман — М.: «Эксмо», 2005 — серия «Ник Пе-
румов» — 8000 экз.
Вторая часть трилогии «Летописи

Хьерварда».

● Дмитрий Скирюк Сумерки меча
Роман — СПб.: «Азбука-классика», 2005 — се-
рия «Правила боя» — 400 стр. — 5000 экз.
Последний из написанных романов о

травнике Жуге.

Переиздания
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НАДЕЖДА ПЕРВУХИНА
Право света, право тьмы
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Альфа-

книга», 2005 — 377 стр. — 10000 экз.

Посетите слав-
ный город Щедрый!
Здешний мэр —
колдун, учителя —
хиромантки, врачи
— вампиры, мили-
ционеры — зомби,
продавцы в магази-
нах — ведьмы и не-
кроманты, а сантех-
ники и инженеры —

оборотни... Но вы не пугайтесь, ведь в
Щедром есть и обычные люди.

ЛАРИСА ПОДИСТОВА
Звезда над твоей дорогой
Роман — М.: АСТ, 2005 — 384 стр.

Их было трое — великих магов-прави-
телей. Властитель Севера Альдамир Бе-
лый Воитель. Властелин Запада Ментаур
Багровый Рыцарь. Владыка Юга Наварра
Черный Герцог. Их силы были равны —
пока однажды Рыцарь и Герцог, объеди-
нившись, не напали на земли Воителя.
Война была долгой — но Северу удалось
победить. С тех пор прошло триста лет.

АЛЕКСАНДР РУДАЗОВ
Самое лучшее оружие
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Альфа-

книга», 2005 — 438 стр. — 10000 экз.

Продолжение романа «Архимаг».
Нет покоя великому архимагу! Да и за-

чем бы он ему вдруг понадобился? И тут
— неожиданный сюрприз: богиня Инанна
милостиво преподносит информацию о
местонахождении мегаоружия. Итак, со-
бираем боевую команду и отправляемся
в новый мир, в новую экспедицию. И да
будет вечно славен Мардук!

ВЛАДИСЛАВ РУСАНОВ
Полуденная буря
Роман — СПб.: «Крылов», 2005 — серия «Фанта-

стическая авантюра» — 384 стр. — 10000 экз.

Книга вторая
цикла «Горячие вет-
ры Севера»

Северные коро-
левства неуклонно
катятся в пучину
междоусобиц и
свар. Венценосные
особы умирают и
восстают из небы-
тия. Вассалы пово-

рачивают оружие против сюзерена, а по
дорогам скачут ватаги лихих людей.

ДМИТРИЙ ТУМАНОВ
Следствие считать откры-
тым
Роман — М.: АСТ, «Ермак», 2005 — серия «За-

клятые миры» — 480 стр., 5000 экз.

Фацения. Край горных баронов, имену-
емый также рай гордых баранов. Страна,
в которой частному детективу Мельвалие-
ну Райену всегда находится работа. Но на

сей раз — дело и впрямь серьезное. Над
Фаценией встал знак великой беды — вто-
рое солнце. Следствие по делу будущего
конца света можно считать открытым!

СЕРГЕЙ ШВЕДОВ
Остров Буян
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Альфа-

книга», 2005 — 372 стр — 8000 экз.

Профессиональ-
ный игрок Вадим
Чарнота считает се-
бя везучим. Но, увы,
все хорошее в этом
мире рано или позд-
но заканчивается. И
Фортуна выбрасы-
вает своего любим-
ца на остров Буян,
где время течет

столь причудливо, что способно поста-
вить в тупик даже доброжелательного к
окружающему миру обывателя.

«‡Û·ÂÊÌÓÂ Ù˝ÌÚÂÁË

ДЖЕННИ ВУРЦ
Храм теней
Роман — М.: «Эксмо», 2005 — серия «Меч и Ма-

гия» — 6000 экз.

Продолжение романа «Хранитель
ключей».

Сын Повелителя огня Джарик с огром-
ным трудом добирается до острова зага-
дочных ваэре, чтобы спасти человечест-
во от кровожадных демонов. Он не подо-
зревает, что ваэре на самом деле всего
лишь искусственный разум.

РОБЕРТ ДЖОРДАН
Рог Дагота. Сердце Хаоса.
Огненный зверь. Ловушка
для демона
Романы — М.: АСТ, 2005 — серия «Золотая се-

рия фэнтези» — 832 стр.

Четыре из семи
романов Джордана
о Конане-варваре.
Борьба за таин-
ственный Рог Даго-
та. Дорога в смер-
тельно опасное
Сердце Хаоса.
Схватка с порожде-
нием богов тьмы —
таинственным Ог-

ненным зверем. Приключения отважней-
шего из борцов со злом продолжаются!

ТРУДИ КАНАВАН
Гильдия магов

Роман — пер. с англ.
Т. Зименковой — М.: АСТ,
«Ермак», 2005 — серия
«Век дракона» — 480 стр.
— 5000 экз.

Первая часть
трилогии «Черный
маг».

Веками всемогу-
щая Гильдия магов
набирала себе уче-
ников лишь из де-

тей знатнейших семейств. Но однажды
все изменилось. Потому что нищая
уличная воровка Сонеа — носитель ве-
ликого дара «дикой магии», не имею-
щего себе равных.

ТРУДИ КАНАВАН
Ученица Гильдии
Роман — М.: АСТ, «Ермак», 2005 — серия «Век

дракона» — 512 стр.

Вторая часть трилогии «Черный маг».
Дар нищей уличной воровки Сонеа за-

ставил лучших из мастеров магии при-
нять ее, бесправную и безродную, в чис-
ло учеников Гильдии. Но новое высокое
положение приносит девушке и новую
опасность. Ведь теперь она — идеальная
мишень для жестокого темного мага Ак-
карина...

КАТАРИНА КЕРР
Чары дракона
Роман — М.: АСТ, 2005 — серия «Век дракона» —

528 стр.

Четвертая часть
цикла о Дэверри
(«Чары кинжала»,
«Чары тьмы»).

К р а с а в и ц а
Джилл — один из
лучших «наемных
клинков» мира Дэ-
верри, и ее отвага и
воинское искусство
вошли в легенды.

Но теперь, когда ее нареченного похити-
ли, девушке не поможет никакая сила ме-
ча. Ей придется призвать на помощь ма-
гию — чары дракона!..

ГРЕГОРИ КИЗ
Терновый король
Роман — М.: «Эксмо», 2005 — серия «Меч и Ма-

гия» — 7000 экз.

Дремлет в глубине лесов, зловещий
Терновый король, который, согласно ле-
гендам, должен пробудиться и разорвать
само небо. И на этот раз нет героя, кото-
рый может спасти мир. Есть лишь пешки,
передвигающиеся по огромной доске. Хо-
тя исход большинства сражений решают
именно самые незначительные фигуры.

● Роберт Джордан
Великая охота
Роман — М.: АСТ, 2005 — се-
рия «Библиотека фантастики»
— 752 стр.
Вторая часть популярного

цикла «Колесо времени» —
в одном томе.

● Роджер Желязны
Кровь Амбера
Роман — М.: «Эксмо», 2005 — серия «Фан-
тастика&Фэнтези: the best of» — 7000 экз.
Седьмая из «Хроник Амбера».

● Алан Дин Фостер
День Диссонанса
Роман — М.: «Эксмо», 2005 — серия «Фан-
тастика&Фэнтези: the best of» — 5000 экз.
Третья часть цикла «Чародей с ги-

тарой»

Переиздания
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РИЧАРД КНААК
Ночь крови
Роман — пер. с англ. А. Альбинского — М.: ИЦ

«Максима», 2004 — серия «Сага о копье» — 384 стр.
— 5000 экз.

Империю мино-
тавров, что раски-
нулась на самом
востоке Кринна,
охватывает чудо-
вищная резня, раз-
вязанная крова-
вым узурпатором и
его супругой-жри-
цей. Погибает за-
конный император,
члены его Дома и

приближенные. Но свою войну начинает
племянник императора, Фарос Эс-Келин.

ГАРТ НИКС
Сабриэль
Роман — М.: АСТ, 2005.

Первая часть
фантастической
трилогии извест-
ного австралий-
ского писателя.

Загадочная де-
вушка Сабриэль в
поисках отца-ча-
родея отправляет-
ся в Старое Коро-
левство. В битве с
могущественным

врагом Сабриэль узнает, что именно ей
предназначено быть великим магом Хар-
тии — Аборсеном.

ГАРТ НИКС
Лираэль
Роман — М.: АСТ, 2005.

Вторая часть
фантастической
трилогии извест-
ного австралий-
ского писателя.

Лираэль, воспи-
танница провидиц
Клейр, не облада-
ет главным их до-
стоинством — она
не умеет видеть
будущее. Девушка

не сразу узнает, что она сестра Сабриэль и
что ее дар гораздо сильнее. Именно ей
суждено стать следующим Аборсеном...

ГАРТ НИКС
Аборсен

Роман — М.: АСТ,
2005.

З а в е р ш е н и е
фантастической
трилогии извест-
ного австралий-
ского писателя.

Самые могу-
щественные маги
и безжалостные
колдуны против

добрых волшебников... Самые невооб-
разимые чудовища против романтичных
девушек и юношей... Загадки и тайны
повсюду...

ТЭД УИЛЬЯМС
Война цветов
Роман — пер. с англ. Н. И. Виленской — М.: АСТ,

2005 — серия «Золотая серия фэнтези» — 720 стр.
— 3000 экз.

Война цветов
началась и ей,
кровавой, жесто-
кой, мало подхо-
дит столь нежное
название. В бой
идут призраки,
гоблины, тролли,
упыри — порож-
дения ночного
кошмара, не зна-
ющие жалости,

противостоящие же им светлые эльфы
выглядят какими угодно, только не
светлыми.

–ÛÒÒÍ‡ˇ 
Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍ‡

МИХАИЛ АРДИН
Райское местечко
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Альфа-

книга», 2005 — серия «Фантастический боевик» —
567 стр. — 12000 экз.

Главными хра-
нителями и за-
щитниками чело-
вечества в 35 веке
являются селфе-
ры — бессмерт-
ные и всемогущие
мутанты. Алекс
Комаров — По-
тенциал, кандидат
в селферы, и его
первая операция

— спасение планеты Корнезо, Райского
местечка. А в это время на границе миров
появляется Враг.

АНАТОЛИЙ БУРАК
Лицо особого назначения
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Альфа-

книга», 2005 — серия «Фантастический боевик» —
377 стр. — 12000 экз.

Таинственные
инопланетяне хо-
дят по Земле в об-
лике обыкновен-
ных людей. Для
нас это привыч-
ный мир, для
инопланетян —
место тяжелой му-
чительной ссыл-
ки. Приходит вре-
мя, и хозяева да-

лекой планеты решают расширить свое
жизненное пространство за счет Земли.
Но на помощь людям приходят ссыльные
инопланетяне...

ЮРИЙ ВОЛОШИН
Казаки-разбойники
Роман — СПб.: «Крылов», 2005 — серия «Исто-

рическая авантюра» — 352 стр. — 10000 экз.

В Европе по-
лыхает Тридцати-
летняя война. Ав-
стрия нанимает
запорожских ка-
заков. Отряд, в
котором служит
молодой Лука, по-
падает к францу-
зам в плен. Ос-
тавшихся в живых
определяют на
военное судно

«Хитрый лис», которому предстоит ка-
перствовать у берегов Англии...

ЯНА ДУБИНЯНСКАЯ
Проект «Миссури»
Роман — М.: АСТ, 2005 — серия «Звездный лаби-

ринт» — 448 стр.

Проект «Мис-
сури». Внешне —
просто престиж-
ный институт, в
котором готовят
будущих «лиде-
ров страны». В
действительности
—лаборатория по
созданию «сверх-
людей». Здесь
дейс твительно

«творят завтра». Но даже если проект
«Миссури» ждет успех, каким оно будет,
это завтра?..

ВИКТОРИЯ ДЬЯКОВА
Поход атамана
Роман — М.: АСТ, «Северо-Запад пресс», 2005 —

серия «Боярская сотня» — 416 стр.

Продолжение книг серии «Боярская
сотня».

Они всего лишь хотели сыграть в ро-
левую игру. Но — что-то случилось. Про-
шлое само настигло их и стало реальнос-
тью. Вихри времени забросили людей на-
шего столетия в кровавую эпоху царя
Ивана Грозного.

АНДРЕЙ КАЛГАНОВ
Ветер с Итиля
Роман — СПб.: «Крылов», 2005 — серия «Исто-

рическая авантюра» — 384 стр. — 10000 экз.

Книга первая цикла «Шаман всея Руси».
Степан Белбо-

родко — лже-кол-
дун и лже-экстра-
сенс — и поду-
мать не мог, к че-
му приведет
встреча с очеред-
ным клиентом.
Простое, каза-
лось бы, дело
обернулось... пе-
реносом в про-
шлое. Трудно вы-

‘¿Õ“¿—“» ¿
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жить, когда оказываешься в самой гуще
кровавых событий. Трудно, но можно.
Если из лже-колдуна превратиться в на-
стоящего шамана...

ОЛЕГ КУЛАГИН
Московский лабиринт
Роман — СПб.: «Азбука-классика», 2005 — серия

«Звездные врата» — 416 стр. — 4000 экз.

4 февраля
2012 года кто-то
взорвал ядерную
боеголовку в цен-
тре Лос-Анджеле-
са. И мировая ци-
вилизация нане-
сла удар по гнезду
терроризма, кото-
рым в очередной
раз была назначе-
на Россия. Москва

стала огромной западней, смертельным
лабиринтом. Одиночка не выживет здесь.
Но ты не один. Даже когда гибнут товари-
щи, стисни зубы и не раскисай. И ты прой-
дешь через все — ради Победы.

Кто сказал, что России нет? Есть такая
страна.

ОЛЕГ МАРКЕЛОВ
Адекватность
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Альфа-

книга», 2005 — серия «Фантастический боевик» —
408 стр. — 12000 экз.

Империя со-
бралась с сила-
ми, чтобы запла-
тить по всем сче-
там, разрубив
все проблемные
узлы. Нельзя
подставлять вто-
рую щеку, если
не хочешь уме-
реть. Но победи-
тели маршируют

не только по знаменам врагов, но и по
костям верных солдат, отдавших свои
жизни ради этих побед.

АНДРЕЙ ПОСНЯКОВ
Корсар с Севера
Роман — СПб.: «Крылов», 2005 — серия «Исто-

рическая авантюра» — 352 стр. — 10000 экз.

Третья часть
цикла «Новгород-
ская сага».

Наш совре-
менник, волею
судьбы оказав-
шийся на Руси
15 века, стал на-
чальником тай-
ной службы Нов-
городской рес-
публики. После

поражения войск Новгорода у реки Ше-
лони он вступает в большую игру, ставка
в которой — спасение независимости
великого города. Но не дремлют и враги:
герой оказывается в турецком рабстве...

АЛЕКСАНДР РУДАЗОВ
Экипаж
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Альфа-

книга», 2005 — 411 стр. — 10000 экз.

До той роко-
вой встречи Ми-
хаил Ежов на
судьбу не жало-
вался. Но одной
ужасной ночью
он, на свою беду,
обменялся руко-
пожатием непо-
нятно с кем. И что
же теперь делать
бедолаге, оказав-

шемуся на борту самого настоящего
звездолета, в самом настоящем буду-
щем? Да еще капитан этого звездолета
куда-то запропастился... А может, это и
не будущее вовсе?..

ДМИТРИЙ САМОХИН
Вишневый самурай
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Альфа-

книга», 2005 — серия «Фантастический боевик» —
379 стр. — 12000 экз.

Продолжение романа «У смерти твои
глаза».

Вишневый са-
мурай — крова-
вая легенда, про-
шедшая через
столетия, или
призрак, вернув-
шийся с того све-
та, чтобы отом-
стить. На берегах
погруженного в
воды Невы сия-
тельного Санкт-

Петрополиса кровь течет рекой на алтарь
алчности и порока. Частному детективу и
пивовару Дагу Туровскому и его напарни-
ку Гонзе Кубинцу предстоит принять
огонь на себя.

ВЛАДИМИР
СЕРЕБРЯКОВ, 
АНДРЕЙ УЛАНОВ
Из Америки с любовью
Роман — М.: «Эксмо», 2005 — серия «Русская

фантастика» — 7000 экз.

Этот мир очень похож на наш. Тут есть
телевидение и атомная энергия, автомо-
били и самолеты, Россия и Америка. Вот
только Соединенные Штаты — третьесте-
пенная держава, а Россия привольно рас-
кинулась на трех континентах. У Империи
есть опасные враги, и поэтому в этом ми-
ре всегда найдется работа для специаль-
ного агента Третьего управления и его
верного напарника!

АНТОН СОЛОВЬЕВ
Злая сказка
Роман — М.: «Армада»: «Издательство Альфа-

книга», 2005 — серия «Фантастический боевик» —
376 стр. — 12000 экз.

Начало 21 века. Выполняя задание
могущественной организации, студент
Антон Стрельцов ведет слежку на ули-
цах Москвы за бессмертным — при-

шельцем из глу-
бины веков и не-
известных миров.
В памяти бес-
смертных живут
времена короля
Артура и рыца-
рей Круглого сто-
ла, Древнего Ри-
ма и крестовых
походов, инкви-
зиции и россий-

ской гражданской войны.

АНДРЕЙ УЛАНОВ
Колдуны и капуста
Роман — М.: «Эксмо», 2005 — серия «Русская

фантастика» — 10000 экз.

Наконец-то человечество встретило
инопланетных братьев по разуму. Вот
только братья эти хоть и были похожи на
людей внешне (правда не все и не всег-
да), но оказались столь же бестолковы в
области техники, сколь земляне — в об-
ласти магии. И наоборот...

АЛЕКСЕЙ ФОМИЧЕВ
За гранью восприятия
Роман — М.: АСТ, 2005 — серия «Звездный лаби-

ринт» — 432 стр.

Он скитался
из мира в мир,
из реальности в
реальность и от-
стаивал свое
право на жизнь
оружием. Он
мечтал вернуть-
ся домой, в наш
мир, и мечта его
сбылась. Но те-
перь мирная

● Иван Ефремов
Лезвие бритвы
Роман — М.: АСТ,
2005 — 608 стр.

● Роман
Злотников 
Империя
Романы — М.: «Армада»: «Издательство
Альфа-книга», 2005 — 798 стр. — 6000 экз.
В том вошли романы «Виват, Импе-

ратор!» и «Армагеддон».

● Алекс Орлов Особый курьер
Роман — М.: «Эксмо», 2005 — серия «Русс-
кая фантастика» — 10000 экз.

● Владимир Свержин
Чего стоит Париж? Воронья
стража
Романы — М.: АСТ, «Люкс» — серия
«Звездный лабиринт. Коллекция» —
800 стр. — 5000 экз.
Два романа о проделках лихой па-

рочки из Института экспериментальной
истории.

● Леонид Смирнов
Пасть дракона
Роман — СПб.: «Азбука-классика», 2005 —
серия «Правила боя» — 256 стр. —
5000 экз.
Переиздание второй части романа

«Умереть и воскреснуть, или Послед-
ний и-чу» (первая часть вышла под на-
званием «Когти вервольфа»).

Переиздания
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жизнь для него скучна, и мучительно хо-
чется вернуться туда, в опасность, в
приключения...

ФЕДОР ЧЕШКО
Тараканьи бега
Роман — СПб.: «Крылов», 2005 — серия «Фанта-

стическая авантюра» — 320 стр. — 10000 экз.

Первая часть
цикла «Бед
рашн».

На внепланет-
ную космическую
станцию прибыва-
ют трое практи-
кантов космо-
т р а н с п о р т н о г о
училища. Вскоре
начальник стан-
ции начинает по-

дозревать, что один из этих курсантов —
суперхакер по кличке Чингисхан, закон-
спирированный Интерполом по программе
защиты свидетелей. А затем выясняется,
что среди студентов есть и агент, который
ищет Чингисхана.

«‡Û·ÂÊÌ‡ˇ
Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍ‡

НИЛ ГЕЙМАН
Дым и зеркала
Сборник — М.: АСТ, 2005 — серия «Альтернати-

ва. Фантастика» — 384 стр.

К о ш м а р н ы е
сны и странная,
сюрреалистичес-
кая реальность,
далеко эти сны
превосходящая.
Здесь в сэконд-
хенде можно по
сходной цене ку-
пить Святой Гра-
аль... Здесь в лав-
крафтовском го-

роде Инсмуте веселый турист пьет горь-
кую в компании жрецов Ктулху... Здесь
борьба ангелов с демонами превращает-
ся в эстетское дело об убийстве. Дым и
зеркала меняют наш мир — и наше со-
знание...

ПОЛ ДИ ФИЛИППО
Рибофанк
Сборник — М.: АСТ, 2005 — серия «Альтернати-

ва. Фантастика» — 320 стр. — 5000 экз.

Читай: «рибо» — от рибонуклеидов,
а «фанк» — от
музыки. Мир, в
котором клоны —
давно пройден-
ный этап. Здесь
телохранитель
несет в себе зве-
риные гены, по-
лиция охотится
за генодилера-
ми, в море обита-
ют весьма стран-

ные полулюди... а остальное — по-
прежнему рок-н-ролл!

ДЖЕЙМС ЛУЧЕНО
Посланники Хаоса II: 
Сумерки джедаев
Роман — М.: «Эксмо», 2005 — серия «Звездные

войны» — 8000 экз.

Череда поражений от йуужань-вонгов
ввергла Новую Республику в жесточай-
ший кризис. Принцесса Лейя Органа Соло
занимается эвакуацией беженцев, Люк
Скайуокер с трудом удерживает от распа-
да Новый Орден джедаев, а генерал Соло
без лишних слов вступает в бой с врагом...

ДЖОН РИНГО
Когда дьявол пляшет
Роман — М.: АСТ, «Люкс» 2005 — серия «Золо-

тая библиотека фантастики» — 672 стр. — 7000 экз.

Заключитель-
ная часть трило-
гии «Наследие Ал-
денаты» («Гимн
перед битвой»,
« П р е д в е с т н и к
шторма»).

Кто поможет
Земле, избранной
следующей целью
жестокой расы
«чужих»? Свою

поддержку предлагают дружественные
расы Галактической Федерации — но да-
же самая «дружеская» помощь бывает
небескорыстной.

ДЖОН РИНГО, 
ЛИНДА ЭВАНС
Дорога на Дамаск
Роман — пер. с англ. Д. Сухих — СПб.: «Азбука-

классика», 2005 — серия «Современная фантасти-
ка» — 672 стр. — 4000 экз.

Трагическ ую
панораму граж-
данской войны на
планетке под на-
званием Джеф-
ферсон мы видим
глазами исполин-
ского боевого лин-
кора. Едкая поли-
тическая антиуто-
пия неизбежно на-
помнит российско-
му читателю собы-

тия нашей истории, а «русская тема» ро-
мана может вызвать улыбку.

СЕЛИЯ С. ФРИДМАН
Рожденные в завоеваниях
Роман — М.: АСТ, 2005 — серия «Золотая биб-

лиотека фантастики» — 592 стр.

Галактика, расколотая противостояни-
ем двух могущественных межпланетных
держав, равных по силам и бесконечно
разных во всем остальном. Республика
Бракси живет войной, научно-олигархи-
ческая империя Азеа предпочитает бить
в спину и всеми силами уходит от крово-
пролития... Война кажется неизбежной...
но кто остановит ее?!

ДЖАСПЕР ФФОРДЕ
Дело Джен, 
или Эйра немилосердия
Роман — М.: «Эксмо», 2005 — серия «Зарубеж-

ная фантастика» — 4000 экз.

В мире, где живет главная героиня
«Эйры немилосердия», по-прежнему су-
ществует Российская империя, зато Вели-
кая Британия развалилась, и вот уже бо-
лее ста лет продолжается Крымская вой-
на. Главная героиня оказывается в центре
интриги, сплетенной двумя злодеями ми-
рового уровня. Преступники посягнули на
самое святое, что существует в этом без-
умном мире — на Джен Эйр, любимей-
шую народом литературную героиню.

ДЖЕЙМС ШМИЦ
В ядре звездного скопления
Сборник — М.: АСТ, 2005 — серия «Классика ми-

ровой фантастики» — 704 стр.

Главная работа
мастера — велико-
лепный цикл произ-
ведений о Средото-
чии — межпланет-
ной федерации, в
состав которой вхо-
дят все разумные
расы Галактики.
Этим произведени-
ям не откажешь ни
в увлекательности,

ни в выстроенности интриги, ни в детальной
выписанности мира далекого будущего.

ЭМИЛИЯ
Роман — М. АСТ, 2005 — серия «Секретные ма-

териалы» — 352 стр.

По старинному, построенному еще во
времена Гражданской войны отелю бродит
привидение! Положим, такими сказками
прельщают туристов десятки гостиниц.
Только — одно «но»: постояльцы отеля, ко-
торым снова и снова является призрак, —
участники конференции спецслужб.

Ã»—“» ¿

● Лорел Гамильтон
Запретный плод
Роман — М.: АСТ, 2005 — 384 стр.
Первый роман одной из самых куль-

товых «вампирских хроник» нашего
столетия.

● Стивен Кинг Сияние
Роман — М.: АСТ, 2005 — 416 стр.

Переиздания

● Гарри Гаррисон
Стальная крыса 
поет блюз
Роман — М.: «Эксмо», 2005 —
серия «Фантастика&Фэнтези:
the best of» — 7000 экз.

● Дэн Симмонс
Эндимион. Восход Эндимиона
Романы — М.: АСТ, 2005 — серия «Библио-
тека фантастики» — 976 стр.
Третий и четвертый романы всемир-

но известного цикла.

Переиздания
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Основателем жанра славянского
фэнтези можно назвать сам народ. Уже
в сказках и былинах присутствуют глав-
ные жанровые признаки. Это и герои —
Илья Муромец с Добрыней и Алешей
(они же Арагорн с Леголасом и Гимли), и
злодеи — Кащей Бессмертный (этакий
Саурон). Это и орки-половцы, и Тридевя-
тое царство-Мордор. Да и сюжетные це-
ли похожи: «Пойди туда, не знаю куда,
принеси то, не знаю что». Славянский
фольклор так и просится улечься в фэн-
тезийные рамки. Неудивительно, что
вслед за волной героического фэнтези с
Запада на одной шестой части земной
суши забился ручеек фэнтези местного,
славянского. Со временем он превра-
тился в полноводную реку и даже разде-
лился на несколько потоков — о них се-
годня и пойдет речь.

—Â˚È œÂÒ 
Ë Â„Ó ÒÔÛÚÌËÍË

Признанный флагман славянского фэн-
тези — Мария Семёнова. Она далеко не
лидирует ни по тиражам, ни по числу
книг, но блестящий стиль писательницы,
умение выстроить сюжет, выписать пер-
сонажей и гармонично свести историю и
выдумку завоевали Семёновой первое
место в сердце каждого любителя жанра.
В 1995 году книгой «Волкодав» она по-
знакомила нашего читателя с последним
воином из клана Серых Псов.

Если в основе львиной доли «традици-
онного» фэнтези лежат легенды артуров-
ского цикла, то «Волкодав» покоится на
совершенно иной культурной традиции. В
аррантах, веннах, вельхах, сегванах не-
сложно разглядеть знакомых со школьной
скамьи варягов, греков и славян. Быт, нра-

–”—— »≈
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Евгений Гарцевич

¬ ÔËÒ‡ÚÂÎ¸ÒÍÓÈ ÍÛıÌÂ ‰Îˇ
Í‡Ê‰Ó„Ó Ê‡Ì‡ ÂÒÚ¸ Ò‚ÓÈ

ÂˆÂÔÚ. —Î‡‚ˇÌÒÍÓÂ Ù˝ÌÚÂÁË
ÌÂ ËÒÍÎ˛˜ÂÌËÂ. — Ó‰ÌÓÈ

ÒÚÓÓÌ˚, „Î‡‚Ì˚Â
ÒÓÒÚ‡‚Îˇ˛˘ËÂ ó ËÒÚÓËÍÓ-

ÏËÙÓÎÓ„Ë˜ÂÒÍËÂ ‰‡ÌÌ˚Â:
ÔÂ‰‡ÌËˇ, ·˚ÎËÌ˚, ÏËÙ˚. —

‰Û„ÓÈ ó ÒÚ‡Ì‰‡ÚÌ˚Â
Ù˝ÌÚÂÁËÈÌ˚Â Í‡ÌÓÌ˚: Î˛·Ó‚¸,
ÔËÍÎ˛˜ÂÌËˇ, ÒÚ‡ÌÒÚ‚Ëˇ. ŒÚ

ÔÓÔÓˆËÈ, ‚ ÍÓÚÓ˚ı
ÒÏÂ¯Ë‚‡˛ÚÒˇ ˝ÚË

ËÌ„Â‰ËÂÌÚ˚, Ë Á‡‚ËÒËÚ
ÍÓÌÂ˜Ì˚È ÂÁÛÎ¸Ú‡Ú.

—À¿¬flÕ— Œ≈
‘›Õ“≈«»

Стремглав наездники помчались,
Дружины конные смешались;
Сомкнутой, дружною стеной
Там рубится со строем строй;
Со всадником там пеший бьется;
Там конь испуганный несется;
Там клики битвы, там побег;
Там русский пал, там печенег;

А. С. Пушкин. 
"Руслан и Людмила".
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вы, антураж — все это частью взято из ис-
тории, частью заимствовано из мифоло-
гий других народов, а частью и придумано
— но историческая составляющая в кни-
гах Семёновой всегда на ведущем месте.

Сюжет «Волкодава» также выстроен не
по классическим канонам. Герой не стре-
мится на протяжении всей книги к конеч-
ной цели (в данном случае, мести), а на-
против, начинает с ее исполнения — и пы-
тается жить дальше. Понять самого себя,
осознать свое места в мире. Есть здесь и
нескончаемые приключения, опасности и
испытания, обретение друзей и врагов.
Нет — глобальных катаклизмов, абсолют-
ного добра или зла. На первый план высту-
пают люди, не то чтобы хорошие или пло-
хие, а просто — каждый со своей правдой.

Вслед за первой книгой публикуются
продолжение «Право на поединок», при-
квел «Истовик-камень» о молодых годах
Волкодава, проведенных в рабстве на
подземных рудниках — время превраще-
ния молодого щенка в матерого пса. За-
вершают историю вышедшие в 2003 году
романы «Знамение пути» и «Самоцвет-
ные горы» — расставив все по своим за-
конным местам, наказав виновных и ода-
рив правых исполнением заветных жела-
ний. Точки поставлены, цели достигнуты,
врагов больше нет, а есть только счаст-
ливая жизнь в перспективе. Возможно,
выйдет и шестая книга, но, в любом слу-

чае, это будет вставной роман, описыва-
ющий еще один эпизод из богатой на
приключения жизни Волкодава.

Тут бы и закончилась славная эпопея,
если бы не бурный успех и орда последо-
вателей, трудами которых появился мас-
штабный цикл «Мир Волкодава». Павел
Молитвин в сборнике «Спутники Волко-
дава» описал предыстории друзей и со-
ратников главного героя. Его же перу
принадлежат романы «Ветер удачи»,
«Путь Эвриха» и «Тень императора», где
рассказывается о приключениях близко-
го друга Волкодава Эвриха — странству-
ющего ученого, географа, бытописателя.
Андрей Мартьянов добавил циклу эпич-
ности: в его книгах «Время беды», «По-
следняя война» и «Эпоха бедствий» гово-
рится о Последней войне и спасении ми-
ра от чуждого и злобного существа.
Алексей Семёнов избрал главным геро-
ем дальнего предка Волкодава — худож-
ника Зорко из рода Серых Псов (книги
«Травень-Остров» и «Листья полыни»).
Отметилась в сериале и Елена Хаецкая
(под псевдонимом Дарья Иволгина) — в
ее романе «Степная дорога» описаны
приключения друга Волкодава Селиха,
освободившегося из Самоцветных гор.

Но романами о Волкодаве вклад Марии
Семёновой в жанр не ограничивается.
После успеха «Волкодава» написанные ра-
нее произведения: «Валькирия», «Лебеди-
ная дорога», «Поединок со змеем», «Хро-
мой кузнец» и другие — стали автоматиче-
ски причислять к славянскому фэнтези.
Хотя сама писательница считает одни из
них художественным пересказом сканди-
навских и славянских мифов, другие — ис-
торическими романами, а третьи — вовсе
научно-популярными книгами. Например,
энциклопедия «Мы — славяне!» впервые
вышла в оформлении, почти неотличимом
от серии «Русская fantasy», а спустя не-
сколько лет была переиздана под названи-
ем «Быт и верования древних славян».

¬ÓÁÓÊ‰ÂÌÌ˚Â ÏËÙ˚
Другая писательница, чье творчество соче-
тает признаки исторических романов и
славянского фэнтези, — Елизавета Дво-
рецкая. Например, в центре книг «Ветер с
Варяжского моря» и «Колодец старого вол-
хва» — события 997 года, когда викинги
напали на Ладогу, а печенеги осадили Бел-
город. Фэнтезийных же сериалов у Дворец-
кой два: трилогия «Князья леса» и много-
томная эпопея «Корабль во фьорде».

Сюжет «Князей леса» основан на про-
тивоборстве двух оборотней: Огнеяра —
сына Велеса и Громобоя — отпрыска Пе-
руна. Первая книга, «Огненный волк»
(1997), посвящена Огнеяру, самопозна-
нию его судьбы и места в мире среди лю-
дей, зверей, богов. Второй роман — «Ут-
ренний всадник» (2002) — рассказывает
о любви смертного князя по имени Свет-

ловой и богини весны Лели. И, наконец, в
третьем томе — «Весна незнаемая»
(2002) — состоится встреча оборотней на
фоне природных катаклизмов, вызванных
страстным желанием князя задержать на
земле свою возлюбленную богиню.

Цикл «Корабль во фьорде» — фэнте-
зи скорее не славянское, а скандинав-
ское, основанное на мифологии викин-
гов. Эта эпопея интересна своей схожес-
тью с «Волкодавом» Марии Семёновой.
При совершенно ином сюжете и антура-
же — приблизительно одинаковая вре-

менная эпоха, похожие места, близкая
манера письма. То же отсутствие гло-
бальности, та же сосредоточенность на
психологических и социальных вопросах.

На следующую ступеньку пьедестала
мы попросим взобраться Ольгу Григорь-
еву с романами «Колдун», «Берсерк» и
«Ладога». Первый представляет собой
фантастическую версию событий неза-
долго до крещения Руси. В борьбе за но-
вую веру князь Владимир сталкивается с
тяжкими препятствиями, чинимыми по-
следователями языческих богов, и на по-
мощь ему приходит молодой знахарь. В
«Берсерке» главная героиня — словен-

‘‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍËÂ Ê‡Ì˚
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Многие книги, несмотря на явное
наличие славянского элемента, не
вполне попадают в границы славян-
ского фэнтези. Например, юморис-
тические сериалы Михаила Успен-
ского (о богатыре Жихаре) и Андрея
Белянина («Тайный сыск царя Горо-
ха») используют сказочный антураж,
хотя с «Волкодавом» или даже «Вла-
дигором» их на одну доску не поста-
вишь. Совершенно отдельная тема
— «славянская хроноопера», рома-
ны о путешествиях наших современ-
ников в былинную Русь: «Древнерус-
ская игра» Арсения Миронова, «Нов-
городская сага» Андрея Поснякова,
«Шаман всея Руси» Андрея Калгано-
ва, «Боярская сотня» Александра
Прозорова. Наконец, близкий к за-
вершению сериал «Осенний лис» о
приключениях знахаря Жуги уводит
читателя в мир западнославянского
фэнтези, чем-то напоминающий кни-
ги Анджея Сапковского.

Не совсем славянское

Мария Семёнова и первый герой славян-
ского фэнтези.

Автор «Князей леса» и ее книги.

Многочисленные обитатели мира Волкодава.



ская девушка —
оказывается за-
тянутой в круго-
ворот невероят-
ных событий и
п р и к л ю ч е н и й .
Третья книга — о
войне между ви-
тязями Велеса из
дружины Ладож-
ского князя с
безжалос тным
богом Тригла-
вом. И все рома-

ны пропитаны атмосферой опасностей и
неведомых страхов, наполнены мифичес-
кими существами, духами и ведунами.

Но не одни женщины умеют вписы-
вать исторические реалии в фэнтезий-
ный антураж. Из мужчин, которые дела-
ют упор на языческую мифологию, да
еще и пишут красивым, но слегка тяже-
лым и тягучим старославянским слогом,
примечателен Сергей Шведов. В его но-
вом романе «Шатун» красочно описана
языческая Русь, сильные и смелые ге-
рои, славянские боги, интриги, схватки и
вражеские набеги. И в самом центре
восстания славян против новой веры
оказывается ведун Драгутин — то ли че-
ловек, то ли оборотень.

—Î‡‚ˇÌÒÍËÂ 
ÏÂ˜ Ë Ï‡„Ëˇ

Один из самых
плодовитых и
разносторонних
российских фан-
тастов — Юрий
Никитин. Его пе-
ру принадлежит
множество книг
в жанре славян-
ского фэнтези,

которые объединены в циклы «Гипербо-
рея», «Трое из леса» и «Княжеский пир».
Эти романы выделяются высокой дина-
микой, в них громадное количество бое-
вых сцен, что позволяет отнести их к ге-
роической ветви жанра.

«Гиперборея» насчитывает три книги.
«Ингвар и Ольха» рассказывает о втор-
жении на славянские земли племени же-
стоких руссов с целью создания царства
Новой Руси. «Князь Владимир» — само
собой, посвящен нелегкой судьбе этого
самого князя. «Князь Рус» — история не-
счастных, но борзых сыновей князя, Че-
ха, Леха и Руса, изжитых из дома злоб-
ной мачехой. В основе этого романа —
легенда о происхождении чешского, леш-
ского (польского) и русского народов.

Цикл «Трое из Леса» самый масштаб-
ный — полтора десятка книг и трое глав-
ных героев: Мрак, Олег и Таргитай. Уже из
названия очевидна завязка сериала: ре-
шили как-то эти трое выйти из леса и до-

стичь края земли. Собрались и пошли, не-
взирая на опасности, и уже во второй том
(«Трое в Песках») влетели на ковре само-
лете, в третьем («Трое и Боги») спасают
мир в борьбе с повелителями темных сил,
к четвертому («Трое в Долине»), сами ста-
новятся богами. В романе «Мрак» одно-
именный герой-оборотень начинает со-
льную карьеру, книга «Семеро Тайных»,
посвящена одиночеству и ученичеству
волхва Олега, а в «Изгое» он создает свой
собственный мир. Теперь основная сю-
жетная линия переносится сюда: романы
«Фарамунд», «Гиперборей», «Святой Гра-

аль», «Стоунхендж», «Откровение»,
«Башня—2», «Зачеловек».

Несложно заметить, что затянувшие-
ся приключения троих-из-леса (в ходе
которых один становится богом, другой
получает бессмертие, третий балуется
созданием миров) куда сильнее напоми-
нают западные сериалы героического
фэнтези, чем того же «Волкодава». Кни-
ги Юрия Никитина все дальше и дальше
уходят от того вечного, доброго, славян-
ского, которое с огромным трудом поро-
дили герои Семёновой и Дворецкой. Да
и язык этих романов никак не претенду-
ет на звание великого и могучего. Тем
не менее, тиражи свидетельствуют: ге-
роическая ветвь славянского фэнтези
пользуется не меньшим спросом, чем
«историческая», и первую скрипку здесь
играет именно Юрий Никитин.

¬Î‡‰Ë„Ó 
Ì‡  ÌˇÊÂÒÍÓÏ ÔËÛ

Серия «Княжеский пир» появилась в
смутные времена начала девяностых на
волне обиды за Отечество. Обращение к
славянским корням, воспевание могу-
щества и былой славе Киевской Руси,
отпор западным обидчикам — вот ос-
новные черты этой серии. Сам Юрий Ни-
китин выпустил в цикле две книги «Кня-
жеский пир» и «Главный бой». Здесь
присутствует около семидесяти былин-
ных героев во главе с бессмертными

Ильей Муромцем, Добрыней и Казари-
ным под общим руководством князя
Владимира. Их нелегкую борьбу с лютой
нежитью, заморскими и степными врага-
ми, магией темных сил и воспевают ро-
маны Никитина. Но главная заслуга пи-
сателя в том, что под эгидой этой серии
он объединил более десятка авторов. На
«Княжеском пиру» отметились Евгений
Авдеев («Цена чести», «Небо в огне»),
Дмитрий Гаврилов («Дар Седовласа»),
Вячеслав Грацкий («Заговор древ-
них»), Виталий Обедин («Витязь князя
Владимира»), Дмитрий Янковский,
Александр Нуждаев, Владимир Пере-
молотов, Дмитрий Сорокин, Максим
Мелехов, Василий Купцов и другие.

Другой крупный цикл славянско-герои-
ческого фэнтези — «Летописи Владиго-

ра», начало кото-
рым положил сво-
ими романами
« В л а д и г о р » ,
«Тайна Владиго-
ра» и «Меч Вла-
дигора» Леонид
Бутяков. Навер-
ное, именно за-
главного героя
этого сериала —
языческого князя,
хранителя време-
ни — можно со

всеми вытекающими назвать русским Ко-
наном. Помимо самого Бутякова, в «Лето-
писях» отличились Сергей Махотин («Вла-
дигор и Звезда Перуна»), Николай Князев
(«Владигор. Римская дорога»), Валерий
Воскобойников («Война Владигора»), Сер-
гей Карпущенко («Маска Владигора»,
«Месть Владигора»).

● ● ●

В относительно молодом жанре сла-
вянского фэнтези уже можно выделить
две четкие подгруппы: «историческую» и
героическую. Впрочем, развитие это до-
вольно условно: в любой книге появляют-
ся и непредсказуемые развязки, и умопо-
мрачительные интриги, и захватывающие
повороты сюжета. Мир славянского фэн-
тези, возможно и не так многолик, как его
старший западный брат, но, безусловно,
по-своему оригинален и прекрасен.
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Медвежий взгляд на
славянское фэнтези.

Юрий Никитин пи-
шет с шестидесятых.

Неутомимый князь.

Из леса — в князи.

Владимир Красно Солнышко и витязи княже-
ского стола.
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В книгах Де Лин-
та в постиндустри-
альное общество
конца 20 века легко
и естественно входит
сказка. Посреди
офиса может объ-
явиться шаман, ме-
нестрель или прови-
дец. Лавочникам и

фермерам являются привидения, снятся
фантастические сны. Клерки и таксисты об-
ретают способность видеть параллельные
миры, слышать голоса предков и загляды-
вать по другую сторону того, что принято
называть объективной действительностью.

´«‡ ˆ˚„‡ÌÒÍÓÈ
Á‚ÂÁ‰ÓÈ ÍÓ˜Â‚ÓÈ...ª
«Фантастика должна выйти из леса и

переселиться в город». С этих слов нача-
лось городское фэнтези Чарльза Де Лин-
та. Большой поклонник Толкина, он писал
первые произведения, несколько подра-
жая Профессору. Но... после сакрамен-
тальной фразы жены Де Линт через силу
заставил своих персонажей переехать в
мегаполис. И если сначала новый антураж
давался с трудом, то сейчас книги Де Лин-
та стали классикой городской фантастики.

Де Линт родился в 1951 году в Голлан-
дии. Его семья часто переезжала с места

на место, много лет
вела полукочевой
образ жизни. Воспо-
минания о многочис-
ленных путешестви-
ях (Ливан, Турция,
Швейцария, Север-
ная Америка) вопло-
тились в хоррор-ро-
мане «Муленгро»,
где главными героя-

ми стали цыгане, а сюжет крутится вокруг
предрассудков и поверий, приписываемых
этому народу. «Мне всегда были интерес-
ны «аутсайдеры», — говорил Де Линт. —
Мне интересно писать о людях, которые по
тем или иным причинам не вписались в со-
циальную систему, в ее иерархию. Кто-то
делает такой выбор осознанно, кто-то вы-
падает из общества не по своей воле — но
судьбы таких людей меня всегда интриго-
вали и вдохновляли».

С детства познакомившись со многи-
ми культурами, Де Линт на долгие годы
остался космополитом и эклектиком. Его
книги населены персонажами самых раз-
ных национальностей и вероисповеда-
ний. А сам автор изо всех религий вы-
брал для себя два принципа: поступай с
другими так, как хочешь, чтобы поступа-
ли с тобой, и постарайся, чтобы мир пос-
ле тебя был лучше, чем до тебя.

œËÒ‡ÚÂÎ¸-Ò‡ÏÓÛ˜Í‡
В конце шестидесятых Чарльз реша-

ет, что его жизненным призванием ста-
нет кельтская музыка. Он работает в зву-
козаписывающей компании, знакомится
с профессиональными музыкантами, иг-
рает в группе, выступает с концертами
и... много пишет в стол. Писательство
было для Де Линта одним из хобби, при-
ятным времяпрепровождением, увлече-
нием «для себя». Никаких мыслей о ти-
ражах, гонорарах, никаких литературных
тусовок, критиков и форумов. Сам писа-
тель объясняет тогдашнюю пассивность
так: «Иначе мне быстро бы объяснили,
что я самый обыкновенный графоман,
что таких, как я, тысячи и сотни тысяч,
что мне нужно пройти специальный курс
в университете».

В 1976 году в одном из журналов
публикуются два рассказа Де Линта, а

потом — почти восемь лет затишья.
Нет, Де Линт пишет, и пишет очень мно-
го, но получает из редакций неизмен-
ные отказы. Наконец в 1983 году выхо-
дит в свет еще одна новелла, а потом
Де Линт бросает работу и решает все
свое время посвятить литературе. С тех
пор на разных языках вышло свыше
50 книг Де Линта.

Де Линта никто и никогда специально
не учил писать. Его методы довольно спе-
цифичны: задумав книгу, автор описыва-
ет все чрезвычайно подробно, прогова-
ривает все сюжетные линии, расписыва-
ет каждую сцену, дает своим героям вы-
сказаться и в диалогах, и в монологах,
выговаривается сам — сотни и сотни
страниц. И только потом писатель вычер-
кивает все лишнее, сокращает и облегча-
ет текст. «Наверное, это не самая удач-
ная методика, она отнимает много време-
ни, но я привык писать именно так».

На первых порах Де Линт был уверен,
что писать — это очень трудно, но даль-
ше, с приобретением опыта и навыков,
станет гораздо легче. А оказалось наобо-

√Œ–Œƒ— Œ…
— ¿«Œ◊Õ» 
∆»«Õ‹ »  Õ»√»
◊¿–À‹«¿ ƒ≈ À»Õ“¿

” Í‡Ê‰ÓÈ ˝ÔÓıË, Û Í‡Ê‰Ó„Ó Ó·˘ÂÒÚ‚‡ ÂÒÚ¸ Ò‚ÓË
„ÂÓË, Ò‚Óˇ ÏËÙÓÎÓ„Ëˇ, Ò‚ÓË ÎÂ„ÂÌ‰˚ ó ÌÂÍËÈ ı‡-
‡ÍÚÂÌ˚È ÚÓÎ¸ÍÓ ‰Îˇ Ó‰ÌÓÈ ÍÛÎ¸ÚÛ˚ Ì‡·Ó Ò˛-
ÊÂÚÓ‚, Ó·‡ÁÓ‚, ÒËÏ‚ÓÎÓ‚. » ‰‡ÎÂÍÓ ÌÂ ‚ÒˇÍËÈ ‡‚-
ÚÓ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ÒÏÂÎ ËÎË ËÒÍÛÒÂÌ, ˜ÚÓ·˚ ÔÂÂ¯‡-

„ÌÛÚ¸ ˝ÚË ‡ÏÍË, ÔÓÔ˚Ú‡Ú¸Òˇ ÒÓÂ‰ËÌËÚ¸ ‡ÁÌ˚Â
ÍÛÎ¸ÚÛ˚, ÒÏÂ¯‡Ú¸ ‚ Ó‰ÌÓÏ ÎËÚÂ‡ÚÛÌÓÏ ÍÓÍÚÂÈ-
ÎÂ ÌÂÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚Â Ì‡ ÔÂ‚˚È ‚Á„Îˇ‰ ËÌ„Â‰ËÂÌ-
Ú˚. »ÏÂÌÌÓ Ú‡ÍÓÈ ÔËÌˆËÔ ÎÂ„ ‚ ÓÒÌÓ‚Û ÔÓËÁ‚Â-
‰ÂÌËÈ Í‡Ì‡‰ÒÍÓ„Ó ÔËÒ‡ÚÂÎˇ ◊‡Î¸Á‡ ƒÂ ÀËÌÚ‡.

Книги Де Линта на греческом, немецком,
французском, испанском, японском и
китайском языках.

Александра Альтман



рот. «Не хочу повторяться, — говорит Де
Линт. — Каждый раз хочется сказать не-
что новое, копнуть глубже, найти новую
форму, нестандартный угол подачи».

»ÒÚÓËË 
Ó‰ÌÓ„Ó „ÓÓ‰‡

Наверное, наиболее известен у Де
Линта ньюфордский цикл: книги «Зем-
ные сны», «Лезвие сна», «Торгаш», «Ме-
сто для полета», «Духи в проводах»... Он
очень удобен тем, что его можно начи-
нать с любой книги. Легенды города
Ньюфорда — это истории, не связанные
между собой ни сюжетом, ни общими
действующими лицами. Хотя один пер-
сонаж неизменно кочует из книги в кни-
гу. Это... Ньюфорд. Он описан эмоцио-
нально и образно — очень по-булгаков-
ски. У города есть темперамент, харак-
тер, который проявляется совершенно
по-разному. В романах Де Линта явно
проступает ощущение города как осо-
бой среды, сцены, где любой дом, улица
или сквер могут оказаться хрестоматий-
ным ружьем на стене.

Как и всякого успешного автора, Де
Линта практически в каждом интервью
спрашивают о секретах мастерства.
«Есть один способ писать хорошо, — от-
вечает на это Де Линт, — писать только о
том, что хорошо знаешь, что сам пережил
и осмыслил». Это, возможно, не слишком
типично для фантаста, но Де Линт убеж-
ден: писать стоит лишь о тех странах и го-
родах, где сам побывал. В Ньюфорде, на-
пример, легко узнается Оттава 70-80-х
годов. Экзотика, по мнению Де Линта, не
в диковинных сооружениях, неизвестных
островах и далеких планетах. Гораздо ин-
тересней, когда по самым обыкновенным
улицам ходят внешне ничем не примеча-
тельные люди, но у каждого такого «че-
ловека в футляре» есть своя тайна. Чем

серее персонаж внешне, тем больше у
него шансов оказаться в самой гуще ма-
гических событий, обрести сверхъестест-
венный дар.

Писатель не задумывал специально
никакого «цикла романов о Ньюфорде».
Де Линт, похоже, вообще не склонен к ги-
гантомании, не пишет эпические полотна,
энциклопедии жизни и летописи времен.
«Легенды Ньюфорда» создавались как
самостоятельные произведения, и только
на третьем или четвертом романе писа-
тель поймал себя на том, что, не задумы-
ваясь, разворачивает все события в од-
ном и том же городе.

—Ó‚ÂÏÂÌÌ‡ˇ
ÏËÙÓÎÓ„Ëˇ

Большинству наших читателей изве-
стна в основном первая ньюфордская
повесть «Земные сны» (в некоторых пе-
реводах «Страна грез» или «Место
снов»). Произведение довольно типич-
ное для Де Линта: яркие женские обра-
зы, столкновение противоположных ха-
рактеров, динамичный сюжет, путешест-
вия в таинственную страну шаманов,
колдунов и древесных духов. Две глав-
ные героини — пятнадцатилетние
школьницы, сводные сестры с полным
набором подростковых проблем и ком-
плексов. Школьные сплетни, мистичес-
кие сновидения, отголоски движения
хиппи и черная магия — на этих опорах
строится все произведение. В повести
появляется еще одна важная для Де
Линта тема: являемся ли мы теми, кем
считаем себя сами, или теми, кем счита-
ют нас другие?

У Де Линта нет средневековых ба-
шен, рыцарских турниров, волшебных
мечей. Нет драконов, машин времени,
полетов к другим планетам. По-настоя-
щему писателя интересует только наш
сегодняшний мир и то, кем может стать
человек в этом мире. Это самый насто-
ящий мейнстрим, где фантастика появ-
ляется только там, где автор не может
обойтись другими средствами. «Мой
любимый ход — поставить мифологи-
ческий архетип в современные, наро-
чито реальные обстоятельства. И на-

оборот — обыкновенного человека, же-
лательно реалиста и материалиста, за-
бросить в подчеркнуто мифологичес-
кую ситуацию».

Круг интересов Чарльза очень широк.
Роль буквоеда и книжного червя ему пре-
тит — писатель уверен, что нельзя дни и
ночи напролет просиживать в кабинете
за работой. О чем может сказать миру
автор, если его жизненное пространство
сузится до пятнадцати дюймов монито-
ра? Творческому человеку необходимы
впечатления, эмоции, общение с людьми.
Чарльз с женой ведут очень активный об-
раз жизни, много путешествуют, встреча-
ются с многочисленными друзьями. «Я не
хочу, чтобы мои приятели боялись об-
щаться со мной, поэтому спешу их успо-
коить: я не делаю знакомых героями книг.
У моих героев нет прототипов. Зачем
просто описывать людей, если можно лю-
бой характер, типаж, судьбу придумать
самому?».

—Ó‚ÂÏÂÌÌËÍË 
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В этом году издательство «Азбука»
запускает новую серию — «Городские
легенды». Откроют ее два романа
Чарльза Де Линта — «Лезвие сна»
(«Memory & Dream») и «Лунное сердце»
(«Moonheart»), ранее не выходившие на
русском языке.

Де Линт по-русски

В июне 2003 Де Линт попал на обложку
журнала «Локус».
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Несмотря на четыре сотни участни-
ков, сверхнасыщенную программу и не-
престанные попытки поддерживать
имидж главного и крупнейшего, «Рос-
кон-2005» оставил впечатление дружес-
ких посиделок в теплой компании. Где
еще, как не здесь, можно выкурить тру-
бочку-другую с Сергеем Лукьяненко или
поднять бокал за здравие почетного по-
койника от фантастики Юрия Семецко-
го? Послушать пение безымянной де-
вушки под гитару вместе с Генри Лайо-
ном Олди или выяснить у Сергея Чекма-
ева, почему его так часто публикуют в
журналах. Услышать от Александра Зо-
рича о нелегкой судьбе русского укра-
инского писателя, убедиться в том, что
Леонид Каганов бросил-таки пить, поин-
тересоваться, как идет работа у Веры
Камши...

В такой круговерти проходят все три с
половиной дня «Роскона». Не успеваешь
очухаться после официального открытия,
как уже близится награждение, а следом
— банкет, и вот уже приходится просы-
паться с раскалывающейся головой и
вставать в очередь на автобус в Москву.
В памяти остаются только самые яркие
сцены. Уморительный «Ночной базар» в
озвучке Александра Бачило — полтора
часа здорового смеха и беззлобного сте-
ба над самым кассовым фильмом про-
шлого года. Святослав Логинов зачиты-
вает детскую страшилку. Телевизионщи-
ки разгоняют толпу перед книжной лав-
кой, чтобы запечатлеть Лукьяненко. На
семинаре у Зоричей дело чуть не доходит
до драки. Седой, как лунь, Геннадий
Прашкевич зажигательно отплясывает на
дискотеке. Немаленькая стопка старых
номеров «МФ» расходится за считанные
часы, и редакции остается только отпра-
виться в бар.

Вычурный гибрид замковой башни и
ракеты — символ конвента — в полете
уже пятый год. Я не буду говорить, что у
«Роскона» большое будущее. Потому что
у него уже — большое настоящее.

–Œ— ŒÕ-2005
œfl“‹ À≈“ ó 
œŒÀ≈“ ÕŒ–Ã¿À‹Õ¤…

Петр Тюленев

10 ˇÌ‚‡ˇ 2005 „Ó‰‡ ÊÛÌ‡ÎËÒÚÒÍËÈ ‰ÂÒ‡ÌÚ ´ÃË‡ Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍËª,
ÔË‚ÎÂ˜ÂÌÌ˚È ÔË‚ÌÓÈ ‚Â˜ÂËÌÍÓÈ, ÔÓÍ‡ÁÓÏ ÒˆÂÌ ËÁ ´ÕÓ˜ÌÓ„Ó ‰ÓÁÓ-
‡-2ª Ë, ‡ÁÛÏÂÂÚÒˇ, ÙËÌ‡Î¸Ì˚Ï ·‡ÌÍÂÚÓÏ, ‚˚Ò‡‰ËÎÒˇ Ì‡ ÔÓ‰ÏÓÒÍÓ‚-
ÌÓÏ ´–ÓÒÍÓÌÂª. ¬ÓÚ ˜ÂÏ Á‡ÔÓÏÌËÎÒˇ Ì‡Ï ˝ÚÓÚ ÍÛÔÌÂÈ¯ËÈ ‚ –ÓÒÒËË
Ù‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍËÈ ÍÓÌ‚ÂÌÚ.

Самое «вкусное» событие «Роско-
на» — несомненно, вручение премий.
Лауреаты по традиции определяются
двумя турами общего голосования
всех участников конвента. Девятку по-
бедителей выбирали на сей раз из 363
романов, 1096 (!) рассказов и 90 крити-
ческих статей. В итоге «роскони» —
металлические статуэтки всадников —
получили:
● в номинации «Роман»: золото —

Олег Дивов, «Ночной смотрящий»,
серебро — Марина и Сергей Дячен-
ко, «Варан», бронза — Александр
Громов, Владимир Васильев, «Ан-
тарктида online»;

● в номинации «Повесть, рассказ»:
золото — Марина и Сергей Дячен-
ко, «Уехал славный рыцарь мой...»,
серебро — Олег Дивов, «Енот до-
прыгался», бронза — Сергей Лукья-
ненко, «Кровавая оргия в марсиан-
ском аду»;

● в номинации «Фантастиковедение»:
золото — Александр Громов, «Ушиб-
ленные стремительным домкра-
том», серебро — Андрей Шмалько,
«Наконец-то литература», бронза —
Дмитрий Байкалов и Андрей Сини-
цын, «В ожидании Его».
«Большой Роскон» — за заслуги

перед фантастикой — ушел к новоси-
бирскому писателю Геннадию Праш-
кевичу.

Премия «Алиса» — за лучшую
детскую фантастику — досталась
Светлане Лавровой за книгу «Требу-
ется гувернантка для детей волшеб-
ника».

«Фантастом года» — самым рейтин-
говым и успешным — стал отец «Ноч-
ного дозора» Сергей Лукьяненко.

Звание Гиннессовского комитета
«Гигант фантастики» присуждено Ва-
силию Головачеву за самые большие
тиражи на протяжении длительного
времени и наибольшее количество из-
данных книг.

Призовая росконница

На мастер-классах Сергея Лукьяненко и
Г.Л.Олди молодые авторы совершенно
добровольно становились мишенями мэт-
ровской критики.

«Мир фантастики» расходился на ура.

Александр Зорич обсуждает, чего нельзя
делать в фантастике.
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В голосовании на сайте www.mirf.ru
приняло участие 401 человек. Всего
было отдано 1047 голосов (один чита-
тель может проголосовать максимум за
три книги).

Выбор читателей. 
Март 2005

1. Василий
Головачев

Ко времени моих
слез 

11,2%
голосов

2. Маргарет
Уэйс Кузница души 8,9%

3. Ник
Перумов Череп в небесах 8,3%

4. Александр
Зорич Без пощады 7,4%

5. М. Уэйс, 
Д. Перрин Братья по оружию 4,2%

 ÌË„ ‚ Ì‡¯ÂÈ Ò‡ÏÓÈ ˜ËÚ‡˛˘ÂÈ ‚ ÏËÂ ÒÚ‡ÌÂ ËÁ‰‡ÂÚÒˇ
ÏÌÓ„Ó. fl ·˚ ‰‡ÊÂ ÒÍ‡Á‡Î, Ó˜ÂÌ¸ ÏÌÓ„Ó. ◊ÚÓ·˚ ‚ ˝ÚÓÏ 
Û·Â‰ËÚ¸Òˇ, ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ Á‡„ÎˇÌÛÚ¸ ‚ ‡Á‰ÂÎ ´ÕÓ‚ËÌÍË 
ËÁ‰‡ÚÂÎ¸ÒÚ‚ª. ƒÂÒˇÚÍË ‡‚ÚÓÓ‚ Ë Ì‡Á‚‡ÌËÈ Í‡Ê‰˚È ÏÂÒˇˆ ó
ÌÂ ÓÒËÎË¯¸, ‰‡ÊÂ ÂÒÎË ˜ËÚ‡Ú¸ ‚ ‰ÂÌ¸ ÔÓ ÍÌË„Â. ◊ÚÓ·˚ 
‚‡¯Ë „Î‡Á‡ ÌÂ ÓÚÔÎˇÒ˚‚‡ÎË ˜Â˜ÂÚÍÛ ÔË ‚Ë‰Â ÎÓÏˇ˘ËıÒˇ
ÍÌËÊÌ˚ı ÔÓÎÓÍ, ˜ËÚ‡ÈÚÂ Ì‡¯Ë ÂÍÓÏÂÌ‰‡ˆËË. ≈ÊÂÏÂÒˇ˜ÌÓ
Ï˚ ·Û‰ÂÏ ÔÂ‰ÒÚ‡‚ÎˇÚ¸ ‚‡Ï ‚ÓÒÂÏ¸ Ù‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍËı 
ÍÌË„: ˜‡ÒÚ¸ ËÁ ÌËı ‚˚·‡Ì‡ ˜ËÚ‡ÚÂÎˇÏË Ì‡ Ì‡¯ÂÏ 
Ò‡ÈÚÂ (www.mirf.ru), ‡ ˜‡ÒÚ¸ ó ÂÍÓÏÂÌ‰Ó‚‡Ì‡ ÒÔÂˆË‡ÎËÒÚ‡-
ÏË ´Ã‘ª.

◊“Œ œŒ◊»“¿“‹?

Фантастика. Арсений Гольцов — примерный се-
мьянин, начальник средней руки. И в то же время
— экзор, хранитель родовой тайны о загадочных
посланниках. И, разумеется, именно на его экзор-
ство выпадает появление этих таинственных при-
шельцев. Но вскоре выясняется: это совсем не те,
кого ждал Гольцов... Новый роман сверхпопуляр-
ного автора — на вершине нашего хит-парада.

Рецензия — в №3(19) за 2005 год.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 8

ВАСИЛИЙ ГОЛОВАЧЕВ. 
КО ВРЕМЕНИ МОИХ СЛЕЗ

Фантастика. Вторая часть патриотической кос-
мооперы, начатой романом «Завтра война».
Лейтенант Военно-космических сил Александр
Пушкин спасается из плена на аномальной пла-
нете Глагол и оказывается в самом пекле круп-
нейшего сражения за всю космическую историю
человечества. И Объединенные Нации, и Кон-
кордия сражаются не на жизнь, а на смерть.

Рецензия — в №10(14) за 2004 год.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 9

АЛЕКСАНДР ЗОРИЧ. 
БЕЗ ПОЩАДЫ

Мистика. Книги об «иной» современнос-
ти, городское фэнтези все более попу-
лярны. На первый взгляд, этот роман —
из них: вампиры, охотники на вампи-

ров, таинственные Старшие... Чем не «Ван Хель-
синг» по-русски? Но стоит копнуть поглубже — и
перед нами вполне философская история челове-
ка, который выбирается из глубокого кризиса.

Рецензия — в №10(14) за 2004 год.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 8

ОЛЕГ ДИВОВ. 
НОЧНОЙ СМОТРЯЩИЙ

Фэнтези. Героями, как известно, не рождаются,
ими становятся. Не избегла чаша сия — стать ге-
роем — и одного из самых известных магов фэн-
тези, знаменитого Рейстлина из «Саги о Копье».
Первый из вышедших на русском языке приквелов
к «Демисезонным драконам» рассказывает имен-
но его историю. Историю волшебника, равного си-
лой богам, — и в то же время изгоя среди людей.

Рецензия — в №2(18) за 2005 год.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 7

МАРГАРЕТ УЭЙС. 
КУЗНИЦА ДУШИ

Фантастика. Долгожданное завер-
шение дилогии «Империя превыше
всего». Образец боевой фантасти-
ки — с яркими персонажами, само-

бытными описаниями закрученной интригой.
После «Черепа в небесах» вы наверняка пе-
рестанете думать о Перумове только как об
авторе фэнтези.

Рецензия — в №10(14) за 2004 год.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 9

НИК ПЕРУМОВ. 
ЧЕРЕП В НЕБЕСАХ

Фэнтези. Третья часть подцикла о Городской
Страже. А это значит — фирменная смесь из та-
инственных преступлений, политических инт-
риг, людей (в том числе сертифицированных),
гномов, троллей, горгулий, оборотней и, разуме-
ется, големов. Все это сдобрено щедрой порци-
ей пратчеттовского юмора и немалой толикой
серьезных мыслей.

Рецензия — в №2(18) за 2005 год.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 9

ТЕРРИ ПРАТЧЕТТ. 
НОГИ ИЗ ГЛИНЫ

Детское фэнтези. Начинающий волшебник
Натаниэль попал в плохую компанию. Потому
что в мире Страуда компания чародеев хорошей
быть не может по определению. Единственный
оплот морали и нравственности — вызванный
Натаниэлем джинн Бартимеус. Правда, он вы-
нужден подчиняться своему малолетнему хозяи-
ну. А у того на уме — месть.

Рецензия — в №1(17) за 2005 год.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 9

ДЖОНАТАН СТРАУД. 
АМУЛЕТ САМАРКАНДА

Фэнтези. Первый роман, написанный по
мотивам коллекционной карточной иг-
ры «Magic The Gathering» — и одновре-
менно один из редких образчиков тех-

номагического «парового» фэнтези. Соперничест-
во гениальных братьев Урзы и Мишры дает новый
стимул противостоянию двух миров — Фирексии и
Доминарии — и приводит к апокалипсису.

Рецензия — в №12(16) за 2004 год.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 7

ДЖЕФ ГРАББ. 
ВОЙНА БРАТЬЕВ

–≈ ŒÃ ≈Õƒ”≈“

–≈ ŒÃ ≈Õƒ”≈“



ÕÓ‚ÓÒÚË ÍËÌÓËÌ‰ÛÒÚËË

—˙ÂÏÓ˜Ì‡ˇ ÔÎÓ˘‡‰Í‡: 

 »ÕŒ‘¿Õ“¿—“» ¿ ¬ œ–Œ»«¬Œƒ—“¬≈

На киноэкранах России в апреле и не только: Питер Джексон («Властелин Колец»)
превратил бедного Голлума в здоровенную гориллу по имени Кинг-Конг; премьера
второй части фильма о вредности телефонной связи; звезды Голливуда собрались
в отдельно взятом Городе и устроили там самый натуральный Грех.

œÓÒÎÂ ÙËÌ‡Î¸Ì˚ı ÚËÚÓ‚:  »ÕŒ–≈÷≈Õ«»»

«Блэйд: Троица», или история о том, как старый конь борозду испортил; «Дом ле-
тающих кинжалов» — красота по-китайски; триллер «Белый шум», или «не надо
разговаривать с телевизором»; комедия «Утомленные морем» («Life Aquatic») —
под водой лучше не смеяться.

ÿÂ‰Â‚˚ ÍÛÔÌ˚Ï ÔÎ‡ÌÓÏ: ´ƒŒÕÕ» ƒ¿– Œª

Вначале вы просыпаетесь и видите около своего дома гигант-
ского говорящего кролика, потом на ваш дом падает турбина
самолета, а кролик сообщает, что до конца света осталось 28
дней, 6 часов, 42 минуты и 12 секунд. Добавьте к этому тот
факт, что вы недавно прекратили принимать таблетки от шизо-

френии — и все встанет на свои места. Фильм-загадка, фильм-шарада, фильм-ре-
бус — на нашем DVD-приложении.

ÕÓ‚‡ˇ Û·ËÍ‡: ÕŒ¬Œ—“» ¿Õ»Ã≈

¿ÌËÏÂ: ´“–»√¿Õª

Дикий, дикий Запад — причем на другой планете и глазами японских аниматоров.
Человек по кличке «разрушитель городов», две девушки из страхового агентства,
единственный близкий друг, ставший заклятым врагом...

Õ‡¯Â ÍËÌÓ: ´œŒÀ»√ŒÕ-2ª

Любительская пародийная комедия про зомби вполне заслуживает того, чтобы ее
посмотреть. Почему? Об этом мы вам и расскажем.

ÕÓ‚ËÌÍË ÎËˆÂÌÁËÓÌÌÓ„Ó ‚Ë‰ÂÓ

◊ÚÓ ÔÓÒÏÓÚÂÚ¸?

Рекомендации специалистов «Мира фантастики» и посетителей сайта MIRF.RU
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ÕÓ‚ÓÒÚË ÍËÌÓËÌ‰ÛÒÚËË —˙ÂÏÓ˜Ì‡ˇ ÔÎÓ˘‡‰Í‡œÓÒÎÂ ÙËÌ‡Î¸Ì˚ı ÚËÚÓ‚
ÿÂ‰Â‚˚ÕÓ‚ÓÒÚË ‡ÌËÏÂ¿ÌËÏÂÕ‡¯Â ÍËÌÓÕÓ‚ËÌÍË ‚Ë‰ÂÓ◊ÚÓ ÔÓÒÏÓÚÂÚ¸?

Александр Чекулаев

— лухи о грядущей экранизации рома-
на Виктора Пелевина «Generation

P» ходили с прошлого лета, но лишь в
начале этого года стали обретать проч-
ную основу. Похождения копирайтера и,
по совместительству, супруга богини
Иштар Вавилена Татарского в сюрреа-
листической России эпохи Миллениума
переведет на экран фотограф и клип-
мейкер Виктор Гинзбург. Он же соавтор
сценария (с Виктором Шендеровичем).
Главную роль исполнит Константин Ха-
бенский, а Иштар сыграет модель Ната-

лья Водянова. Мелькнувшая было ин-
формация о том, что в съемках примет
участие Гэри Олдман, по-
ка не подтвердилась.
Сдать потребителю гото-
вый фильм под названи-
ем «Babylen» планирует-
ся уже в ноябре, что,
правда, маловероятно.

Под литерой «П»

œ оследний раз про межвременную
любовь киношники поведали нам

в «Кейт и Лео» четыре года назад. Не
сказать чтобы тот фильм с Мег Райан
и Хью Джекманом стал хитом, но, ви-
димо, тема не считается в Голливуде
закрытой. По крайней мере, Сандра
Баллок и Кеану Ривз дали согласие
принять участие в темпоральной мело-
драме «Море». Они сыграют людей,
живущих в разных эпохах, но вступаю-
щих в романтическую переписку бла-
годаря магическому почтовому ящику.
Заметим, что
это будет пер-
вая встреча
Кеану и Санд-
ры на съемоч-
ной площадке
со времен зна-
менитой «Ско-
рости».

Меж двух времен

— чувством глубокого удовлетво-
рения сообщаем, что актерский

ансамбль нового «Супермена» нако-
нец укомплектован. Компанию дебю-
танту Брэндону Руту, играющему Че-
ловека-из-Стали, Кейт Босуорт (пред-
мет его платонической любви Лоис
Лейн) и Кевину Спейси (мегазлодей
Лекс Лютор) составят: Ева-Мари
Сэйнт (миссис Кент, приемная мать
Супермена), Хью Лори (редактор га-
зеты «Дейли Планет», где герой ра-
ботает репортером), Сэм Хантингтон
(приятель героя Джимми Олсен),
Джеймс Марсден (сын редактора и
ухажер мисс Лейн) и Кэл Пенн (неле-
пый подручный гадского Лютора).

Суперсемейка в сборе

В ДВУХ СЛОВАХ
Роберт Земекис («Назад в будущее») экранизи-
рует по той же 3D-технологии, что и «Полярный
экспресс», средневековый эпос «Беовульф»... ●
На студии «ХХ век Фокс» обсуждается возмож-
ность реанимировать киносериал «Хищник»... ●

Автор спецэффектов к «Годзилле» и «Другому
миру» Патрик Татопулос дебютирует в режиссу-
ре вампирским триллером «Последнее плавание
«Деметры», посвященном печальной судьбе ко-
рабля, на котором прибыл в Лондон граф Драку-
ла... ● Вторая серия «Пиратов Карибского моря»
получила подзаголовок «Сундук мертвеца»... ●

Ник Стал (Джон Коннор) и Клэр Дэйнс (подруга
героя) не вернутся на экран в «Терминаторе-4»,
ибо его действие будет отнесено в очень отда-
ленное будущее... ● Эд Цвик («Последний саму-
рай») возьмется за постановку фэнтези-романа
Гая Гэвриела Кэя «Львы Эль-Рассана»... ● Сту-
дия «Уолт Дисней» намерена создать римейк
фильма «Трон» (1982), обыгрывающего тему
виртуальной реальности; режиссером назначен
Чак Расселл («Царь скорпионов», «Капля»)...

Кеану Ривз и Сандра Баллок готовят-
ся вступить в переписку через про-
странственно-временной континуум.

У «Супермена» только устаканился ак-
терский ансамбль, а фанаты уже во-
всю рисуют «премьерные» постеры!

Чтобы решиться перенести прозу Пеле-
вина на экран, надо быть либо очень та-
лантливым, либо очень самоуверенным
человеком.

« аваленный тоннами фанатских
писем, режиссер Сэм Рэйми нако-

нец сдался. Постановщик «Человека-
паука» в осторожных выражениях под-
твердил, что проекту «Зловещие мерт-
вецы IV» быть. Хотя, вполне возможно,
он будет называться «Армия Тьмы II»,
так как лукавый Рэйми мыслит еще
сделать римейк самого первого филь-
ма серии и разделить таким образом
франчайз на две ветви. При этом не
исключается, что съемками продолже-
ния он порулит сам, в то время как пе-
ределку оригинала доверит какому-ни-
будь амбициозному дебютанту. Ожи-
дается также, что в первом случае
главную роль — истребителя нечисти
Эша — вновь сыграет Брюс Кэмпбелл.

2 Dead 2 Evil

“ ри года проект экранизации ко-
микса «Призрачный наездник»

(«Ghost Rider») не мог стронуться с
якоря, пока зарезервировавший себя
под главную роль Николас Кейдж не
пригрозил, что еще несколько меся-
цев проволочки — и он хлопнет калит-
кой. «Коламбиа Пикчерз» вняла угро-
зам и дала истории байкера-трюкача,
превращающегося ночами в боевого
мотодемона, зеленый свет. В кресло
режиссера воссядет Марк Стивен
Джонсон («Сорвиголова»), а главного

врага Призрач-
ного Наездника
с чарующим
п р о з в и щ е м
Черное Сердце
сыграет угрю-
мый Уэс Бентли
(«Красота по-
американски»).

Хэлло, мото!

Хм, а Николас Кейдж будет эффект-
но смотреться верхом на огненном
мопеде и с горящим черепом вместо
головы!
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ÿÂ‰Â‚˚ÕÓ‚ÓÒÚË ‡ÌËÏÂ¿ÌËÏÂÕ‡¯Â ÍËÌÓÕÓ‚ËÌÍË ‚Ë‰ÂÓ◊ÚÓ ÔÓÒÏÓÚÂÚ¸? 

—˛ÊÂÚ: Похоже, что сумасшедшая лесбиянка из
«Mulholland Drive» Линча прописалась в крупнобюджетном кино
всерьез и надолго. Помимо главной роли в новом «Кинг Конге»
(см. ниже), Наоми Уоттс прочно обосновалась в другом римей-
ке, вернее даже целой серии римейков нашумевших японских
фильмов из цикла «Звонок» (в данном случае переделке под-
вергся «Ringu 2», снятый в 1999 году).

События американского «Звонка 2» начинаются через 6 ме-
сяцев после того, как Рэйчел Келлер (Уоттс) и ее сын Айдан
(Дорфман) еле-еле разобрались с неупокоенным духом Самары

Морган. Чтобы расслабиться
после того неслабого экзор-
цизма, семья переезжает из
Сиэтла в маленький горный го-
родок Астория (Орегон, США).

Дэйви Чейз, сыгравшая роль
Самары Морган в первой серии
фильма, отказалась участво-
вать в продолжении по причине
слишком малого экранного вре-
мени, выделенного на ее персо-
нажа. В итоге Самару сыграла
более взрослая Келли Стейблс.

В отличие от первой адап-
тации картины, снятой Гором
Вербински, вторую часть дела-
ет японский режиссер, создав-
ший оригинальную версию
фильма.

Рэйчел устраивается на ра-
боту в местную газетенку, что-
бы писать в ней статьи про на-
дои молока и пьяные фермер-
ские драки. Там она встречает
своего нового друга — репор-
тера Дэвида Рурка (Баркер).
Однако спокойной сельской
жизни у нее не получилось —
однажды, ковыряясь со скуки
в полицейских архивах, Рэйчел обнаруживает там информацию
о серии загадочных убийств подростков. Все они оказываются
каким-то образом связаны с таинственной видеокассетой...

Первая американская версия «Звонка», выпущенная в 2002
году, показала очень хорошие прокатные результаты. Шансы
второго «Звонка» на успех оцениваются очень высоко. Следует
оговориться, что ничего особо пугающего в этих фильмах нет —
они захватывают прежде всего своей оригинальной сюжетной
концепцией и неким особым тягучим стилем, унаследованным
от японских первоисточников.

«Звонок 2», как и его предшественник, принесет особо силь-
ные впечатления тем, кто еще не видел одноименного японско-
го фильма.

ÃËÓ‚‡ˇ ÔÂÏ¸Â‡: 18 марта 2005
œÂÏ¸Â‡ ‚ –ÓÒÒËË: 7 апреля 2005
◊ÚÓ ÓÊË‰‡ÂÏ: Дорогая, качественная «страшилка», сня-

тая на одной из лучших студий Голливуда.

—˛ÊÂÚ: Город Basin (basin — водохранилище, бухта)
— очень милое место для жизни и еще более милое —

для смерти. Продажная полиция, озлобленные на
жизнь проститутки, темные закоулки между домами,

жестокость, насилие, грошовая цена за человеческую жизнь — сло-
вом, на ум будто автоматически приходит название — Город грехов.

В апреле 2005 состоится премьера фильма, снятого по популяр-
ным комиксам Фрэнка Миллера, вернее — лишь по трем из них. Из-

Производитель: Dimension Films ● Прокат в РФ: Вест ● Режиссер: Фрэнк
Миллер, Роберт Родригез ● В ролях: Джессика Альба, Розарио Доусон,
Элайджа Вуд, Мариа Белло, Брюс Уиллис, Бенисио Дель Торро, Майкл
Мэдсен, Микки Рурк, Ник Стал, Клайв Оуэн, Джейми Кинг

√Œ–Œƒ √–≈’Œ¬
SIN CITY

Производитель: DreamWorks SKG ● Прокат в РФ: United International
Pictures ● Режиссер: Хидео Наката ● В ролях: Наоми Уоттс, Саймон
Бэйкер, Дэвид Дорфман, Эмили ВанКэмп, Сисси Спейсек, Райан Мерриман

«¬ŒÕŒ  2
THE RING TWO

Михаил Попов

ЭТО ИНТЕРЕСНО

● Для того чтобы сделать Миллера вторым режиссером фильма,
Родригез пошел на беспрецедентный шаг и вышел из состава
Американской гильдии режиссеров.

● «Город грехов» — один из немногих фильмов, целиком снятых
на фоне голубого экрана. Другие подобные картины: «Небесный
Капитан и Мир Будущего» (2004), «Бессмертные: Война миров»
(2004), «Кассхерн» (2004).

● Первоначально в фильм предполагалось включить еще один
эпизод «В ад и обратно» с Джонни Деппом в главной роли. Од-
нако Родригез предпочел оставить его для съемок возможного
продолжения этой картины.

● Планировалось, что в фильме будут сниматься также Леонардо
Ди Каприо и Майкл Дуглас.Эй, Саманта — тебя помыть или утопить?

Любой круглый предмет в
фильме будет вселять ужас.

Не нравлюсь? А вы попробуйте
посидите пару лет в колодце!

Правило второе — если в
кадре появляется крест, то
это неспроста.

Правило первое — героиня
фильма ужасов никогда не долж-
на оставаться одна в темноте.



—˙ÂÏÓ˜Ì‡ˇ ÔÎÓ˘‡‰Í‡

45

начально они были безымянны, однако когда Родригез убедил Мил-
лера дать согласие на экранизацию, автор придумал им названия.
Собственно, из данных сюжетно связанных частей и состоит сам
фильм: «Город грехов», «Желтый ублюдок» и «Большое убийство».

Главными героями этих великолепных историй в стиле нуар
(noir — ночь) являются озлобленные и отчаявшиеся люди. Здо-
ровяк Марв (Рурк) ищет отмщения за свою возлюбленную Гол-
ди (Кинг), убитую в его постели; бывший фотограф Дуайт (Оу-
эн) случайно убивает героя-полицейского и пытается скрыться
от правосудия; Хартиган (Уиллис) — немолодой полицейский,
который собрался увольняться со службы, но был обвинен в
преступлении, которого он не совершал.

В целом, нас ждет прежде всего визуальный фильм с мрач-
ной атмосферой. Возможно, что кому-то он может показаться
скучным, кому-то — слегка вычурным, но по всем прогнозам
«Город грехов» попросту обречен на успех.

ÃËÓ‚‡ˇ ÔÂÏ¸Â‡: 1 апреля 2005
œÂÏ¸Â‡ ‚ –ÓÒÒËË: 14 апреля 2005
◊ÚÓ ÓÊË‰‡ÂÏ: Безумно стильно, потрясающе атмосфер-

но, невероятно красиво.

—˛ÊÂÚ: Сразу после премьеры последней серии «Власте-
лина Колец» Питер Джексон и его команда засели за новый
проект. Об этом ПиДжей мечтал с детства — сделать римейк
фильма «Кинг Конг» 1933 года, который, собственно, и вдохно-
вил его стать режиссером.

Место действия — таинственный Остров Черепов около Су-
матры. Время — те самые 30-е года прошлого века. Группа пу-
тешественников и киношников-документалистов приезжает ту-
да, чтобы найти следы некоей мифической гигантской обезьяны.

Американский институт кинематографистов (AFI) включил
«Кинг Конга» 1933 года в список 100 лучших фильмов планеты.
Эта картина была признана «национальным сокровищем» и по-
лучила право на вечное хранение в Библиотеке Конгресса.

На их беду, легенды оказались правдой. В отличие от предыду-
щего римейка 76 года (он, и его вторая часть, снятая в 1986 году,
показывались в Советском Союзе в конце 80-х и были очень попу-

лярны), версия 2005 года сохраняет верность изначальному сцена-
рию — на острове обнаруживается не только гигантская горилла,
но и другие, менее приятные зверушки из мезозойской эры.

Кинг Конг в меру своих сил и способностей душит несчаст-
ных динозавров и пугает местных туземцев. Но вот в его скуч-
ные обезьяньи будни вторгается красавица Энн Дарроу (Уотс).
Несмотря на разницу в размерах, Кинг Конг начинает испыты-
вать к ней интимный энтузиазм, теряет бдительность и попада-
ет в ловушку, построенную исследователями.

Теперь несчастное человекообразное ждет дальняя дорога в
город Нью-Йорк, побег из-под стражи во время его демонстра-
ции толпе и свидание с возлюбленной Энн на крыше казенного
дома высотой в сто с лишним этажей. Мастерская режиссура и
безумно дорогие спецэффекты прилагаются.

ÃËÓ‚‡ˇ ÔÂÏ¸Â‡: 15 декабря 2005
◊ÚÓ ÓÊË‰‡ÂÏ: Глобальный суперхит от режиссера «Влас-

телина Колец».

Производитель: Universal Pictures ● Прокат в РФ: United International
Pictures ● Режиссер: Питер Джексон ● В ролях: Наоми Уоттс, Джек Блэк,
Адриан Броуди, Энди Серкис, Джэми Бэлл, Кайл Чандлер, Лобо Чан

 »Õ√  ŒÕ√
KING KONG

ЭТО ИНТЕРЕСНО

● Бюджет фильма — $110 млн.
● Еще до съемок картины Джексон получил свой гонорар — $20

млн., что является абсолютным рекордом для предоплаты за ре-
жиссуру в Голливуде.

● Фильм снимается на студии Веллингтон в Новой Зеландии. Ря-
дом с ней находится аэропорт, что существенно затрудняет ра-
боту — в кадр постоянно попадают самолеты.

● Энди Серкис, сыгравший роль Голлума в «Властелине Колец»,
при помощи той же компьютерной технологии превратится в
Кинг Конга. Перед съемками актер долго изучал поведение аф-
риканских горилл, чтобы его персонаж был действительно по-
хож на обезьяну.

С 7 апреля:
«Звонок 2» (The Ring Two) — мистический триллер.

С 14 апреля:
«Город грехов» (Sin City) — триллер, комикс.

С 21 апреля:
«Леший» (Man-Thing) — мистика, ужасы.

На киноэкранах России в апреле

Забегая вперед...

—˛ÊÂÚ: Во время Второй Мировой двое детишек были эвакуиро-
ваны из Лондона в деревню, куда не долетали самолеты Люфтваф-
фе. Ребята поселились в доме, где стоял один старый-престарый

шкаф. Открыв его, они обнаружили портал в волшебный мир — Нар-
нию, где правила злая ведьма. Чтобы победить ее, дети объедини-
лись с могущественным львом по имени Аслан — и битва началась.

’ÓÌËÍË Õ‡ÌËË: ÀÂ‚, ‚Â‰¸Ï‡ Ë ÔÎ‡ÚˇÌÓÈ ¯Í‡Ù
(Chronicles of Narnia: The Lion, the Witch & the Wardrobe

● Производитель: Walt Disney Pictures
● Премьера: 22 декабря 2005
● Бюджет: около 292 млн. новозеландских долларов (1

NZD=0,55 USD)
● Режиссер: Эндрю Адамсон («Шрек 2»)

● Сценарист: Эндрю Адамсон, Клайв Льюис (оригинальная
книга).

● Актеры: Джорджи Хенсли, Вилльям Мосли, Скандар
Кайнс, Анна Попплевелл, Тильда Свинтон, Руперт
Эверетт

Эй! Откуда здесь динозавры?
Это ведь не «Парк юрского
периода!».

Ма-ма... Ма-ма... Макака! Ги-
гантская макака!

Говорите, он размером с пятиэ-
тажный дом? Где же мы в Нью-
Йорке такой цирк найдем?

Джессика Альба
в роли Нэнси.

Бенисио Дель Тор-
ро в роли Джекки.

Брюс Уиллис в
роли Хартигана.
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Сразу скажу: Блэйд всегда был мне больше по душе, чем
Спайдермен или там Люди Икс. Те слишком любят точить лясы
о добре, зле, ответственности и прочем. А Блэйд споро, без ли-
рических отступлений шинкует упырей фамильным серебром.
Сразу видно, мужчина работает.

И работы меньше не становится. На сей раз Блэйду противо-
стоит не кто-нибудь, а сам Дракула! Он очень рассержен, пото-
му что потомки разбудили его от вечного сна ради банальной
драки с каким-то черным спортсменом. Однако вскоре проника-
ется уважением к боевым талантам врага и оказывает ему
честь сразиться один на один. Перед финалом состоятся проме-
жуточные матчи с участием агентов ФБР, боевиков эксцентрич-
ной вампирессы Даники Талос и коллег Блэйда — «Ночных
охотников» Ганнибала Кинга и Эбигайль Уистлер.

К нашему везению, первые две части сериала были очень
неплохи. Третью я ждал с тревогой: вместо экшен-вундеркинда
Стивена Норрингтона и готик-визионера Гильермо Дель Торо в
кресло режиссера сел Дэвид С. Гоер, сценарист всех «Блэй-
дов». А из драматургов те еще постановщики боевиков: топта-
ние гадских гадов у них, как правило, уступает место обильным
диалогам и рефлексии (см. «Карателя», снятого сценаристом

Джонатаном Хенсли). В общем, нервничал я. Анализ готового
продукта показал: слегка перенервничал.

Да, болтовни прибавилось. В основном за засорение эфира
ответственен балагур Кинг (Рейнольдс), чей соленый юмор («Я
наелся чеснока и испортил воздух — бесшумно, но смертель-
но!») не всегда уместны для мрачной резни. Однако боевых эпи-
зодов меньше не стало. Хотя Гоеру в самом деле недостает ад-
реналиновой эйфории Норрингтона и визуальной изобретатель-
ности Дель Торо — он просто копирует их находки.

Нарекания вызывают также никакущий Дрейк-Дракула (Пер-
селл), похожий на пьющего боксера, и истребительница вампи-
ров Эбигайль Уистлер (Бьел), компетентная в бою, но провали-
вающая все попытки сделать сложное лицо. Зато очень забав-
ны Поузи в роли капризной Даники и ее помощник-дуболом, ду-
ши не чающий в своем шпице-вампире. Еще плюс — уйма ори-
гинальных (и, увы, не до конца реализованных) сюжетных нахо-
док вроде презрения Дракулы к потомкам и разработки анти-
вампирского биологического оружия.

»ÚÓ„: несбалансированная реализация хороших идей.
Блэйд постарел и притомился, а бегающие за ним молодые кол-
леги еще зелены для серьезной мясорубки. Их совместная ак-
ция завершилась относительным успехом, сама трилогия —
жирным вопросительным знаком.

«Оскаровский» триумф «Крадущегося тигра, затаившегося
дракона» сделал кино с боевыми искусствами вновь популярным.
«Герой» закрепил успех. «Дом летающих кинжалов» показал, что
с этим жанром по-прежнему все в порядке. Вот только почему-то
зреет грустное ощущение, что время откровений прошло.

Сама история любовного треугольника эпохи Тан — слепая
мятежница Мей (Цзыйи), начальник «охранки» Лео (Лау) и его
подчиненный Джин (Канеширо), пытающиеся разрубить горди-
ев узел своих сложных взаимоотношений при помощи боевых
искусств (службу психологической помощи тогда еще не приду-
мали) — технически снята здорово. Сюжет про любовь двоих

¡¿Ã¡” Œ¬¤… 
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Жанр: романтическая экшен-фантазия ● Производство: Edco Films/Zhang
Yimou Studio. ● Режиссер: Чжан Имоу ● В ролях: Чжан Цзыйи, Энди Лау,
Такеси Канеширо, Дандан Сонг. ● Премьера в России: 20 января 2005 го-
да ● Прокатчик в России: «Парадиз»/«MGN»

ДОМ ЛЕТАЮЩИХ КИНЖАЛОВ
THE HOUSE OF THE FLYING DAGGERS/ 
SHI MIAN MAI FU

ЗРЕЛИЩНОСТЬ. . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 8
СЮЖЕТ. . . . . . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 7
СТИЛЬ/АТМОСФЕРА . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 7
РЕЖИССУРА . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 6
АКТЕРСКАЯ ИГРА . . . . . . ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● 6

Александр Чекулаев

ОЦЕНКА МФ

7
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Жанр: вампирский экшен-комикс ● Производство: New Line Cinema/Amen
Ra. ● Режиссер: Дэвид С. Гоер ● В ролях: Уэсли Снайпс, Райан Рейнольдс,
Джессика Бьел, Паркер Поузи, Крис Кристофферсон, Наташа Лайонн, До-
миник Перселл, Трайпл Эйч. ● Премьера в России: 17 февраля 2005 года
● Прокатчик в России: «Каро Премьер»

БЛЭЙД: ТРОИЦА
BLADE: TRINITY

Дракула как смесь скинхеда, футбольного фаната и люберецкого брат-
ка? Фи!

Блэйд показывает, что еще
«не стар для этого shit». Но
shit прибывает все быстрее.

БОЕВОЕ КРЕЩЕНИЕ

Когда Ганнибал Кинг сообщает Блэйду о пробуждении Отца
вампиров, он показывает ему выпуск комикса «Гробница Драку-
лы». Именно в этой брошюрке, выпущенной в начале семидеся-
тых издательством «Marvel», и дебютировал старина Блэйд.

Красавица и чудовище (шпиц-
вампир и Трайпл Эйч). Кто где
— догадайтесь сами.
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мужчин к одной женщине, к тому же идеологической оппонент-
ке, конечно, откровенно «мыльный». Не помогает даже хитрая
рокировка в финале, из-за которой большинство персонажей
оказываются не теми, кем кажутся.

Но визуальное воплощение если и не эталонное, то очень к
тому близкое. Каждый кадр, запечатлевший «фантастическую
реальность» средневекового Китая, — произведение искусства.
Хореография поединков заставит Нео взвыть от зависти. А за-
мечательные артисты одинаково хороши как в боевых, так и ро-
мантических эпизодах, что редко кому удается.

Так откуда же взялась печаль?
Винить трагичный финал в ее появлении не будем — и так

было понятно, что к добру страсть, помноженная на кунг-фу и
непростые характеры, не приведет. Тогда в чем дело? Может, в
том, что, будучи отличным фильмом сам по себе, «Дом летаю-
щих кинжалов» чуть-чуть, но уступает любому из предшествен-
ников? Жао Сяо-дин — классный оператор, настоящий мастер.
Однако ему все же не тягаться со снявшим «Героя» гением ко-
лористики Кристофером Дойлом.

»ÚÓ„: изысканная картинка и роскошные боевые сцены про-
тив излишне сентиментального сценария и дефицита сюжетно-
го «мяса». Первые побеждают с большим отрывом, но после
«Героя» Имоу сделал шаг назад.

Виталий Бианки (да, тот самый, что сочинял рассказы про
зверушек) как-то записал: «Думать, что после смерти ничего
нет, так же абсурдно, как верить в любую форму загробной жиз-
ни». Хотелось бы посмотреть на физиономии советских цензо-
ров, когда они решались пропустить столь двусмысленную фра-
зу в печать. Интересно, слыхал ли сочинивший не вполне отве-
чающий требованиям материализма парадокс писатель о EVP
(Electronic Voice Phenomenon)?

Суть данного феномена в том, что иногда в белом шуме, ге-
нерируемом телерадиоаппаратурой, проступают фразы (или
смутные изображения), приписываемые духам умерших, пыта-
ющимся вступить с нами в контакт. Учитывая замусоренность
эфира помехами, гипотеза явно не супер. Но киношникам не на-
до приводить веские доказательства чего бы то ни было, дабы
вытрясти из зрителей лишний доллар. У них имеются иные спо-
собы убеждения.

Например, позвать хорошего актера Майкла Китона («Бэт-
мен») сыграть безутешного вдовца, узнающего о EVP и исполь-
зующего свою бытовую технику для общения с покойной супру-
гой. А чтобы публика не задремала после того, как проблема
решена и связь благополучно установлена, ввести в сюжет
злые потусторонние силы, цель которых — ломать кайф тем, ко-

√ŒÀŒ— “Œ√Œ, 
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Жанр: мистический триллер ● Производство: White Noise UK/Brightlight Pict.
Prods/Endgame Ent. ● Режиссер: Джеффри Сакс ● В ролях: Майкл Китон, Де-
бора Кара Унгер, Иэн МакНис, Чандра Уэст, Николас Элиа ● Премьера в Рос-
сии: 24 февраля 2005 года ● Прокатчик в России: «Централ Партнершип»

БЕЛЫЙ ШУМ
WHITE NOISE
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СЛЕПАЯ ЯРОСТЬ

Чтобы достоверно изображать слепую воительницу, актриса
Чжан Цзыйи два месяца прожила вместе с незрячей девушкой,
которая обучала кинозвезду, как правильно двигаться, ориенти-
руясь только на слух и обоняние.

УКРАЙ? КИТАИНА?

Часть фильма снимали в украинской глубинке, так как режис-
сер не смог найти на родине похожих пейзажей. Последняя битва
в снегу получилась особенно яростной, потому что в октябре на
Украине ударил мороз, китайские артисты дико замерзли и отча-
янно рубились, чтобы согреться.

МЕРТВЫЕ ГОВОРЯТ

В рекламном ролике фильма использованы «реальные» запи-
си голосов с того света — по крайней мере, так утверждают адеп-
ты феномена EVP. Прорывающаяся сквозь помехи фраза: «Я те-
бя люблю» принадлежит политику Стэнли Сирлзу, умершему в
2002 году, а слова: «Я больше не желаю вас видеть» записаны в
помещении старого маяка, якобы оккупированного духами.

«Мир фантастики» оценивает каждый фильм по десятибал-
льной шкале. Оценка складывается из следующих критериев:

Зрелищность — то, насколько фильм держит зрителя в на-
пряжении, насколько хорошо поставлены экшен-сцены и удач-
ны спецэффекты.

Сюжет — интересность и непредсказуемость сценария.
Стиль/Атмосфера — то, насколько гармонично скомпоно-

ваны все составляющие кинокартины, ее художественная цен-
ность и соответствие заявленному жанру.

Режиссура и Актерская игра — уровень режиссерского и
актерского мастерства.

Оценка МФ — мнение редакции по поводу соотношения
вышеуказанных критериев с учетом специфики жанра каждо-
го конкретного фильма.

Как мы оцениваем фильмы

Китайская дискотека похожа на все прочие: танцы плавно перетекают
в поножовщину.

Мертвых можно не только слышать, но и зайти к ним в гости. Достаточ-
но сигануть с балкона.

Один в поле не воин. Но вдво-
ем герои вполне способны на-
вешать всем желающим.

А вот и победитель нашего
конкурса «Готовим салат с за-
вязанными глазами»!
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го утешило известие о наличии жизни после смерти. И ломать
жестоко, путем насильственного приобщения неофитов EVP к
их уже перевалившим через Стикс родичам. Мораль: не стоит
беседовать с умершими — им не поможешь, а себе точно на-
вредишь.

В пересказе, боюсь, фабула «Белого шума» выглядит заман-
чивее, чем на деле. Потому как битый час созерцать, как глав-
ный герой пялится в подернутый рябью телеэкран в надежде не
пропустить отвратного качества клип с того света — развлече-
ние для очень усидчивых. Во вторую половину фильма, когда
появляются злые призраки, становится веселее. Но по мере то-
го, как прибывает жути, из сюжета испаряется логика.

Например, нам дают понять, что привидения физически мо-
гут убивать. Зачем тогда им нужна, как выясняется, помощь жи-
вых злодеев? Китон неплох, но прочие актеры работают на ав-
топилоте, а монотонная режиссура Джеффри Сакса, ваявшего
ранее сериалы («Путешествия в параллельные миры», напри-
мер), раздражает больше, чем невыносимо туманные послания
покойников.

»ÚÓ„: периодически пугающий, но в целом лишенный дина-
мики и выдумки «паранормальный» триллер в стиле «Челове-
ка-мотылька» с Ричардом Гиром и «Стрекозы» с Кевином Кост-
нером.

— Я никогда не видел такой рыбы и не слышал, что такие бы-
вают. Но я должен ее убить. Как хорошо, что нам не приходится
убивать звезды!

Эрнест Хемингуэй, «Старик и море»

С тех пор, как распалась комик-труппа «Монти Пайтон», по-
чти не осталось никого, кто мог бы поведать нам о смысле бы-
тия, заставляя при улыбаться до ушей. Разве что Дуглас Адамс,
как никто разбиравшийся в жизни, Вселенной и всем осталь-
ном. Но в 2001 году он навсегда ушел путешествовать автосто-
пом по Галактике — и заменить его некем.

Поправка: одна кандидатура на примете все же есть. Это ре-
жиссер Уэс Андерсон, чье чувство юмора и фантазия заметно
прогрессируют от фильма к фильму. Еще пара удачных лент —
и лосось сомнений на его счет окончательно уплывет в Лету.

Довольно посмотреть «Утомленных морем», чтобы уверо-
вать в Уэсову звезду. Ибо только человек с очень небанально
устроенным мозгом способен изобрести сюжет, который кажет-
ся в пересказе диким бредом, а на экране смотрится здорово.
Если коротко, это история незадачливого океанографа Стива
Зиссу (Мюррей), в компании странных попутчиков — своего яко-
бы сына (Уилсон), беременной журналистки (Бланшетт), одер-
жимого эдиповым комплексом старпома (Дэфо), трехногой со-
бачки и других — бороздящего моря в поисках фантастической
ягуаровой акулы.

Красивая рыбка, в существование которой никто не верит,
съела друга Зиссу, и теперь маститый ученый охотится за нею,
разрываясь между жаждой мести и научным любопытством.
Пока идет выслеживание, герой и его команда-паноптикум то и
дело попадают в разные нелепые ситуации. А также встречают
невиданных животных, не упомянутых ни в одной энциклопедии
— электрических медуз, снежных мангустов, звездных скатов,
рыб-синеперок и т. д.

Что ж, сперва фильм кажется пародией на «Подводную одис-
сею команды Кусто». Однако в нем слишком много для анекдо-
та драматических ноток. Мало-помалу становится ясно, что не-
возможная ягуаровая акула — это Грааль, Искомый зверь и хе-
мингуэевская Большая рыба в одном флаконе. Только акценты
смещены в соответствии с современными веяниями.

Охота за страшной и прекрасной животиной здесь — аллего-
рия поиска человеком смысла существования, без которого не-
возможно примирение с миром, полным потерь, страданий и не-
объяснимого хаоса. Хитрый финт, провернуть каковой Андерсо-
ну помогли отменный актерский ансамбль, идеальный баланс
комического/трагического и безудержное воображение.

»ÚÓ„: оригинальная, взламывающая жанровые рамки фан-
тазия не для массового зрителя. Которая напоминает: каким бы
гротескным абсурдом ни казалась жизнь, она — великое чудо.
И чтобы не забыть это, достаточно немногого: стоицизма, веры
в людей и хорошего чувства юмора.
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Жанр: трагикомическая фантазия ● Производство: Touchstone/American
Empirical. ● Режиссер: Уэс Андерсон ● В ролях: Билл Мюррей, Оуэн Уилсон,
Кейт Бланшетт, Уиллем Дэфо, Анхелика Хьюстон, Джефф Голдблюм ● Премье-
ра в России: 24 февраля 2005 года ● Прокатчик в России: «Каскад Фильм»

УТОМЛЕННЫЕ МОРЕМ
THE LIFE AQUATIC WITH STEVE ZISSOU
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ФАУНА НАИЗНАНКУ

Все фигурирующие в фильме фантастические обитатели глубин
и подводная растительность созданы без помощи компьютерной
графики. Это либо макеты, либо марионетки, либо мини-роботы.
Для фильма создали больше существ, чем осталось в кадре: при
монтаже, например, вырезали сцену с рыбой, нареченной hydroni-
cus inverticus — зверюгой, способной... выворачиваться наизнанку!

КАК ВЫ ЯХТУ НАЗОВЕТЕ...

Яхта Стива Зиссу окрещена «Белафонте» не просто так. Свое
имя судно получило в ходе довольно неочевидной (для россиян,
по крайней мере) цепочки ассоциаций. Корабль знаменитого кол-
леги героя, Жан-Жака Кусто, назывался «Калипсо». Так же, как и
весьма известная англоязычная баллада. А самым известным ис-
полнителем этой песни считается певец Гарри Белафонте.

Зиссу и его сын. Хотя они не
родственники. Такая вот загад-
ка природы.

Бесстрашный океанограф и
въедливая репортерша: кто бы-
стрее запудрит другому мозги?

Пылая жаждой знаний (и мщения), герои гонятся за ягуаровой акулой
на подводной лодке.
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Михаил Попов

Алиса-то не так уж удивилась, когда услыхала, что Кролик сказал: «Ай-ай-
ай! Я опаздываю!»... ...Но когда Кролик достал из жилетного кармана (да-
да, именно!) ЧАСЫ (настоящие!) и, едва взглянув на них, опрометью ки-
нулся бежать, тут Алиса так и подскочила!... ...Сгорая от любопытства, она
со всех ног помчалась вдогонку за Кроликом... ...Она поспела как раз во-
время, чтобы заметить, как он скрылся в большой норе под колючей изго-
родью. В ту же секунду Алиса, не раздумывая, ринулась за ним.

Льюис Кэрролл, «Алиса в Стране Чудес»

ŒÔ˚ÚÌ˚Â ÍËÌÓÎ˛·ËÚÂÎË,
ÍÓÌÂ˜ÌÓ ÊÂ, ÁÌ‡ÍÓÏ˚ Ò Ú‡ÍËÏ

ˇ‚ÎÂÌËÂÏ, Í‡Í ´ÌÂËÁ‚ÂÒÚÌ˚È
¯Â‰Â‚ª. ›ÚÓ, ÂÒÎË ‚Í‡ÚˆÂ,
ÔÂ‰ÒÚ‡‚ÎˇÂÚ ÒÓ·ÓÈ ÙËÎ¸Ï

‚ÂÎËÍÓÎÂÔÌÓ„Ó Í‡˜ÂÒÚ‚‡:
ÒÚËÎ¸, ÂÊËÒÒÛ‡, ÒˆÂÌ‡ËÈ,

Ë„‡ ‡ÍÚÂÓ‚ ó ‚ÒÂ Ì‡ ‚˚ÒÓÚÂ,
Ó‰Ì‡ÍÓ ·ÓÎ¸¯ËÌÒÚ‚Ó ÁËÚÂÎÂÈ

ÌËÍÓ„‰‡ ÌÂ ÒÎ˚¯‡ÎË Ó ÌÂÏ.
“‡ÍËÂ Í‡ÚËÌ˚ ÔÓÍ‡Á˚‚‡˛ÚÒˇ

ÎË¯¸ ‚ ÌÂÍÓÚÓ˚ı
ÍËÌÓÚÂ‡Ú‡ı. ŒÌË ‚˚ÔÛÒÍ‡˛ÚÒˇ

Ì‡ Í‡ÒÒÂÚ‡ı Ë DVD
Ó„‡ÌË˜ÂÌÌ˚Ï ÚË‡ÊÓÏ. “Â,

ÍÚÓ ÒÎÛ˜‡ÈÌÓ Û‚Ë‰ÂÎ ˝ÚÓ ÍËÌÓ,
ÓÒÚ‡ÂÚÒˇ ÓÚ ÌÂ„Ó ‚ ‚ÓÒÚÓ„Â.

œÓ˜ÂÏÛ Ú‡Í ÔÓËÒıÓ‰ËÚ?

Хорошие примеры таких картин: «Свя-
тые из Бундока» (1999), «Помни» (2000),
«Порок» (2001) или «Донни Дарко» (2001)
— тот самый фильм, который предлага-
ется вашему вниманию на DVD-диске
этого номера.

ÀÂÚ‡ÈÚÂ Ò‡ÏÓÎÂÚ‡ÏË
¿˝ÓÙÎÓÚ‡

«Донни Дарко» стал одним из первых
фильмов, ознаменовавших собой но-
вую эру молодых голливудских режис-
серов. Нет, кризиса кадров на «Фабри-
ке грез» в конце 20 — начале 21 века,
конечно же, не было, однако именно в
этот период продюсеры стали обра-
щать более пристальное внимание на
новые фамилии и нераскрытые талан-
ты — тех, кто действительно мог бы

влить «свежую кровь» в калейдоскоп
надоевших кинематографических
штампов.

Одним из таких юных дарований
(юных — в буквальном смысле слова,
так как на момент съемок фильма ему
исполнилось 26 лет) был Ричард Келли
— режиссер, который утверждал, что
образцом для творческого подражания
ему служат два фильма: «Звездные
войны: Эпизод 5 — Империя наносит
ответный удар» (1980) и «Безумный
Макс 2» (1981).

Ричард Келли согласился написать
сценарий «Донни Дарко» и возглавить
съемки фильма за гонорар в $9000 (!!!) —
сумма, по голливудским меркам не про-
сто маленькая, а издевательская и не-
приличная.



Старт в прокате был удручающим.
Кое-какие деньги удалась собрать за
счет продажи кассет, но в целом «Донни
Дарко» получил негласное клеймо «от-
стой» и отправился на кинематографиче-
ское кладбище — до тех пор, пока в свет
не вышла обновленная версия этого
фильма. Туда были добавлены новые
сцены, изменен саундтрек. После этого
картина стала не только яснее и понятнее
— она выскочила на торговые прилавки,
как черт из коробочки, и сразу же оказа-
лась культовой (естественно, на DVD
«Мира фантастики» — обновленная вер-
сия фильма).

У каждого уважающего себя фильма
есть «таглайны» (taglines — подзаголов-
ки, или попросту лозунги). «Донни Дар-
ко» не был исключением:

Ты никогда не можешь зайти слиш-
ком далеко...

Что ты сделаешь, если узнаешь
свое будущее?

Бойся темноты (игра слов: «dark» —
англ. «темнота»).

Темно. Темнее. Дарко. (аналогично
— Dark, Darker, Darko).

Зачем ты носишь этот глупый кос-
тюм человека?

Фильм начинается многообещающе
— главным героем выступает молодой
человек приятной наружности, о кото-
ром зрителю сообщается, что он только
что «перестал принимать таблетки».
Вскоре выясняется, что этими таблетка-
ми были нейролептики, а Донни — не
романтический мечтатель, а заурядный
клинический шизофреник (галлюцина-
ции, голоса в голове и прочие радости
жизни).

Как и следовало ожидать, по ходу
фильма диагноз себя полностью оправ-
дывает — ночью 2 октября 1988 года на
пороге дома нашего героя появляется ог-
ромный (ростом с человека) говорящий
кролик Фрэнк. Причем не пушистый ми-
ленький зверек, каким его принято изо-
бражать в детских мультфильмах, а на

редкость страшная коряга с кривыми
ушами, безумными глазами и недоброй
оскаленной улыбкой.

Помимо этой очевидной странности,
кролик выделялся еще и тем, что он по-
дозрительно напоминал человека, одето-
го в карнавальный костюм. Это милое
животное сообщило Донни, что ровно че-
рез 28 дней, 6 часов, 42 минуты и 12 се-
кунд наступит конец света.

В довершение всех этих прелестей, на
дом главного героя падает здоровенная
самолетная турбина.

Некоторые критики усмотрели в кро-
лике Фрэнке отсылку к фильму «Харви»
(1950), где у главного героя был точно
такой же друг — огромный кролик Хар-
ви, оказавшийся в итоге никем иным,
как «пука» («puca» — в ирландском
фольклоре — волшебное существо из
рода эльфов).

Сам режиссер категорически отверга-
ет это, заявляя, что ни разу не видел дан-
ный фильм.

В фильме вскользь говорится о том,
что лекарства, принимаемые Донни, на
самом деле были обычными плацебо (от
лат. «placeo» — быть довольным; т.е.
имитация лекарства, оказывающая на
пациента чисто психологическое воздей-
ствие). Таким образом, одной из тракто-
вок картины (забегая вперед, скажем,
что сюжет можно истолковывать по-раз-
ному) можно считать то, что Донни испы-
тывал галлюцинации под действием са-
мовнушения — ведь он был уверен, что
прекратил принимать настоящие таб-
летки от шизофрении.

Что именно происходит дальше?

Фрэнк руководит Донни, подсказывая
ему некие действия (хулиганские и даже
жестокие), которые нужно совершить для
того, чтобы цепочка причинно-следствен-
ных связей выстроилась в определенной
последовательности. Для чего? Чтобы
спасти вселенную от коллапса.

Дело в том, что Донни должен был по-
гибнуть в ту ночь, когда на его дом упала
турбина самолета. Официальное рассле-
дование этого происшествия показало,
что никакого самолета в том районе в то
самое время не было. Следовательно,
турбина появилась из ниоткуда. Это —
первая подсказка к сюжету фильма, ко-
торый в самых общих чертах выглядит
следующим образом.

Да, наш герой должен был погибнуть
под турбиной. Но в тот самый момент,
когда он услышал голос Фрэнка и вы-
шел из дома, Донни перенесся в парал-
лельную вселенную — мир, очень похо-
жий на тот, где он родился, за исключе-
нием пары мелочей, связанных с пара-
доксами путешествия по простран-
ственно-временному континууму (на-
пример, вышеупомянутое отсутствие
самолета). То есть, по сути дела, турби-
на упала уже в альтернативном изме-
рении.

Новая вселенная крайне нестабильна.
Если верить таинственному Фрэнку, ее
коллапс произойдет через 28 дней. Что са-
мое неприятное — эта катастрофа уничто-
жит также и «основную» вселенную.

Донни Дарко является в некотором
смысле «избранным» — он обладает
способностями, которые позволяют ме-
нять ход истории в альтернативной все-
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●● В фильме снималась сестра Джейка Джи-
ленхала — Мэгги, которая, как вы уже, на-
верное, догадались, сыграла роль его
(Донни Дарко) старшей сестры Элизабет.

●● Отец режиссера Ричарда Келли в 1970-
х работал в NASA над программой мар-
сианского модуля «Викинг». Он разра-
ботал камеру, которая сделала первые
качественные снимки красной планеты.

●● У зрителей часто возникают мысли о
том, что название картины как-то свя-
зано с гангстерской драмой Донни Бра-
ско (1997). Режиссер категорически от-
рицает это.

●● Фильм был снят за 28 дней — то же са-
мое время, которое отведено на собы-
тия его сюжета.

●● В начале фильма мать Донни читает
книгу Стивена Кинга «Оно» о воплоще-
нии детских страхов, имеющем облик
клоуна. В конце фильма одного из пер-
сонажей сбивает машина, из которой
выскакивает клоун.

●● Имеется несколько предположений от-
носительно того, кто сказал, что «Дверь
на чердак» (cellar door) — самая краси-
вая фраза в английском языке. Режис-
сер Ричард Келли во время одного из
своих интервью предположил, что ав-

тор этого высказывания — Эдгар По.
Однако Хамфри Карпентер, в своей ра-
боте: «Толкин: Биография» утверждает,
что это было сказано автором «Власте-
лина Колец».

●● Обратите внимание — в кинотеатре,
где Фрэнк показывает Донни портал,
зрителям предлагаются два совершен-
но неподходящих друг другу фильма:
«Зловещие мертвецы» и «Последнее
искушение Христа». Кстати — этот те-
атр действительно существовал (Aero
Theatre, Санта-Моника, штат Колора-
до), но был закрыт в 2003 году.

●● На плакате фильма использовался
шрифт в псевдоарабском стиле. После
событий 11 сентября 2001 года его за-
менили обычным, хотя в самом фильме
этот шрифт остался.

Это интересно

В этом кинотеатре показывают два со-
вершенно несовместимых фильма.

●● Название: Донни
Дарко (Donnie Darko)

●● П р о и з в о д и т е л ь :
Adam Fims Productions,
Flower Films, Gaylord
films, Pandora Cinema

●● Год выпуска: 2001
●● Длительность: 113

минут
●● Бюджет: $4,5 млн.
●● Режиссер: Ричард Келли
●● Сценарист: Ричард Келли
●● Актеры: Джейк Джилленхал, Мэгги

Джиленхал, Холмс Осборн, Патрик
Суэйзи, Марк Хоффман, Дэйви Чейз,
Джеймс Дювал, Мэри МакДоннел,
Артур Таксиер, Дрю Берримор

●● Кассовые сборы: $1,270,522 млн.
(включая мировой прокат)

Из картотеки шедевров



ленной. И у него есть лишь 4 недели,
чтобы попытаться спасти мироздание,
сделав так, чтобы события той ночи по-
вторились, но их финал был бы другим
— тем, каким он должен быть изна-
чально.

Здесь мы сталкиваемся с забавным
парадоксом времени, который уже опи-
сывался в статье «Сквозь время»
(«Мир фантастики», №2(18), февраль
2005). Дело в том, что если бы Донни
не перешел в альтернативную вселен-
ную, то турбина бы не упала, так как ее
появление обусловлено именно этим
переходом. Если вы посмотрите
фильм, то также поймете, что, попав в
новую вселенную (кстати, вероятно,
что Донни создал ее сам), главный ге-
рой создал условия для появления
турбины, но еще не направил ее в пер-
воначальный мир (так называемое
«кольцо времени»).

У фильма есть свой сайт — причем
очень необычный: http://ruinedeye.com/cd/
time1.htm.

Если вы испытываете сложности 
с навигацией по нему, посетите 
http://ruinedeye.com/cd/aid1.htm

‘ËÎÓÒÓÙËˇ
ÔÛÚÂ¯ÂÒÚ‚ËÈ 
‚Ó ‚ÂÏÂÌË

DVD с «Донни Дарко» содержит
ОЧЕНЬ важный источник информации,
без которого мы не сможем полностью
оценить замысел этого фильма, —
книгу «Философия путешествий во
времени» («The Philosophy of Time
Travel»), написанную Робертой Спэр-
роу — она же «Бабушка Смерть» в
фильме.

Надеемся, что некоторые выдержки из
нее помогут вам составить правильное
мнение о «Донни Дарко». Итак:

Прежде всего, хочу
поблагодарить сестер
ордена Святого Иоан-
на в Александрии,
штат Вирджиния, за
их неоценимую (по
моему мнению) по-
мощь. Милостью Бо-

жьей, это:
Сестра Элеанс Льюис
Сестра Франческа Годар
Сестра Элен Дэвис
Сестра Катерина (Арнольд)
Сестра Мэри Ли Понд
Сестра Вирджиния (вязальщица)
Данная книга написана в качестве

простого и доступного руководства во
время великой опасности.

Я молюсь за то, чтобы все изложен-
ное в ней осталась плодом моего вооб-
ражения.

В противном случае я молюсь за тебя,
читатель.

Если я еще буду жива, когда описан-
ные события произойдут, надеюсь, ты
свяжешься со мной до того, как будет
слишком поздно.

Роберта Энн Спэрроу, октябрь 1944

Над нашим миром
нависла великая угро-
за. Повсюду войны, чу-
ма, голод и прочие
невзгоды. Смерть идет
к нам.

Четвертое измере-
ние времени — реаль-

ное и стабильное явление, которое впол-
не доступно для нас.

Случаи возникновения аномалий в
нем редки, хотя и не исключены.

Когда возникнет другой мир (tangent
universe — тангенциальная, касательная
вселенная; прим. МФ), он будет крайне
нестабилен и просуществует всего не-
сколько недель.

Коллапс другого мира создаст черную
дыру, которая поглотит все сущее.

Вода и металл —
ключевые элементы пу-
тешествий во времени.

Вода — основной
материал для созда-
ния порталов между
мирами.

Металл — промежу-
точный элемент, из которого сделаны Ар-
тефакты.

Когда появится дру-
гой мир, возникнет во-
ронка. Люди, живущие
около нее, окажутся в
совершенно другой,
опасной вселенной.

Первым признаком
этого будет появление

Артефактов.
При обнаружении последних людям

следует хранить и изучать их. Примером
могут служить такие Артефакты, как ме-
таллический наконечник стрелы, принад-
лежащий культуре майя, или меч из сред-
невековой Европы.

Артефакты, вернувшиеся из другого
мира в первоначальный мир, становятся
объектами религиозного поклонения.

Божественное вмешательство являет-
ся единственным подходящим объясне-
нием причин появления Артефактов.

Задачей Хранителя
является возвращение
Артефакта в первона-
чальный мир.

Никто не знает, как
или почему человек
становится Храните-
лем.

Хранитель благословлен великими си-
лами. Он сильнее обычного человека, об-
ладает способностью к телекинезу, конт-
ролю разума, пиро- и гидрокинезу.

Когда Хранитель попадает в другой
мир, его одолевают странные видения,
сны и голоса.

Хранителя окружают Управляемые.
Они будут страшиться его и сделают все,
чтобы он умер.

Управляемыми людь-
ми являются близкие
друзья и родственники
Хранителя.

Они склонны к не-
объяснимому, странно-
му, жестокому поведе-
нию. Это — неизбеж-

ное последствие их основной задачи, ко-
торая заключается в том, что они будут

Вступление

Глава 1. Другой мир

Глава 4. Артефакты и люди

Глава 6. Хранитель

Глава 7. Управляемые люди

Глава 2. Вода и металл
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1. Carpathian Ridge 1:35
2. The Tangent Universe 1:50
3. The Artifact and Living 2:30
4. Middlesex Times 1:41
5. Manipulated Living 2:08
6. Philosophy of Time Travel 2:02
7. Liquid Spear Waltz 1:32
8. Gretchen Ross 0:51
9. Burn it to the Ground 1:58
10. Slipping Away 1:17
11. Rosie Darko 1:25
12. Cellar Door 1:03
13. Ensurance Trap 3:11
14. Waltz in the 4th Dimension 2:46
15. Time Travel 3:01
16. Did you know him 1:46
17. Mad World 3:07
18. Mad World (Alternate Version) 3:37

Музыка в фильме

Нет, ребята, я не Багс Банни...

Лучший подарок — книга.



невольно помогать Хранителю вернуть Ар-
тефакт в первоначальный мир.

Управляемые люди сделают все, 
что угодно, лишь бы спасти себя от Заб-
вения.

Управляемый мерт-
вец гораздо могущест-
веннее Хранителя. Если
человек умрет в другом
мире, он сможет свя-
заться с Хранителем в
первоначальном мире
посредством Конструкта

четвертого измерения.
Конструкт четвертого измерения сде-

лан из воды.
Управляемый мертвец будет манипули-

ровать Хранителем, используя упомянутый
Конструкт.

Управляемый мертвец будет подстраи-
вать все так, чтобы Хранитель шел к своей
цели.

Если это удастся, то у Хранителя не бу-
дет иного выхода, чем отправить Артефакт
назад во времени в первоначальную все-
ленную, предотвращая таким образом кол-
лапс черной дыры.

Когда Хранитель про-
сыпается после своего
путешествия по другому
миру, его посещают
странные сны о про-
шлом.

Многие из них вскоре
забудутся.

Остатки воспоминаний будут терзать
Хранителя.

Древние мифы рассказывают о воине
майя, убитом наконечником стрелы, упав-
шем с утеса. Но там не было ни армии, ни
врага.

Нам рассказывают о средневековом
рыцаре, убитом мечом, появившимся из
ниоткуда.

Нам говорят, что все это не случайно.

—Ú‡ÌÌ˚È ¯Â‰Â‚
«Донни Дарко» — безусловно выдаю-

щаяся картина. Она чем-то напоминает
работы Дэвида Линча, однако в ней нет
той яркой манифестации безумия, кото-
рая переворачивает все с ног на голову
и оставляет зрителя одураченным. На-
против, в этом фильме присутствует не-
уловимое очарование романтичности,
которое определяется особым отноше-
нием главного героя ко всему окружаю-
щему миру.

«Донни Дарко» необычен, даже стра-
нен. Его нельзя назвать постмодернист-
ской картиной — он честен и самобытен.
Его сложно отнести к какому-либо жанру
(именно поэтому у режиссера были проб-
лемы с поиском дистрибьютора в США), в
нем нет однозначно счастливой концовки,
его сюжет может быть истолкован по-раз-
ному — причем некоторые интерпретации
зачастую противоречат друг другу, однако,
вместе с тем, «Донни Дарко» является об-
щепризнанным шедевром «странной»
фантастики — умной, загадочной и ориги-
нальной.

ÿÂ‰Â‚˚ 

Глава 10. Управляемые мертвецы

В груди каждого человека находятся сферы
судьбы.

Смех в конце фильма — это вовсе не обяза-
тельный признак хэппи-энда.

Глава 12. Сны

Гретхен: Ты какой-то странный...
Донни: Извини...
Гретхен: Нет, это был комплимент.

● ● ●

Гретхен: Донни Дарко... Что это, черт
возьми, за имя? Так обычно зовут супер-
героев или типа того...

Донни: А почему ты думаешь, что это
не так?

● ● ●

Роберта Спэрроу: Всякое живое су-
щество на этой планете умирает в оди-
ночестве.

● ● ●

Гретхен: Моя мама подала на отчима
в суд... У него были... эмоциональные
проблемы.

Донни: О, да! У меня тоже есть эмо-
циональные проблемы!

Гретхен: Он четыре раза ударил ее
ножом в грудь.

Донни: Ох...

Цитаты

Всякое живое существо на планете уми-
рает в одиночестве.
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Ксения Аташева

  омпания MC Entertainment
анонсировала несколько новых

релизов. В мае-июне должны выйти
три новых фильма: фантастическая
мини-трилогия «Воспоминания о бу-
дущем» («Memories»), приключенче-
ская мелодрама «Однажды в Токио»
(«Tokyo Godfathers»), а также новая
работа знаменитого Кацухиро Отомо

в стиле паропанк — «Стимбой»
(«Steamboy»). Этой же компанией
были куплены права на сериал «Ма-
нускрипт ниндзя: новая глава»
(«Ninja Scroll TV»), продолжение пол-
нометражного фильма «Манускрипт
ниндзя». Увидеть новые приключе-
ния непобедимого Дзюбея можно бу-
дет в конце года.

Российские релизы

› то не переделанное название
старой доброй «Евы», а назва-

ние нового сериала в жанре «меха»,
выходящего в апреле. Над создани-
ем «Sousei no Aquarion» работает
студия Satellite («Earth Girl Arjuna»,
«Geneshaft»). Режиссер и сценарист
— Шодзи Кавамори («Vision of
Escaflowne», «Ghost in the Shell»).
Сюжет о возвращении злобных ат-
лантов и о подростках, пилотирую-
щих гигантских роботов Акварионов,
оригинальностью не блещет, но сим-
патичная графика и саундтрек Йоко
Канно («Cowboy Bebop», «Vision of
Escaflowne») обещают нам, как ми-
нимум, очень приятное зрелище.

Holy Genesis of Aquarion

Будет ли за красивой формой до-
стойное содержание?

› той весной ис-
полняется 10

лет с первого пока-
за «Neon Genesis
Evangelion» — по-
пулярнейшего ани-
ме, рассказываю-
щего о борьбе жи-
телей Земли с захватчиками — Ан-
гелами, в которой главной силой лю-
дей являются гигантские боевые ро-
боты (проект «Евангелион»), доступ-
ные для управления лишь несколь-
кими 14-летними детьми.

Примечательно, что в оригинале
захватчики называются «шито», что
переводится как «пророк», «апос-
тол». Термин «Ангелы» — изобрете-
ние переводчиков.

Многие имена персонажей «Евы»
соответствуют названиям японских
боевых кораблей времен Второй Ми-
ровой: авианосцы «Кацураги», «Ака-
ги», «Сорю» (два последних атакова-
ли Перл-Харбор); эсминцы «Аянами»,
«Фуюцуки»; линкоры «Киришима»,
«Хьюга»; тяжелые крейсера «Ибуки»
(так и не был построен) и «Аоба». 

Юбилей 

Õ и для кого не секрет, что основной
источник нового аниме — это фэн-

сабы (аниме, записанное с японского те-
левидения, переведенное энтузиастами
и бесплатно распространяемое через
Интернет). До последнего времени япон-
ские издательства не обращали внима-
ния на деятельность фэнсабберов, так
как она никак не влияла на их прибыли.
Американские дистрибьюторы также ни-
когда не отказывались от бесплатной
рекламы своей продукции, запрещая

распространять только лицензирован-
ное аниме. Однако ситуация измени-
лась. Не так давно компания Media
Factory, издавшая такие аниме, как
«RahXephon», «Kimi ga Nozomu Eien» и
«Genshiken», потребовала прекратить
распространять ее произведения. Боль-
шинство фэнсабберов согласились
свернуть свою деятельность, но некото-
рые проигнорировали заявление Media
Factory. Пока больше ни одна компания
не выдвинула подобных требований.

Media Factory против фэнсабов

¬ апреле на канале NHK стартует
новое фэнтезийное аниме

«Tsubasa — Resevoir Chronicle» по
одноименной манге арт-группы
CLAMP («X», «Card Captor Sakura»).
Созданием сериала занимается сту-
дия Bee Train (серия «.hack//», «Noir»,
«Arc the Lad»). Дизайн персонажей —
Минако Сиба («.hack//SIGN», «Noir»).
Автор сценария — Кавасаки Хирою-
ки («Bakuretsu
Hunters», «Love
Hina»). Также го-
товится к сериа-
лизации манга
« C L A M P
XXXHolic».

Новое аниме от CLAMP

Õ овый проект Джеймса Кэмеро-
на, основанный на популярной

манге (японском комиксе) «Боевой
Ангел Алита», должен увидеть свет в
2007 году. Главная героиня — андроид
Алита — будет полностью созданным
на компьютере персонажем, сделан-
ным по той же технологии, что и Гол-
лум во «Властелине Колец». Кандида-
ты на остальные роли пока не назва-
ны, но Кэмерон заверил, что это будут
очень известные актеры. Несколько
удручает планируемый рейтинг PG 13.
Жестоких красот киберпанковского
будущего нам не покажут.

¬ то же время Walt Disney Pictures
работает над киноверсией

«Службы Доставки Кики» («Kiki’s
Delivery Service»). Фильм будет осно-
ван на серии книг Эйко Кадано, ранее
уже экранизированной студией Ghibli.

“ акже появились слухи о том, что
Джоэл Сильвер планирует снять

фильм по мотивам аниме «Изгнан-
ник» (Last Exile).

Эпидемия live-action

Главные герои
сериала — Са-
кура и Шаоран.

  омпания Bandai планирует вы-
пустить онлайновую ролевую

игру «Universal Century Gundam
Online» для PC. Игра основана на не-
вероятно популярном цикле сериа-
лов о гигантских управляемых робо-
тах Gundam. Пока игра анонсирова-
на только для продажи в Японии.

Gundam MMORPG
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Ксения Аташева

Всякий, кто тронет меня, умрет.
Вэш Кошмарный

 ‡Ê‰˚È „Ó‰ Ì‡ ÚÓÍËÈÒÍÓÏ
ÚÂÎÂ‚Ë‰ÂÌËË ‚˚ıÓ‰ˇÚ ‰ÂÒˇÚÍË
Ò‡Ï˚ı ‡ÁÌ˚ı ‡ÌËÏÂ-ÒÂË‡ÎÓ‚

ó ÍÓÏÂ‰ËÈÌ˚ı, ÒÔÓÚË‚Ì˚ı,
‰ÂÚÂÍÚË‚Ì˚ı Ë, ÍÓÌÂ˜ÌÓ ÊÂ,

Ù‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍËı. √‡ÙËÍ‡
ÔÓÒÚÓˇÌÌÓ ÛÎÛ˜¯‡ÂÚÒˇ,

‰ËÁ‡ÈÌ˚ ÒÚ‡ÌÓ‚ˇÚÒˇ ‚ÒÂ
ÒÎÓÊÌÂÂ, ‡ Ò˛ÊÂÚ˚ ó ‚ÒÂ

·ÓÎÂÂ Á‡ÍÛ˜ÂÌÌ˚ÏË Ë
ÓË„ËÌ‡Î¸Ì˚ÏË. ÕÓ ÂÒÚ¸

ÒÂË‡Î˚, ÍÓÚÓ˚Â ÌÂ ÒÚ‡Â˛Ú
Ò „Ó‰‡ÏË. —ÂË‡Î˚, ÍÓÚÓ˚Â

˜‡ÒÚÓ Ì‡Á˚‚‡˛Ú Ò‚ÓËÏË
Î˛·ËÏ˚ÏË Í‡Í ÌÓ‚Ë˜ÍË, Ú‡Í Ë

‚ÂÚÂ‡Ì˚ ‡ÌËÏÂ-‰‚ËÊÂÌËˇ.
—ÂË‡Î˚, ÔÓ ÍÓÚÓ˚Ï
ÒÓÁ‰‡˛ÚÒˇ ‚ÒÂ ÌÓ‚˚Â

Ù‡Ì‡ÚÒÍËÂ Ò‡ÈÚ˚, Ë ÌÂ ‚‡ÊÌÓ,
˜ÚÓ ÒÓ ‰Ìˇ Ëı ‚˚ıÓ‰‡ ÔÓ¯ÎÓ

ÛÊÂ ÏÌÓ„Ó ÎÂÚ. »ÏÂÌÌÓ Ó Ú‡ÍÓÏ
‡ÌËÏÂ Ï˚ ÒÂÈ˜‡Ò Ë ÔÓ„Ó‚ÓËÏ.

«Триган» — признанная классика со-
временной японской анимации. Что же
делает это аниме настолько популяр-
ным? Мир, продуманный до мельчай-
ших деталей, и кажущийся почти реаль-
ным? Яркие, запоминающиеся персона-
жи? Захватывающий сюжет? А может
быть, все вместе? Или многочисленная
армия поклонников — всего лишь дока-
зательство простоты и «попсовости»
данного сериала? Давайте попробуем
разобраться.

Œ˜ÂÂ‰ÌÓÂ
¬ÓÁÓÊ‰ÂÌËÂ

События этого аниме разворачиваются в
далеком, но отнюдь не светлом будущем.
Люди продолжали загрязнять окружаю-
щую среду, не думая о последствиях, и
вскоре Земля стала совершенно непригод-
на для жизни. В срочном порядке были по-
строены несколько огромных космических
кораблей, этаких Ноевых ковчегов вселен-
ского масштаба, на которых человеческая
раса отправилась искать себе новый дом в

TRIGUN
● Формат: 26-серийный телесериал (1998)
● Жанр: приключения, комедия, драма, паропанк
● Производство: студия Madhouse Production
● Режиссер: Сатоши Нишимура («Guyver», «Street Fighter

Alpha»)
● Другие создатели: дизайн персонажей— Такахиро Ешиматсу

(«Guyver», «Slayers»), меха дизайн— Нориюки Дзингудзи
(«Armitage III», «Battle Athletes», «Scryed»), спецэффекты— Тойо-
хико Сакакибара («Spriggan», «Metropolis», «Ruroni Kenshin»)

Аниме-сериал 
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Стильное
объявление
в розыск.



бескрайней межзвездной пустоте.
Шли годы, исследовались десятки пла-

нет, но ни на одной из них не было условий,
хотя бы отдаленно напоминающих земные.
Поиски могли бы продолжаться бесконеч-
но, и, в конце концов, человечество навер-
няка нашло бы идеальную планету для ко-
лонизации, если бы не внезапная катастро-
фа. Оборудование дало сбой, и все кораб-
ли были направлены на столкновение с
мертвой песчаной планетой. В последний
момент трагедии удалось избежать, но вы-
ровнять курс было уже невозможно. Мир
бесконечных пустынь и голого камня стал
последним прибежищем людей.

В таких условиях единственной целью
человечества стало выживание. Обломки
кораблей ржавели среди раскаленного пе-
ска, и со временем люди забыли о них.
Прогресс сменился регрессом, человечес-
тво все дальше уходило от эпохи покоре-
ния космоса, в итоге очутившись во време-
нах, напоминающих Дикий Запад.

К моменту начала сериала мир пережи-
вает ренессанс. Изобретаются новые сред-
ства передвижения по раскаленному пес-
ку, выводятся новые породы животных
(вроде гигантских ездовых индеек), ведут-
ся поиски утраченных технологий.

Но научный прогресс не делает этот мир
более гуманным. Здесь прав сильнейший, а
приказы отдают те, кто может заплатить за
их исполнение. Дети просят в подарок не иг-
рушки, а оружие, чтобы защитить себя и
своих родных от очередного налета банди-
тов. Богато живут лишь преступники, охот-
ники за головами и продажные шерифы, а
стены ближайшего паба пестрят плакатами
с надписью «разыскивается».

◊ÂÎÓ‚ÂÍ-Ú‡ÈÙÛÌ
На одном из таких плакатов красуется пор-
трет главного героя, за голову которого на-
значена награда в 60 миллиардов двойных
долларов ($$). Зовут его Вэш Кошмарный
(Vash the Stampede), но он более известен
как «человек-тайфун», «разрушитель го-
родов». Вэш — личность очень яркая и
противоречивая. Пацифист, борец за мир
и любовь, он постоянно оказывается не в
то время и не в том месте. Характер у Вэ-
ша совершенно не героический. Он слиш-
ком добр и не способен лишить жизни да-
же самого отъявленного злодея. Еще он
любит поесть, выпить, побегать за симпа-
тичными девчонками — в общем, самый
обычный двадцатилетний парень, только
патологически невезучий.

Многое из порушенной Вэшем соб-
ственности было застраховано. С трудом
расплатившись по счетам, руководство
страховой компании «Бернаделли» при-
шло к выводу, что надо бы присмотреть за
этим новоявленным тайфуном и не дать
ему разнести все оставшиеся на этой пла-
нете города. С этой целью на поиски леген-
дарного преступника отправляются двое

агентов — Милли Томпсон и Мерил
Страйф. Девушки должны постоянно на-
блюдать за Вэшем и подсчитывать наноси-
мый его действиями ущерб. Нашему герою
ничего не остается, кроме как терпеть при-
сутствие агентов. Со временем они станут
хорошими друзьями, но даже их Вэш не
подпустит к себе слишком близко.

Во всевозможных злоключениях Вэша ви-
новат не один лишь слепой случай. Помимо
сотен обыкновенных охотников, за возна-
граждением по его следу идут «Отчаянные
стрелки» — банда роботов и людей, целью
которых является уничтожение всего челове-
чества. По их вине гибнут все, кто когда-либо
знал Вэша. Это вынуждает его стать изгоем
и начать борьбу с безжалостными убийцами.

Почему же именно ему придется сра-
жаться с мировым злом? Ответ можно най-
ти в темном прошлом Вэша, которое он
тщательно скрывает. На самом деле он на-
много старше и серьезнее, чем хочет ка-
заться. Нечеловечески быстрый и ловкий,
отлично разбирающийся в потерянных тех-
нологиях, один Вэш может противостоять
Найвзу — единственному близкому ему че-
ловеку, ставшему смертельным врагом.

√ÂÓË Ë ÁÎÓ‰ÂË
В «Тригане» много второстепенных геро-
ев, и у каждого из них свой характер и
своя судьба. Их пути пересекаются и рас-
ходятся, они многому учатся друг у друга,

¿ÌËÏÂ

Добро должно быть с кулаками, очками,
пушкой и большими сапогами.

Веселая компания.



меняют свои привычки и взгляды на
мир. Они — не декорации для героичес-
ких похождений Вэша и не роботы с за-
ранее заданной программой. Они сме-
ются, плачут, скрывают за масками свои
настоящие лица и постоянно меняются
— совсем как настоящие, живые люди.
Даже персонажи, появившиеся всего в
одной серии, запоминаются наравне с

главными
героя-
ми.

ÃÂËÎ —Ú‡ÈÙ
Следователь стра-

ховой компании «Бер-
наделли». Миниатюр-
ная и женственная,
она неплохо вооруже-
на и всегда способна постоять за себя. По-
началу она терпеть не может Вэша, но, по-
знакомившись с ним поближе, начинает по-
могать ему.

ÃËÎÎË “ÓÏÔÒÓÌ
Напарница Мерил

— глуповатая и чрез-
мерно наивная де-
вушка. Самая млад-
шая в большой се-
мье, она ведет себя, как ребенок. Но со
временем Милли покажет себя как чут-
кий и ответственный человек.

ÃËÎÎËÓÌÒ Õ‡È‚Á
Молодой человек,

решивший, что лю-
ди, отравившие
свою родную плане-
ту, с легкостью унич-
тожат и остальные заселенные ими ми-
ры. И есть только один верный способ
предотвратить это — уничтожить все че-
ловечество. Долгое время пытается скло-
нить Вэша на свою сторону, но не преус-
певает в этом.

ÀÂ„‡ÚÓ ¡ÎÛÒ‡ÏÏÂÒ
Очаровательный

психопат с суици-
дальными наклонно-
стями. Правая рука
Найвза, он с удо-
вольствием выполняет самые ужасные
его поручения. В бою предпочитает ис-
пользовать свои псионические способно-
сти, контролируя действия людей и за-
ставляя их убивать друг друга. Главарь
«Отчаянных стрелков», всей душой нена-
видит Вэша и старается доставить ему
как можно больше неприятностей.

ÕËÍÓÎ‡Ò ƒË ¬ÛÎ¸Ù‚Û‰
Таинственный

с т р а н с т в у ю щ и й
священник, всюду

таскающий с собой
огромный крест —

невероятно мощное оружие. Быстро
становится другом Вэша и часто

приходит к нему на помощь, но
при этом преследует одно-

му ему известные цели.

 ÛÓÌÂÍÓ
Живой

с и м в ол
проблем и не-
счастий. Чер-
ный кот, по-

стоянно находящийся рядом с Вэшем и
наверняка частенько переходящий ему
дорогу. Никакой сюжетной нагрузки его
появления не несут, зато отлично разря-
жают обстановку.

 Î‡ÒÒËÍ‡ Ê‡Ì‡
Графика в «Тригане» вызывает исключи-
тельно положительные эмоции. Компью-
терное моделирование фонов и обработ-
ка персонажей отсутствуют, но и без это-
го картинка смотрится весьма достойно.
Анимация плавная, на кадрах явно не
экономили, также как и на красках —
цвета яркие, контуры четкие. Знаменитая
студия Madhouse и в этот раз отлично
справилась со своей работой.

Дизайн выполнен в довольно жесткой
сенен (мужской) манере, так что не ищите
в мире «Тригана» разноцветных волос и
глаз размером с блюдце. В этом мире сме-
шались множество эпох и стилей. Здесь
можно встретить старинные ружья и ков-
бойские плащи, имплантанты и роботов,
причудливые паровые машины и электро-
станции в виде гигантских лампочек. Из
этой смеси киберпанка, паропанка и стиля
Дикого Запада получился на редкость ори-
гинальный, продуманный до мелочей мир.

Музыка подчеркивает атмосферу, за-
поминается, но в то же время не отвлека-
ет от происходящего на экране. Смеше-
ние стилей столь же невероятное — лихие
ковбойские мелодии, техно и тихие песни
под гитару идеально подходят этому без-
умному миру. Впрочем, многие треки при-
ятно послушать и отдельно от аниме.

«Триган» — очень разноплановый се-
риал. Трудно определить жанр этого ани-
ме. Оно начинается как комедийный бое-
вик, а заканчивается как философская
мелодрама, попутно вобрав в себя еще
целую уйму разных жанров. Этот сериал
— на редкость реалистичный, жестокий и
веселый, с непредсказуемым сюжетом и
живыми, яркими персонажами. Поэтому
он наверняка понравится как давним по-
клонникам японской анимации, так и лю-
дям, только начинающим свое знаком-
ство с аниме.
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www.redeyecat.com/wolfwood
trigun.8k.com
trigunrealm.fateback.com
www.trigun.it

Полезные ссылки

Тяжелые будни страховых агентов.

01 — The $$60,000,000,000.00 Man
02 — Truth of Mistake
03 — Peace Maker
04 — Love and Peace
05 — Hard Puncher
06 — Lost July
07 — B.D.N.
08 — And Between The Wasteland And Sky
09 — Murder Machine
10 — Quick Draw
11 — Escape From Pain
12 — Diablo
13 — Vash the Stampede
14 — Little Arcadia
15 — Demon’s Eye
16 — Fifth Moon
17 — Rem Saverem
18 — Goodbye For Now
19 — Hang Fire
20 — Flying Ship
21 — Out of Time
22 — Alternative
23 — Paradise
24 — Sin
25 — Live Through
26 — Under The Sky So Blue

Эпизоды

А как безобидно все начиналось...
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Алексей Гурьев

Жанр зомби-триллера в очередной раз
восстал из могилы. Герои фильмов «28
дней спустя», «Обитель зла» и «Рассвет
мертвецов» вовсю отгрызают руки-ноги-го-
ловы и при этом снимают неплохую кассу,
прокладывая тем самым дорогу новым тол-
пам киношных зомби. Помяните мое слово,
в ближайшие два-три года Голливуд вы-
даст еще не один десяток подобных кар-
тин, так что не убирайте бензопилу далеко.

Но мы, русичи, тоже не пальцем де-
ланные. Недавно мне довелось посмот-
реть отечественную любительскую паро-
дийную комедию «Полигон-2».

«Полигона-1» не существует, это был
PR-ход. Был фильм «Полигон» (1994) ре-
жиссера Валерия Родченко с Андреем

Толубеевым и Виктором Михайловым в
главных ролях, и мультфильм с таким же
названием.

Сюжет, можно сказать, классический.
На секретном военном полигоне, где про-
водились испытания нового бактериологи-
ческого оружия, произошла авария, и все
жители ближайшей деревеньки преврати-
лись в догадайтесь кого. Но на головы све-
жеиспеченных монстров свалилась серьез-
ная проблема — случайно зашедшие в эти
края главные герои, которые не гнушаются
поработать косой и автоматом. Со свой-
ственной им слоновьей грацией они пору-
бят местных жителей на окрошку и случай-
но взорвут сам полигон, не забывая при
этом регулярно подстебывать друг друга.

Можете поверить мне на слово — я ви-
дел много любительских видеофильмов.
Иногда мне даже кажется, что слишком
много — детсадовский бред, вроде «Озера
страха», способен вызвать трехдневный
приступ тошноты. Но «Полигон-2» — квин-
тэссенция недоброго стеба, качественных
пародийных моментов и гэгов, достойных
Мэла Брукса. Авторы обсмеяли не только
фильмы о зомби, под топор сценариста по-
пали даже «Крик» с «Терминатором». Ми-
ло проехались и по компьютерным играм.

В фильме нет ни одного профессио-
нального актера, но главные герои смот-
рятся в кадре совершенно органично. А
десятки зомби в лесу — это вообще здо-
рово. Опять же вспомнился Алексей Сви-
ридов и его «войско орков из хроников в
соседнем ЛТП».

Бюджет фильма составил чуть более
2000 долларов. Минимальный тираж был
изготовлен для распространения в рек-
ламных целях.

Отдельно хочется рассказать о техни-
ческой составляющей фильма. Самый
слабый момент — операторская работа.
Использование дешевой цифровой ви-
деокамеры, почти постоянно работавшей
в автоматическом режиме, серьезно ска-
залось на качестве картинки.

Зато все остальное можно только хва-
лить. В фильме великолепный, можно даже
сказать киношный монтаж. Не всякий гол-
ливудский блокбастер смонтирован с такой
же безупречной ритмикой. Браво! В фильме
проведено полное и довольно качественное
озвучивание (в том числе и шумовое).

Визуальные эффекты средней слож-
ности (по телевизионным меркам) сдела-
ны на приемлемом уровне, хотя иногда
компьютер «резал глаз».

А теперь крепко держитесь за поручни:
продюсирование, разработку сценария, ре-
жиссуру, съемку, монтаж, создание ком-
пьютерной графики и монтаж звука осуще-
ствил один человек!!! И при этом он еще
сыграл в фильме несколько ролей. Каково? 

Вскоре должен открыться сайт
www.chillervideo.ru, где будет публико-
ваться информация о новых проектах ре-
жиссера. Там же вы сможете узнать, как до-
стать «Полигон-2». Поверьте, этот дурдом
стоит того, чтобы вы его посмотрели.

Крайне аппетитная картина — готовится
реквизит.

За неимением операторской тележки ис-
пользуют операторскую коляску.

Сволочи, лезут, как грибы после дождя.
Заряжай!!!

Тяжела жизнь зомби: еду всегда догонять
нужно.

Тревожные вести с полей.
Небывалая по масштабам трагедия разыгралась на тер-
ритории Краснодарского края. Толпа обезумевших кар-
ликов вытоптала 27 гектаров озимых ананасов. В поис-
ках писсуаров они прошли многие километры...

Цитата из фильма
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‘˝ÌÚÂÁË-·ÓÂ‚ËÍ. Извест-
ный своим тяжелым характером
скандинавский бог Один по ту-
манным причинам ссылает эро-
тично закованную в цепи валь-
кирию Брунгильду в мир смерт-
ных. Тот муж, что освободит ее,
обречен на неприятности, так
как валькирии имеют, оказыва-
ется, милую вампирскую при-
вычку кусать особо понравив-
шихся им викингов, превращая
их тем самым в почти неубивае-
мых супервоинов-берсерков. По-
следние немедленно начинают
буянить, махать острозаточен-
ным железом и убивать всех, ко-
го попало. В нашем клиничес-
ком случае вероломная Брун-
гильда становится причиной
раздора двух братьев, чьи раз-

борки из-за недостойной магической девы идут уже
много веков — вплоть до наших дней... Нордическая
ахинея а-ля «Горец» с родины апартеида, оснащенная
спецэффектами времен Куликовской битвы, зомбипо-
добными актерами и напрочь лишенная логики.

”Ê‡Ò˚. Чокнутый амери-
канский охотник выписывает из
Азии несколько генетически мо-
дифицированных рыб под на-
званием «северный змееголов».
Усилиями китайских ДНК-магов
относительно безвредное суще-
ство превращается в огромную
живую мясорубку с отменным
аппетитом. Жаль, что устроите-
ли охоты на кровожадного му-
танта, выпущенного в луизиан-
скую речку, забыли предупре-
дить местных жителей, что пару
дней им не стоит заниматься
синхронным плаванием. Однако
и остающимся на берегу рас-
слабляться не следует. Змеего-
лов — рыба двоякодышащая и
способен преследовать жертву

даже на суше! Пока парни с ружьями не спеша разворачивают-
ся в боевой порядок, чудища приступают к сытной тра-
пезе... Тот факт, что кино снято на «цифру», а мон-
стры очень реалистичны, не в состоянии скрыть рег-
ресса автора «Спауна» до откровенно вторичных лент
категории «Б».

‘‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍËÈ ‰ÂÚÂÍ-

ÚË‚. В очередную годовщину смер-
ти жены профессор физики Джей Ти
Ноймайер находит у ее могилы ме-
таллический кейс со своей фамили-
ей на крышке. Вскрыв чемоданчик,
герой обнаруживает там документы,
свидетельствующие, что он будет
убит через пять дней. Сперва ученый
принимает случившееся за злой ро-
зыгрыш, но по мере того, как сбыва-
ются предсказанные в бумагах собы-
тия, у Джей Ти не остается сомнений,
что им получена весточка из будуще-
го. А стало быть, у него есть считан-

VHS, США/Канада, 2004 ● Дистрибьютор: «Екатеринбург Арт» ● Режис-
сер: Майкл Уоткинс ● В ролях: Тимоти Хаттон, Рэнди Куэйд, Энгус
МакФэйден, Кэри Матчетт, Кейдж Голайтли

5 ‰ÌÂÈ ‰Ó ÔÓÎÛÌÓ˜Ë
5ive Days to Midnight

VHS, США, 2004 ● Дистрибьютор: «Видеосервис» ● Режиссер: Марк Дип-
пе ● В ролях: Тори Киплз, К. Д. Оберт, Чайна Чоу, Мэттью Рауч, Мьюз Уот-
сон, Рауль Трухильо, Томас Арана

–˚·‡ ‘‡ÌÍÂÌ¯ÚÂÈÌ‡
Frankenfish

VHS, Южная Африка, 2002 ● Дистрибьютор: «MC Entertainment» ● Режис-
сер: Пол Мэтьюз ● В ролях: Пол Йоханссон, Крэйг Шеффер, Кэри Вурер,
Патрик Берджин

¡ÂÒÒÏÂÚÌ˚Â ‚ÓËÌ˚
Berserker: Hell’s Warrior

Александр Чекулаев

Внимание! Укус валькирии
приносит бессмертие, но
лишает актерских способ-
ностей!

Выражение «Какая гадость
ваша заливная рыба» приоб-
ретает ныне новый смысл...

Чтобы отменить собственные похоро-
ны, пяти суток чертовски мало.

ОЦЕНКА 
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● Таинственный лес (The Village), мистика/ужасы. Дистрибь-
ютор: «Видеосервис».

● Газонокосильщик (The Lawnmover Man), кибертриллер. Ди-
стрибьютор: «Лизард».

● Зови меня Джинн!, фантастическая комедия. Дистрибью-
тор: «Спайр».

● Призрак Оперы (The Phantom of the Opera), музыкальная го-
тик-фантазия. Дистрибьютор: «Пирамида»/«Central
Partnership».

● LD50: Летальная доза (LD50), ужасы. Дистрибьютор: «Ви-
деосервис».

● Аватар (Avatar), киберпанк-боевик. Дистрибьютор: «MC
Entertainment».

Также на видео

¬‡¯ÂÏÛ ‚ÌËÏ‡ÌË˛ ÔÂ‰Î‡„‡ÂÚÒˇ Û·ËÍ‡
´¬Ë‰ÂÓ‰ÓÏ‡ª ó ´ÕÓ‚ËÌÍË ÎËˆÂÌÁËÓÌÌÓ„Ó ‚Ë-
‰ÂÓª. «‰ÂÒ¸ ‚˚ Ì‡È‰ÂÚÂ ÍÓÓÚÍËÂ ÂˆÂÌÁËË Ì‡
Ò‡Ï˚Â Ò‚ÂÊËÂ ‚Ë‰ÂÓÙËÎ¸Ï˚, ÔËÌ‡‰ÎÂÊ‡-
˘ËÂ Í ÍÎ‡ÒÒÛ Ï‡ÎÓ·˛‰ÊÂÚÌÓ„Ó ÍËÌÓ Ë Ú‡‰Ë-
ˆËÓÌÌÓ Ó·‰ÂÎˇÂÏ˚Â ‚ÌËÏ‡ÌËÂÏ ‰Û„Ëı ÔÂ˜‡Ú-
Ì˚ı ËÁ‰‡ÌËÈ.



ные часы, дабы выяснить, кто и почему желает увидеть его в гро-
бу — и предотвратить летальный исход. После чего можно будет
на досуге подумать, кого следует благодарить за своев-
ременное предупреждение... Качественный, увлекатель-
ный темпоральный триллер в формате мини-сериала (на
2-х кассетах), которому можно поставить в упрек лишь
легкий перебор по части мелодраматизма.

ÃËÒÚËÍ‡/ÛÊ‡Ò˚. Испыты-
вая психологические проблемы
после безвременной кончины ро-
дителей, Ребекка едет развеяться
на озеро. Но помедитировать на
ленивую волну ей не суждено. Со-
гласно доброй традиции, каждые
13 лет в пятницу, 13-го в озере
кто-то драматически тонет, а геро-
иня прибывает как раз к тринадца-
тому повторению этого цикла. И,
похоже, духи утопленников наме-
рены с размахом отпраздновать
юбилей, утащив на дно сразу три-
надцать новых жертв! Если, конеч-
но, им не помешает какая-нибудь
храбрая юная леди, способная ви-
деть мертвецов, но не замечать
несуразностей сцена-

рия... Дилетантская нумерологическая страшилка, у со-
здателей которой пока больше энтузиазма и согласных
сниматься задаром родичей, чем опыта и профессиона-
лизма.

¿‚‡ÌÚ˛Ì‡ˇ ÂÚÓ-Ù‡ÌÚ‡ÁËˇ. Франция, 1898 год. Ще-
голеватый вор-джентльмен Арсен Люпен элегантно, в ритме валь-
са освобождает аристократов от бремени разных ценных безде-
лушек. Однажды он спасает от гибели некую Жозефину Бальза-

мо, графиню Калиостро, и стано-
вится ее любовником. Только как
бы ему не пожалеть о знакомстве
с этой поистине страшной жен-
щиной, которая живет уже пару
столетий (владеет секретом элик-
сира вечной молодости) и серьез-
но подумывает погубить героя —
но не раньше, чем он поможет ей
найти легендарный клад фран-
цузских королей... Два с гаком ча-
са ну очень неспешных куртуаз-
но-криминальных приключений
по мотивам бульварных романов
Мориса Леблана. Усугубляет от-
сутствие драйва стра-
дающий дефицитом
шарма герой и перегру-
женный лишними сце-
нами сюжет.

VHS, Франция/Италия/Испания/Великобритания, 2004 ● Дистрибьютор:
«Спайр» ● Режиссер: Жан-Поль Саломе ● В ролях: Ромен Дюри, Кристин
Скотт Томас, Ева Грин, Паскаль Грегори

¿ÒÂÌ À˛ÔÂÌ
Arsene Lupin

VHS, США, 2004 ● Дистрибьютор: «Пирамида» ● Режиссер: Джей Волфел ●

В ролях: Татум Адейр, Тимоти Приндл, Грегори Ли Кеньон, Азур Скай Деккер

ŒÁÂÓ ÔËÁ‡ÍÓ‚
Ghost Lake

Праздник Нептуна в этом го-
ду превзошел все ожидания.

Драйв Марлезонского бале-
та не красит резюме вора-
джентльмена.
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–Û·ËÍ‡ ´¬Ë‰ÂÓ‰ÓÏª ‡ÒÒÍ‡Á˚‚‡ÂÚ Ó Ò‚ÂÊËı ÙËÎ¸Ï‡ı
ÓÒÒËÈÒÍÓ„Ó ÍËÌÓÔÓÍ‡Ú‡. Õ‡¯Ë ÔÓÒÚÓˇÌÌ˚Â ˜ËÚ‡ÚÂÎË
‚ÒÂ„‰‡ ‚ ÍÛÒÂ, Ì‡ ˜ÚÓ ÏÓÊÌÓ ÒıÓ‰ËÚ¸ ‚ ÍËÌÓ Ë Í‡ÍÛ˛ ‚Ë-
‰ÂÓÍ‡ÒÒÂÚÛ ÔÓ‰‡ËÚ¸ ‰Û„Û. ¿ ÂÒÎË ˜ËÚ‡ÚÂÎ¸ ÔÓÔÛÒÚËÚ ÌÂ-
ÒÍÓÎ¸ÍÓ ÌÓÏÂÓ‚ ´Ã‘ª? “Ó„‰‡ ÍÛÔÌÂÈ¯ËÂ ·ÎÓÍ·‡ÒÚÂ˚
ÏÓ„ÛÚ ÔÓÈÚË ÏËÏÓ ÌÂ„Ó. ›Ú‡ ÒÚ‡ÌË˜Í‡ ÔËÁ‚‡Ì‡ ÔÓÏÓ˜¸
‚˚·‡Ú¸ ÒÚÓˇ˘ËÈ ÙËÎ¸Ï ‰Îˇ ÔÓÒÏÓÚ‡. ◊‡ÒÚ¸ Í‡ÚËÌ ‚
ÌÂÈ ‚˚·‡Ì‡ ÔÓÒÂÚËÚÂÎˇÏË Ò‡ÈÚ‡ ´Ã‘ª (www.mirf.ru), ‡
˜‡ÒÚ¸ ó Â‰‡ÍˆËÂÈ.

◊“Œ œŒ—ÃŒ“–≈“‹?

Дизельпанк наступил, товарищи! Стильная, атмо-
сферная, старомодно-футуристическая картина о
похождениях бравого летчика и вездесущей жур-
налистки по прежнему продолжает удерживать
первое место в читательском рейтинге, сместив с
него не кого-нибудь, а мега-блокбастер «Ночной

дозор», прокатные сборы которого заткнули за пояс самого «Властели-
на колец». Живые актеры на фоне полностью цифровых декораций, го-
ловокружительные приключения, ностальгический дух 30-х годов.

Рецензия — в №12(14) за 2004.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 8

НЕБЕСНЫЙ КАПИТАН И МИР БУДУЩЕГО
Кассовые сборы: $55 млн.

«Убийца Гарри Поттера» — так называли эту
картину критики. На самом деле «убийц» трое, и
все — круглые сироты, оказавшиеся на попече-
нии маньячного дядюшки Олафа (Джим Керри).
Перед нами — экранизация серии романов Дэни-
эла Хэндлера. Красивое и не по-детски пессими-

стичное кино с бюджетом в $140 млн., своеобразная сказка-гротеск,
где с каждой минутой главным героям становится все хуже и хуже, а
счастливого конца и вовсе нет.

Рецензия — в №3(19) за 2005.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 8

ЛЕМОНИ СНИКЕТ: 33 НЕСЧАСТЬЯ
Кассовые сборы: $183 млн.

Анимационный хит с добрым, мягким юмором,
живыми (насколько вообще могут быть живы-
ми компьютерные модели, нарисованные в на-
рочито «комиксовом» стиле) персонажами
обязательно «зацепит» вас. Наверное, так и
должна выглядеть образцовая экранизация

комикса. Фильм стоил $60 млн. (на $10 млн. дороже «Шрека-2») и
собрал очень приличную для такого дебюта кассу. В общем — го-
товьтесь улыбаться!

Рецензия — в №1(17) за 2005 год.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 10

СУПЕРСЕМЕЙКА
Кассовые сборы: $621 млн.

Многие ругают этот сиквел за то, что он полу-
чился слабее первой части — мало спецэф-
фектов, посредственная игра актеров, пред-
сказуемый сюжет. Но этот фильм был снят по
компьютерной игре (далеко не самая прибыль-
ная сфера кинематографа) и при бюджете в

$45 млн. умудрился принести своим создателям почти трехкратный
доход. «Обитель зла 2» — бесспорный лидер в жанре техногенных
зомби-шутеров.

Рецензия — в №11(15) за 2004 год.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 8

ОБИТЕЛЬ ЗЛА 2: АПОКАЛИПСИС
Кассовые сборы: $127 млн.

Премьера второй части «Ночного дозо-
ра» («Мел судьбы») уже не за горами, но
первая картина, снятая по великолеп-
ной трилогии «Дозоров» Сергея Лукья-

ненко, по-прежнему занимает одно из главных мест
в рейтингах наших читателей. Фильм года по вер-

сии «Мира фантастики», потрясающе успешная лента, рассказывающая о
борьбе сил добра и зла на улицах ночной Москвы, первый шаг к американ-
скому римейку, который будет сниматься компанией 20th Century Fox.

Рецензия — в №8(12) за 2004.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 8

НОЧНОЙ ДОЗОР
Кассовые сборы в России: $17 млн.

Посмотрите на размер кассовых сборов — и
необходимость в дальнейших пояснениях отпа-
дет сама собой. Продолжение анимационной
ленты про огра (в отечественном варианте —
людоеда) Шрека и его друзей не нуждается в
особых представлениях. Все очень весело, яр-

ко, зрелищно и остро. Если вы еще не видели «Шрека-2» — не огор-
чайтесь. У вас есть время до 17 марта 2007 года. На эту дату назна-
чен выход «Шрека-3».

Рецензия — в №8(12) за 2004 год.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 10

ШРЕК-2
Кассовые сборы: $918 млн.

Фильмы с участием Уилла Смита критики обыч-
но вяло поругивают. Однако «Я, робот» стал ис-
ключением — картина, снятая режиссером Алек-
сом Проясом («Темный город», «Ворон») по се-
рии рассказов Айзека Азимова получилась на
удивление удачной. «Я, робот» вызывает поло-

жительные эмоции у всех зрителей — фильм очень динамичный, и в то
же время неглупый, зрелищный и задумчивый. Крепкая научная фан-
тастика.

Рецензия — в №9(13) за 2004 год.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 8

Я, РОБОТ
Кассовые сборы: $347 млн.

Правил всего несколько: не носить красного, не
ходить в лес и не задавать вопросов о прошлом
своих родителей. Это — очередной загадочный
триллер от М. Найта Шьямалана. Вам будет
страшно. Вам будет очень страшно. Но это —
лишь до тех пор, пока вы не увидите концовку

фильма, которая, как это всегда происходит у Шьямалана, ставит все
с ног на голову. Или наоборот, с головы на ноги: все зависит от того, с
какой точки смотреть. Добротный, стильный триллер.

Рецензия — в №10(14) за 2004 год.

Оценка МФ: ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 9

ТАИНСТВЕННЫЙ ЛЕС
Кассовые сборы: $256 млн.

В голосовании на сайте www.mirf.ru
приняло участие 398 человек. Всего
было отдано 869 голосов (один чита-
тель может проголосовать максимум за
три фильма).

Участвуйте в голосовании за луч-
шие фильмы на www.mirf.ru!

Выбор читателей. Март 2005

1. Небесный Капитан и Мир Будущего 13,3%

2. Ночной дозор 13%

3. Шрек-2 10,2%

4. Я, робот 7,1%

5. Лемони Сникет: 33 несчастья 6,5%

–≈ ŒÃ ≈Õƒ”≈“
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ÕÓ‚ÓÒÚË ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌ˚ı Ë„

В новостной ленте — анонсы двух ком-
пьютеризаций: отечественной «Завтра
война» по одноименному роману
Александра Зорича и австралийской
«Star Gate SG-1: The Alliance» по филь-
му «Звездные врата».

ÀÛ˜¯ËÂ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌ˚Â Ë„˚: –≈÷≈Õ«»»

Обзоры наследника «Фоллаута» роле-
вой игры «The Fall: Last Days of Gaia»,
магического футбола без правил «Ли-
га Хаоса» и роботического приключе-
ния «Scrapland».

ÕÓ‚ÓÒÚË Ì‡ÒÚÓÎ¸Ì˚ı Ë„

Расписание выхода новых расширений «Magic The Gathering» до конца го-
да, настольный «Doom» и новая книга «Dungeons & Dragons».

√‰Â ÍÛÔËÚ¸ Ì‡ÒÚÓÎ¸Ì˚Â Ë„˚

Адреса и телефоны основных специализированных магазинов и клубов
настольных игр в России и ближнем зарубежье.

»„‡ ‚ ÊÛÌ‡ÎÂ: WARCRY

«МФ» продолжает знакомить своих читателей с коллекционными карточ-
ными играми. На нашем постере вы найдете четыре колоды ККИ
«WarCry», действие которой происходит в фэнтезийном мире Warhammer.
А на страницах журнала — правила этой игры.

ÀÛ˜¯ËÂ Ì‡ÒÚÓÎ¸Ì˚Â Ë„˚: –≈÷≈Õ«»»

Настольные ролевые игры в нашей стране потихоньку набирают обороты.
Вот и недавно вышла очередная ролевая система из Екатеринбурга —
«Мечник, маг и менестрель». Со своими находками, упущениями, а глав-
ное — интересным фэнтезийным миром.
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√‰Â ÍÛÔËÚ¸ Ì‡ÒÚÓÎ¸Ì˚Â Ë„˚?œ‡‚ËÎ‡ Ë„˚ WarCryÀÛ˜¯ËÂ Ì‡ÒÚÓÎ¸Ì˚Â Ë„˚

Александр Трифонов

«¿¬“–¿ ¬Œ…Õ¿
Разработчик: CrioLand
Издатель: 1С
Дата выхода: 4 квартал 2005
Сайт игры: www.zavtravoina.ru

Похоже, у нашего журнала становится
доброй традицией регулярно анонсиро-
вать очередную игру по мотивам произ-
ведений отечественных фантастов.
Вслед за Лукьяненко, Стругацкими и Ма-
рией Семеновой в создании игры решил
поучаствовать и Александр Зорич. Ново-
сибирская компания CrioLand объявила о
начале работ над космическим симулято-
ром «Завтра война». Основой сюжета
послужит трилогия Александра Зорича
«Завтра война» — «Без пощады» —
«Время — московское!». Сам писатель
активно сотрудничает с разработчиками
и пишет сценарий.

Действие игры разворачивается в
2621 г. Человечество успешно освоило
межзвездные перелеты и уже столкну-
лось с таинственными негуманоидными
цивилизациями. Вместе с курсантом Се-
верной Военно-Космической Академии
Андреем Румянцевым игроки пройдут че-
рез все хитросплетения сюжета книги,
включая битву за Наотар и войну с Кон-
кордией. Нас ждут бои в безвоздушном
пространстве, в атмосфере планет и сре-
ди астероидов, служба в военно-космиче-
ском флоте Российской Директории, ра-
бота на корпорации, сражения с пирата-
ми, опасные гонки в поясе астероидов и

многое другое. Уникальной особенностью
проекта является игровой движок, позво-
ляющий создавать в реальном времени
целые планеты с возможностью посадки
в любой точке, что позволит максимально
точно воссоздать события, описанные в
трилогии.

STAR GATE SG-1: 
THE ALLIANCE

Разработчик: Perception
Издатель: JoWood
Дата выхода: 4 квартал 2005
Сайт игры: www.stargate-thealliance.com

Отечественный зритель знаком с
фильмом «Звездные Врата» — доброт-
ным фантастическим боевиком с Куртом
Расселом. Однако немногие знают о том,
что по его мотивам был создан целый те-
лесериал, причем достаточно популяр-
ный за рубежом. Возможно, этот пробел
восполнит Star Gate SG-1: The Alliance
— новый экшен от австралийской компа-
нии Perception. Игровой процесс будет
довольно традиционным, но главным ко-
зырем создатели игры считают деталь-
ное воссоздание вселенной Звездных
Врат. Враги, техника, места действия и
главные герои позаимствованы прямо из
сериала.

Над сюжетом трудятся те же сцена-
ристы, и те же актеры озвучат свои вир-
туальные воплощения. Однако сама ис-
тория написана специально для игры,
так что оценить ее смогут не только фа-
наты. В каждой миссии нужно будет ис-
пользовать уникальные навыки разных
героев, и вместе с тем работать в ко-
манде — это еще одна особенность иг-
ры. Хотя мы управляем только одним
героем, остальная команда все время
находится рядом и помогает по мере
сил. Впрочем, будет и кооперативный
режим.

● Прекратила свое существование сту-
дия Ion Storm — создатель таких игр,
как Anachronox, Thief: Deadly
Shadows и обеих частей Deus Ex.
Все проекты, как на подбор, неорди-
нарные и даже классические, но с
массой недоделок и недооцененные
массовым игроком.

● И вновь перенесен выход долгостроя
S.T.A.L.K.E.R.: Тень Чернобыля. На
сей раз уже не называются какие-ли-
бо точные сроки. Интересно, попадет
ли игра в наши «Ожидания 2006»?

● Такой бренд, как «Матрица», продол-
жает волновать воображение издате-
лей. Вдогонку к Enter the Matrix со-
здается The Matrix: Path of Neo. В от-
личие от первой игры, это будет не
дополнение к сюжету третьей части,
а воссоздание похождений Нео во
всех трех фильмах за раз.

В двух словах
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Жанр пост-апокалипсиса привлекает разработчиков, как ма-
як, несмотря на весьма скромные финансовые успехи серии
«Fallout». Наверно, тут играет роль уникальная смесь вымыш-
ленного и реальности: все знают, что ядерная война возможна,
но никто не знает, каким будет мир после нее.

Деградация цивилизации, сброс всех моральных и этических
норм к первобытному состоянию, и устройство нового общества
— вот главное, что смог передать «Fallout». Мутанты, скопища
ржавых машин и проститутки с наркотиками — всего лишь
внешняя мишура, дополнительные штрихи к основной идее. По-
нимали ли это создатели «The Fall: Last Days of Gaia», самой
первой «наследницы», что увидела свет?

В недалеком будущем человечество собирается осваивать
Марс при помощи гигантских машин-терраформеров. Но когда
уже все было готово к запуску, группа фанатиков-террористов
сумела привести в действие один из аппаратов прямо на Зем-
ле. Последствия были чудовищными — все океаны, моря и ре-
ки пересохли, и планета обратилась в одну гигантскую пусты-
ню. Воду теперь можно достать только из-под земли, и ее ед-
ва хватает, чтобы кое-как вести сельское хозяйство. Этим и
занимается большая часть выживших, которые живут в не-
больших общинах.

Но всегда найдутся те, кто захочет воспользоваться трудами
других при помощи грубой силы. Деревня главного героя была
уничтожена как раз в результате бандитского нападения. Чтобы

отомстить, он присоединяется к новому правительству — по-
пытке возрождения централизованной власти. Вместе с коман-
дой наемников мы зачищаем окрестности от бандитов и убеж-
даем жителей местных деревушек признать власть нового ре-
жима. Но новые обстоятельства вынуждают взглянуть на проис-
ходящее с другой стороны...

Сюжет игры, хоть и весьма линейный — самая сильная ее
сторона. Оригинальные персонажи и множество озвученных
диалогов поддерживают интерес к происходящему, пока мы
открываем все новые локации. Спасти пару девушек от «охо-
ты на ведьм», создать народное ополчение, устроить личную
жизнь механику-неряхе — все задания выполняются в не-
сколько этапов и заставляют проявлять смекалку. Расчистить
минное поле с помощью стада коров или собрать вертолет из
груды обломков, охотиться на животных и искать источники
воды. Также можно создавать различные комбинации предме-
тов — примотать изолентой обрез к автомату или сделать бом-
бу из подручных средств.

Гармонию нарушают две вещи — очень примитивные и пото-
му скучные бои, а также устаревший и «сырой» движок. Углова-
тые герои застревают в углах домов и на ровном месте, прова-
ливаются сквозь землю, да и вообще огромное количество оши-
бок и недоделок способно всерьез испортить впечатление от иг-
ры. Если же красивая картинка вам не важна, то после установ-
ки самых свежих «заплаток» можно вполне позволить себе про-
гулку по иссушенным холмам бывших США.

СЮЖЕТ. . . . . . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●● 8
ИГРАБЕЛЬНОСТЬ. . . . . . . ●●●●●●●●●● 8
ГРАФИКА . . . . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●● 7
ЗВУК . . . . . . . . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●● 9

Александр Трифонов
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Жанр: ролевая игра ● Издатель: Deep Silver ● Издатель в России: Руссо-
бит-М ● Разработчик: Silver Style ● Системные требования: P3-1.2 GHz,
256 MB RAM, видеокарта 32 MB (желательно: P4-1.8 GHZ, 512 MB RAM, ви-
деокарта 64 MB) ● Сайт игры: www.the-fall.com

THE FALL: LAST DAYS OF GAIA

Пожалуй, самая интересная локация — пересохший порт с ржавыми
останками кораблей, в которых живут люди.

В игре есть джипы и БТР, 
но перемещаться между локациями на них нельзя.

ЭТО ИНТЕРЕСНО

Игра использует модернизированный движок предыдущего
проекта Silver Style — тактической стратегии «Soldiers of
Anarchy». Если вам довелось в нее поиграть, то определенное
представление о «The Fall» у вас уже есть.
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Наверняка многие при сравнении регби и традиционного
футбола задавались вопросом: а что бы получилось, если из
футбола вообще убрать правила? Разрешить игрокам на поле
делать все для достижения победы и не стесняться самых жест-
ких мер? Компания Cyanide Studio предлагает нам взглянуть на
один из вариантов того, что выйдет в этом случае — игру «Ли-
га Хаоса».

Мало того, что в этом виде спорта практически нет правил,
так действие происходит еще и в фэнтезийном мире. В нем дей-
ствует магия, и обитают десять рас, которые сильно отличаются
друг от друга способностями и тактикой игры.

Сюжета в игре практически нет, кроме самой главной задум-
ки. Ведь по сути это — спортивный симулятор, и, кроме побоищ
в обычных матчах, можно поучаствовать в чемпионатах. Там у
вас будет возможность набрать собственную команду и, участ-
вуя в матчах и зарабатывая деньги и опыт, развивать ее.

В чем же заключается сама игра? Цель команды предельно
проста: как можно больше раз приземлить мяч на задней линии
площадки противника. А вот методы достижения этой цели у
каждой расы свои. Эльфы и преторианцы в основном уповают
на быстроту ног и точность передач, а гномы и нежить предпо-
читают врукопашную перебить команду противника и уже потом
спокойно носить мяч, оскальзываясь в лужах крови. Да, в Лиге
Хаоса разрешено бить противников, отправлять их в нокаут и
наносить увечья. Редкий матч заканчивается без смерти игро-
ков какой-либо из команд!

На самом деле, кое-какие правила все-таки есть: запрещает-
ся бить ногами лежачего и использовать допинг. Но следит за
их выполнением судья — близорукий старец, который, не спе-
ша, путешествует по полю, опираясь на палку. Поэтому можно
спокойно топтать сбитого с ног игрока. Даже если арбитр и за-
метит нарушение, то небольшая взятка поможет ему забыть об
этом. Есть возможность принимать перед матчем допинг. Судья
это не контролирует, но противник за свои деньги может орга-
низовать проверку некоторых игроков. Если контроль выявит
нарушение, то игрок удаляется с поля.

Сами игроки изначально обладают четырьмя основными
характеристиками: жестокость, ловкость, скорость и защита.
Во время своей карьеры они приобретают опыт, принимая па-

сы, забивая голы и причиняя врагам травмы разной степени
тяжести. Тратить полученный опыт можно на приобретение на-
выков, коих в игре насчитывается более 150. Навыки делятся
на пассивные, то есть работающие самостоятельно, и актив-
ные — чары.

Графику игры нельзя назвать потрясающей, но она выполне-
на на весьма приличном уровне. Камера позволяет смотреть на
поле боя с разных ракурсов и приближать понравившийся мо-
мент. Особенно это может пригодиться при просмотре повторов
сыгранных матчей.

Музыка и звук сами по себе не заслуживают особой похва-
лы. Ненавязчивые мелодии, перекрываемые ревом трибун, так
и остались бы незамеченными, но есть одно но — реплики двух
комментаторов, сопровождающих каждый матч. Разработчики
не поленились записать множество разных фраз, наполненных
сарказмом и черным юмором, и слушать их не надоедает даже
после нескольких часов игры.

Именно юмор, пронизывающий всю игру, и стремление побе-
дить противника любыми способами поддерживает интерес к
игре в течение долгого времени и полностью перекрывает недо-
статки графики. Рекомендуется не только фанатам футбола!

СЮЖЕТ. . . . . . . . . . . . . . . . ●●●●●●●●●● 6
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Жанр: RTS/RPG/Simulator ● Издатель: Digital Jesters ● Издатель в России:
Руссобит-М ● Разработчик: Cyanide Studio ● Системные требования: P3 800
MHz, 128 MB RAM, видеокарта 32 MB. ● Сайт игры: www.chaosleaguegame.com

ЛИГА ХАОСА

Драки нужны, но гол забить важнее. Игровая площадка больше похожа на поле битвы.

ЭТО ИНТЕРЕСНО

Локализация, выполненная компанией «Руссобит-М», облада-
ет серьезным недостатком — отсутствует возможность сохране-
ния игры и повторов. Чтобы исправить это недоразумение, нужно
скачать с сайта издателя патч и установить его.
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Американ МакГи, главный идеолог этой игры, известен до-
статочно давно, со времен работы в легендарной компании id
Software. Но настоящую известность ему принесла выпущен-
ная в 2001-м году игра «American McGee’s Alice», с весьма не-
обычным развитием идей Льюиса Кэрролла. Далее был «замо-
роженный» проект «Wizard of Oz», и вот совсем недавно вышла
третья игра от МакГи.

ScrapLand — это планета-помойка, давно заброшенная
людьми. Место, где развилась новая жизнь — цивилизация ро-
ботов. Разумные машины создают города, средства передви-
жения и воспроизводят себе подобных. О воспроизводстве
разговор особый. Здесь роботы пошли дальше людей —
смертность у них практически побеждена. Это достигается за
счет того, что данные о каждом существе помещены в Вели-
кую базу данных (Great Database). В случае несчастного слу-
чая любой робот, данные о котором занесены в базу, может
быть заново создан.

Главный герой игры — робот Ди-Тритус (D-Tritus). Соглас-
но легенде, он собрал себя и свое транспортное средство из
космического мусора, после чего решил посвятить себя ис-
следованию Вселенной. Вскоре он попал на СкрэпЛенд, в го-
род Химера. Следует заметить, что в Химере действуют очень
строгие правила. Прежде всего — людям вход воспрещен,
пропускаются только роботы. Жители очень боятся людских
пороков, которые могут проникнуть в их идеальное общество.
Ну, а второе правило гласит: «Все должны работать!».

Герой получает работу журналиста в местной телерадио-
вещательной сети. Благодаря природной общительности Ди-
Тритус легко справляется с самыми хитроумными заданиями.
Появляются хорошие знакомые и верные друзья. Это и Бер-
то — журналист, который всегда готов дать парочку нужных
советов. И робот-фотокамера Себастиан, который научил на-
шего персонажа взламывать Великую базу. Ну, и конечно же,
самый верный и загадочный друг Спут-Ник. Этот небольшой
и невзрачный на вид робот обладает поистине уникальными
свойствами! Благодаря Спут-Нику, можно в любой момент
поменять транспортное средство или отремонтировать вы-
шедший из строя флаер.

Нам предстоит расследовать убийство верховного епис-

копа. Убийства становятся возможными из-за того, что ин-
формация из Великой базы таинственным образом стирает-
ся. Список жертв растет. Кто стоит за этими злодеяниями?
Кому и для чего это нужно? Чтобы узнать ответы на эти во-
просы, придется запастись терпением. Необходимо будет
выполнить множество мелких заданий и поручений. Рабо-
тать приходится и на полицию, и на мэра, и собственно на
шефа-работодателя. Работа журналиста становится похожа
на работу наемника и частного детектива в одном флаконе.
Будут и погони со стрельбой, и задания с переодеваниями, и
бои насмерть...

Мир Химеры, феерически красивый, по-настоящему жи-
вет: по воздуху движутся бесконечные вереницы транспорт-
ных кораблей. На них совершают нападения местные банди-
ты-наемники. Полиция тщетно пытается навести порядок.
При ближайшем рассмотрении оказывается, что мир робо-
тов почти не отличается от мира людей. Выглядит это скорее
как пародия на человеческую цивилизацию.

«Скрэплэнд» уникальна как идеями, которые в нее зало-
жены, так и реализацией этих идей. Конечно, можно провес-
ти аналогии с другими играми, но в такую гремучую смесь
все это объединено впервые. Колоритные персонажи, яркий
игровой мир, головокружительное действие и не слишком
сложные головоломки наверняка найдут множество поклон-
ников среди любителей нестандартных игр. 
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Жанр: приключения ● Разработчик: Mercury Steam Entertainment ● Изда-
тель: Enlight Software ● Издатель в России: Акелла ● Системные требо-
вания: P3-1000 MHz, 256 Mb RAM, видеокарта 32 MB (желательно: P4-2000
MHz, 512 Mb RAM, видеокарта уровня 64 MB GeForce 4 Ti, Radeon 8500 и
выше) ● Сайт игры: www.scrapland.com

SCRAPLAND

Полеты в недрах святая святых «Химеры: Великой базы данных».

Сумасшедший игрок. Очень эксцентричная личность. Задания,
которые мы получаем от него — не менее сумасшедшие. 
Однако игра стоит свеч!

¬¤¡Œ–
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Мы оцениваем каждую компьютерную игру по десятибал-

льной шкале. Оценка складывается из следующих критериев:
Сюжет — насколько интересен и оригинален сюжет игры

(для своего жанра).
Играбельность — насколько игра затягивает, удобство уп-

равления, отсутствие ошибок.
Графика — внешний вид, визуальные эффекты и дизайн.
Звук — качество звукового и музыкального сопровожде-

ния.

КАК МЫ ОЦЕНИВАЕМ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ



68

ÕÓ‚ÓÒÚË ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌ˚ı Ë„ ÀÛ˜¯ËÂ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌ˚Â Ë„˚ ÕÓ‚ÓÒÚË Ì‡ÒÚÓÎÓÍ
√‰Â ÍÛÔËÚ¸ Ì‡ÒÚÓÎ¸Ì˚Â Ë„˚? œ‡‚ËÎ‡ Ë„˚ WarCry ÀÛ˜¯ËÂ Ì‡ÒÚÓÎ¸Ì˚Â Ë„˚

Петр Тюленев

Ã артовская новинка «Dungeons
& Dragons» — книга

«Sandstorm». Она продолжает серию
«ландшафтных» энциклопедий, на-
чатую в сентябре прошлого года то-
миком «Frostburn». Из названия не-
сложно догадаться, что новинка по-
священа, в первую очередь, пусты-
ням — а также прочим областям с
высокими температурой, сухостью и
вероятностью попадания в глаза
мелких сыпучих субстанций. Пепель-
ные пустоши, лавовые поля, вулканы
— все эти гостеприимные местности
ждут вас в «Sandstorm». Вместе со
своими характерными обитателями,
магическими особенностями и, к
счастью, полезными мелочами для
выживания. Ну, а тем, кто воротит
нос от «кубикокидательства» —
представьте себе ураган, который
идет по пустыне,
уничтожая все жи-
вое, выбеляя кости и
поднимая вслед за
собой армию скеле-
тов. Где вы еще та-
кое найдете?

Фэнтезийные горизонты

œ ервая и самая популярная в мире
коллекционная карточная игра

«Magic The Gathering» — это огромный
механизм, работающий, как часы. Поэто-
му работу его можно проследить аж на
год вперед. Нет, никто, разумеется, не
может предсказать, кто станет очеред-
ным чемпионом мира или какие карты бу-
дут запрещены. Но вот с выходом новых
расширений все в порядке, тем более что

сами Wizards
of the Coast
никакого сек-
рета из них не
делают.

» стория мира Камигава закончит-
ся 3 июня 2005, с выходом по-

следнего сета блока, «Спасители Ка-
мигавы». Приблизительно в это же
время стоит ожидать роман на основе
этого расширения, автором которого,
судя по всему, станет бывалый «ками-
гавщик» Скотт Макгоу. Впрочем, карты

всех трех
«Камигав»
останутся в
ходу еще
минимум па-
ру лет, да и
л ю б и т е л и
этого даль-
невосточно-
го сеттинга нескоро переведутся.

Õ а смену самураям уже осенью
этого года придут обитатели бло-

ка «Равника»: на 7 октября назначен
выход «большого» сета «Равника: Го-

род гильдий». Его действие разворачи-
вается в громадном мире-городе, за
власть над которым борются между со-
бой могущественные гильдии. Многие
усматривают в иллюстрациях к «Рав-
нике» славянские мотивы — признать-
ся, и мне изображение города напоми-
нает Прагу или же средневековую Мос-
кву. Прыгнет ли на самом деле «Ма-
гия» из Японии в Восточную Европу,
мы узнаем ближе к осени, с появлени-
ем первых карт.

  роме того, в этом году заверша-
ется очередной двухлетний ма-

гический цикл: 29 июля на прилавках
появится очередная базовая редак-
ция игры, девятая по счету. Сложно
недооценить важность события: каж-
дый базовый сет — это своеобразное
подведение многолетних итогов игры,
попытка выделить самую суть «Ма-
гии», а заодно и «парадный фасад»
для новичков.

Спасители, Девятка и новый мир

Логотип и фирменный
знак «Спасителей».

  омпания Fantasy Flight Games,
один из лидеров настольного игро-

строения, покусилась на святое: взяла и
выпустила настольную игру по мотивам
культового «Doom»’а. С позволения
id Software, разумеется. Марс, захвачен-
ная пришельцами из другого измерения
база. За чудовищами сто-
ит сверхразум — один из
игроков. Горстка десант-
ников — от 1 до 3 других
участников игры — долж-
на им противостоять.
Главная «фишка» игры —

каждая партия проходит по своему сце-
нарию, от которого зависят конфигура-
ция карты (собирается из отдельных кар-
тонных блоков), задачи десанта, расста-
новка захватчиков и множество мелочей,
вплоть до амуниции. Книжка сценариев
прилагается, новые FFG обещает выкла-
дывать в собственном уголке интернета.
Кроме этого, в коробке: 66 пластиковых
фигурок трех цветов, шесть специальных
игральных кубиков, 84 карточки и две
сотни жетонов. Игровой процесс сильно
напоминает упрощенную настольную ро-
левку: один из игроков фактически мас-
тер, действие разделено на ходы и фазы,
у каждого десатника — своя личная кар-
точка. Можно спорить, имеет ли смысл
покупать дорогую (55 долларов) и тяже-
лую коробку, или же лучше «порубиться»
вечерок по локальной сети — но тенден-
ция, особенно с учетом прошлогоднего

н а с т о л ь н о г о
«Warcraft»’а, налицо: при
всех достоинствах ком-
пьютера иногда хочется
чего-то большего. Напри-
мер, потрогать тех же де-
сантников или демонов.

Еще один Doom

Равника. Мне кажет-
ся, или река справа
действительно покры-
та льдом?

Иллюстрации для упаковок «Девятки»
выбирали в интернете всем магическим
миром.
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Для начала — пара общих
идей. Нередко настолки можно
найти во всевозможных мага-
зинах с названиями типа «Дет-
ские товары», «Игры и игруш-
ки», «Детский мир». Другие
перспективные объекты —
большие книжные магазины,
отделы канцтоваров в универ-
магах, магазины аудио и видео
(например, сеть «Союз») и,
разумеется, магазины развле-
чений.

ÃÓÒÍ‚‡

«ПОРТАЛ» ● Адрес: 4-ый Ростов-
ский переулок, 2/1 (метро «Смо-
ленская») ● Телефон: (095) 248-
49-03 ● Расписание: 11.00—23.00
● Интернет: sargona.ru/club/portal
Коллекционные карточные, ролевые, на-
стольные игры, регулярно проходят тур-
ниры и чемпионаты.

«BG-КЛУБ» ● Адрес: 2-я Кабель-
ная улица, 10 (метро «Авиамотор-
ная») ● Телефон: (905) 500-24-34
● Интернет: boardgames.ru

«АЛЕГРИС» ● Адрес: Мясниц-
кая улица, 20/1 (метро «Лубян-
ка») ● Телефон: (095) 928-33-37
● Расписание: будни 10.00-
20.00, суббота 11.00—19.00,
воскресенье 11.00—16.00 ● Ин-
тернет: warhammer-online.ru

Адрес: Проспект Мира, 103 (ме-
тро «Алексеевская») ● Теле-
фон: (095) 216-81-23 ● Распи-
сание: будни 10.00—20.00

Варгеймы от Games Workshop, ККИ, мо-

дели, настолки.

«GAMEMASTER» ● Адрес: Баг-
ратионовский проезд, 7, корп. 3,
ТЦ «Горбушкин двор», 2 этаж,
павильон F2-024 (метро «Багра-
тионовская») ● Телефон: (095)
737-74-75 ● Расписание: будни
10.00—21.00, выходные 9.00—
21.00

«КАРАВЕЛЛА» ● Адрес: улица
Милашенкова, 22 (метро «Дмит-
ровская») ● Телефон: (095) 
979-51-34, 210-88-71 ● Расписа-
ние: будни 10.00—20.00, выход-
ные 11.00—17.00 ● Интернет:
zvezda.org.ru
Варгеймы «Эпоха битв» и «Кольцо влас-
ти», настольные игры, «Берсерк».

—‡ÌÍÚ-œÂÚÂ·Û„

«САРГОНА» ● Адрес: Новочер-
касский проспект, 47/1 (метро
«Новочеркасская») ● Теле-
фон: (812) 445-10-54 ● Расписа-
ние: 10.00—22.00 ● Интернет:
sargona.ru/club/psargona/
ККИ иролевые игры, «Берсерк», варгей-
мы. Турниры по «MTG», «Берсерку».

«АРТ-МИНИАТЮРЫ» ● Ад-
рес: улица Седова, 11а, ТЦ
«Эврика», 3 этаж (метро «Ели-
заровская») ● Телефон: (812)
332-18-28 ● Расписание:
11.30—19.30

¿·‡Í‡Ì

«АРТЕФАКТ» ● Адрес: улица
Ленина, 69 ● Расписание: сре-
да с 18.00, суббота с 15.00

¿ı‡Ì„ÂÎ¸ÒÍ

«АМБЕР» ● Адрес: улица Дзер-
жинского, 9, корп. 2 (НОУ «Лити-
ца») ● Расписание: воскресенье с
12.00 ● Интернет: arhmtg.narod.ru

¡ÂÎ„ÓÓ‰

«НАВИГАТОР-2» ● Адрес: ули-
ца Шаландина, 25, 2 этаж ● Рас-
писание: 9.00—23.00

¡ËÈÒÍ

«ОРИОН» ● Адрес: Ленинград-
ская улица, 107 ● Расписание:
выходные 13.00—21.00

¬ÓÎ„Ó„‡‰

«ЦИТАДЕЛЬ» ● Адрес: улица 7-й
Гвардейской, 17а (вход со 
двора) ● Расписание: среда,
пятница 17.30—21.00, воскресенье
14.00—20.00 ● Интернет:
shadow.interdacom.ru/mtg/

¬ÓÎÓ„‰‡

«СОЛО» ● Адрес: улица Батюш-
кова, 11 ● Телефон: (8172) 75-51-
90 ● Расписание: будни 10.00—
19.00, выходные 10.00—17.00

¬ÓÓÌÂÊ

«АРЕНА» ● Адрес: улица Холь-
зунова, 104 ● Расписание: поне-
дельник, среда, пятница с 17.00

¬Î‡‰Ë‚ÓÒÚÓÍ

«БИТДАУН» ● Адрес: улица
Ильичева, 26а (клуб «Чайка») ●

Расписание: выходные

ƒËÏËÚÓ‚„‡‰

«НЕЙТРОН» ● Адрес: улица Ди-
митрова, 1, под. 2 ● Телефон:
(903) 337-35-76 ● Расписание:
понедельник, среда 18.00—
20.00, суббота 14.00—20.00

≈Í‡ÚÂËÌ·Û„

«MOX MALACHITE» ● Адрес: ули-
ца Малышева, 129 (вход со двора)
● Телефон: (922) 208-78-30 ● Рас-
писание: будни 14.00—21.00, вы-
ходные 11.00—21.00 ● Интернет:
web.etel.ru/~moxmalachite/

»‚‡ÌÓ‚Ó

«ЛЕГЕНДА» ● Адрес: улица
Бубнова, 43 (магазин «Гараж»)

»ÍÛÚÒÍ

«ОТЛИчНИК», «SEI» ● Адрес:
Академгородок, здание СЕИ ●

Интернет: irkmagic.boom.ru

»ÊÂ‚ÒÍ

«НЕФТЯНИК» ● Адрес: улица
Сабурова, 7 ● Телефон: (904)
310-12-39 ● Расписание: выход-
ные с 15.00 ● Интернет: mtg.idz.ru

 ‡Á‡Ì¸

«DICE» ● Адрес: улица Кар-
ла Маркса, 54б ● Интернет:
dice.i-set.ru

 ÂÏÂÓ‚Ó

«РУНА» ● Адрес: Октябрьский
проспект, 8, комн. 2 ● Расписа-
ние: воскресенье 12.00—17.00

«СЕВЕРНЫЙ МОСТ» ● Адрес:
Красная улица, 10 ● Телефон:
(3842) 58-24-21

 ‡ÒÌÓˇÒÍ

«АПОГЕЙ» ● Адрес: улица Матро-
сова, 8 ● Расписание: будни
10.00—19.00, суббота 12.00—18.00
● Интернет: tabletop.taplap.ru

«СТЕК» ● Адрес: улица Карла
Маркса, 48, 3 этаж ● Телефон:

(3912) 65-25-71, 65-25-72 ● Ин-
тернет: ks-stack.ru

ÀÂÒÌÓÈ
(—‚Â‰ÎÓ‚ÒÍ‡ˇ

Ó·Î‡ÒÚ¸)

«БАШНЯ МАГОВ» ● Адрес: ули-
ца Ленина, 41 (кинотеатр «Рет-
ро») ● Интернет: mtg-club.tk

ÕËÊÌËÈ ÕÓ‚„ÓÓ‰

«ЦИТАДЕЛЬ» ● Адрес: Приокс-
кий район, проспект Гагарина,
110 (вход со двора) ● Расписа-
ние: выходные 11.00—19.00 ●

Интернет: magic.nnov.ru

«ЭЛЕКТРОНИКА» ● Адрес:
улица Горького, 154

ÕËÊÌËÈ “‡„ËÎ

«FUTURA» ● Адрес: Газетная
улица, 109, комн. 17 ● Расписа-
ние: воскресенье с 10.00

ÕÓ‚ÓÒË·ËÒÍ

«МАНА-КЛУБ» ● Адрес: Ака-
демгородок, улица Правды, 8 ●

Телефон: (3832) 30-52-73 (после
18:00) ● Расписание: будни, суб-
бота 14.00—20.00, воскресенье с
12.00 ● Интернет: mtg.ember.ru

«ЛЕГЕНДА» ● Адрес: Респуб-
ликанская улица, 12/1, спорт-
клуб «Чкаловец», 2 этаж ● Теле-
фон: (913) 923-35-88

ŒÏÒÍ

«ЦИТАДЕЛЬ» ● Адрес: улица
Пушкина, 110.

œÂÏ¸

«DTU» ● Адрес: Советская улица,
56 ● Телефон: (902) 479-86-99 ●

Расписание: пятница 17.00—
21.00, выходные 12.00—19.00 ●

Рядом (Советская улица, 64) —
мини-магазин ККИ (будни, 14.30—
18.30).

œÂÚÓÔ‡‚ÎÓ‚ÒÍ-
 ‡Ï˜‡ÚÒÍËÈ

«АСГАРД» ● Адрес: улица Воль-
ского, 4/2 ● Телефон: (4150) 96-
777 ● Расписание: вторник, чет-
верг, суббота 16.00—21.00

√ƒ≈  ”œ»“‹
Õ¿—“ŒÀ‹Õ¤≈ »√–¤

¬ Â‰‡ÍˆË˛ ´Ã‘ª ÌÂÂ‰ÍÓ ÔËıÓ‰ˇÚ ÔËÒ¸Ï‡ Ò ÔÓÒ¸·ÓÈ ‡ÒÒÍ‡Á‡Ú¸, „‰Â ÏÓÊÌÓ ÔËÓ·ÂÒÚË
Ì‡ÒÚÓÎ¸Ì˚Â, ÓÎÂ‚˚Â, Í‡ÚÓ˜Ì˚Â Ë„˚. —Â„Ó‰Ìˇ Ï˚ ‡ÒÒÍ‡ÊÂÏ ‚‡Ï Ó· ÓÒÌÓ‚Ì˚ı ÒÔÂˆË‡ÎËÁË-
Ó‚‡ÌÌ˚ı Ï‡„‡ÁËÌ‡ı Ë ÍÎÛ·‡ı Ì‡ÒÚÓÎ¸Ì˚ı Ë„ –ÓÒÒËË, ”Í‡ËÌ˚, ¡ÂÎÓÛÒÒËË Ë À‡Ú‚ËË.



–ÓÒÚÓ‚-Ì‡-ƒÓÌÛ

«КУБИК» ● Адрес: улица Не-
мировича-Данченко, 76/6 (центр
культуры и досуга «Икар») ●

Расписание: среда 19.00—
22.00, выходные 17.00—22.00 ●

Интернет: mtgrnd.narod.ru

–ˇÁ‡Ì¸

«СПЕЛЕОЛОГ» ● Адрес: Пра-
волыбедская улица, 44 ● Теле-
фон: (0912) 96-01-53 ● Распи-
сание: пятница с 18.00, воскре-
сенье с 14.00

—‡Ï‡‡

«БЕРСЕРК-САМАРА» ● Адрес:
проспект Карла Маркса, 370

—˚ÍÚ˚‚Í‡

«ДОМИНАРИЯ» ● Адрес: ули-
ца Лобачевского, 6

“‚Â¸

«АРМАДА» ● Адрес: улица
Горького, 124

«ПРОЛЕТАРКА» ● Адрес: про-
спект Калинина, 20, комн. 43 ●

Расписание: суббота 18.00—
21.00

“ÓÎ¸ˇÚÚË

«КАНТРИП» ● Адрес: улица
Степана Разина, 99, комн. 340 ●

Телефон: (8482) 30-59-92 ●

Расписание: суббота, воскре-
сенье 10.00—18.00

“ÓÏÒÍ

«КАМЕЛОТ» ● Адрес: улица
Елизаровых, 70а, комн. 023 ●

Расписание: понедельник, сре-
да, пятница, суббота 16.00—
20.00, воскресенье 10.00—16.00

“ÛÎ‡

«МОДЕЛЬ» ● Адрес: Оборон-
ная улица, 30, 2 этаж

“˛ÏÂÌ¸

«КЛУБ НАСТОЛЬНЫХ РОЛЕ-
ВЫХ ИГР» ● Адрес: Мельничная
улица, 1, комн. 15 ● Расписание:
понедельник, среда 19.00—21.30,
воскресенье 12.00—18.00

«CD-LAND» ● Адрес: улица Ор-
джоникидзе, 63, ЦУМ, 3 этаж

”Î¸ˇÌÓ‚ÒÍ

«ЛЕГИОН» ● Адрес: улица Пол-
бина, 15 ● Расписание: суббота
с 15.00, воскресенье с 10.00

”Ù‡

«UNICORN» ● Адрес: улица Ле-
сотехникума, 49, ТСК «Октябрь-
ский», цокольный этаж, комн.
52 ● Расписание: 11.00—19.00

«СОЮЗ» ● Адрес: Бакалинская
улица, 64 ● Телефон: (927) 317-

79-28 ● Расписание: среда,
воскресенье с 15.00

’‡·‡Ó‚ÒÍ

«РОВЕСНИК» ● Адрес: Уссу-
рийский бульвар, 20 ● Расписа-
ние: воскресенье с 10.00

«КИД» ● Адрес: улица Истоми-
на 49

◊ÂÂÔÓ‚Âˆ

«WIZARD» ● Адрес: Социалис-
тическая улица, 22 ● Телефон:
(911) 507-71-30

”Í‡ËÌ‡

«ЛЕГЕНДА» ● Адрес: Киев,
бульвар Труда, 5 ● Телефон:
(044) 206-04-74

«AVATAR» ● Адрес: Киев, ули-
ца Шовкуненко, 4 ● Телефон:
(044) 245-12-46

«MAGES GUILD» ● Адрес:
Харьков, проспект Ленина, 14,
комн. 334 ● Телефон: (050) 598-
91-48 ● Интернет:
http://uado.org/magesguild/

«МИФ» ● Адрес: Запорожье,
Центральный бульвар, 12, 64 ●

Телефон: (0612) 34-14-87

ЛЬВОВСКИЙ КЛУБ ККИ ● Ад-
рес: Львов, улица Вахнянына,
29, 258 ● Телефон: (067) 754-
32-50 ● Расписание: среда,
пятница, суббота

¡ÂÎÓÛÒÒËˇ

ВЦ «ОЛИМП» ● Адрес: Минск,
улица Я. Коласа, 3, стенд №36 ●

Расписание: вторник-воскресе-
нье 11.00—20.00

ЯРМАРКА «МИР КНИГИ» ●

Адрес: Минск, проспект Маше-
рова, Дворец спорта, 2 этаж ●

Расписание: 11.00—19.00

«ЦИТАДЕЛЬ» ● Адрес: Гомель,
улица 50 лет завода Гомсель-
маш, 24, 2 этаж ● Телефон:
(029) 732-71-35 ● Расписание:
вторник, четверг 12.00—17.00,
суббота с 16.00 до 21.00

«ЗОДИАК» ● Адрес: Витебск,
проспект Фрунзе, 44а

À‡Ú‚Ëˇ

«GAMBLINGS» ● Адрес: Рига,
улица Brivibas, 156 (вход со
двора)

● ● ●

На этом «Мир фантастики»
не прощается с идеей расска-
зывать читателям, где купить
настольные игры. Уже со следу-
ющего номера мы начнем вести
базу магазинов и клубов на на-
шем диске. Присылайте нам
свои уточнения и дополнения на
MIRF@MIRF.RU
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Перед началом игры вы-
режьте из постера четыре ко-
лоды карт. Для прочности вы
можете наклеить карточки на
картон или обычные играль-
ные карты. Помимо колод, вам
понадобится соперник и место
для игры — никаких кубиков
или жетонов.

Разумеется, это не полные
правила «WarCry». Для игры
картами с постера их доста-
точно, для турниров и чемпио-
натов — нет. Полные правила
игры — на нашем диске.

Термины, напечатанные
полужирным шрифтом, опи-
саны в разделах «Глоссарий»
и «Описание карт».

œÓ‰„ÓÚÓ‚Í‡
Один игрок принимает сторо-
ну Великого Союза, другой
— Полчищ Тьмы. Каждый бе-
рет себе по две соответству-
ющие колоды: колоду армий
и колоду действий. Карты
Света и Тьмы, карты из коло-
ды армий и колоды действий
отличаются оформлением.
Узнать, какие карты входят в
какую из колод, вы можете
из врезки на этой странице.
Перетасуйте колоды (по от-
дельности). Теперь вы гото-
вы к игре.

‘‡Á‡ Ò·Ó‡
Прежде чем начинать сраже-
ние, надо набрать армии. Это
и происходит в фазу сбора.
Каждый игрок берет в руку 5
карт (верхних, не глядя) из
своей колоды армий. Сде-
лайте бросок: тот, у кого вы-
пало больше, начинает.

Игроки действуют по оче-
реди, за раз каждый может
выставить одну карту — от-
ряд или присоединяемую
карту. Причем присоединяе-

мые просто так не выставля-
ются: их надо «дать» одному
из уже выставленных своих
отрядов. Размещайте отряды
в одну из двух линий: строй
(передняя) или резерв (зад-
няя). Всегда выставляйте кар-
ты в готовом положении.

Отряды и присоединяемые
карты требуют золота для вы-
ставления. В начале фазы
сбора у вас есть 25золотых
монет. При выставлении кар-
ты вычитайте ее стоимость из
золотого запаса.

После выставления карты
возьмите в руку верхнюю кар-
ту из колоды армий.

Если у вас недостаточно
золота длявыставления лю-
бой карты в вашей руке, то
фаза сбора для вас законче-
на. Сбросьте все карты с руки.
Противник может продолжать
выставлять свои карты.

‘‡Á‡ ·ËÚ‚˚
Возьмите 5карт из колоды
действий. Игрок с большим
количеством пунктов тактики
в резерве отдает команду
первым, затем игроки отдают
команды по очереди. В случае
равенства сделайте бросок:
тот, у кого выпало больше, на-
чинает.

Виды команд:
● атаковать одним из ваших

готовых отрядов в строю;
● атаковать одним из ваших

готовых отрядов кавалерии
в резерве;

● объявитьстрелковую атаку;
● переместить готовый отряд

из резерва в строй;
● отказаться от действия.

Способности реакции мо-
гут быть задействованы во
время команды любого игро-
ка. В тексте реакции указано,
когда ее применять.

В конце любой команды,
если у игрока нет отрядов в
строю, его резерв становится
строем.

¿Ú‡Í‡
Выберите цель атаки — отряд
противника в его строю. Если
у противника нет готовых от-
рядов в строю, вы можете вы-
брать целью любой отряд про-
тивника.

Готовый отряд кавалерии
может блокировать атакую-
щий отряд пехоты. Когда от-
ряд блокирует, он становится
целью атаки.

Переместите отряды в
бою — атакующий и защища-
ющийся (цель атаки) — на
поле боя.

Каждый игрок берет одну
карту из колоды действий.

Начиная с атакующего,
игроки могут по очереди иг-
рать тактики или пасовать.
Карты тактик (карты дей-
ствия) у вас в руке имеют
стоимость в пунктах такти-
ки. Играя карту тактики, по-
местите ее рядом с вашим
отрядом в бою и вычтите ее
стоимость из текущего коли-
чества пунктов тактики ва-

шего отряда. Вы не можете
сыграть карту тактики, если
у отряда осталось недоста-
точное количество пунктов
тактики.

Тактики бывают двух ви-
дов: боевые тактики и тактики
поддержки. Вы можете сыг-
рать только те боевые такти-
ки, которые напечатаны на ва-
шем отряде в бою. Вы можете
сыграть только те тактики под-
держки, которые напечатаны
на ваших отрядах вне боя. Вы
можете сыграть любую спо-
собность, напечатанную на
отряде, только один раз в те-
чение боя.

Боевой клич — разновид-
ность тактики, которую можно
сыграть в бою только первой.
Если вы уже сыграли тактику
или пасовали в этом бою, то
больше не можете сыграть
«Боевой клич».

Вы не можете играть спо-
собности, напечатанные на
ваших повернутых отрядах.

Когда оба игрока пасуют
подряд, определяется резуль-
тат боя. Каждый игрок совер-
шает боевой бросок и добав-
ляет его значение к силе свое-

»√–¿≈Ã ¬ ´WARCRYª
— œŒÃŒŸ‹fi œŒ—“≈–¿, ÕŒ∆Õ»÷ 
» ƒ¬”’ —“–¿Õ»÷ œ–¿¬»À

¬ÂÎËÍËÈ —Ó˛Á.  ÓÎÓ‰‡ ‡ÏËÈ

Скакуны
Разящий меч
Орлиный коготь (х2)
Серебряные стрелы Карадрила (х2)
Серебряные шлемы Элрохира (х2)
Защитники Силантира (х2)
Стражи Калата (х2)
Рыцари крови Сигмара (х2)
Стражи-фениксы Асуриана

¬ÂÎËÍËÈ —Ó˛Á.  ÓÎÓ‰‡ ‰ÂÈÒÚ‚ËÈ

Грохот копыт (х2)
Марш-бросок (х2)
Отвага (х3)
Это еще не конец (х3)
Эффективное планирование (х3)
Смерть издалека (х2)

œÓÎ˜Ë˘‡ “¸Ï˚.  ÓÎÓ‰‡ ‡ÏËÈ

Зачарованные доспехи
Разящий меч
Ребята Азфанга (х2)
Громыхалка Угбоба (х2)
Ребята Гитноба (х2)
Крушители Ургука (х2)
Полоумные Морзога (х2)
Смертоносцы Азирнета (х2)
Гурт Кулак

œÓÎ˜Ë˘‡ “¸Ï˚.  ÓÎÓ‰‡ ‰ÂÈÒÚ‚ËÈ

Вперед! (х2)
Марш-бросок (х2)
Отвага (х3)
Это еще не конец (х2)
Эффективное планирование (х3)
Дуракам — счастье (х3)

Списки колод

Õ¿ÿ
œŒ—“≈–

´ÃË Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍËª ÔÓ‰ÓÎÊ‡ÂÚ ÒÎ‡‚ÌÛ˛ Ú‡-
‰ËˆË˛ ó ÁÌ‡ÍÓÏËÚ¸ Í‡Ê‰Ó„Ó Î˛·ËÚÂÎˇ Ù˝ÌÚÂÁË
Ë Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍË Ò ÔÓÔÛÎˇÌ˚ÏË Ì‡ÒÚÓÎ¸Ì˚ÏË Ë„-
‡ÏË. Õ‡¯Ë ÔÓÒÚÓˇÌÌ˚Â ˜ËÚ‡ÚÂÎË ÔÓÏÌˇÚ   »
´Magic The Gatheringª Ë ´¡ÂÒÂÍª, Ô‡‚ËÎ‡ Ë Í‡-
Ú˚ ÍÓÚÓ˚ı ·˚ÎË Ì‡ÔÂ˜‡Ú‡Ì˚ ‚ ÌÓˇ·¸ÒÍÓÏ ÌÓ-
ÏÂÂ Á‡ ÔÓ¯Î˚È „Ó‰ Ë ‚ ÙÂ‚‡Î¸ÒÍÓÏ ó Á‡ Ì˚-

ÌÂ¯ÌËÈ. “ÂÔÂ¸ ´ÃË Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍËª ÒÓ‚ÏÂÒÚÌÓ Ò
ÍÓÏÔ‡ÌËÂÈ ´—‡„ÓÌ‡ª ÔÂ‰Î‡„‡ÂÚ ‚‡Ï Â˘Â Ó‰ÌÛ
  » ó ´WarCryª, ‰ÂÈÒÚ‚ËÂ ÍÓÚÓÓÈ ÔÓËÒıÓ‰ËÚ
‚ ÏËÂ Ù˝ÌÚÂÁËÈÌÓ„Ó ´¬‡ı‡ÏÏÂ‡ª.  ‡Ú˚, Í‡Í
‚ÒÂ„‰‡, ‚˚ Ì‡È‰ÂÚÂ Ì‡ ÔÓÒÚÂÂ, ‰ÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â
Ï‡ÚÂË‡Î˚ ó Ì‡ ‰ËÒÍÂ, ‡ Á‰ÂÒ¸ ó ÒÓÍ‡˘ÂÌÌ˚Â
Ô‡‚ËÎ‡ Ë„˚.
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го отряда. При этом учитыва-
ются все изменения силы от
применения тактик в этом
бою.

В случае равных резуль-
татов бой заканчивается
уничтожением: оба отряда
уничтожаются. В противном
случае отряд с большим ре-
зультатом побеждает. Если
побеждает повернутый от-
ряд, то проигравший отряд
помещается в строй повер-
нутым. Повернутый отряд
не может выполнять допол-
нительную атаку. Если по-
беждает готовый отряд, то
победивший игрок соверша-
ет проверку обращения в
бегство и отряд противника
уничтожается. Если про-
верка обращения в бегство
пройдена, то победивший от-
ряд может выполнить допол-
нительную атаку. В против-
ном случае поместите побе-
дивший отряд в строй по-
вернутым.

Дополнительная атака
проходит по правилам обыч-
ной с несколькими исключе-
ниями. Защищающийся иг-
рок выбирает свой готовый
отряд. Этот отряд становит-
ся целью атаки. Если у за-
щищающегося игрока нет
готовых отрядов, атакую-
щий игрок выбирает цель
дополнительной атаки. В
конце дополнительной атаки
проверка обращения в бег-
ство не делается, победив-
ший отряд возвращается в
строй повернутым.

—ÚÂÎÍÓ‚‡ˇ ‡Ú‡Í‡
Проходит по правилам обыч-
ной с несколькими исключе-
ниями:
● только отряды со способно-

стью «Стрельба» могут вы-
полнять стрелковую атаку.
Вместо силы этого отряда
используется значение
стрельбы;

● стрелковые отряды в резер-
ве могут атаковать отряды
противника в строю;

● стрелковые отряды в строю
могут атаковать любой от-
ряд противника;

● стрелковая атака не может
быть блокирована;

● отряды не попадают на поле
боя;

● если стрелковая атака за-
канчивается ничьей или по-
бедой атакующего отряда,
поверните этот отряд. Про-
игравший отряд поворачи-
вается (а не уничтожается).
Если проигравший отряд
уже был повернутым, он

уничтожается. Если стрел-
ковая атака оканчивается
победой защищающегося
отряда, то атакующий отряд
поворачивается, а с защи-
щающимся отрядом ничего
не происходит;

● проверка обращения в
бегство не выполняется, до-
полнительных атак не про-
водится.

ŒÔÂ‰ÂÎÂÌËÂ
ÔÓ·Â‰ËÚÂÎˇ

Если оба игрока последова-
тельно отказываются от дей-
ствий в свою команду, битва
заканчивается. Игрок с на-
ибольшей суммарной силой
оставшихся отрядов побежда-
ет. Если у вас есть «Гурт Ку-
лак», вы вычитаете 8 из этой
суммарной силы ваших отря-
дов (вот что означает «Побе-
да: -8»).

В случае равенства оба иг-
рока делают бросок. Игрок с
большим результатом выбира-
ет один из своих отрядов и по-
мещает его на поле боя гото-
вым. Этот отряд считается
атакующим. Другой игрок так-
же выбирает свой отряд и по-
мещает его на поле боя. Этот
отряд считается защищаю-
щимся. Победитель этого боя
выигрывает игру.

ŒÔËÒ‡ÌËÂ Í‡Ú

 ‡Ú˚ ÓÚˇ‰Ó‚ 
Ë ÔËÒÓÂ‰ËÌˇÂÏ˚Â

Í‡Ú˚

1. Принадлежность
Цвет карты показывает, к

какой армии принадлежит
отряд. Голубой фон обозна-
чает Великий Союз, черный
— Полчища Тьмы, зеленый
— нейтральные карты, кото-
рые может использовать
каждая армия.

2. Название карты
Название отряда или при-

соединяемой карты.
3. Стоимость

Количество золота, кото-
рое необходимо потратить,
чтобы выставить этот отряд
или присоединить присоеди-
няемую карту.

4. Сила
Сила обеспечивает победу

в бою и битве. Это базовая си-
ла или плюс, который дает
присоединяемая карта.

5. Пункты тактики
Этот показатель позволяет

играть карты тактики. Это ба-
зовое значение или плюс, ко-
торый дает присоединяемая
карта.

6. Командование
Это число показывает

стойкость при обращении в
бегство и используется для
проверки командования.

7. Ключевые слова
Описывают тип отряда или

присоединяемой карты. К од-
ному отряду вы можете присо-
единить не более одной при-
соединяемой карты каждого
типа.

8. Способности
Все, что делает ваш отряд

или присоединяемая карта.
9. Художественный текст
Этот текст не влияет на иг-

ру, но знакомит с игровой все-
ленной.

 ‡Ú˚ ‰ÂÈÒÚ‚Ëˇ

1. Принадлежность
Цвет карты показывает, к

какой армии принадлежит от-
ряд. Голубой фон обозначает
Великий Союз, черный —
Полчища Тьмы, зеленый —
нейтральные карты, которые
может использовать каждая
армия.

2. Название карты
Название карты действия.
3. Стоимость
Показывает стоимость

этой карты в пунктах тактики.
4. Сила
Плюс к силе отряда, кото-

рый дает карта действия.
5. Способности
Эффект применения этой

карты действия.
6. Кубик
Это значение используется

при совершении броска.
7. Художественный текст
Этот текст не влияет на иг-

ру, но знакомит с игровой все-
ленной.

√ÎÓÒÒ‡ËÈ
Способность. Все, что

расположено в зоне способно-
стей карты, например, «Бое-
вой клич», «Боевая тактика»
или «Стрельба».

Колода действий. Здесь
содержатся карты действия:
реакции и тактики.

Колода армий. Здесь со-
держатся карты отрядов и
присоединяемые карты.

Присоединяемые карты.
Карты, обозначающие пред-
мет, оружие или доспехи, по-
могающие в бою.

Поле боя. Зона между ар-
миями двух игроков, где про-
исходит бой.

Строй. Передний ряд отря-
дов любого игрока.

Резерв. Задний ряд отря-
дов любого игрока.

Бросок. Чтобы совершить
бросок, поместите верхнюю
карту своей колоды действий
в сброс. Бросок равен значе-
нию кубика на этой карте.

Боевой бросок. Каждый
игрок делает бросок, затем
добавляет текущее значение
силы (с учетом плюсов от так-
тик). Отряд с большой суммой
выигрывает бой.

Готовый. Карта, располо-
женная в вертикальном поло-
жении.

Повернутый. Карта отряда,
повернутая на 90 градусов от-
носительно готовой позиции.

Уничтоженный: Уничто-
женные карты помещаются в
сброс соответствующей ко-
лоды.

Проверка командова-
ния: Чтобы совершить про-
верку командования, сде-
лайте бросок. Если значение
броска равно командованию
отряда или меньше этого
значения, проверка пройде-
на успешно.

Проверка обращения в
бегство. Победитель боя со-
вершает бросок. Если значе-
ние броска равно командова-
нию побежденного отряда или
больше этого значения, то
проверка считается пройден-
ной и побежденный отряд об-
ращается в бегство.

Выставить. Поместить от-
ряд в игру в течение фазы
сбора.
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История ролевых игр в на-
шей стране насчитывает уже
полтора десятилетия — пер-
вое знакомство советской
молодежи с AD&D и много-
гранными костями состоя-
лось в конце восьмидесятых.
«Родные» книги правил и
«дайсы» были тогда боль-
шой редкостью; первое поко-
ление наших ролевиков рос-
ло на смазанных фотокопи-
ях, исписанных от руки тет-
радках и хитрых схемах пе-
ресчета двадцатигранных
костей в шестигранные.

Именно из тех ветхих времен и растут ноги новой отечествен-
ной ролевой системы «ТриМ» (то есть три «М»), представлен-
ной на «Зилантконе-2004» ее создателями из Екатеринбурга.

Ролевых систем много, и все они до определенной степени
похожи. Понятно, почему: каждая из них в конечном счете мо-
делирует одно и то же — нашу с вами жизнь. А различия про-
исходят от трех причин: особенностей игрового мира, внешних
условий и желания проявить свою индивидуальность. Внеш-
ние условия в России известны. Из игральных костей у нас без
проблем можно достать только шестигранники — в основе
«ТриМа» лежит именно привычный нам кубик, других костей
не используется. Ролевыми играми увлекаются пока немногие
— издана сокращенная тоненькая книга правил (с надеждой
на последующие расширения), а дополнительные материалы
выложены в интернете. Каноны ролевого фэнтези также давно
определены: несколько рас, классовая (сословная) система,
ближний бой и стрельба, доспехи и раны, набор умений. Есть
у «ТриМа» и собственная «фишка» — так называемое «усер-
дие». Идея «усердия» в том, что возможности персонажа оп-
ределены количеством кубиков, которые он может (например,
в течение боевого раунда) использовать на свое усмотрение.
Распылиться на несколько действий, вложив в каждое по од-
ному кубику, или пустить все на какое-нибудь одно. Сама по
себе идея богатая, но в «ТриМе» до конца она не доведена.
Многочисленные исключения (например, атак в раунд можно

провести не больше
двух; в небоевой ситу-
ации «усердие» не ис-
пользуется, кроме
колдовства) застав-
ляют поначалу посто-
янно заглядывать в
правила. На мой
взгляд, поставь изна-
чально создатели
«усердие» в центр ме-
ханики, вышла бы
система куда стройней и
проще.

Впрочем, есть у
«ТриМа» и однозначно
сильная сторона —
игровой мир. Авторы
игры критически пе-
реосмыслили принципы
классического фэнтези и
представили на суд инте-
ресную и непохожую на осталь-
ные вселенную. Например, в расовом
составе более-менее каноническими оказались люди, гномы
и эльфы. Правда, последние живут на болотах и строят там
социализм. Орки остались воплощением дикости и грубой
силы, но вот склонность ко злу у них исчезла бесследно.
Введено три новых для фэнтези расы: таинственные и высо-
комагичные ши, похожие на эльфов из европейских легенд;
мощные и медлительные лесовики; маленькие юркие ко-
больды, главный козырь которых — умение приспособиться
к любому чужому обществу. На геополитической карте, по-
мимо болотного социализма, имеется демократия под влас-
тью темных колдунов, объединенные государства людей и
эльфов, гномов и людей, кочевые земли орков. Неплохо про-
работана магическая система, которая предлагает две со-
вершенно разные волшебные традиции. А в полной версии
правил нам обещают показать еще больше колдовских
школ.

¬Â‰ËÍÚ: несмотря на все недостатки, можно только при-
ветствовать появление «ТриМа» в нашей не избалованной ро-
левыми играми стране. Возможно, выход игры оказался не-
сколько преждевременным, но, в любом случае, она послужит
продвижению ролевых увлечений на русскоязычном простран-
стве.

Узнать, где приобрести «ТриМ», вы можете на интернет-стра-
нице игры: krugovorot.rolevik.ru
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Жанр: ролевая игра ● Производитель: «Круговорот» ● Сайт издателя:
krugovorot.rolevik.ru ● Количество игроков: 4-10 ● Длительность партии:
от пары часов до нескольких месяцев ● Язык игры: русский
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 ÓÌÚ‡ÍÚ: –ŒÃ¿Õ œ¿œ—”≈¬

Это — один из немногих наших художников,
признанных и на Западе. Его иллюстрации не
раз украшали страницы и постеры «Мира фан-
тастики». Он сам рисует обложки к своим кни-
гам. В интернете его знают под псевдонимом
Амок. Роман Папсуев, фантастический худож-

ник-2004 по версии «МФ», отвечает на вопросы редакции.

¬ÒÂÎÂÌÌ‡ˇ Command & Conquer: 

 ŒÃ¿Õƒ”… » œŒ Œ–fl…

Игры, дорогие сердцу каждого любителя компьютерных стратегий — «Red
Alert», «Tiberian Sun», «Generals» и многие другие. Самый продаваемый сери-
ал за всю историю компьютерных игр. Жестокий мир альтернативного про-
шлого и будущего — в статье нашего постоянного автора Дмитрия Воронова.

ÃË ´ ÓÎ¸ˆ‡ ‚Î‡ÒÚËª: À≈√≈Õƒ¤ Ã≈–√ŒÕ¿

Для первого отечественного фэнтезийного варгейма «Кольцо власти» был
создан глубоко проработанный и интересный мир. Мир, где боги заключены
в человеческие тела, ожившие скелеты наносят людям поражение за пора-
жением, а пятеро магов могут свернуть горы. Мир, имя которому — Мергон.

¬‡‚ËÎÓÌÒÍ‡ˇ ·Ë·ÎËÓÚÂÍ‡: 

Œ–√¿Õ»«¿÷»» ´¬¿¬»ÀŒÕ¿-5ª

Пси-корпус — самая телепатическая контора 23 века. Рейнджеры — опора
свободных цивилизаций в войне с Тенями. Техномаги, способные с помощью
киберимплантантов творить чудеса. В продолжение наших экскурсий по ми-
ру «Вавилона-5» мы знакомим вас с этими важными организациями.

¡ÂÒÚË‡ËÈ: ◊”ƒŒ¬»Ÿ¿ À¿¬ –¿‘“¿

Говард Ф. Лавкрафт, человек, соединивший
готический ужас и научную фантастику, по-
ложил начало целой литературной традиции.
Его многочисленные ученики и последовате-
ли открыли нам мир, полный несказанных
ужасов и немыслимых чудищ. 

‘‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍËÈ ËÌÙÓÏ‡ÚÓËÈ
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Нашим постоянным читателям знако-
мо имя Романа: его иллюстрации не раз
украшали страницы и постеры «Мира
фантастики». Амок не только отличный
художник, но и писатель: его последняя
книга «Верлойн» вызвала много положи-
тельных откликов. Сегодня Роман любез-
но согласился ответить на несколько во-
просов о своем творчестве.

´–ËÒÓ‚‡Î Ì‡ Ó·Óˇıª
Вопрос традиционный для начала: как
вы начали рисовать и писать? Есть ли
у вас художественное образование?

Рисовать начал в глубо-
ком детстве. Когда в угол
ставили, рисовал на обоях...
Никакого художественного
образования у меня, к сожа-
лению, нет. К сожалению —
потому что многие вещи
приходится изучать самому,
опираясь исключительно на
опыт. Вот сидишь, рисуешь,
вдруг кажется: о, какой за-
мечательный прием я при-
думал... А потом выясняет-
ся, что этот «замечательный
прием» преподают в худо-
жественной школе на вто-

ром занятии. Так что приходится откры-
вать Америки самостоятельно.

С попыткой отдать меня в худшколу
связана забавная история. Мне было лет
шесть или семь. Отвели меня в художес-
твенную школу, там дали задание: нари-
совать, что в голову придет. Все рисуют
танки, самолеты, цветочки, домики... А я
— Змея Горыныча. Преподавательница
посмотрела и сказала родителям: «У ва-
шего ребенка особый стиль, этот стиль
классическим образованием убьют». Они
и не стали меня в художественную школу
отдавать.

А писать начал еще за партой. Коро-
тенькие рассказы. Вдохновителями были

 Œ√ƒ¿ œŒ—≈Ÿ¿≈“
Ã”«¿
¬ ÔÓÒÎÂ‰ÌÂÂ ‚ÂÏˇ ‚ –ÓÒÒËË

ÔÓˇ‚ËÎÓÒ¸ ÌÂÏ‡ÎÓ
ıÛ‰ÓÊÌËÍÓ‚, ÍÓÚÓ˚Â

‡·ÓÚ‡˛Ú ‚ Ê‡ÌÂ Ù˝ÌÚÂÁË Ë
Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍË. ÕÓ ÚÓÎ¸ÍÓ Ó‰ËÌ

ËÁ ÌËı ÒÏÓ„ ‰Ó·ËÚ¸Òˇ
ÔËÁÌ‡ÌËˇ Ì‡ «‡Ô‡‰Â. –ÓÏ‡Ì

œ‡ÔÒÛÂ‚, Ú‡ÍÊÂ ËÁ‚ÂÒÚÌ˚È ÔÓ‰
ÔÒÂ‚‰ÓÌËÏÓÏ ¿ÏÓÍ, Á‡ÒÎÛÊËÎ

‚ÒÂÏËÌÛ˛ ÒÎ‡‚Û ÎÛ˜¯Â„Ó
ËÎÎ˛ÒÚ‡ÚÓ‡ ÁÌ‡ÏÂÌËÚÓÈ

´œÂÒÌË Î¸‰‡ Ë ÔÎ‡ÏÂÌËª
ƒÊÓ‰Ê‡ Ã‡ÚËÌ‡.

С художником беседует Дмитрий Злотницкий

Иллюстраторский
дебют Романа
Папсуева.

Уже вышли романы Амока «Правитель
мертв» и «Верлойн». А книгу «Чародейский
источник» вы найдете на нашем диске.

–¿«√Œ¬Œ– 
— –ŒÃ¿ÕŒÃ œ¿œ—”≈¬¤Ã



Кир Булычев (от «Гостьи
из будущего» фанатела
вся страна) и Эдмонд Га-
мильтон (в «Технике —
молодежи» печатали
«Звездных королей»).
Рассказы эти я никому не
показываю — по вполне
понятным причинам. По-
том был большой пере-
рыв. Брался за что-то и
бросал. Первой закончен-
ной книгой стала «Прави-
тель мертв». «Верлойн» я
написал значительно
раньше «Правителя», но
потом еще правил, перед
отправкой в издательство.

Вы иллюстрируете в основном фэн-
тези и фантастику. Чем вас привлека-
ют именно эти жанры?

Как-то исторически сложилось. И в ли-
тературе, и в изобразительном творчест-
ве фэнтези и фантастика дают громад-
ную свободу воображению. А выдумы-
вать я люблю... Это вовсе не значит, что я
не могу рисовать так называемую «ре-
альность». Просто стараюсь придавать
реальность именно фантастическим ве-
щам. Пока вроде бы получается.

А как увлечение фантастикой пре-
вратилось в профессию?

Ну, и с рисованием, и с писательством
все вышло случайно. Собственно, начало
профессиональной деятельности нача-
лось со знакомства с «Фотошопом». Ри-
совать-то раньше я рисовал, но компью-
тер открывал совершенно новые гори-
зонты. И я ринулся эти горизонты осваи-
вать, абсолютно не соображая, что и как
нужно делать. Так вот, когда я грыз гра-
нит компьютерной науки, меня попросили

оформить «Книгу Мерлина» Михаила Ла-
дыгина. Я взялся, хотя еще толком не
знал, как рисовать на компьютере. Поэто-
му первый блин, как водится, вышел ко-
мом. Второй опыт работы — иллюстра-
ции к собственному роману «Правитель
мертв», который вышел в издательстве
«Полярная звезда». Потом я некоторое
время продолжал изучать «Фотошоп» —
и как-то раз меня попросила оформить ее
книгу Вера Камша, на счету которой тог-
да была лишь «Темная звезда». С тех пор
я иллюстрирую ее книги.

Что касается писательства, то «Вер-
лойн» — это школьно-институтская книга,
написанная впечатлительным и романти-
чески настроенным юношей. Тогда с фэн-
тези было не густо, вот я и решил приду-
мать свой «квест». И очень удивился, ког-
да издательство «Эксмо» заинтересова-
лось рукописью, поскольку «Верлойн» не-
сколько «морально устарел» для рынка,
однако книга все-таки была издана. И да-

же с дополнительным тира-
жом, так что, в принци-
пе, пока все хорошо.

Не сложно ли со-
вмещать изобрази-
тельное и литератур-
ное творчество?

Не очень тяжело.
Схема такая. Если я не
рисую, то пишу. Если не
пишу, то рисую. То есть
постоянно занимаюсь
творчеством. К счастью,
для меня это еще и ра-
бота. А что может быть
лучше, чем заниматься
любимым делом? Пишу,

конечно же, не постоянно,
только когда посещает муза.

Чтобы стать одним из лучших ху-
дожников-фантастов, да еще и публи-
куемым писателем, Роману Папсуеву
не пришлось заканчивать художест-
венных школ и литературных курсов.
Детские увлечения стали делом его
жизни — и надо признать, что дело это
получается у него очень хорошо.

´»„ÓÍ ‚ ÔÂÒÚÓÎ˚ 
ËÁ ÏÂÌˇ ÌÂ ‚˚¯ÂÎª

Вы известны как один из лучших ил-
люстраторов «Песни льда и пламени»
Джорджа Мартина. Чем вас так при-
влекло творчество этого писателя?

О, Мартин. Это целая история. Впер-
вые с его книгами я познакомился году в
2000. Очень долго брыкался, не хотел чи-
тать, потому что масса знакомых в один
голос нахваливали его сагу. Что ни гово-
ри, а есть какое-то внутреннее отторже-
ние, когда тебе настойчиво твердят: «По-
читай, почитай, великолепная, изуми-

’Û‰ÓÊÌËÍË 
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Роман Папсуев (он же Амок) известен
прежде всего как иллюстратор. На его
счету — оформление книг Веры Камши и
собственных, настольных игр по произве-
дениям Джорджа Мартина и Александра
Зорича. Роман Папсуев — лучший худож-
ник минувшего года по версии «Мира
фантастики». Кроме того, у Романа на
счету уже две изданные книги, а в скором
времени ожидается третья.

Официальная интернет-страница
художника и писателя расположена по
адресу www.amoka.net. Здесь можно
найти великолепную галерею персона-
жей «Песни льда и пламени», иллюст-
рации к книгам Веры Камши, Алексан-
дра Зорича, Ника Перумова, Терри Гуд-
кайнда, а также художественные про-
изведения, фотографии, статьи и пере-
воды самого Романа.

Досье: Роман Папсуев

Вот уже несколько лет Роман Папсуев —
бессменный иллюстратор книг Веры Камши.

Дейенерис Таргариен, Петир Бейлиш, Теон Грейджой — лучшие, по мнению самого Мартина, пор-
треты героев «Песни льда и пламени».



тельная книга, не пожалеешь». Но потом
Вера Камша меня все-таки убедила. Сто-
ило прочесть первые несколько страниц
«Игры престолов», как оторваться уже не
смог. Читал запоем. Все три написанных
романа проглотил за несколько дней и
понял, что для меня «Песнь льда и пламе-
ни» стала лучшим произведением в жан-
ре фэнтези, а может быть, и вообще в ли-
тературе за последние десятилетия.

Ну, а поскольку впечатлений было мно-
го, решил, так сказать, перенести свое ви-
дение героев на холст. Нарисовал для на-
чала Джейме и Тириона — а потом и целую
галерею портретов. Когда работа была в
самом разгаре, получил письмо от Марти-

на. Кто-то дал ему ссылку на мои картинки,
он посмотрел и прислал хвалебный отзыв,
особенно отметив Мизинца, Дени и Теона.
Было ужасно приятно. А затем Мартин по-
советовал компании Fantasy Flight Games
нанять меня иллюстратором карточной иг-
ры «A Game of Thrones», которую они де-
лают по его книгам. Так и началось мое со-
трудничество с этой фирмой.

В галерее на сайте уже больше ста
портретов, а в целом количество иллюст-
раций по книгам Мартина перевалило да-
леко за двести. Недавно я устроил в гале-
рее ревизию и, следуя указаниям Марти-
на, исправил несколько портретов. Так что
теперь все рисунки одобрены автором, а
это, на мой взгляд, самое главное. Кроме
того, безмерно рад, что Мартин стал ис-
пользовать мои рисунки у себя на сайте.

А кто из героев Мартина вам ближе
всего по духу? Какие работы из гале-
реи вам кажутся наиболее удачными?

Я, как это ни смешно, не идентифици-
рую себя с кем-то из героев Мартина.
Мне нравится быть наблюдателем, кото-
рый следит за развитием событий, сопе-
реживая тому или иному персонажу.
Впрочем, если подумать, наиболее бли-
зок мне по духу, наверное, Нед. Игрок в
престолы из меня не вышел — слишком
правду и справедливость люблю.

Что до рисунков, то все они нравятся
мне в той или иной степени. Есть более
удачные, есть менее, но выбирать, какой
нравится больше — все равно, что ре-
шать, какого ребенка ты любишь больше.
Всех люблю.

Вы наверняка с нетерпением ждете
четвертую книгу цикла. Что бы вы в
ней хотели увидеть?

Я жду интересную книгу. Лелею надеж-
ду, что смогу ее прочесть в ближайшем бу-
дущем. Со спойлерами не знакомился: не
хочу портить то волшебное мгновение, ко-
гда возьму в руки новый том «Песни».

Ни в коей степени не умаляя талан-
та самого Джорджа Мартина, можно
сказать, что ему повезло вдвойне. Во-
первых, потому что Романа Папсуева
все-таки убедили прочитать его книги,
а во-вторых — потому что он создал к
ним замечательные иллюстрации. А
впрочем, наверное, так и должно быть:
первоклассному автору — первоклас-
сные иллюстрации.

´¡Û‰ÂÏ Ê‰‡Ú¸ 
Ë Ì‡‰ÂˇÚ¸Òˇª

Кроме ККИ (коллекционной карточной
игры) по Мартину, вы иллюстрировали
игру по книгам Александра Зорича. А
приходилось ли играть в настолки?
Как вы думаете, что ждет их в России?

Сам, увы, не играл (если не считать
«Монополию»). Но знаком с принципом
ККИ, знаю, что они очень популярны на
Западе, и уверен, что станут столь же по-
пулярны и у нас. Все дело в товаре. Дай-
те рынку качественный продукт, и армия
поклонников ККИ вырастет. Не будет ка-
чественного и интересного продукта —
не будет массового спроса.

А как вы относитесь к жанру комик-
сов, который многие считают «легким»
и недостойным внимания?

С комиксами сталкивался и как чита-
тель, и как автор. В свое время рисовал ко-
миксы для газеты Exile, с которой до сих
пор сотрудничаю, но это было, конечно,
баловство. Комиксы, на мой взгляд, доста-
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Военные плакаты 27 века (вселенная книг Александра Зорича «Завтра война» и «Без пощады») принесли Роману Папсуеву звание художника года-2004
по версии «МФ».

Таким видит Амок самого близкого себе
героя «Песни» — Эддарда (Неда) Старка.



точно любопытное явление, и я не собира-
юсь без оглядки навешивать на них какой-
то ярлык. Но здесь, как и во всем, важно
качество. Если комикс великолепно прори-
сован, если у него интересный и увлека-
тельный сюжет, если издан он на хорошей
бумаге, то любой человек с удовольствием
возьмет его в руки. И будущее комиксов в
России, на мой взгляд, такое же, как и у
ККИ: дайте качество — будет спрос.

Учитывая количество проектов, в
которых вы заняты, наверное, у вас ос-
тается мало свободного времени, и
все же — как вы его проводите?

Свободного времени у меня практиче-
ски нет. Я работаю с утра и до ночи, ис-
ключение составляют лишь выходные, а
там — личная жизнь. Конечно же, читаю.
Смотрю фильмы, правда, уже не в тех
объемах, что раньше. Из последних авто-
ров, чьи книги произвели на меня впечат-
ление, могу назвать Зорича — понрави-
лась космическая эпопея «Завтра война»
и «Без пощады». А еще недавно прочи-
тал последнюю книгу о Гарри Поттере.
Понравилось, хотя и не фанат этой серии.

А какие из вышедших в последнее
время фильмов произвели на вас впе-
чатление?

Очень понравилась трилогия Питера
Джексона. Мне кажется, он изумительно
тонко и с любовью перенес дух Толкина на
экран, поэтому считаю «Властелина ко-
лец» замечательным фильмом. Также от-
метил бы «Я, робот» — великолепное кино,
на мой взгляд. Что касается нашумевшего
«Ночного дозора», то на DVD он смотрится
значительно лучше, чем в кино, а сам
фильм меня, мягко говоря, разочаровал.
Тем не менее, это первый шаг: надеюсь,
качественная, оригинальная кинофантас-
тика все-таки вскоре появится на наших эк-
ранах. Уже сейчас снимается несколько
любопытных проектов, тот же «Волкодав»,
так что — будем ждать и надеяться.

Мы тоже будем ждать и надеяться,
что фантастическое кино, карточные
игры и комиксы со временем выйдут в
России на тот же качественный уро-
вень, что и за рубежом. И вполне воз-
можно, что Роман Папсуев сыграет в
этом не последнюю роль.

´√Î‡‚ÌÓÂ ó ‰Ó‚Ó‰ËÚ¸
‰ÂÎÓ ‰Ó ÍÓÌˆ‡ª

Большинство ваших иллюстраций ста-
тичны. Например, в галерее героев
Мартина динамика встречается, но не
так часто. В чем причина?

Статичность — от изначальной уста-
новки: я рисовал именно портретную га-
лерею, неподвижные изображения, кото-
рые давали бы представление о внешно-
сти и характере героя. У меня не было за-
дачи рисовать картинки в движении. Но я
их не избегаю: у меня достаточно дина-
мичных рисунков, взять хотя бы иллюст-
рации к карточной «Игре престолов», к
игре по Зоричу, к «Диктатору» (новый
проект студии «13Рентген»). Так что все
зависит от поставленной задачи.

Для вас нет разницы, рисовать ста-
тику или динамику, или что-то все-та-
ки сложнее?

Разницы нет. Главное — сколько пер-
сонажей на картинке. И если полноцвет-
ный портрет я могу нарисовать за пару
часов, то динамичную схватку, скажем, с
двумя-тремя персонажами — часов за
пять-шесть. Все зависит от сюжета кар-
тинки. Если нужно нарисовать «мясо»,
чтобы «стенка на стенку», то тут двумя
часами, конечно, не ограничиться.

Что помогает вам в создании оче-
редной иллюстрации или портрета?

Пользуюсь всем, до чего дотянусь:
справочники, референции — все, что мо-
жет понадобиться для создания хорошей
картинки. Когда рисую картинки о средне-

вековье, обязательно сверяюсь с энцик-
лопедиями, чтобы не сесть в лужу. Было
несколько случаев, когда мне указывали
на ошибки, с тех пор стал более внимате-
лен. Ну, и воображение, разумеется, ра-
ботает на всю катушку — иначе как при-
думать картинку, как ее «увидеть»?

Ну, и в завершение беседы еще
один традиционный вопрос: чего ожи-
дать от вас в ближайшее время?

В настоящий момент я занят сразу
тремя «рисовальными» проектами:
оформляю третью часть «Красного на
красном», иллюстрирую новый сет «Иг-
ры престолов» (уже седьмой по счету
для меня), а также настолку «Диктатор»
студии «13Рентген». Что касается лите-
ратуры, то здесь дело номер один — моя
новая книга «Зона изгнания». Ее жанр
можно определить как «городское фэнте-
зи с примесью мистики».

На будущее планов очень много, их
нужно только рассортировать, разложить
по полочкам, определить приоритеты и
по очереди воплощать в жизнь. Главное
— доводить дело до конца и не пасовать
перед неудачами. Не помню, кто сказал:
«Все у нас получится», — но он был прав.

Нет сомнений, что при таком подхо-
де к делу Роман еще не раз порадует
нас своими великолепными иллюстра-
циями и книгами. Чего мы ему от всей
души желаем и с нетерпением ожида-
ем его новых работ.

(Иллюстрации публикуются 
с разрешения Романа Папсуева)

’Û‰ÓÊÌËÍË 
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Иллюстрации Амока к настольной игре «Диктатор-контроль».

Эскизы боевой техники для игры «Завтра война. Вторжение Клона» (студия «13Рентген»).
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ƒÛ„‡ˇ ËÒÚÓËˇ
В 1949 году знаменитый физик Альберт
Эйнштейн изобрел машину времени под
названием «хроносфера». С ее помощью
он отправился в прошлое — в далекий
1924 год, чтобы уничтожить молодого
еще Гитлера. После возвращения он по-
жалел о содеянном: мир изменился дале-
ко не в лучшую сторону.

Невероятный военный потенциал Со-
ветского Союза должен был найти свое

применение в Великой Отечественной
войне, но без Гитлера она так и не нача-
лась. В стремлении к мировому господ-
ству Иосиф Сталин начал экспансию в
Европу. Альянс объединенных европей-
ских держав ответил ударом на удар —
так началась Великая Вторая Мировая
война. Война, в которой мир претерпел
глобальные изменения.

 ŒÃ¿Õƒ”… 
» œŒ Œ–fl…
¬—≈À≈ÕÕ¿fl COMMAND & CONQUER

´Command&Conquerª ÛÒÔÂÎ
‚ÓÈÚË ‚ ËÒÚÓË˛ Í‡Í Ò‡Ï˚È

ÔÓ‰‡‚‡ÂÏ˚È ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌ˚È
´ÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒÍËÈª ÒÂË‡Î. ÃË

·Û‰Û˘Â„Ó, ‚ ÍÓÚÓÓÏ ‰‚Â
„ÎÓ·‡Î¸Ì˚Â Ù‡ÍˆËË ‚Â‰ÛÚ

·Ó¸·Û Á‡ ËÒÚÓ˜ÌËÍ ˝ÌÂ„ËË
ÔÓ‰ Ì‡Á‚‡ÌËÂÏ ÚË·ÂËÛÏ.

¬ÓÈÌ‡ ÁÌ‡ÌËÈ Ë ÚÂıÌÓÎÓ„ËÈ,
Ï‡Ò¯Ú‡·Ì˚Â ·ËÚ‚˚

ÌÂ‚ÂÓˇÚÌÓÈ ·ÓÂ‚ÓÈ ÚÂıÌËÍË
Ì‡ ÙÓÌÂ Ï‡˜Ì˚ı ÔÂÈÁ‡ÊÂÈ

ÔÓÎÛ‡ÁÛ¯ÂÌÌÓÈ «ÂÏÎË.
flÍËÂ ÔÂÒÓÌ‡ÊË Ë

‚ÂÎËÍÓÎÂÔÌ˚Â ‚Ë‰ÂÓÓÎËÍË ó
‚ÓÚ ÔË˜ËÌ˚ ÛÒÔÂı‡ Ú‚ÓÂÌËˇ

Westwood Studios.

Дмитрий Воронов

● Название мира: 

Command & Conquer

● Возникновение:

1995 год новой эры нашего мира

● Создатель:

игровая компания Westwood Studios

● Происхождение:

компьютерные игры

Хроносфера, машина для путешествий во
времени.

Тому, кто управляет прошлым,
подвластно будущее.
Тому, кто управляет будущим,
покорится прошлое.

Кейн, Лидер Братства НОД



Несмотря на многочисленную армию,
Советский Союз потерпел сокрушитель-
ное поражение, а Сталин был убит. Побе-
дивший Альянс поддерживал мир и поря-
док на всей планете в течение полувека,
а в 1995 году был переформирован в GDI.

В этом же году ученый Игнатио Мобиус
обнаружил на Земле неизвестный ранее
кристаллический организм, который полу-
чил название тибериум. После ряда науч-
ных экспериментов были выявлены основ-
ные свойства тибериума — его огромная
энергоемкость и отрицательное влияние
на все живые организмы. Кристалл не
просто разрушал дыхательную и пищева-
рительную системы человека, а целиком
изменял ДНК. Тибериум распространялся
по Земле с невероятной скоростью.

Спустя всего пару лет после открытия
инопланетного организма возникла тор-

говая корпора-
ция, называв-
шая себя Брат-
ством НОД. На-
учившись из-
влекать из ти-
бериума энер-
гию, НОД нача-
ло прибирать к
своим рукам
власть во всем
мире. Братство

провозгласило тибериум не проклятием,
а благословлением. Новая религия рас-
пространилась по планете, и директор
НОД Кейн стал ее пророком. GDI спохва-
тилась слишком поздно, когда единствен-
ным способом остановить НОД остались
открытые боевые действия.

Так началась Первая Тибериумная вой-
на. Война, которая велась на всей планете
— от Азии до Америки, в которой погибли
сотни миллионов солдат и гражданских.
НОД стремилось заразить всю планету ти-
бериумом и с потерями не считалось. GDI
удалось провести невероятно сложную
операцию и уничтожить Храм НОД — глав-
ную база Братства. Кейн остался похоро-
нен под обломками, и война закончилась.

В 2030 году человечество встретилось
с новой угрозой. Таинственно возрожден-
ный Кейн собрал разрозненные силы
Братства и начал Вторую Тибериумную
войну. В ход пошли невиданные ранее
фантастические технологии — шагаю-
щие танки, кибернетические сети, лазер-
ное и тибериумное оружие. Но GDI вновь
одержала верх, а Кейн погиб от рук бра-
вого офицера МакНила.

Казалось бы, смерть духовного лиде-
ра Братства должна положить конец не-
скончаемой войне, однако разработан-
ный учеными НОД искусственный интел-
лект Кабал продолжил борьбу. Усилиями
опытных генералов Кабал был уничтожен
в своем гигантском кибернетическом те-
ле, и мир вступил в новую эру — эру ти-
бериума, когда уцелевшие люди пере-
брались на полюса, а таинственный крис-
талл заполнил всю Землю. Переживет ли
ее человечество, остается загадкой...

‘‡ÍˆËË ‚ÓÈÌ˚
Альянс Европейских держав (они же
Союзники — Allies) объединил все госу-
дарства Европы против советской угро-
зы. Альянс победил, в первую очередь,
благодаря опытным генералам. Боль-
шинство изобретений Альянса были со-
зданы талантливым Альбертом Эйнштей-
ном, который пытался загладить свою ви-
ну за уничтожение Гитлера.

Советский Союз (они же Советы —
Soviets) под предводительством Иосифа
Сталина начал интервенцию в Европу, пы-
таясь подчинить себе весь мир. Несмотря
на мощную боевую технику и многочислен-
ную армию, Советы потерпели сокруши-
тельное поражение. Причины — бездарное
высшее командование и предательство
Сталина людьми из своего окружения. Од-
ним из которых, к слову, был Кейн...

GDI (Глобальная оборонная инициати-
ва — Global Defense Initiative) — молодая
и неокрепшая организация, костяк кото-
рой составляют генералы Альянса вре-
мен Великой Второй Мировой. GDI стара-
лась поддерживать мир на планете и ней-
трализовать угрозу тибериума. В начале

GDI полагалась на точно спланированные
стратегические операции, но ко времени
Второй Тибериумной войны перешла на
грубую силу — массированные танковые
и воздушные атаки.

Братство НОД (Brotherhood of NOD —
точной расшифровки NOD не существует,
хотя есть предположение, что оно перево-
дится как «поклонение» — от англ. to nod)
— глобальная корпорация под предводи-
тельством Кейна. Впоследствии НОД пре-
вратилась в огромную религиозную секту,
а Кейн — в ее духовного лидера. Главная
цель — захватить мир и заразить его ти-
бериумом. Для НОД все средства хороши
— от массовой пропаганды в СМИ до на-
силия и истребления. Под командованием
НОД находится террористическая органи-
зация «Черная Рука» («Black Hand»), ко-
торая выполняет всю грязную работу —
проводит диверсии, похищает людей.
Стратегия NOD — диверсии и саботаж,
обманные маневры при помощи специ-
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Westwood Studios была основана
в далеком 1985 году в одном из гара-
жей Лас-Вегаса двумя энтузиастами
— Бреттом Сперри и Луисом Кастлом.
В 1992 Westwood выпускает самую
первую стратегию в реальном време-
ни — «Dune II: The Building of a
Dynasty». Спустя три года из-под их
крыла выходит икона жанра RTS —
первая «Command&Conquer». Про-
дажи всего сериала превысили 10
миллионов копий, что отмечено в Кни-
ге рекордов Гиннеса. Всего студия со-
здала более полусотни игр, но 2003
году была закрыта, а ее штат был пе-
реведен на работу в Electronic Arts
Los Angeles. В данный момент остав-
шиеся разработчики работают над
стратегией «Lord of the Rings: Battle
for Middle Earth».

Westwood Studios

По официаль-
ным источникам,
тибериум попал на
Землю на одном
из метеоритов. Су-
ществует несколь-
ко известных раз-
новидностей тибе-

риума. Прежде всего, это тибериум ри-
парий — зеленые углеродные кристал-
лы, которые растут крайне быстро и ис-
пускают ядовитые газы. Вторая разно-
видность — тибериум винифера, синие
концентрированные кристаллы, кото-
рые обладают большей энергоемкос-
тью. Испускаемые ими газы смертель-
ны для всех жизненных форм, а сами
кристаллы взрывоопасны и нестабиль-
ны. Тибериум абореус аналогичен ви-
нифере, но, в отличие от него, облада-
ет рядом дополнительных свойств. И
последний, пожалуй, вид — это тибери-
ум круентус, огромные синие кристал-
лы, проехать через которые не может
даже тяжелая техника. По сути, это на-
стоящие мины замедленного действия
с невероятным потенциалом.

Тибериум

«Красная угроза» по пути в Европу.

Герб Альянса. Герб Советов.

Герб GDI
(заметьте,
гордая птица
перекочевала
из герба
Альянса).

Герб NOD (жало
скорпиона —
истинная
сущность
террористов
будущего).

Доктор Мобиус, леген-
да тибериумной эры.



альных технологий — киборги, стелс-тан-
ки или подземная техника.

√ÂÓË ÔÓ¯ÎÓ„Ó 
Ë ·Û‰Û˘Â„Ó

Еще один плюс вселенной — колоритные
персонажи, которых играли настоящие
актеры. Сюжетные видеоролики
«Command&Conquer» и их герои — не-
отъемлемая часть серии и одна из при-
чин ее популярности.

Иосиф Сталин — Главнокомандую-
щий армией Советского Союза и просто
главный тиран всех времен и народов.

Марк Джеймисон Шеппард — глав-
нокомандующий GDI в Первой Тибериум-
ной войне, гениальный стратег.

Кайл Соломон — чернокожий гене-
рал GDI во Второй Тибериумной войне.
Лично командовал штурмом Храма НОД
во время Первой войны. Очень строг и
доверяет лишь своим соратникам.

Майкл МакНил — молодой лейтенант
GDI, возглавляющий многие тактические
операции и лично участвующий в откры-
тых столкновениях.

Ник «Хавок» Паркер — опытный ком-
мандос GDI, настоящий Рэмбо. Ранее Ха-
вок был членом антитеррористической
организации «Мертвая Шестерка» («The
Dead Six»), созданной в противовес «Чер-
ной Руке» НОД.

Кейн — бессменный лидер НОД. Бри-
тый наголо, с пронзительным взглядом,
этот человек излучает власть. Он осно-
вал новую религию, стал настоящим бо-
гом для многомиллионной армии НОД.
Даже после исчезновения под руинами
Храма НОД его имя вселяло страх и тре-
пет в сердца его врагов и союзников. А
после его возрождения расколовшиеся
было силы НОД вновь воспряли для
борьбы.

Антон Славик — молодой сподвиж-
ник Кейна, «истинный ариец» в черном
мундире. Славик был лидером многих
операций НОД во времена Второй Тибе-
риумной войны.

Оксанна Кристос — правая рука Анто-
на Славика и любимица игроков, Оксанна
спасла его из рук GDI и тем самым подго-
товила почву для начала Второй войны.

ЕВА (Electronic Video Agent — элек-
тронный видеоагент) — компьютерная
система GDI, Ева наделена приятным
женским голосом, способна поддержи-
вать работоспособность всех военных
баз, а также планировать сложные такти-
ческие операции.

Кабал — искусственный интеллект
НОД, созданный в противовес системе
ЕВА GDI. Жестокий и коварный Кабал по-
пытался однажды захватить мир при по-
мощи киборгов, но был уничтожен.

“ÂıÌÓÎÓ„ËË ·Û‰Û˘Â„Ó
Вселенная C&C, в первую очередь, попу-
лярна благодаря своим невероятным тех-
нологиям, что серьезно влияли на игровой
процесс. Итак, вот основные разработки:

Ионная пушка — главный козырь GDI.
Разработанная в США гигантская орби-
тальная станция, которая способна пора-
жать наземные цели из космоса с помо-
щью ионного луча огромной силы. Ионная
пушка существовала в единственном эк-
земпляре и требовала много времени на
перезарядку орудия. Помимо этого, частое
использование пушки вызывало обширные
ионные штормы, которые подавляли связь
и повышали уровень озона в атмосфере.

Щит Лазаря — специальное поле, не-
проницаемое для радаров. Основой для
щита Лазаря стала одна из разработок
ученых Альянса — технология разрыва,
которую они активно использовать в вой-

не с Советским Союзом. Альянс Европей-
ских держав строил гигантские генерато-
ры разрыва, скрывавшие целые базы. А в
Тибериумные войны под руководством
Кейна был разработан портативный
стелс-танк, который использовался для
разведки и быстрых атак. Щит Лазаря
был доведен до совершенства и укрывал
танки и пехоту на расстоянии всего не-
скольких метров. Фактически была со-
здана технология невидимости.

Гармонический резонанс — разра-
ботка талантливого ученого Ари
Турнсела, созданная в противовес ла-
зерам НОД. Примитивный пример ре-
зонанса, который лег в основу этой тех-
нологии — искажение света в граненом
стакане с водой. Для проверки этой
технологии во времена Великой Второй
Мировой войны создавались танки-
прототипы под названием M.A.D., кото-
рые неконтролируемо испускали лучи
вокруг себя. Вскоре технология была
доработана, и во Второй Тибериумной
войне появились дезинтеграторы. Тан-
ки оборудовались системой самоунич-
тожения — оружие не должно было по-
пасть в руки врага, а остальная техни-
ка оснащалась специальными экрана-
ми, отражавшими лучи и защищавши-
ми сами боевые единицы.

’Û‰ÓÊÌËÍË Command and Conquer  ÓÎ¸ˆÓ ‚Î‡ÒÚË ¬‡‚ËÎÓÌÒÍ‡ˇ
·Ë·ÎËÓÚÂÍ‡ ¡ÂÒÚË‡ËÈ »ÌÙÓÏ‡ÚÓËÈ 

82

www.planetcnc.com — «Планета
C&C»

www.cnc-source.com — «Источник
C&C»

www.cncgames.com — Отличный
сайт по C&C

siberian.fatal.ru — Русский C&C: ста-
тьи и галереи

redalert3.narod.ru — Вселенная C&C:
моды и карты

C&C в интернете

Иосиф Виссарионович и медаль.

Кейн собственной персоной.

Кайл Соломон.

Ионная пушка поражает цель.

Генератор разрыва в действии

Танк-дезинтегратор GDI



Оружие на основе тибериума ис-
пользовало ядовитый газ тибериума, ко-
торым заправляли тибериумные ракеты.
Помимо ракет, существовали целые по-
дразделения химических воинов НОД,
оснащенных распылителями тибериума.

Под воздействием тибериума и в ре-
зультате постоянных боев поверхность
Земли стала меняться, и обычным гусенич-
ным танкам стоило огромных трудов и по-
терь добраться до вражеской базы. Поэто-
му GDI стала применять технологию шага-
ющих танков, которые с легкостью пре-
одолевали карьеры и залежи тибериума.
Среди самых известных ее разработок вы-
деляются скороходные росомахи, массив-
ные артиллерийские титаны и джаггернау-
ты, а также самый мощный танк GDI, уни-
кальный четырехногий «Мамонт Марк 2».
Ни один танк не мог противостоять в схват-
ке этой машине убийства, оснащенной дву-
мя портативными ионными пушками и не-
зависимой ракетной системой ПВО.

Часть разработок шагающих танков
совместились с многолетними исследо-
вания кибернетических систем, что по-
служило созданию киборгов. Братство
НОД впервые начало применять их во
Второй Тибериумной войне. Это были
мощные машины-убийцы, оснащенные
мощными пулеметными установками и
небольшими тибериумными генератора-
ми. Последующие разработки в области
плазменного оружия послужили толчком
к созданию продвинутых киборга ком-
мандо и киборга потрошителя.

Были и разработки, забытые со вре-
мен Великой Второй Мировой войны. На-
пример, оружие Тесла, названное в
честь своего создателя Николы Тесла,
применялось Советским Союзом и пред-
ставляло собой генератор молний. Охран-
ные пушки Тесла выстреливали больши-

ми энергетическими молниями, сжигая
пехоту и повреждая танки. Впоследствии
был разработан мобильный тесла-генера-
тор, и на поле боя появились тесла-танки.

Железный занавес — одна из самых
необычных разработок советских ученых.
Генератор железного занавеса создавал
мощный энергетический щит, пробить ко-
торый не могло ни одно из известных ору-
дий. Однако технология оказалась неэф-
фективна — мощности занавеса хватало
на малое время и лишь на один танк, ко-
торый излучал багрово-красное сияние.

»„˚ Ë ÔÂÒÔÂÍÚË‚˚
Игровой сериал «Command&Conquer»
состоит из оригинального и альтерна-
тивного циклов. Данная статья базиру-
ется на оригинальном цикле, в то время
как альтернативный объединяет не-
сколько игр, события которых выходят
за рамки оригинала.

Игра «C&C: Red Alert 2» и ее допол-
нение «Yuri’s Revenge» рассказывают
вариант истории, в которой метеорит с
тибериумом так и не упал на Землю. Со-
ветский Союз вновь окреп и под предво-
дительством генсека Романова вторгся
в США. После очередного поражения
Советов бывший соратник Романова,
безумный телепат Юрий пытается под-
чинить себе весь мир посредством ги-
гантских телепатических устройств.

Другая игра — «C&C: Generals» —
не имеет с циклом ничего общего, кро-
ме двух заветных букв в названии. Те-
перь речь идет о современной войне
между исламской террористической ор-
ганизацией GLA, Китайской народной
армией и США.

С закрытием Westwood Studios
судьба серии остается под вопросом.
Последние неофициальные слухи кур-
сируют вокруг третьей части ранее за-
планированной трилогии. Оригиналь-
ный цикл должен был состоять из трех
игр: «Tiberian Dawn», «Tiberian Sun» и
«Tiberian Twilight». Новой игрой, воз-
можно, и будет «Tiberian Twilight»
(«Сумерки тибериума») — грандиозное
завершение оригинальной истории об
эре тибериума на Земле. В предыду-
щих играх встречались не просто неод-
нократные намеки на инопланетное
происхождение тибериума, но даже са-
ми черно-синие летающие тарелки. Что

ж, будущее человечества теперь зави-
сит от исхода намеченного конфликта
GDI и пришельцев, от лица которых вы-
ступал сам Кейн.

● ● ●

«Command&Conquer» — невероят-
но атмосферная вселенная, в которой
духом войны пропитана каждая игра,
каждое событие и каждый герой. Без-
жалостные войны, которые преследуют
человечество еще с древних времен, не
щадят никого — ни самих воинов, ни
невинных жителей. Война, по сути, не-
искоренимое зло, порождение челове-
ческой природы. И неважно, что послу-
жило ей причиной — таинственный кри-
сталл или религиозный фанатизм.
Именно этому и учит нас фантастичес-
кая сага C&C.

Command and Conquer
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Оригинальный цикл:
●●  Command&Conquer (Tiberian Dawn)

(1995)
●●  Command & Conquer: The Covert

Operations (1996)
●●  Command & Conquer: Red Alert (1996)
●●  Command&Conquer Gold (1997)
●●  Command & Conquer: Red Alert:

Counterstrike (1997)
●●  Command & Conquer: Red Alert: The

Aftermath (1997)
●●  Command & Conquer: Sole Survivor

(1998)
●●  Command & Conquer: Tiberian Sun

(1999)
●●  Command & Conquer: Tiberian Sun:

Firestorm (2000)
●●  Command & Conquer: Renegade

(2002)

Альтернативный цикл:
●●  Command & Conquer: Red Alert 2

(2000)
●●  Command & Conquer: Red Alert 2:

Yuri’s Revenge (2001)
●●  Command & Conquer: Generals (2002)
●●  Command & Conquer: Generals: Zero

Hour (2003)

Хронология игр

Чудовищный «Мамонт Марк 2».

Башня Тесла сжигает вражеский танк
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»„˚ ·Ó„Ó‚
В отличие от бесчисленного множес-
тва фэнтезийных миров, созданных
своими богами просто так, дабы по-
казать свою крутость другим или са-
моутвердиться, для появления Мер-
гона имелась вполне понятная при-
чина. Поначалу, как водится, была
безграничная однородная вселен-
ная, в которой существовал Высший.
Высший, по всем канонам, забавлял-

ся творением и разрушением планет, а когда ему эти развлечения надоели,
дал жизнь одиннадцати богам, выписал им аттестат зрелости и удалился.
Одиннадцать поначалу тоже промышляли миротворчеством, а когда поня-
ли, что это скучно, решили играть в войну. Прямо как заправские варгей-
меры: наделали себе армий, насотворяли боевых плацдармов. И все было
хорошо и весело, пока не нашла коса на камень: очередная партия между
двумя богами настолько затянулась, что те забыли о правилах игры и, на-
турально, сцепились между собой. С обоюдным смертельным исходом.

Оставшиеся девять небожителей долго скорбели по ушедшим, а потом
решили в память о трагедии создать новый мир, где все находилось бы в
равновесии: добро и зло, горы и равнины, вода и твердь. Они заселили его
живыми существами, дав им полную свободу жить, как хочется. А чтобы у
самих богов не возникло соблазна вмешаться в судьбу смертных, Девятеро

À≈√≈Õƒ¤ 
Ã≈–√ŒÕ¿
Ã»– ´ ŒÀ‹÷¿ ¬À¿—“»ª

‘‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍËÂ ÏË˚, ‚ ÓÒÌÓ‚Â
ÍÓÚÓ˚ı ÎÂÊ‡Ú ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌ˚Â Ë

Ì‡ÒÚÓÎ¸Ì˚Â Ë„˚, ˜‡ÒÚÓ ÌÂ ÔÓ‰ÌËÏ‡˛ÚÒˇ
‚˚¯Â ÛÓ‚Ìˇ ÔÓÒÚÓ„Ó ‡ÌÚÛ‡Ê‡,
Í‡ÒË‚Ó„Ó ÔËÎÓÊÂÌËˇ Í Ò‡ÏÓÏÛ

Ë„Ó‚ÓÏÛ ÔÓˆÂÒÒÛ. ÕÂÚ, ‚ÒÂÎÂÌÌ‡ˇ
ÏÓÊÂÚ ·˚Ú¸ ÓÚÎË˜ÌÓ Ì‡ËÒÓ‚‡Ì‡,

ÔÓ‰Ó·ÌÓ ÔÓ‰ÛÏ‡Ì‡ ó ÌÓ ÚÓÎ¸ÍÓ ‚ ÚÓÏ,
˜ÚÓ Í‡Ò‡ÂÚÒˇ Ò‡ÏÓÈ Ë„˚, Ë ÔË Î˛·ÓÈ
ÔÓÔ˚ÚÍÂ ‚˚ÈÚË Á‡ ÂÂ ‡ÏÍË ÌÂËÁ·ÂÊÌÓ

ÔËıÓ‰ËÚÒˇ ˜ÚÓ-ÚÓ ‰Ó‰ÛÏ˚‚‡Ú¸. ŒÒÓ·ÂÌÌÓ
ÓÒÚÓ ˝ÚÓÚ ‚ÓÔÓÒ ‚ÒÚ‡ÂÚ, ÂÒÎË Ë„‡

ÒÚ‡ÌÓ‚ËÚÒˇ ÔÓÔÛÎˇÌÓÈ Ë ÚÂ·ÛÂÚ
ÔÓ‰ÓÎÊÂÌËÈ, ÍÌË„ ËÎË ‰‡ÊÂ ÙËÎ¸ÏÓ‚ ÔÓ

ÌÂÈ. ¬ÔÓ˜ÂÏ, ´ ÓÎ¸ˆÛ ‚Î‡ÒÚËª, ÔÂ‚ÓÏÛ
ÓÒÒËÈÒÍÓÏÛ ‚‡„ÂÈÏÛ ‚ Ê‡ÌÂ Ù˝ÌÚÂÁË,

Ú‡Í‡ˇ ÔÓ·ÎÂÏ‡ ÌÂ „ÓÁËÚ. œË ÂÂ
ÒÓÁ‰‡ÌËË ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË ·ÓÂ‚ÓÈ ÒËÒÚÂÏ˚,
ıÛ‰ÓÊÌËÍË Ë Ú‚Óˆ˚ ÏË‡ ‡·ÓÚ‡ÎË ÛÍ‡
Ó· ÛÍÛ ó ˜ÚÓ·˚ ÔÂ‰ÒÚ‡‚ËÚ¸ Ë„ÓÍ‡Ï ÌÂ
ÚÓÎ¸ÍÓ ËÌÚÂÂÒÌ˚È Ë Í‡ÒË‚˚È ‚‡„ÂÈÏ,
ÌÓ Ë ÌÂÓ·˚˜ÌÛ˛, Í‡ÒÓ˜ÌÛ˛ ‚ÒÂÎÂÌÌÛ˛.

Петр Тюленев

● Название мира: 

Мергон

● Название игры: 

Кольцо власти

● Возникновение:

2002 год новой эры нашего мира

● Создатель:

«Звезда»

● Происхождение:

военно-тактическая игра с миниатюрами

Вы узнаете о городах и храмах, рыцар-
ских Орденах и таинственных порубеж-
ных народах. Я расскажу вам о том, что
видел своими глазами, и о том, что нико-
гда не видел никто из ныне живущих.

Саахир Таласский. 
«Описание земель великого 

королевства Ронстрада 
и прилежащих к нему территорий» 

(из легенды к игре «Кольцо власти»)



по завершении работы заключили себя
на тридцать тысяч лет в хрупкие челове-
ческие тела, пожертвовав доброй полови-
ной способностей. И уединились в запрет-
ных Садах Пендарры. Время показало,
что настолько радикальное решение бы-
ло несколько необдуманным...

Потому что спустя несколько тысячеле-
тий полудемон Бансрот, кошмарное по-
рождение Ледяных пещер Тэриона, решил
примерить на себя одежды богоборца. Во-
оруженный похищающим души мечом, во
главе громадной армии демонов-Пожира-
телей он пришел к воротам Садов Пендар-
ры. А навстречу ему выступил... человек.
Берсеркер. И несколькими ударами покон-
чил с Бансротом. После чего судьба демо-
нической армии была предрешена.

Берсеркеры — люди из варварских
племен, посвятившие себя исключитель-
но битве. Ни вино, ни женщины не спо-

собны столкнуть их с избранного пути.
Говорят, что берсеркеры вкладывают ду-
шу в свое оружие — потому-то Бансрот
со своим чудо-мечом оказался бессилен.
Есть пять кланов берсеркеров. Черные
драконы владеют двумя мечами, Ядови-
тые ящерицы сильны в обороне, Дикие
вепри берут скоростью и выносливостью,
на Мудрых змей почти не действует ма-
гия, а Кровавые скорпионы — признан-
ные специалисты по диверсиям.

–‡Ò˚ Ë Ì‡Ó‰˚
После повержения Бансрота мир и покой
воцарились в Мергоне на многие века.
Наиболее многочисленной и развитой
расой планеты стали, как водится, люди.
Но даже они не подмяли под себя весь
мир, оставив достаточно места для неза-
висимого существования других разум-
ных видов. Гномы были созданы богами
для одной цели — сдерживать демонов-
Пожирателей, которых загнали под ска-
лы. Методом проб и ошибок они достигли
невиданных высот в кузнечном мастер-
стве, а также открыли прочнейший ме-
талл с классическим фэнтезийным на-
званием мифрил. Только это позволило
им выжить в непрерывной борьбе с демо-
нами. Но стоило их подгорной жизни бо-
лее-менее наладиться, как появилась но-
вая напасть: часть гномов вышла на по-
верхность, была очарована ее красотами
и решила не возвращаться в пещеры. По-
нятное дело, более верные гражданскому
долгу родственники сочли невозвращен-
цев предателями и на долгие века пре-
кратили все отношения с поверхностью.

Но и в подлунном мире было неспокой-
но. В южных степях Со-Лейла с незапа-
мятных времен обитали кочевые племена
орков. Их набеги прокатывались по Мер-
гону, не щадя ни людей, ни эльфов, ни
гномов. Последние довольно быстро поня-
ли, что противостоять зеленокожим могут,
только объединившись. И вынуждены бы-
ли забыть старые раздоры. Впрочем, на
характере подгорных гномов Дор-Тегли
это отразилось мало: они все так же суро-
во сидели в своих пещерах и не признава-
ли никого, кроме своих двоюродных бра-
тьев с поверхности. Человеческих послов,
например, они попросту перебили.

Немногим лучше обстоит дело с эль-
фами. Эти загадочные создания с кошачь-
ими чертами лица тоже живут уединенно
— только в лесах Конкра. Долгое время
люди не подозревали о своих соседях —
пока картографическая экспедиция не на-
ткнулась на сверкающий город, оставлен-
ный своими жителями. Картографы быст-
ро переквалифицировались в этнографов,
собрали в городе все представляющее
ценность для науки и отправились домой.
Но на полпути горе-ученых нагнали обита-
тели города — эльфы, которые вовсе не
вымерли, а ненадолго отлучились в па-

ломничество. Понятное дело, дипломати-
ческой беседы не получилось, и люди на-
долго зареклись гулять по лесу Конкр.

Интересно, что у эльфов с гномами
кое-что общее есть. Где-то за горами
Дор-Тегли в укромной долине стоит древ-
ний город с громадным храмом. Храм
этот посвящен двум богам, чьи статуи
возносятся в небо перед ним, — покрови-
телю гномов Дрикху Кузнецу и эльфий-
ской богине Тиене. Поскольку именно эти
небожители уничтожили друг друга в
схватке, положившей начало Мергону,
храм называют Храмом мертвых богов.

ƒÂÎ‡ ˜ÂÎÓ‚Â˜ÂÒÍËÂ
Довольно долгое время людская часть
Мергона напоминала лоскутное одеяло:
множество небольших княжеств со свои-
ми законами, обычаями и особенностя-
ми, рассеянных по просторам Срединных
равнин. Несколько выбивалась из обще-
го ряда феодальной раздробленности на-
ходившаяся южнее Империя, но до поры
до времени она на север не лезла. Точ-
нее — до времени Титуса Лиция XIII, ам-
бициозного военачальника и сильного
мага. Титус вызвал уже знакомого нам
полудемона Бансрота, который вселился
в тело императора и принялся готовиться
к уничтожению людей, гномов, эльфов и
прочих, рассчитывая в перспективе до-
браться и до богов.

Поскольку боги оказались бессильны
против Титуса-Бансрота, расхлебывать ка-
шу пришлось людям. На Срединных равни-
нах вовсю потекли процессы интеграции.
За каких-нибудь полгода правитель круп-
нейшего из княжеств — Гортена — Ин-
стрэльд II создал объединенное королев-
ство Ронстрад, в которое вошли самые
разные земли. Самый укрепленный город
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Боги Мергона живут в Садах Пен-
дарры и почти ничем не проявляют сво-
его существования. Поэтому известно о
них немного. Главный бог людей —
Хранн Победоносный, покровитель вой-
ны. Так или иначе ему поклоняются все
жители Ронстрада, и больше всех —
рыцарские Ордена и берсеркеры. Почи-
тается и богиня правды и света Синена,
покровительница всех праведных свер-
шений. Крестьяне молятся Тханину, под
началом которого — животный мир, а
орки знают этого же бога под именем
Ханаан, Отец трех зверей, и считают
его своим покровителем. Богиня охоты
и метких стрелков — Алигента, говорят,
что она подстрелила полудемона Банс-
рота у озер Холодной полуночи. Воз-
душной стихией руководит богиня Ал-
лайан, а огненной — бог Дебьянд. Так-
же упоминается сын Хранна Йоргент-
ротт, убитый Бансротом.

Двое богов, чья гибель стала причи-
ной создания Мергона — Дрикх Куз-
нец, непревзойденный мастер меха-
низмов, и Тиена, владычица Времени.

Девять Вечных

Когда отступает надежда, на поле боя вы-
ходит берсеркер.

Легендарный орк Згарык объединил зеле-
нокожих и сделал из них силу, которую в
Мергоне боятся все.



королевства, столица магического искус-
ства и крупный порт Элагон. Восточный
Дайкан, отправная точка авантюристов,
которые отправляются на поиски эльфов,
подгорных гномов, орков или Храма мерт-
вых богов. Город ученых Талас, построен-
ный у крупного месторождения железа и
собравший острейшие умы и самые золо-
тые руки Ронстрада. Бывший Сархидский
султанат, единственный закон которого —
смерть за любое преступление. Сар-Ити-
ад, Северная пристань, основанный бе-
жавшими из султаната преступниками и
быстро ставший криминальной столицей
Срединных равнин. Суровый северный Ис-
тар, стоящий у озер Холодной полуночи.

Объединенными силами этих кня-
жеств после долгой и кровопролитной
войны Титуса удалось разгромить. Фи-
нальное сражение произошло на север-
ных границах Империи, около проклятых
Кровавых топей. От всех армий Титуса
Лиция остался только один легион — три-
надцатый. На следующий день после сра-
жения послы Инстрэльда II выехали в
расположение противника, чтобы предло-

жить мир, но не нашли легиона: он в пол-
ном составе сгинул в болотах. Захвачен-
ные земли были отданы ордену Руки и
Меча, рыцари которого проявили особую
доблесть в войне с Темной Империей.

Рыцарские ордена — опора военной
мощи Ронстрада. Орден Руки и Меча
долгие годы славился благочестивыми
воинами и умелыми целителями. Но
звездный час ордена — победа над Тем-
ной Империей — стал началом его паде-
ния. Попытки расчистить Кровавые топи
привели к эпидемии странной неизлечи-
мой болезни. Орден забил тревогу, но ко-
роль отреагировал только когда до него
дошли слухи о том, что в Умбрельштад-
ской крепости — твердыне Руки и Меча
— вовсю идет изучение магического на-
следия Темной Империи.

Разобраться в ситуации отправили по-
пулярный в народе орден Златоокого
льва. Его рыцари прошли всю войну бок о
бок с воинами Руки и Меча, а теперь вы-
нуждены были направить свое оружие
против недавних соратников. Но Златоо-
кий лев недооценил возможности черной
магии. Навстречу посольству из ворот
Умбрельштадской крепости вышла целая
армия оживших скелетов — тот самый
тринадцатый легион Титуса Лиция. Пред-
водительствовал ими Деккер — бывший
глава бывшего ордена Руки и Меча, а те-
перь могущественный некромант и упол-
номоченный представитель Бансрота.

Златоокий лев был разгромлен наголо-
ву, и Ронстраду понадобился новый орден.
Так появились рыцари Священного пламе-
ни — элитные войска, обученные воевать
против живых мертвецов, Проклятых. Мно-
гим орден обязан своему главе Ильдиару
— великому воителю и бесподобному ора-
тору. Достаточно сказать, что именно Иль-
диар первым смог заключить союз с под-
горными гномами Дор-Тегли.

Другое оружие Ронстрада — орден
Серебряных крыльев. Его адептам уда-
лось неслыханное — приручить воин-
ственных грифонов и поставить на служ-
бу королю неотразимую воздушную кава-
лерию. А лучших лучников королевства
готовят в Озерном храме, расположен-
ном на границах Конкра. Поговаривают,
что жрецы храма знаются с эльфами —
чем еще объяснить, что прошедшие
здесь обучение не только мастерски
стреляют, но и умеют неслышно ходить и
почти не нуждаются во сне?

œÓÍÎˇÚ˚È ÎÂ„ËÓÌ

Почти двести лет и некроманты, и Рон-
страд накапливали силы для решающей
войны. Время от времени происходили не-
большие магические силы, но кровопроли-
тие казалось далеким. В один черный день
ржаводоспешные войска Проклятых пере-
шли Сухое море, отделявшее Кровавые
топи от степей Со-Лейла, и ударили по ор-
кам. Скелеты теснили зеленокожих вплоть
до их единственного города — Места явле-
ния Ханаана — а потом внезапно ушли, за-
ручившись обещанием орков подчиняться
приказам из Умбрельштадской крепости.

Проклятые и орки ударили по Ронстра-
ду практически одновременно. Тридцати-
тысячная армия скелетов смяла двадцать
пять тысяч защитников пограничного Эла-
гона и захватила считавшиеся неприступ-
ными стены. Большим сюрпризом для лю-
дей стало то, что на немертвых совершен-
но не действует магия иллюзии. Орков
удалось удержать у Восточного Дайкана, и
то не без помощи гномов. Но союз с ними
под угрозой: узнав, что люди воюют со
своими предками, пусть и давно мертвы-
ми, Дор-Тегли отшатнулись от Ронстрада.

В общем и целом, ситуация как никогда
тяжелая и требует вмешательства со сторо-
ны. Например — со стороны игроков. Что
может быть проще: собрать армию людей,
Проклятых или орков — и оставить свой
след в истории Мергона. Силы каждого из
войск постоянно пополняются: выходят на-
боры с кавалерией и артиллерией, герои и
чудовища. А ведь в игру пока не вступили
эльфы и гномы... Нет, положительно, миру
«Кольца власти» еще есть что показать
своим преданным поклонникам.
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Как и во всяком фэнтезийном ми-
ре, магия играет в Мергоне далеко не
последнюю роль. В Ронстраде сущес-
твует пять школ магии. Маги огня де-
лают ставку на разрушительные си-
лы этой стихии. Маги воды сильны в
манипуляциях с волшебной энергией
и рассеиванием чужих заклинаний.
Маги живой природы повелевают
флорой и фауной. Маги иллюзий —
мастера обмана, фантомов и слож-
ных наведенных галлюцинаций. Маги
воздуха повелевают ветрами и вла-
деют искусством телепортации.

Темная Империя дала жизнь черно-
му искусству некромантии. Его адепты
получают магическую энергию от смер-
ти и умеют возвращать к жизни умер-
ших. Некроманты — бывшие рыцари
ордена Руки и Меча — первыми обна-
ружили, что кольцо из пяти волшебни-
ков способно многократно усилить их
способности. Только через несколько
лет маги Ронстрада нашли адекватный
ответ Кольцу смерти. Собравшись впя-
тером, маги разных школ образовыва-
ли Кольцо власти. Именно два этих
Кольца и стали главными фигурами на
полях сражений Ронстрада с Прокляты-
ми. А Кольцо власти дало название
всей игре.

Кольцо власти

Кольцо смерти и Кольцо власти.

Некроманты повелевают могущественны-
ми силами.

Проклятые по старинке носят античные до-
спехи и мечи. Хотя это не делает их менее
опасными.
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œÒË-ÍÓÔÛÒ

Корпус — мать, корпус — отец.
«Из наставлений телепатов»

Пси-корпус был основан на Земле еще
до знакомства людей с инопланетными ци-
вилизациями и постепенно разросся до
крупной межпланетной организации. Пер-
вые люди-телепаты стали появляться во
второй половине 21 века, однако наука при-
знала феномен телепатии официально
лишь в 2115 году. Почти сразу началась
глобальная паника и охота на адептов: мно-

гие боялись, что их сокровенные тайны и
мысли будут известны всем. С целью пред-
отвращения этих беспорядков и было при-
нято решение о создании организации, в
обязанности которой входил контроль за
экстрасенсорными способностями. Первым
шагом стал Комитет по метасенсорному ре-
гулированию, который впоследствии был
преобразован в Управление по делам мета-
сенсорики (MRA). Это правительственное
учреждение и стало прообразом Пси-корпу-
са. С момента его образования введена
практика обязательной регистрации теле-
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ÙÎÓÚ ÂÈÌ‰ÊÂÓ‚. ÕÓ Ó·Ó
‚ÒÂÏ ÔÓ ÔÓˇ‰ÍÛ...

Александр Натаров и Дмитрий Воронов

Один из самых популярных научно-фантастических телесериалов. Его действие
разворачивается в середине 23 века вокруг дипломатической станции «Вавилон-5».
Подробно показанный мир, войны, интриги и неожиданные сюжетные ходы не только
легли в основу нескольких книг, полнометражных фильмов, настольных и компьютер-
ных игр, но и породили многотысячную армию поклонников.

¬¿¬»ÀŒÕ-5

Пси-полицейский Альфред Бестер и 
пси-мятежница Лита Александр.

Телепатка Талия Винтерс.



патов. На протяжении всего существования
Управления его возглавлял сенатор Ли Кро-
уфорд вместе со своим помощником Кеви-
ном Васитом.

Однако не все проходило гладко. В
2155 году сто телепатов, которые скрыва-
лись от властей, покончили жизнь самоу-
бийством. А в 2156 году состоялся первый
контакт с инопланетной расой Центавра.
Когда выяснилось, что среди центавриан
тоже есть телепаты, прошел новый слух об
инопланетной природе телепатии. Вновь
началась паника, и правительство в сроч-

ном порядке стало искать пути выхода из
напряженной ситуации. В 2158 году прези-
дент Земного Содружества Элизабет Ро-
бинсон сообщила Кроуфорду о преобразо-
вании MRA в новую организацию — Пси-
корпус. Процесс реформирования занял
несколько лет, и в 2161 году объявлено об
открытии Пси-корпуса, который должен
был контролировать всех телепатов и регу-
лировать их взаимоотношения с обычными
людьми. Пост директора предложили Ли
Кроуфорду, однако он погиб в автомобиль-
ной аварии, которую подстроил один из ли-
деров сопротивления MRA. Первым дирек-
тором Пси-корпуса стал Кевин Васит.

Пси-корпус стал единым агентством, ко-
торое состояло из нескольких отделов: Пси-
полиции, Военного отделения, Отделения
исследований и разработок. Вооруженные
силы Земли использовали телепатов из Во-
енного отделения на службе по найму или в
специальных разведывательных подразде-
лениях. На обычную военную службу теле-
паты поступить не могли. Пси-способнос-
тям было найдено и коммерческое приме-
нение. Наличие в штате коммерсанта-теле-
пата поддерживало репутацию фирмы.

Выявленным телепатам предлагали три
возможности: вступить в Пси-корпус, согла-
ситься на пожизненное заключение или при-
нимать специальные наркотики для подав-
ления экстрасенсорных способностей. Раз-
умеется, находились и несогласные. Боль-
шинство из них пыталось скрыться, несмот-
ря на опасность быть пойманными охотни-
ками из Пси-корпуса. Первым признаком
надвигающейся бури стали события, про-
изошедшие на «Вавилоне-5» в 2262 году,
когда группа беглых телепатов попросила
убежища на станции, а затем захватила за-
ложников и предъявила ультиматум Меж-
звездному Альянсу. Сначала урегулировать
конфликт пыталась команда станции, а за-
тем и оперативники Корпуса, но исход собы-
тий оказался весьма печальным. Спустя два
года конфликт перерос в настоящую войну,
которая вошла в историю как Кризис теле-
патов. Итогом войны стал роспуск Пси-кор-
пуса и изменение законодательства, регу-
лирующего жизнь телепатов. Тем не менее,
необходимость в организации, которая слу-
жила бы буфером между пси-адептами и
простыми существами, все равно существо-
вала. Такой организацией стало Бюро соци-
альной интеграции телепатов. Также был
организован корпус наблюдателей, следив-
ший за исполнением нового законодатель-
ства, которое теперь расширило права те-
лепатов: они получили возможность посту-
пать на государственную и военную службу.

Самые известные телепаты — это, несо-
мненно, пси-полицейский Альфред Бестер
и Лита Александр, чьи способности были во
много раз усилены таинственными и могу-
щественными ворлонцами. Уйдя из Пси-
корпуса, Лита стала главным руководите-
лем сопротивления телепатов.

–ÂÈÌ‰ÊÂ˚

Я — рейнджер. Мы живем для Единствен-
ного, мы умрем за Единственного. Мы идем
по темным местам, где еще никто не бывал!
Мы стоим на мосту, и никто не пройдет.

Девиз рейнджеров

Организация рейнджеров, или Ан-
ла’Шок, создана минбарцами еще за ты-
сячу лет до открытия станции «Вавилон-
5». В 2258 году, после известия о скором
возвращении расы Теней, главой рейн-
джеров стал первый командир «Вавило-
на-5» землянин Джеффри Синклер, кото-
рый покинул станцию и отправился по-
слом на Минбар. До прихода Синклера в
рейнджеры и его провозглашения Пер-
вым рейнджером (Энтил’За) само движе-
ние было плохо организовано и ограниче-
но территорией Минбара. Зато теперь
рейнджерами могли стать не только мин-
барцы, но и люди. Организация стала
расти и расширяться. До начала войны
Теней рейнджеры занимались патрулиро-
ванием границ, сбором и доставкой важ-
ной информации. В помощь главной базе
рейнджеров на Минбаре были созданы
несколько тренировочных лагерей в дру-
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1. «Темное 
происхожде-
ние: 
Рождение 
Пси-корпуса»

2. «Смертельные
связи: 
Возвышение 
Бестера»

3. «Окончательный
расчет: Судьба
Бестера»

Для изучения истории Пси-корпуса
лучше всего подойдет трилогия Грегори
Киза, написанная писателем по сюжету
и записям самого создателя сериала
Джо Майкла Стражински. Из первой
книги читатель узнает о том, как была
открыта телепатия, как был создан Пси-
корпус и как развивались взаимоотно-
шения обычных людей с телепатами.
Вторая книга посвящена Альфреду Бес-
теру, самому известному пси-полицей-
скому «Вавилона-5». Книга повествует
о жизни Бестера с детских лет и до вре-
мени, когда он уже состоялся как самый
опасный пси-полицейский. Действие за-
ключительной части трилогии происхо-
дит спустя много лет, когда Кризис те-
лепатов уже миновал, а Пси-корпус рас-
пущен. Из романа мы узнаем, как закон-
чилась судьба Альфреда Бестера.

Трилогия о Пси-корпусе

— Джеффри
Синклер —
Энтил’За, или
П е р в ы й
р е й н д ж е р .
Хотя и
человек.

Новое поколение рейнджеров 
(фильм «Легенда о рейнджерах»).

Рейнджер
Маркус Коул.Беглый телепат Байрон.

«Белая звезда» — главный корабль 
флота рейнджеров.



гих мирах, правительства которых симпа-
тизировали целям рейнджеров.

После того, как Джеффри Синклер по-
кинул пост Энтил’За, рейнджерам пона-
добился новый лидер. Несмотря на воз-
ражения минбарской касты воинов, им
стала Деленн, посол Минбара на «Вави-
лоне-5». В разразившейся спустя некото-
рое время войне Теней рейнджеры стали
главной силой союза, который выступил
против этой древней и коварной расы.

Вскоре после окончания войны был
создан новый Межзвездный альянс, в ко-
торый вошли Минбарская федерация,
Республика Центавр, Земное содружест-
во, Режим Нарна и члены распавшейся
Лиги неприсоединившихся миров. А
рейнджеры стали вооруженными силами
нового союза.

Форма рейнджеров напоминает фор-
му минбарской касты воинов. Главной де-
талью обмундирования служит специаль-
ная брошь. На ней имеются стилизован-
ные изображения человека и минбарца,
которые обрамляют голубую гемму и сли-
ваются в середине. Они символизируют
единство двух рас перед угрозой общего
врага. Гемма, которую минбарцы называ-
ют Исил’За, означает будущее, рождение
и зарю новой эры.

“ÂıÌÓÏ‡„Ë

Не испытывай терпения волшебников,
ибо они скоры на гнев и расправу.

Техномаг Элрик, 2259 год 
(цитата из «Властелина колец»)

Самая таинственная и интересная ор-
ганизацией космической саги, бесспорно,
Орден техномагов. Техномаги использу-
ют продвинутые технологии для имита-

ции магических эффектов. Членство в
ордене не ограничивается по расовому
признаку: среди техномагов можно
встретить людей, центавриан и предста-
вителей других рас.

Орден создан в давние времена иноп-
ланетной расой таратимудов. Они достиг-
ли больших успехов в техномагии, однако
большинство их знаний было утеряно, ко-
гда таратимуды погибли в глобальном ка-
таклизме. Несколько уцелевших тарати-
мудов решили поделиться своими знани-
ями и технологиями с другими расами.
Среди них была Вирден, которая и созда-
ла Орден техномагов в его нынешнем ви-
де. Вирден утвердила Кодекс техномагов
и организовала Круг, который был при-
зван править Орденом и указывать пра-
вильный путь. В Круг входят пять мудрей-
ших представителей техномагов. Число
«пять» считается у техномагов числом
равновесия. А число «семь» — числом
понимания. Именно семь принципов тех-
номагии входят в Кодекс, который ценит-
ся техномагами превыше всего. Это со-
лидарность, скрытность, таинство, магия,
наука, знание и благо.

Свою силу и способности техномаги
получают благодаря специальным им-
плантантам — биотеку. Однако они вы-
даются техномагу не сразу. Сначала он
должен пройти долгий и трудный путь
ученика. Неофиты накладывают закли-
нания с помощью «внешнего» биотека —
кризалиса. В основание черепа новоб-
ранцам вживляют специальные имплан-
танты, которые позволяют поддерживать
связь с кризалисом. Сам кризалис наде-
вается на голову ученика подобно хому-
ту и сконструирован таким образом, что
посвященный техномаг может в случае
необходимость нейтрализовать его дей-
ствие, отменить активированные закли-
нания или полностью разорвать связь
между ним и новопосвященным. Учени-
ческий имплантант значительно проще
тех, которыми владеют настоящие техно-
маги. В течение первого года пребыва-
ния на стадии кризалиса обучение сво-
дится лишь к визуализации различных
заклинаний. За это время кризалис при-
спосабливается к организму ученика и к
его образу мыслей.

В начале 2259 года техномаги решили
покинуть освоенный космос. Сами они
объясняли свое бегство тем, что надвига-
ется великая буря, и их знания должны
быть спасены и скрыты от злых сил.

Впервые техномаги встречаются зри-
телю в эпизоде «Геометрия теней» вто-
рого сезона сериала. Именно в этой се-
рии часть техномагов, которые решили
покинуть пределы освоенного космоса,
останавливается на «Вавилоне-5». А са-
мые известные техномаги — Элрик и его
ученик Гален, персонажи сериала «Кре-
стовый поход».

●●●

Во вселенной «Вавилона-5» организа-
ций немного, да и известно о них далеко
не все. О Межзвездном альянсе и Лиге
неприсоединившихся миров мы упомина-
ли в предыдущей статье, а здесь мы по-
ставили перед собой задачу приоткрыть
завесу тайны над скрытными техномага-
ми и опасными телепатами, а также пока-
зать истоки возникновения космических
сил рейнджеров. 
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1. «Отбрасывая 
тени» ( «Casting
Shadows»)

2. «Призывая свет»
(«Summoning
Light»)

3. «Заклиная тьму»
(«Invoking
Darkness»)

Лучший источник правдивой инфор-
мации об Ордене техномагов — трило-
гия Джин Кавелос «Закат техномагов».
В ней рассказано о том, как устроен
Орден техномагов, как проходит обуче-
ние новых адептов, а также раскрыты
многие другие секреты. Трилогия реко-
мендуется к прочтению каждому по-
клоннику «Вавилона-5».

Главный герой трилогии — Гален,
который знаком фанатам «Вавилона-5»
по полнометражному фильму «Призыв
к оружию» и сериалу «Крестовый по-
ход». В начале книги Гален еще ученик,
которому предстоит пройти испытание
и стать настоящим техномагом. Дей-
ствие трилогии разворачивается в
2258-2259 годах (параллельно с дей-
ствием первого и второго сезонов «Ва-
вилона-5»).

«Закат техномагов»

Корабль Теней преследует 
«Белую звезду».

Собеседника техномага Элрика любой
вавилонщик опознает по прическе — это
Лондо Моллари.

Техномаг и его ученик.
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Но есть и другие легенды. Другие мифы о невероятных мон-
страх, гораздо более страшных, чем кучка оживших мертвецов,
и гораздо более загадочных, чем те полупрозрачные существа,
которые разгуливают по коридорам старинных замков. В отли-
чие от древних европейских легенд, эти истории не могут по-

хвастаться солидным возрастом. Их придумал
один-единственный человек — нищий америка-

нец, страдавший от постоянных ночных кош-
маров. Но современная фантастика (а в

особенности — мистика и ужасы) без них
совершенно немыслима.

ŒÚÂˆ ˜Û‰Ó‚Ë˘
Говард Филлипс Лавкрафт по праву

считается одним из отцов жанра «ужа-
сов». Он взял многое от стиля Эдгара По

и лорда Дансени, но еще больше было
взято у него — Клайв Баркер, Стивен Кинг,

Ганс Руди Гигер, Нил Гейман, Кларк Смит, Ав-
густ Дерлет, Алан Мур и Брайан Ламли не скры-

—¿Ã¤… —“–¿ÿÕ¤…
”∆¿—

ÕÂ ÒÂÍÂÚ, ˜ÚÓ Î˛·˚Â, ‰‡ÊÂ Ò‡Ï˚Â
ÒÚ‡¯Ì˚Â ÏÓÌÒÚ˚, ÔÓÚË‚ÓÒÚÓˇ˘ËÂ „Î‡‚ÌÓÏÛ

„ÂÓ˛, ‚˚ÔÓÎÌˇ˛Ú ÒÓ‚Â¯ÂÌÌÓ ÔÓÁ‡Ë˜Ì˚Â
ÙÛÌÍˆËË ó ‚ÌÂÁ‡ÔÌÓ ‚˚ÒÍÓ˜ËÚ¸ ËÁ ÚÂÏÌÓÚ˚,

ÛÍÛÒËÚ¸ Á‡ Ò‡ÏÓÂ ˜Û‚ÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓÂ ÏÂÒÚÓ
Ë ÒÍ˚Ú¸Òˇ ‚ ÌËÍÛ‰‡. œÓ‰ ˝ÚÓÚ

Ó·˘ËÈ ¯‡·ÎÓÌ ÔÓÔ‡‰‡ÂÚ
·ÓÎ¸¯ËÌÒÚ‚Ó ‚˚Ï˚¯ÎÂÌÌ˚ı

˜Û‰Ó‚Ë˘ ó ·Û‰¸ ÚÓ ‚‡ÏÔË˚,
Ó·ÓÓÚÌË, ÔËÁ‡ÍË ËÎË

ÁÓÏ·Ë. ›ÚË Ú‚‡Ë Ó‰ËÎËÒ¸
ËÁ ÒÛÏÏ˚ ÏËÙÓ‚ Ë ÎÂ„ÂÌ‰,

ÒÛÂ‚ÂËÈ Ë ÔÂ‰‡ÒÒÛ‰ÍÓ‚,
ÒÎÓ‚ÓÏ ó ˜ÂÎÓ‚Â˜ÂÒÚ‚Ó

ÔË‰ÛÏ‡ÎÓ Ëı ‰Îˇ ÚÓ„Ó, ˜ÚÓ·˚
ıÓÚ¸ Í‡Í-ÚÓ Ó·ÓÒÌÓ‚‡Ú¸ Ò‚ÓÈ

ÂÒÚÂÒÚ‚ÂÌÌ˚È ÒÚ‡ı ÔÂÂ‰ ‚ÒÂÏ
ÌÂÓÊË‰‡ÌÌ˚Ï, ÔÓÚÛÒÚÓÓÌÌËÏ Ë

ÒÏÂÚÂÎ¸ÌÓ ÓÔ‡ÒÌ˚Ï.

Михаил Попов

Страх убивает разум. Страх — это малая смерть, несущая забвение. Я смотрю в лицо моему страху, я дам ему овладеть мною
и пройти сквозь меня, я обернусь и посмотрю на тропу страха. Там, где прошел страх, не останется ничего. Там, где прошел
страх, останусь только я.

Фрэнк Герберт, «Дюна»

◊”ƒŒ¬»Ÿ¿ 
»« Ã»‘Œ¬  “”À’”



вают, что черпают вдохновение в творчес-
тве человека, придумавшего легенду про
«книгу мертвых» — «Некрономикон».

К заслугам Лавкрафта также причисля-
ют и то, что он впервые скрестил два ра-
нее независимых жанра — научную фан-
тастику и ужасы. Считается, что автор со-
здал масштабный пантеон из бо-
гов, полубогов и чудовищ —
существ потусторонних и
одновременно реальных,
обитающих то ли в дру-
гом измерении, то ли на
других планетах, но актив-
но вмешивающихся в дела
людей при помощи своих
сверхъестественных сил.

Справедливости ради сле-
дует сказать, что Лавкрафт
относился к монстрам, жи-
вущим на страницах его
книг, совершенно наплевательски и
даже с изрядной долей юмора. Он
был атеистом и рассматривал свои творе-
ния исключительно как средство заработ-
ка — кстати, очень скромного, едва позво-
лявшего сводить концы с концами.

Да, я согласен, что Йог-Сотот основан
на незрелой концепции, мало подходящей
для действительно серьезной литературы.

Лавкрафт в письме Фрэнку
Белнапу Лонгу. 27 февраля 1931

На самом деле систематизированные
«мифы Лавкрафта», более известные как
«мифы Ктулху», не имеют почти никакого
отношения к этому писателю. Они появи-
лись позже, после смерти Лавкрафта, ког-
да его близкий друг и коллега Август Дер-
лет (1909-1971) взял неоконченные работы
«отца ужасов», отредактировал их, обоб-

щил, кое-что до-
бавил от себя — и
опубликовал в
своем собствен-
ном издательстве
«Arkham House».

Ун и к а л ь н а я
мифологическая
картина нашего
мира и большин-
ство невероятных
монстров Лав-
крафта — плод
воображения его
последователей,
прежде всего —
Дерлета. Он раз-

бавил «мифы Ктулху» христианством, пре-
вратив их в описание традиционной борь-
бы добра со злом. Самому Лавкрафту все
это было чуждо — писатель называл этику
Канта «шуткой» и создавал в своих книгах
вселенную, полную хаоса, ночных кошма-
ров и мучительной неизвестности.

Согласно представлениям Лавкрафта
о божествах в своих мифах... изначально
были Старшие боги (Elder Gods) — до-

брые и мирные, жившие на звезде Бе-
тельгейзе (или около нее) в созвездии
Ориона. Они крайне редко вмешивались
в земные дела — в борьбу добра со злом,
которым являются Древние (Great Old
Ones, или, иначе — Ancient Ones).

Август Дерлет, из предисловия к
«Историям о мифах Ктулху»

У самого Лавкрафта Стар-
шие боги явным образом ни
разу не упоминались (кро-
ме, пожалуй, очень похоже-
го на них Ноденса, Хозяина
Великой бездны из рассказа
«Загадочный дом на туман-

ном утесе»). Не было у
него и систематизиро-
ванного пантеона
Древних. Да и сам тер-

мин «Древние» (Ancient
Ones) используется лишь

однажды — в рассказе
«Врата серебряного ключа».

Следует отметить, что монстры из ми-
фов Ктулху не проявляют преднамерен-
ной враждебности к человечеству — они
скорее являются той равнодушной и без-
различной силой мироздания, которую
нагляднее всего можно сравнить с чело-
веческой ногой, случайно затаптываю-
щей тысячи крошечных насекомых.

ƒÂ‚ÌËÂ
Древние (Great Old Ones) — невероятно
могущественные существа, предположи-
тельно — ровесники Вселенной. Члены
мистических сект и культов почитают их
как богов. Древние обитают в других
звездных системах либо вообще за пре-
делами нашего измерения. Очень веро-
ятно, что многие из них бестелесны, вер-
нее говоря — состоят не из материи.

Их могущество основано на неизвест-
ных человечеству силах, которые тради-
ционно считаются магическими. Оно не
безгранично и имеет свои пределы, зача-
стую распространяющиеся на всю плане-
ту. Древние могут влиять на земные дела
лишь при определенных астрономичес-
ких условиях (особое расположение
звезд на небе) и лишь тогда, когда им по-
могают их последователи — культисты.

Апхум-Зхах (Aphoom-Zhah) — он же
«Холодное пламя» — божество, создан-
ное другом Лавкрафта — Кларком Эшто-
ном Смитом (1893-1961). Этот монстр —
потомок Ктхугхи (Cthugha). Подобно дру-
гому чудовищу — Итхаква (Ithhaqua), —
он спит подо льдом Арктики, ожидая сво-
его «звездного часа». Во времена ледни-
кового периода Аптум-Зхах частенько на-
ведывался в Гиперборею (Лавкрафт счи-
тал таковую аналогом Атлантиды). Для
людей он выглядит как огромный, холод-
ный столб серого огня.

Чхаугнар Фаугн (Chaugnar Faugn) —
«Бог слонов», «Ужас с холмов» — творе-

ние Фрэнка Белнапа Лонга (1903-1994).
Другие (чудовища — прим. МФ) вели

свое происхождение из куда более темных
и загадочных, передаваемых лишь из уст
в уста, тайных легенд древности — таковы
были, например, черный, бесформенный
Тсатхоггуа, обладающий множеством щу-
палец Ктулху, снабженный ужасным хобо-
том Чхаугнар Фаугн и прочие чудовищные
создания, знакомые избранным людям по
запретным книгам наподобие «Некроно-
микона», «Книги Эйбона» или труда фон
Юнцта «Сокровенные культы».

Г.Ф. Лавкрафт, «Ужас в музее»
Ктхугха (Cthugha) — создан Августом

Дерлетом и впервые появляется в расска-
зе «Дом на кривой улице» (1962). Это су-
щество выглядит как огромный шар огня.
Его слуги — раса огненных вампиров. В
рассказе Дерлета «Обитающий во тьме»
главный герой пытается призвать Ктхугху,
чтобы тот изгнал воплощение Нъярлато-
тепа (Nyarlathotep) из леса в Канаде.

Ктулху (Cthulhu) — самый известный
из монстров Лавкрафта, созданный са-
мим автором. Насчет произношения его
имени (вообще, про названия существ у
Лавкрафта можно с полным правом ска-
зать «язык сломаешь») существуют раз-
ные мнения. Сам писатель говорил, что
имя этого божества уходит корнями в не-
кий древний язык, совершенно чуждый
для людей. Наиболее близким вариантом
произношения, согласно Лавкрафту, яв-
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Шутливый коллаж:
Лавкрафт на фоне
таинственного обе-
лиска около Хреб-
тов безумия (Ан-
тарктида).

Ктулху глазами разных художников.



ляется: «Кхлул’Хлуу». Как уже было ска-
зано выше, Ктулху — злой бог, который
покоится в затонувшем городе Р’Льех и
ждет своего часа, когда звезды примут
нужное положение и он вернется к жизни,
чтобы сеять хаос и разрушения.

Внешность Ктулху известна всем по-
клонникам творчества Лавкрафта — это
гигант (он смог преследовать корабль в
Атлантическом океане, стоя в воде) чело-
векоподобной формы со скользкой че-
шуйчатой зеленой кожей и когтями на ру-
ках (предположительно — и ногах). Его
голова напоминает осьминога — череп
лишен волос, а вокруг рта растут много-
численные щупальца. В довершение этой
милой картины, на спине у Ктулху имеют-
ся два крыла, как у летучей мыши.

И эскимосские колдуны, и болотные
жрецы из Луизианы пели, обращаясь к
внешне сходным идолам, следующее:
«Пх’нглуи мглв’нафх Цтулху Р’льех
вгах’нагл фхтагн» («В своем доме в
Р’льехе мертвый Цтулху спит, ожидая
своего часа»).

Г.Ф. Лавкрафт, «Зов Ктулху»
Август Дерлет в своих рассказах слег-

ка изменил роль Ктулху, сделав его дале-
ко не самой главной фигурой в пантеоне
запредельных существ. Первенство в ие-
рархии Древних принадлежит Йог-Сото-
ту (Yog-Sothoth) и Азатоту (Azathoth), од-
нако культ Ктулху, тем не менее, являет-
ся самым распространенным (и самым
влиятельным) на Земле.

Главным противником Ктулху, согласно
Дерлету, является его единоутробный брат
Хастур (Hastur), живущий в звездном
скоплении Гиады (Hyades) созвездия Тель-
ца. Интересно, что рассказ «Возвращение
Хастура» (1939) описывает физический,
реальный контакт этих двух божеств.

Ктхулла (Cthulla) — Тайная дочь Ктул-
ху. Как ясно из ее второго имени, эта
юная (по космическим меркам) дама —
родная дочь самого знаменитого монстра
из книг Лавкрафта. Будучи полной копи-
ей своего папочки, она прячется в некоем
потайном месте под названием Ютх (Yth).
Ее предназначение — возродить Ктулху в
том случае, если он погибнет. В связи с
этим она представляет большую цен-
ность для отца — Ктхуллу тщательно ох-
раняют его слуги (в том числе и Глубо-
кие, о которых будет сказано ниже).

Дагон (Dagon) — еще одна «супер-
звезда» мифов Ктулху. В реальности, Да-
гон был божеством зерна и земледелия
(dagan, иуд. — зерно), почитаемым севе-
ро-западными семитскими племенами.
Упоминания о нем встречаются даже в
Библии — например, в пятой главе пер-
вой книги Царств.

Некоторые исследователи также счи-
тают, что Дагон был покровителем рыбо-
ловов и поэтому изображался как боро-
датый мужчина с рыбьим хвостом вместо
ног. Последнее, видимо, и вдохновило
Лавкрафта на создание пугающего обра-
за подводного божества, впервые по-
явившегося в романе «Тень над Иннсма-
утом» (1936).

Внешность Дагона никому не извест-
на, равно как и неизвестны подробности
его существования. Мы знаем лишь то,
что его при всем желании нельзя назвать
добрым и человеколюбивым. Да, он дей-
ствительно может покровительствовать
рыбакам, но плата за удачный лов рыбы
будет, мягко говоря, чрезмерной.

«Мир фантастики» настоятельно реко-
мендует вам посмотреть фильм «Дагон»
(2001), снятый режиссером Стюартом Гор-
доном (последний уже имел опыт в экра-
низации Лавкрафта: картина «Реанима-
тор» в 1985 году и «Извне» в 1986 году).

Гхатанотоа (Ghatanothoa) — Узурпа-
тор, Бог вулканов и первый сын Ктулху.
Предположительно, он погребен под го-
рой Воормитхадрет (Voormithadreth) на
Мю (мифический континент, затонувший
в Тихом океане). Гхатанотоа почитался
обитателями Мю за свою способность
превращать людей в живые статуи.

Глааки (Glaaki) — Обитатель озера,
Властитель мертвых снов. Живет в доли-
не реки Северн неподалеку от Бричесте-
ра в Англии. Впервые появился в расска-
зе Рамси Кэмбелла «Обитатели озера».
Глааки выглядит как огромный слизняк,
сплошь покрытый металлическими шипа-
ми. Последние являются не просто стиль-
ным аксессуаром — они живые и растут
из тела, подобно волосам. Глааки может
выпускать из себя щупальца с глазами на
концах, чтобы выглядывать из воды.

Культ Глааки достаточно силен — в
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Говард Фил-
липс Лавкрафт
(20.08.1890 —
15.03.1937) ро-
дился в малень-
ком американ-
ском городке с
многозначитель-
ным названием
Providence (букв.
— «предвиде-
ние»). Отец —

Винфред Скотт Лавкрафт — работал ком-
мивояжером. Через три года после рож-
дения сына он заболел сифилисом, со-
шел с ума и был помещен в госпиталь.

Дедушка Випли заставлял юного Го-
варда читать «Сказки 1001 ночи»,
«Рождение сказки» Булфинча, «Илиа-
ду» и «Одиссею» Гомера. Вдобавок к
этому бабушка каждый вечер расска-
зывала ему готические европейские
сказки (не те, которые мы знаем по дет-
ским книжкам, а настоящие, не адапти-
рованные для детей — где сестрам Зо-
лушки, не влезающим в хрустальную

туфельку, рубят пятки; а прекрасный
принц, добравшись до спящей красави-
цы, перед тем, как разбудить ее, «сни-
мает цветы любви»).

В молодости Лавкрафт постоянно бо-
лел и почти не ходил в школу. Он так и не
смог получить диплома о среднем обра-
зовании и поступить в университет. Его
брак с украинской еврейкой Соней Грин
длился лишь несколько лет.

Несмотря на то, что произведения
Лавкрафта печатались и неплохо раску-
пались, писатель был беден. Он вел неви-
данную по масштабам переписку (счита-
ется, что это — самая крупная авторская
переписка в мире) со своими коллегами,
среди которых были Форрест Акерман
(известный в США фантаст), Роберт Го-
вард (создатель Конана-Варвара) и Ро-
берт Блох (Психо).

Лавкрафт умер от рака и недоедания.
Поклонники иногда оставляют на его мо-
гиле эпитафию (ее быстро стирают, но
она появляется вновь): «Не мертво то, что
в вечности живет. Со смертью времени и
смерть умрет».

Отец ужаса

Некоторые считают, что Дагон должен
быть похож на Глубоких и выглядеть
примерно так.

Гхатанотоа глазами художника Анджела
Ортеги.



основном за счет магических знаний, ко-
торыми это божество снабжает своих по-
следователей. Последние, если верить
авторам мифов Ктулху, систематизиро-
ваны и записаны в 12 томов книги «От-
кровения Глааки».

Люди приходят в этот культ ради веч-
ной жизни, которую сулит им Глааки. Бо-
жество всегда сдерживает это обещание
— оно втыкает в очередного новичка
свой стальной шип, наполняет его тело
ядом и превращает человека в особую
разновидность зомби — «слуг Глааки»
(еще одно малоизвестное существо из
мифов Ктулху).

Хастур (Hastur) — Непроизносимый;
Тот, кого нельзя называть. Лавкрафт по-
заимствовал его у Амброза Бирса (рас-
сказ «Пастух Гаита»), где Хастур был по-
кровителем пастухов — сугубо доброй
сущностью, в отличие от той злобной тва-
ри, которая появилась на страницах рас-
сказа Лавкрафта «Шепоты во мраке».
Согласно мифам Ктулху, любой желаю-
щий мог вызвать Хастура, произнеся его
имя три раза (отсюда и все вышеуказан-
ные прозвища). Внешность этого божест-
ва аморфна, но перед людьми он пред-
стает в стандартном «ктулхианском» ви-
де — нечто, напоминающее гигантского
осьминога.

В книге «Добрые знамения» (Н. Гей-
ман, Т. Пратчетт) Хастур упоминается как
демон в звании Герцога Ада.

Повторение слов «Хастур, Хастур, Ха-
стур» является всего лишь развлечением
и не способно причинить вам вред. Ре-
дакция «Мира фантастики» не несет от-
ветственности за возможные послед-
ствия этих действий.

Хциоулквоигмнзхах (Hzioulquoigmnzhah)
— божество, придуманное Кларком Эш-
тоном Смитом, за одно имя которого ав-
тору следует поставить памятник.
Ничем особенным это существо
не отличается. По некоторым
смутным упоминаниям в мифах
Ктулху, оно — дальний род-
ственник Ктулху и Хастура.
Не имеет постоянного
места обитания. Его
можно встретить в
мире Ксот (Xoth),
на Якше (Yaksh, он
же планета Не-
птун), и на Цикрано-
ше (Cykranosh —
Сатурн).

Итхаква (Ithaqua)
— Бегущий ветер, Бог
холодной белой тиши-
ны, он же Виндиго (в ска-
заниях североамери-
канских индейцев —
грозный дух-людоед).
Коренные жители се-
верных областей плане-

ты (Сибирь, Аляска) поклоняются этому
страшному божеству, задабривая его че-
ловеческими жертвами. Считается, что
Ихтаква нападает на людей в снежном
буране. Позже их находят мертвыми и ле-
жащими в таких позах, будто они упали с
большой высоты. Черты лица искажены
дикой гримасой агонии, некоторые части
тела отсутствуют.

Ниогхта (Nyoghta) — Вещь, которой
не должно быть, Обитатель Красной без-
дны. Описывается в книге Генри Каттле-
ра «Салемский ужас» (1937). Живет в пу-
стотах глубоко под землей, изредка появ-
ляется на плато Ленг (на диалекте китай-
ской провинции Фуджиан — «холод») —
вымышленном месте в Средней Азии.
Загнать его под назад землю можно
лишь с помощью заклинания «Ваш-Ви-
рай» и эликсира Тиккун.

Уиг (Yig) — Отец змей. Божество само
по себе не злобное, но довольно раздра-
жительное. Наказывает своих обидчиков,
посылая к ним змей. Интересно, что в на-
чале 1990-х этот персонаж (вернее, его
имя) стал предметом реального культа. В
Коннектикуте (США) подростки взяли в

моду пугать прохожих, вы-
скакивая на них с воплем

«Уиг!», причем кричать
следовало так громко,

насколько это возмож-
но. Впрочем, подобная
забава быстро переста-
ла быть модной. Сей-
час насчитывается все-

го 2-5 случаев «уиггин-
га» в год.
Это — лишь краткий пе-

речень Древних, о которых го-
ворится в мифах Ктулху. При
желании, вы можете найти

информацию и о других их
«коллегах» (для удоб-
ства назовем лишь ори-
гинальные имена):

Atlach-Nacha, Baoht
Z’ugga-Mogg, Bokrug, Bugg-

Sash, Byatis, C’thalpa,
Cynothoglys, Dweller of the

Gulf, Eihort, Gloon, Gol-Gorgoth,
Hydra, Idh-Yaa, Iod, Juk-Shabb,

Lloigor, L’rog’g, M’Naglah,
Mnomquah, Mordiggian, Nag

and Yeb, Oorn, Othuum, Othuyeg, Rhan-
Tegoth, Saa’itii, Sfatclip, Shathak,
Shudde’Mell, Tsathoggua, Vulthoom,
Y’Golonac, Yhondeh, Ythgotha, Zhar, Zoth-
Ommog, Zushakon, Zvilpoggua,
Zustulzhemgni.

—Ú‡¯ËÂ ·Ó„Ë
Elder Gods — группа сверхъестествен-
ных существ, противостоящих Древним
(Great Old Ones), а также другим, менее
крупным божественным «фракциям» —
Внешним богам (Outer Gods) и Великим
(Great Ones).

Литературоведы не связывают Стар-
ших богов с творчеством самого Лавкраф-
та, поскольку они были созданы его после-
дователями и, по сути, являются компиля-
цией из целого ряда мифов древности.

Баст (Bast), или Бастет — божество,
заимствованное у египтян. Традиционно
связывается с солнцем, плодородием и
благополучными родами у женщин. Баст
имеет два воплощения — женщина с ко-
шачьей головой (добрая сущность) и льви-
ной (агрессивная). Считается, что, нахо-
дясь во второй форме, Баст превращается
в Секхмет — львицу, которая однажды ед-
ва не уничтожила все человечество. Ее
удалось усмирить лишь с помощью хитро-
сти — по земле было разлито пиво, под-
крашенное минеральными красителями в
красный цвет. Львица приняла эту жид-
кость за кровь, напилась и уснула.

Гипнос (Hypnos) — персонификация
сна из греческой мифологии. Мать Гипно-
са — Никс (Ночь), брат — Танатос
(Смерть). Его чертоги находятся в пеще-
ре, куда не проникает солнечный свет. У
входа растут маки и другие сонные рас-
тения. Дети Гипноса — так называемые
Онерои: Морфеус (сновидения), Фобе-
тор, он же Иселус (ночные кошмары) и
Фантасос (появляется во сне в виде не-
одушевленных объектов).

Эндимион — молодой пастух, влюбил-
ся в богиню луны Селену и получил от
Гипноса редкий дар — способность спать
с открытыми глазами, чтобы даже во сне
он мог смотреть на свою любимую.

Н’Тси-Каамбл (N’tse-Kaambl) — ма-
лозначительное женское божество из
разряда Старших, введенное в мифы
Ктулху писателем Гари Майерсом (по-
весть «Дом Червя»). Иногда оно отож-
дествляется с Минервой (римская богиня
ремесла и мудрости). Существуют пред-
положения, что имя этого божества —
омоним имени Нэнси Кэмбелл, правда,
личность этой дамы неизвестна ни для
кого, кроме самого Майерса.

Ноденс (Nodens) — Охотник, Повели-
тель Великой бездны. Как уже было ска-
зано ранее, впервые он появился в рас-
сказе Лавкрафта «Дом на туманном уте-
се». Представляет из себя пожилого муж-
чину с длинной густой бородой и седыми
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Лавкравтовский Итхаква (слева) и индей-
ский Виндиго (справа).



волосами. Ноденс
путешествует по
миру в колеснице,
сделанной из ог-
ромной морской
ракушки. Его при-
звание — охота,
причем в качестве
жертв он чаще все-
го выбирает себе

существ, принадлежащих к пантеону
Древних. Это вовсе не говорит о том, что
Ноденс — не защитник добра. Просто
злые чудовища представляют для него
наиболее сложную, а, следовательно, —
привлекательную добычу.

Ултар (Ulthar) — некое божество, упо-
минаемое Лавкрафтом в романе «Со-
мнамбулический поиск неведомого Када-
та» и рассказе «Коты Ултара». Кроме то-
го, в мифах Ктулху присутствует одно-
именный город. Как именно он связан с
этим божеством, до сих пор неизвестно.

Некоторые авторы причисляют к пан-
теону Старших еще двух существ —
Ктханида (Kthanid) и Яд-Тхаддага (Yad-
Thaddag). Какая-либо подробная инфор-
мация об этих созданиях в мифах отсут-
ствует.

¬ÌÂ¯ÌËÂ ·Ó„Ë
Не будем подробно останавливаться на
существах, называемых в мифах Great
Ones (Великие). Они живут в особом
мире — Dreamlands, и являются гораз-
до более слабыми (в магическом пла-
не) созданиями, нежели Древние или
Старшие боги. Их интеллектуальные
способности также оставляют желать
лучшего.

Гораздо более интересны Внешние
боги (Outer Gods). В отличие от других,
они представляют из себя не конкретных
существ, а, скорее, всеобщие принципы
бытия. Именно поэтому их сила не имеет
физических границ.

Абхот (Abhoth) — Источник нечисто-
ты. Живет в подземном царстве Н’Кай
(N’kai) и предстает перед людьми, как
отвратительная серая масса живой пло-
ти. Из нее рождаются различные чудови-
ща, но Абхот выпускает щупальца, хва-
тает своих детей и пожирает их. Этот бог
циничен, зол и безумен. Он обладает
сильными телепатическими способнос-
тями, позволяющими ему общаться с ок-
ружающими.

Демон Jubilex из ролевой игры
«Dungeons and Dragons», вероятнее всего,
был списан с ктхулхианского бога Абхота.

Азатот (Azathoth) — Султан демонов,
Кипящий ядерный хаос. Этот бог стоит во
главе пантеона мифов Ктулху. Лавкрафт
подробно описывает его в романе «Со-
мнамбулический поиск неведомого Када-
та», повестях «Сны в ведьмином доме» и
«Шепчущий в ночи». Если верить автору,
Азатот — слепой бог-идиот, не имеющий
конкретной физической формы (хотя он
может воплощаться в существо Xada-Ngla).

Термин «ядерный» применялся Лав-
крафтом, скорее всего, для обозначения
центральной роли Азатота в нашем миро-
здании, а не ради намека на его радиоак-
тивность. Этому богу почти может покло-
няться только сумасшедший — фактиче-
ски, так оно и есть, ведь те немногие
смельчаки, отважившиеся избрать его
своим покровителем, расплачивались за
это разумом, телом и душой.

Нъярлатотеп (Nyarlathotep) — Ползу-
чий хаос, Посланец Азатота, Черный че-
ловек. Это божество очень сильно отли-
чается от своих собратьев. В отличие от
Хастура, живущего на звездах, или Ктул-
ху, спящего в морской глубине, Нъярла-
тотеп полон жизни и активно вмешивает-
ся в судьбу мироздания. Его излюблен-
ная внешность — высокий человек с тем-
ными волосами и хорошим чувством
юмора. Он говорит на обычном человече-
ском языке, не имеет своего культа и слу-
жит посланником Азатота, реализуя его
волю на Земле.

Нъярлатотепа часто ассоциируют с
древнеегипетским богом Сетом, а также
ацтекскими божествами: Тецкатлипокой
(«дымящееся зеркало») и Ксайп Тотеком
(«человеком без кожи»).

Шаб-Ниггурат (Shub-Niggurath) —
Черный козел из лесов с тысячью моло-
дых. Как таковое, это чудовище в рома-
нах Лавкрафта не встречалось, однако
его имя можно было встретить в несколь-
ких заклинаниях (Ia! Shub-Niggurath) —
см. «Шепоты во мраке», «Сны в ведьми-
ном доме», «Кошмар в музее». Внешне
это существо выглядит как огромная бес-
форменная масса, усеянная щупальцами,

слюнявыми ртами — и все это передвига-
ется на кривых козлиных ногах.

Йог-Сотот (Yog-Sothoth) — Все в од-
ном; Тот, кто извне; Тот, кто откроет Путь.
Лучше всего об этом божестве сказал
сам Лавкрафт:

Безграничное Бытие воплощало Все-
в-одном и Одно-во-всем, о котором ему
поведали волны. Оно заключало в себе
не только время и пространство, но и
весь универсум с его безмерным разма-
хом, не знающим пределов, и превосхо-
дящим любые фантазии и расчеты мате-
матиков и астрономов. Возможно, в древ-
ности жрецы тайных культов называли
его Йог-Сототом и шепотом передавали
из уст в уста это имя, а похожим на раков
инопланетянам с Юггота он был известен
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Ноденс, Повели-
тель Великой
бездны.

Азатот глазами художника Анджела Ортеги.

Азатот глазами художника Анджела Ортеги.

Классический Шаб-Ниггурат совсем не
похож на того спрута, которого мы видели
в «Quake I».

Шаб-Ниггурат глазами художника Анджела
Ортеги.

Йог-Сотот глазами художника Анджела
Ортеги.



как Находящийся-за-краем. Его летучих
вестников со спиралевидными мозгами
узнавали по непереводимому знаку, но
Картер понимал, сколь относительны и
неточны все эти определения.

Г. Ф. Лавкрафт, 
«Врата серебряного ключа»

Кроме уже перечисленных, мифы Ктул-
ху изредка упоминают и других Внешних
богов: Даолот (Daoloth), Грот (Groth), Гид-
ра (Hydra), Мландот (Mlandoth), Тулзуча
(Tulzuscha), Уббо-Сатхла (Ubo-Sathla), Во-
рдавосс (Vordavoss) и Ксиурн (Xiurhn).

ÕÂ·ÓÊÂÒÚ‚ÂÌÌ˚Â
ÒÛ˘ÂÒÚ‚‡

Кроме страшных чудовищ с щупальцами
и бесформенных созданий из мрачных
глубин далекого космоса, мифы Ктулху
могут похвастаться неплохой коллекци-
ей более простых и доступных понима-
нию существ.

Подземные (Chtonians) — милые зве-
рюшки, напоминающие крупных кальма-
ров и отличающиеся от них удлиненными
телами, покрытыми скользкой слизью
(эта морфологическая особенность по-
зволяет им легко перемещаться под зем-
лей). О Подземных известно, что они жи-
вут тысячи лет, ревностно охраняют свое
потомство от людей и издают тягучие пе-
чальные звуки, по которым легко опреде-
лить их приближение. Подробнее об этих
тварях можно узнать из сборника расска-
зов Брайана Ламли «Из глубины» (1974).

Глубокие (Deep Ones) — рыбо-лягуш-
коподобные существа, обитающие глубо-
ко в океане. Будучи амфибиями, они не-
плохо чувствуют себя на суше и иногда
выходят к людям. В обмен на человечес-

кие жертвы Глубокие могут дарить золо-
то, украшения и наполнять сети рыбой.

Глубокие также могут спариваться с
людьми, порождая гибридов. В молодос-
ти такие дети выглядят совершенно
обычно, однако с возрастом они посте-
пенно превращаются в Глубоких. Их гла-
за становятся выпученными, веки атро-
фируются, голова сужается, волосы вы-
падают, а кожа покрывается чешуей.

Глубокие поклоняются Дагону и Ктул-
ху. Лавкрафт подробно описал их в рома-
не «Тень над Иннсмаутом».

Старейшие (Elder Things) — иноплане-
тяне, населявшие Землю до людей. Пред-
ставляли собой помесь растения и живот-
ного. Старейшие строили гигантские го-
рода на земле и под водой, воевали с бо-
гами (без особого успеха) и, вероятно,
произвели на свет тех существ, которые
населяют планету и по сей день. Цивили-
зация Старейших погибла в ледниковый
период, их замерзший город в Антаркти-
де был обнаружен лишь в 1931 году (ро-
ман Лавкрафта «Хребты безумия»).

Гули (Ghouls) — существа, некогда
бывшие людьми, но превратившиеся в
человекоподобных чудовищ, прячущихся
от солнца под землю. Причиной такой ме-
таморфозы является людоедство. Впол-
не логично, что гули сохраняют свои
прежние кулинарные пристрастия и пита-
ются человеческими трупами. Подробнее
о них можно узнать из романа «Сомнам-
булический поиск неведомого Кадата».

Среди прочих, менее колоритных чу-
довищ мифов Ктулху можно назвать
псов Тиндалоса (нечто, напоминающее
лангольеров Стивена Кинга), ми-го (ра-
кообразные инопланетяне, живущие на
Плутоне), шогготов (существа из прото-
плазмы) и зугов (маленькие эльфоподоб-
ные создания, живущие в мире
Dreamlands).

—Ú‡¯ÌÓ, ‡Ê ÊÛÚ¸!
Вам были представлены далеко не все
представители «зверинца» мифов Ктул-
ху, но этого вполне достаточно для того,
чтобы сделать несколько важных выво-
дов. Первое, о чем вы, наверное, уже дав-
но думаете — такое мог написать только
потомственный шизофреник. Второй вы-
вод более серьезен — именно эти сущес-
тва стали фундаментом всего современ-
ного жанра «мистических ужасов».

В наше время такие монстры могут ка-
заться однообразными, скучными и даже
смешными, а легенды, связанные с ними
— как минимум, наивными. Но не следу-
ет забывать, что в начале 20 века такие
истории читались на ура и были самыми
настоящими экшен-триллерами той эпо-
хи. К мифам Ктулху сейчас можно отно-
ситься по-разному, но бесспорно лишь
одно: это классика, выдержавшая самое
тяжелое испытание — временем.
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● Стивен Кинг и Терри Пратчетт
охотно использовали монстров
Лавкрафта в своих книгах. Иронич-
ному Пратчетту это удавалось луч-
ше всего. Например, роман «Дви-
жущиеся картинки» (1993) говорит
о божестве по имени Tshup
Aklathep — Потусторонней звезд-
ной лягушке с тысячью молодых, а
также о некоем потустороннем су-
ществе Йоб Соддоте (Yob
Soddoth).

● В романе Кинга «Нужные вещи»
(1991) упоминается граффити, глася-
щее: «Йог-Сотот рулит!» («Yog-
Sothoth Rules!»).

● Группа «Металлика» написала две
песни, основанные на мифах Ктулху:
«Зов Ктулху» (альбом «Ride the
Lightning», 1984) и «Вещь, которой
не должно быть» (см. Ниогхта) из
альбома «Master of Puppets», 1986
год. Басист группы Клифф Бертон
(1962-1986) был фанатом творчества
Лавкрафта. Другой группе — Cradle
of Filth — принадлежит песня «Рас-
свет Ктулху».

● В игре «Persona 2: Eternal
Punishment» («Playstation 2») можно
вызвать Хастура. Кроме того, в этой
игре упоминается Нъярлатотеп.

● В компьютерной игре «Discworld
Noir» (1999) по мотивам произведе-
ний Терри Пратчетта упоминается
подозрительно знакомый Нилонато-
теп — Ползучий Ужас.

● В некоторых книгах Стивена Кинга
(«Глаза Дракона», «Темная баш-
ня») фигурирует персонаж по име-
ни Рандалл Флагг, о котором гово-
рится, что он — воплощение Нъяр-
латотепа.

● Текст некоторых заклинаний, при-
сутствующих в комиксах цикла
«Конан-Варвар», содержит обра-
щение к божеству по имени Nyarla
Thotep.

● Шаб-Ниггурат был финальным мон-
стром в популярной компьютерной
игре «Quake» (1996).

● Компания Headfirst Productions уже
почти закончила игру-долгострой
«Call of Cthulhu: Dark Corners of
Earth» — приключенческий хоррор-
шутер от первого лица. К моменту
написания данной статьи выход игры
был объявлен на первый квартал это-
го года.

● В 1981 году компания Chaosium Inc.
впервые выпустила ролевую игру
«The Call of
C thu lhu» .
Год назад
вышло ше-
стое изда-
ние книги
правил, а
суммарный
тираж игры
— свыше
200 000 эк-
земпляров.

Это интересно

Обложка книги с правилами ро-
левой игры «Call of Cthulhu» от
компании Chaosium Inc.

«Подземные», возможно, стали прообра-
зом грабоидов из фильмов серии «Дрожь
земли».

«Глубокие» из компьютерной игры «Call of
Cthulhu: Dark Corners of Earth».
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Хранитель информатория — Борис Невский

Канадец Эд Гринвуд
родился в Торонто в
1959 году. Один из пио-
неров ролевого движе-
ния, он редактировал не-
сколько журналов, вел

колонку в старейшем игровом журнале
Канады «The Campaign Hack» и напи-
сал несколько сот статей для других из-
даний. Но главная заслуга Гринвуда —
создание мира Забытых королевств
(«Forgotten Realms»), который он при-
думал еще в конце 1960-х. После появ-
ления «Dungeons & Dragons» Гринвуд
превратил свой мир в игровой сеттинг,

который продал компании TSR, Inc.
Гринвуд работал почти во всех проек-
тах TSR, делал игры для SSI, Interplay,
Black Isle, BioWare (например, «Eye of
the Beholder III», «Baldur’s Gate I-II»).

Гринвуд — еще и успешный писа-
тель, на его счету более 30 книг. Об ус-
пехах Гринвуда говорит такой факт: ко-
гда его роман «Эльминстер: Рождение
мага» поступил в продажу 26 декабря
1994, весь тираж в 75 тысяч разошелся

еще до Нового
года! Вклад
Гринвуда в
книжную серию
«Забытые ко-
ролевства» —
21 роман. Кро-
ме того, Грин-
вуд — автор
фэнтезийной
тетралогии о
Банде четырех:
«Земля без ко-

Œ“¬≈“ 

роля» («The Kingless Land», 2000), «Ут-
раченный трон» («The Vacant Throne»,
2001), «A Dragon’s Ascension» (2002),
«The Dragon’s Doom» (2003). Ныне
Гринвуд и работает над новым фэнте-
зийным циклом «Chronicle of Aglirta».

Недавно прочитал произведение
писателя Эда Гринвуда «Эльминстер:
Рождение мага». Я до этого не сталки-
вался с этим писателем и хотел бы о
нем побольше узнать. Какие написаны
им произведения?

«¿œ–Œ—

ПОЛЬЗОВАТЕЛЬ: Даниил Пиктурный

На самом де-
ле «металличес-
кий» цикл амери-
канского фантас-
та Глена Кука на-
зывается «Гар-
рет, частный де-
тектив». Герой
цикла — сыщик
Гаррет из города
Танфер, где бок о
бок обитают лю-

ди, эльфы, гномы, тролли, гоблины и
прочие существа. Сам писатель при-
знает, что, сочиняя истории о Гаррете,
он опирался на творчество мастеров
«крутого детектива». Кстати, названия
книг цикла пародируют заголовки де-
тективов Джона Макдональда.

Всего в цикле о Гаррете 10 романов.
Это «Сладкозвучный серебряный
блюз» («Sweet Silver Blues», 1987), «Зо-
лотые сердца с червоточинкой» («Bitter
Gold Hearts», 1988), «Холодные медные
слезы» («Cold Copper Tears», 1988),
«Седая оловянная печаль» («Old Tin
Sorrows», 1989), «Зловещие латунные
тени» («Dread Brass Shadows», 1990),
«Ночи кровавого железа» («Red Iron
Nights», 1991), «Смертельная ртутная
ложь» («Deadly Quicksilver Lies», 1994),
«Жалкие свинцовые божки» («Petty
Pewter Gods», 1995), «Жар сумрачной
стали» («Faded Steel Heat», 1999),
«Злобные чугунные небеса» («Angry
Lead Skies», 2002). В этом году в США
должна выйти одиннадцатая книга —
«Шепчущие никелевые идолы»
(«Whispering Nickel Idols», 2005).

В России цикл выпускается изда-
тельством «АСТ» в разных сериях под
названием «Приключения Гаррета».

Œ“¬≈“ 

Мне посоветовали прочитать «Ме-
таллический цикл» Глена Кука. Не могли
бы вы дать порядок чтения книг этого
цикла? Я пытался найти его в интернете,
но четкого порядка так и не нашел.

«¿œ–Œ—

ПОЛЬЗОВАТЕЛЬ: Seeker

Прошу ответить, планирует ли ка-
кое-либо русское издательство в бли-
жайшее время издание или переизда-
ние старой серии книг «BattleTech» или
новой серии «MechWarrior».

«¿œ–Œ—

ПОЛЬЗОВАТЕЛЬ: Евгений Черкасов

¬ ÏËÂ Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍË ÌÂÚÛ‰ÌÓ Ë Á‡·ÎÛ‰ËÚ¸Òˇ. ÕÂ-
Û‰Ë‚ËÚÂÎ¸ÌÓ, ˜ÚÓ Ì‡¯Ë ˜ËÚ‡ÚÂÎË ‚ÂÏˇ ÓÚ ‚ÂÏÂÌË
Á‡‰‡˛Ú ‚ÓÔÓÒ˚ ó ÓÚ‚ÂÚ˚ Ì‡ ÌËı ÒÓ·Ë‡˛ÚÒˇ ‚
Ì‡¯ÂÏ ËÌÙÓÏ‡ÚÓËË. ƒÓÒÚÛÔ Í ËÌÙÓÏ‡ÚÓË˛

ÓÚÍ˚Ú Î˛·ÓÏÛ ˜ËÚ‡ÚÂÎ˛ ´ÃË‡ Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍËª: ˜ÚÓ-
·˚ ÔÓ‰‡Ú¸ Á‡ÔÓÒ, ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ÔËÒÎ‡Ú¸ Ì‡Ï ÔËÒ¸-
ÏÓ ÔÓ Ó·˚˜ÌÓÈ ËÎË ˝ÎÂÍÚÓÌÌÓÈ ÔÓ˜ÚÂ. ÕÛ, ‡ Ï˚
ÔÓÒÚ‡‡ÂÏÒˇ ÓÚ‚ÂÚËÚ¸ Ì‡Ë·ÓÎÂÂ ÔÓÎÌÓ Ë ˜ÂÚÍÓ.

Из 75 книг о все-
ленной BattleTech
38 выпущены на
русском языке.

В основной цикл
«BattleTech» входит
56 романов. Глав-
ные авторы: М. Стэк-
пол (8 книг), Р. Тор-
стон и У. Кейт (по 5),
Б. Л. Пардоу (4),
В. Милан, Р. Черрит и Л. Колмен (по 3).

В цикл «MechWarrior» (1999-2002)
входят 6 романов: С. Кенсон «Ghost of
Winter», М. Одом и Б. Л. Пардоу «Roar of
Honor» и «By Blood Betrayed», Р. Черрит
«Initiation of War», Т. С. Грессман «The
Dying Time», Р. Байлс «Imminent Crisis».

В цикл «MechWarrior Dark Age»
(2002-2005) входят 14 романов:
М. Стэкпол «Ghost War», Л. Колмен «A
Call to Arms», «By Temptations and by
War», «Blood of the Isle» и «Sword of
Sedition», Р. Вардеман «The Ruins of
Power», М. Делрио «A Silence in the
Heavens» и «Truth and Shadows»,
С. Йорк «Fortress of Lies», М. Моско
«Patriot’s Stand», В. Милан «Flight of the
Falcon», Р. Байлс «Hunters of the Deep»,
Дж. Харди «The
Scorpion Jar»,
Б. Л. Пардоу «Target
of Opportunity».

В настоящее
время ни одно рос-
сийское издатель-
ство не планирует
выпуск книг о все-
ленной BattleTech и
MechWarrior.

Œ“¬≈“ 
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¿ÒÂÌ‡Î: 
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В продолжение темы славянского фэнте-
зи — исследование Игоря Края о том, как
ходили на войну наши далекие предки.
Развитие вооружения, тактики и страте-
гии, внутреннего устройства армии в ис-
торический период с 9 по 15 века.

ÕŒ¬¿fl –”¡–» ¿ ≈ÒÎË ·˚...: Õ» ŒÀ¿ “≈—À¿

Мы представляем вам новую рубрику, по-
священную великим открытиям и масштаб-
ным проектам прошлых лет, которые так и
не были воплощены в жизни. Сегодня мы
рассказываем о гениальном физике Николе
Тесле — человеке, многие изобретения ко-
торого так и остались неизвестными.

¡Û‰Û˘ÂÂ ó ÒÂ„Ó‰Ìˇ: 

ÕÓ‚ÓÒÚË Ì‡ÛÍË Ë ÚÂıÌËÍË

—ÂÚË ËÌÚÂÌÂÚ‡: À”◊ÿ»≈ —¿…“¤
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2 ‡ÔÂÎˇ
В 1482 году уче-

ный монах Жеан Ле-
нуар при помощи
магического закли-
нания вместо демо-
на случайно призы-
вает из 1961 года
историка Барри
Пенниуэзера, кото-
рый решает навсег-

да остаться в средневековой Франции
(Урсула Ле Гуин, «Весна в Париже»).

В 1968 году состоялась премьера од-
ного из главных шедевров кинофантасти-
ки — фильма Стэнли Кубрика «Космиче-
ская одиссея 2001 года», созданного по
рассказу Артура Кларка «Часовой».

4 ‡ÔÂÎˇ
Родился Андрей Тарков-

ский (1932-1986), русский
режиссер и сценарист, поста-
новщик классических фило-
софско-фантас тических

фильмов «Солярис» и «Сталкер».

10 ‡ÔÂÎˇ
В 2016 году фирма Tyrell Corp. создала

первого андроида-репликанта из знаме-
нитой серии Nexus-6, чьи представители
обладали настолько выраженными лич-
ностями, что неизменно стремились вый-
ти из-под контроля человека и обрести
самостоятельность (фильм Ридли Скотта
«Бегущий по лезвию», 1982).

11 ‡ÔÂÎˇ
В 1968 году родил-

ся Сергей Лукьянен-
ко, один из признан-
ных лидеров совре-
менной российской
НФ, автор романов
«Рыцари сорока ост-
ровов», «Мальчик и
тьма», «Линия грез»,
«Императоры иллю-

зий», «Осенние визиты», «Звезды — хо-
лодные игрушки», «Звездная тень», «Не
время для драконов» (с Ником Перумо-
вым), «Ночной Дозор», «Дневной Дозор»
(с Владимиром Васильевым), «Сумереч-
ный Дозор», «Холодные берега», «Бли-
зится утро», «Геном», «Танцы на снегу»,
«Спектр», трилогий «Остров Русь» (с

Юлием Буркиным), «Лорд с планеты Зем-
ля», «Лабиринт отражений». Неоднократ-
ный лауреат отечественных НФ-премий,
обладатель титула «Лучший фантаст Ев-
ропы».

В 1982 году простой советский шес-
тиклассник Коля Наумов совершил путе-
шествие на машине времени на 100 лет в
будущее, пережив множество удивитель-
ных приключений, связанных с прибором
для чтения мыслей миелофоном, юной
авантюристкой XXI века Алисой Селезне-
вой и космическими пиратами Крыссом и
Весельчаком У (Кир Булычев, «Сто лет
тому вперед»).

12 ‡ÔÂÎˇ
В 1961 году был осу-

ществлен первый в исто-
рии полет человека
(Юрий Гагарин) в кос-
мос. С тех пор 12 апреля
отмечается в России как
День космонавтики.

14 ‡ÔÂÎˇ
В 1954 году родился

Брюс Стерлинг, амери-
канский писатель, эссе-
ист и редактор, осново-
положник направления
киберпанк, автор рома-
нов «Океан инволю-
ции», «Искусственный

ребенок», «Схизматрица», «Острова в
сети», «Машина различий» (с Уильямом
Гибсоном), «Zeitgeist», «Священный
огонь», «Беспорядок», повестей «Рой»,
«Пуля, начиненная гуманизмом», «Так-
ламакан» и др.

15 ‡ÔÂÎˇ
Родился Леонардо

да Винчи (1452-1519),
итальянский живописец,
скульптор, архитектор,
ученый и инженер, свои-
ми невероятными изо-
бретениями и гениаль-
ными техническими

предвидениями намного опередивший
свое время. Главная культурная фигура
эпохи Возрождения, оказавшая заметное
влияние на мировую фантастику.

В 1933 году родился Борис Стругац-
кий, классик российской фантастики, не

нуждающийся в пред-
ставлении. Помимо
многочисленных НФ-
повестей и рассказов,
написанных в соавтор-
стве с братом Аркадием
Стругацким, также из-
вестен сольными рома-
нами «Поиск предна-

значения, или Двадцать седьмая теорема
этики» и «Бессильные мира сего...», напи-
санными под псевдонимом С. Витицкий.

22 ‡ÔÂÎˇ
Родился Иван Ефремов (1907-1972),

классик отечественной НФ и ученый-па-
леонтолог, автор сборников рассказов
«Сердце змеи», «Бухта радужных струй»,
«Звездные корабли», «Тень минувшего»,
романов «Лезвие бритвы», «Час быка» и,
прежде всего, программной утопии «Ту-
манность Андромеды», оказавшей огром-
ное влияние на всю советскую НФ.

26 ‡ÔÂÎˇ
В 1975 году в США впервые был при-

сужден титул Великий Мастер
(Grandmaster) фантастики. Первым удос-
тоенным этой чести писателем стал Ро-
берт Хайнлайн.

28 ‡ÔÂÎˇ
В 1948 году родил-

ся Терри Пратчетт,
английский писатель
и журналист, один из
выдающихся масте-
ров современной
ю м о р и с т и ч е с к о й
фантастики. Извес-
тен прежде всего как
автор многотомного

цикла о Плоском Мире, в который входят
романы «Цвет волшебства», «Безумная
звезда», «Мор, ученик Смерти», «Пира-
миды», «Посох и шляпа», «Малые боги»,
«Стража! Стража!» и др. Написал в соав-
торстве с Нилом Гейманом «апокалипти-
ческий» фэнтези-роман «Добрые пред-
знаменования».

30 ‡ÔÂÎˇ
Примерно с 8 века ночь с 30 апреля на

1 мая называется Вальпургиевой и счита-
ется временем, когда все ведьмы слета-
ются на ежегодный шабаш.
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А между прочим, к былинам сто-
ит относиться серьезнее. В них со-

держится много интересной и досто-
верной информации о том, как и чем

сражались русские вои-
ны. К примеру, сказоч-

ные богатыри — Илья
Муромец, Алеша Попович

и Добрыня Никитич — ре-
альные исторические лица.
Хотя, приключения их, ко-
нечно, слегка приукраше-
ны народной молвой.

–ÛÒ¸ 9-10
‚ÂÍÓ‚

В характерно не-
предсказуемой
российской ис-

тории никаких
сомнений не вы-
зывает, пожалуй,

только один мо-
мент. Так или ина-

че, но в 9 веке русское государство воз-
никло, и его история началась. Что же
представляла собой Русь эпохи Олега,
Игоря и Святослава?

В 9-10 веках феодальные отношения
на Руси только начинали складываться.
Крестьяне (кроме небольшого числа
пленных невольников) сохраняли свобо-
ду, и их обязанности перед государством
ограничивались скромным оброком. Дань
мехами (собирать которую князь должен
был лично, объезжая владения) не дава-
ла средств на содержание многочислен-
ной дружины. Главной силой русских ар-
мий оставались ополчения крестьян, обя-
занных выступать в поход по первому
княжескому слову.

Впрочем, об обязанности здесь едва
ли можно было говорить. Скорее уж это
князь был обязан регулярно водить своих
подданных в набеги на соседей... В буй-
ные набеги! А что делать? В раннем сред-
невековье грабеж был самой выгодной,
правда, несколько односторонней фор-

 “Œ   Õ¿Ã — Ã≈◊ŒÃ
œ–»ƒ≈“...
¬ŒŒ–”∆≈ÕÕ¤≈ —»À¤ 
ƒ–≈¬Õ≈… –”—»

Игорь Край

...В это наше время не осталось ничего
ни от болгар, ни от буртасов, ни от хазар.
Дело в том, что на всех них произвели
нашествие руссы и отняли у них все эти
области...

Ибн-Хаукаль, 
арабский географ 10 века

  ÒÓÊ‡ÎÂÌË˛, ÒÓ‚ÂÏÂÌÌ˚È
ÊËÚÂÎ¸ –ÓÒÒËË ÔÂ‰ÒÚ‡‚ÎˇÂÚ
ÒÂ·Â ÒÂ‰ÌÂ‚ÂÍÓ‚Û˛ ≈‚ÓÔÛ

ÍÛ‰‡ ÎÛ˜¯Â, ˜ÂÏ –ÛÒ¸ ÚÓ„Ó
ÊÂ ÔÂËÓ‰‡. ›ÚÓ

ÔÓËÒıÓ‰ËÚ ÔÓÚÓÏÛ,
˜ÚÓ ÔÓ˜ÚË ‚ÒÂ

ÓÒÌÓ‚Ì˚Â
ÔÂ‰ÒÚ‡‚ÎÂÌËˇ Ó

ÔÓ¯ÎÓÏ
ÙÓÏËÛ˛ÚÒˇ

Ï‡ÒÒÓ‚ÓÈ ÍÛÎ¸ÚÛÓÈ. ¿
ÓÌ‡ Û Ì‡Ò Ì˚ÌÂ

ËÏÔÓÚÌ‡ˇ. ¬ ÂÁÛÎ¸Ú‡ÚÂ
´ÛÒÒÍÓÂ Ù˝ÌÚÂÁËª
ÓÚÎË˜‡ÂÚÒˇ ÓÚ

´ÌÂÛÒÒÍÓ„Óª Á‡˜‡ÒÚÛ˛
ÎË¯¸ ‚Í‡ÔÎÂÌËˇÏË

´Ì‡ˆËÓÌ‡Î¸ÌÓ„Ó
ÍÓÎÓËÚ‡ª ‚ ‚Ë‰Â

¡‡·˚ fl„Ë ËÎË —ÓÎÓ‚¸ˇ-
–‡Á·ÓÈÌËÍ‡.



мой товарообмена.
В поход рядовые воины выступали с

копьями и «огромными», «трудноперено-
симыми», по определению византийцев,
щитами. Небольшой топор служил как
для боя, так и для строительства стругов
(см. ниже). Кроме того, у каждого бойца
непременно имелся лук. Охота на Руси в
те времена все еще оставалась очень не-
обходимым для выживания промыслом.
Княжеские дружинники, естественно,
располагали кольчугами, мечами и бое-
выми топорами. Но таких воинов было
всего несколько сотен.

Словом «легион» римляне первона-
чально именовали все свое ополчение.
Точно так же германцы называли свое
ополчение «хирдом», а славяне «пол-
ком».

В 9-10 веках боевой порядок русского
ополчения выстраивался на манер фа-
ланги с дружиной в первом ряду. По
флангам полка рассыпались лучники.
Сильной конницы еще не было.

Несмотря на далеко не блестящие во-
оружение и подготовку войска, русское
государство уже в первое столетие свое-
го существования показало себя вполне
сильным. Хотя, конечно же, только в сво-
ей «весовой категории». Так, походы ки-
евских князей против Хазарского кагана-
та привели к полному разгрому этого го-
сударства, некогда взимавшего дань с
племен юга Руси. Однако набеги на все
еще могущественную Византию, как пра-
вило, заканчивались катастрофически.
Армии Аскольда, Игоря и Святослава бы-
ли разгромлены. Олега же, согласно рус-

ской летописи прибившего щит на врата
Цареграда, греки не припомнят вовсе.
Возможно, он прибивал к воротам щит
ночью.

С другой же стороны, если о реально-
сти подвигов Олега еще можно спорить,
то фантастичность численности его вой-
ска — 80-100 тысяч! — сомнений не вы-
зывает. Точно так же не соответствуют
действительности и сообщения греков о
наличии у Святослава 60 тысяч воинов.

Отправлять в дальние походы огром-
ные армии могут только богатые держа-
вы с многочисленным населением. Русь
же в 9-10 веках не удовлетворяла ни пер-
вому, ни второму условиям. Несмотря на
то, что уже во времена Олега она занима-
ла достойное место на карте, жило на ее
просторах вдвое меньше людей, чем, на-
пример, на Британских островах. Русская
летопись говорит всего о 10 тысячах вои-
нов Святослава.

–ÛÒ¸ 11-13 ‚ÂÍÓ‚
Подобно тому, как это произошло в Евро-
пе, по мере развития феодальных отно-
шений на Руси все большее число крес-
тьян прикреплялось к земле. Их труд ис-
пользовался для содержания боярских и
княжеских дружин. Численность обучен-
ных и хорошо вооруженных воинов, та-
ким образом, увеличивалась. Крестьян-
ские ополчения быстро теряли свое зна-
чение. Зато более заметную роль в 12-13
веках стали играть ополчения горожан.

Когда численность дружин стала сопо-
ставимой с численностью ополчения,
дружинники заняли позицию на флангах

полка. Так появился «полчный ряд» из
уже трех полков: «правой руки», «боль-
шого» и «левой руки». В отдельный —
«передовой» — полк скоро выделились и
прикрывавшие боевой порядок лучники.

В 12 веке дружинники и вовсе пере-
стали спешиваться. С этого времени
главной силой русских армий стала кава-
лерия. Тяжеловооруженных всадников
поддерживали конные стрелки. Это мог-
ли быть как казаки, так и просто наемные
половцы.

Русский витязь 13 века облачался в
кольчугу, поверх которой надевалась че-
шуя или кожаный панцирь с железными
пластинами. Голову воина защищал ко-
нический шлем, имевший наносье или
маску. В целом, «армор класс» дружин-
ников не только был для своего времени
весьма солидным, но и превосходил тако-
вой у европейских рыцарей. Богатырский
конь, правда, несколько уступал разме-
рами европейскому дестриэ, но разница
между ними была несущественна.

С другой стороны, русский витязь си-
дел на своем огромном коне по-азиатски
— в лишенном спинки седле с высоко
расположенными стременами. В связи с
этим защита на ноги русскими, как пра-
вило, не использовалась. Преимущество
азиатской посадки заключалось в боль-
шой подвижности всадника. Кольчужные
чулки оказались бы помехой.

Азиатская посадка позволяла всадни-
ку эффективно использовать меч и лук,
но не давала достаточной устойчивости
для боя на копьях. Так что главным ору-
жием дружинников были не копья, а мечи
и палицы. Кроме того, в отличие от евро-
пейского рыцаря, витязь возил с собой и
метательное оружие: лук с парой дроти-
ков.

Русское вооружение в 12-13 веках, в
целом, было лучше европейского. Тем не
менее даже тогда «их» рыцарь в ближ-

¿ÒÂÌ‡Î 

101

Чтобы одолеть противника, до него,
прежде всего, надо добраться. А доро-
ги на Руси в средние века были, само
собой, плохие. Зато длинные.

В силу необходимости покрывать
большие расстояния пешее передви-
жение на Руси популярностью не поль-
зовалось. Пехота передвигалась вер-
хом на низкорослых лошадках, а еще
чаще — по рекам на стругах. Поэтому
на Руси пешее войско нередко имено-
валась «судовой ратью».

Струги — ладьи вместимостью око-
ло 30 человек — от реки к реке перево-
лакивались по суше. Если же это ока-
зывалось затруднительным, старые
струги бросали и строили новые. Со-
оружение струга силами экипажа зани-
мало одну неделю.

Если же главной силой армии явля-
лась конница, то поход обычно перено-
сился на зимнее время. Войско двига-
лось по льду рек, превращенных моро-
зом из естественных препятствий (мос-
тов-то не было) в гладкие шоссе. Бога-
тырские кони легко утаптывали глубокий

снег, а за ними на санях катила пехота.
Тем не менее — особенно в южной

части страны — воинам иногда прихо-
дилось передвигаться и пешком. И в
этой связи стоит упомянуть короткие
сапожки с загнутым носом и высоким
каблуком. Вопреки уверенности мно-
гих авторов «русского фэнтези» (начи-
ная с аниматоров мультфильма «Золо-
той петушок»), никто на Руси не ходил
в такой обуви. Высокий каблук имели
сапоги для верховой езды. Для пешего
передвижения и в средние века служи-
ли сапоги самого заурядного фасона.

Вечная проблема России

В 13 веке доспехи для лошадей на Руси
использовались чаще, чем в Европе.

Реки на Руси были главными транс-
портными артериями. Крепость Оре-
шек прикрывала путь из Ладоги в Неву.



нем бою был несколько сильнее «наше-
го» витязя. Европейский всадник имел
возможность первым воспользоваться
своим более длинным копьем. Зато русс-
кая кавалерия превосходила европей-
скую подвижностью, разнообразием бое-
вых приемов и умением взаимодейство-
вать с пехотой.

Значительно превосходили дружинни-
ки рыцарей и числом. Правда, только по
отношению к населению страны. Новго-
родская земля, где жило всего около 250
тысяч славян, располагала дружиной в
1500 всадников. Рязанское княжество —
далеко не самое богатое на Руси — при
населении менее 400 тысяч выставляло
2000 всадников в полном вооружении. То
есть в отношении военной силы Новго-
род или Рязань в 13 веке были примерно
равны такой стране, как Англия.

Солидная численность тяжелой кава-
лерии на Руси связана с тем, что в 11-13
веках Русь стала страной преимущест-
венно торговой. Несмотря на то, что в
русских княжествах жило не больше лю-
дей, чем в одной только Англии, город-
ское население Руси было больше город-
ского населения всей Западной Европы.
Киев уже к началу 12 века насчитывал
100 тысяч населения. С ним мог срав-
ниться разве что Константинополь.

Большое значение городов на Руси хо-
рошо иллюстрирует тот факт, что по сво-
им главным городам именовались все
русские княжества: Москва, Тверь, Ря-
зань, Новгород. Францию, например, ник-
то и никогда не называл «парижским ко-
ролевством».

Впрочем, сравнивая Русь с Европой,
надо учитывать, что, кроме христианской
Европы, в то время существовала еще и

мусульманская. В принадлежащей ара-
бам части Испании существовали тогда
города с населением 300 тысяч и больше.

В 12-13 веках пехота на Руси сохраня-
ла большое значение в северных княжес-
твах, где леса и болота частенько препят-
ствовали действиям кавалерии. Так, жи-
тели Новгородской земли не только дава-
ли средства на содержание дружин князя
и посадника, но и вооружались сами.

Существенным отличием русской
средневековой пехоты от европейской
было то, что вплоть до 17 века пики на
Руси известны не были. В европейской
средневековой фаланге за рядом щитни-
ков становились пикинеры, а только по-
том копейщики. На Руси же воины с рога-
тинами, копьями и сулицами становились
сразу за щитниками.

Отсутствие пик существенно ослабля-
ло пехоту, так как рогатины могли дать
какую-то защиту только от легкой кава-
лерии. Клин крестоносцев во время Ле-
дового побоища был остановлен не пе-
шим ополчением Новгорода, а особенно-
стями местной географии. Вылететь со
льда озера на берег рыцарям не дал не-
высокий (всего около 1,5 метра), но
скользкий обрыв. Немцы то ли недооце-
нили крутизну склона, то ли вообще не
заметили его, так как обзор им закрыли
выехавшие на лед казаки.

Основной задачей русской пехоты в
12-13 веках была не борьба с кавалери-
ей в поле, а оборона крепостей. Не по-
теряли своего значения и боевые дей-
ствия на реках, где, естественно, конни-
ца угрожать пехоте не могла. При обо-
роне же стен, как и в «речных сражени-
ях», бой велся преимущественно мета-
тельный. Поэтому главным оружием

русского пехотинца являлся длинный
лук или арбалет.

Арбалет традиционно считается ору-
жием западным. Но в Европу арбалеты
попали из арабских стран после Кресто-
вых походов в 12 веке. На Русь же это
оружие попало в числе прочих азиатских
диковин по Волге уже в 11 веке.

Арбалеты достаточно широко исполь-
зовались на Руси на протяжении всех
средних веков. Казенный «арбалетный
двор» существовал в Москве до 17 века.

ÃÓÒÍÓ‚Ëˇ 
14-16 ‚ÂÍÓ‚

Тактика действия русских армий постоян-
но усложнялась, и уже в 12-13 веках стала
предусматривать расчленение боевого
порядка на 5-6 полков. С фронта боевой
порядок прикрывался 1-2 «передовыми»
полками конных лучников. Полки «правой
руки», «левой руки» и «большой» могли
состоять как из пехоты, так и из кавале-
рии. Причем если большой полк состоял
из пехоты, то он, в свою очередь, делился

’ÓÌÓÎÓ„Ëˇ ¿ÒÂÌ‡Î ≈ÒÎË ·˚ ¡Û‰Û˘ÂÂ ó ÒÂ„Ó‰Ìˇ —ÂÚË ËÌÚÂÌÂÚ‡

102

Если взглянуть
на карту российско-
го государства 9 ве-
ка, то можно заме-
тить, что террито-
рия Подмосковья в
число русских зе-
мель тогда еще не
входила. Фактичес-
ки земли между
Окой и Волгой были
освоены славянами
только в 11 веке. По
меркам средних ве-
ков условия жизни в

этом районе смело можно было назвать
экстремальными.

Тем удивительнее, что уже в середине
12 века Владимирская земля стала эконо-
мическим и политическим центром Руси.
Киевская Русь сменилась Русью Влади-
мирской.

Своим возвышением Владимирская
земля была обязана ничему иному, как Ве-
ликому Шелковому Пути — главной торго-
вой артерии средних веков. Каспийское
море и Волга были удобны для транспор-

тировки товаров из Персии, Индии и Китая
в Европу. Особенно возросли перевозки
по Волге в период Крестовых походов.
Путь к Средиземному морю через Сирию в
это время стал слишком опасным.

И вот европейские красавицы стали
одеваться в «русские» шелка, а в русские
былины проникли упоминания о «лапот-
ках семи шелков» и шелковых плетках.
Огромное значение торговли на Руси пре-
красно иллюстрирует и появление в бы-
линах колоритной фигуры купца Садко,
свысока глядящего на самого Владимира
Красно Солнышко.

Русский шелк?!

Белозерский монастырь был построен
для защиты первого на Руси судоходно-
го канала, соединявшего Волгу с Се-
верной Двиной.

Непотопляе-
мый коммер-
сант Садко.

В самом деле, откуда казаки под Му-
ромом, да еще в 13 веке? Ведь казаче-
ство вроде бы относится к более позд-
ней эпохе, да и жили казаки на Украине.

Ну, с географией как раз все в поряд-
ке. Муром ведь именно на Украине и рас-
полагался. На Рязанской Украине. Так
испокон веков называли Рязанское кня-
жество. На Руси все пограничные земли
называли «украинами» — «окраинами».

А казак... Казаками (казахами, кай-
саками) называли себя половцы. Неда-
ром родное село витязя — Карачарово
— носит тюркское название.

Кочевые тюркские племена оседали
на границах Руси. Половцы принимали
православие и получали землю на ус-
ловиях несения пограничной службы.
Кроме того, крещеные половцы — ка-
заки или, как их еще называли, «клобу-
ки» — в домонгольский период выстав-
ляли легкую кавалерию под знамена
русских князей.

Впрочем, самое странное в фигуре
былинного витязя — отнюдь не его на-
циональность. Для того, чтобы глубоко
задуматься над надписью на камне-
указателе (а таковые на Руси, действи-
тельно, редкостью не были), надо было
уметь читать. В 12-13 веках грамот-
ность на Руси была явлением обычным
во всех слоях общества.

Кто ты, «вольныя казак, 
да Илья Муромец»?

Илья Муромец бьет врагов земли
русской.



на меньшие «городовые полки», каждый
со своим отрядом лучников. А позади него
располагался еще и сильный кавалерий-
ский отряд, прикрывавший княжеское зна-
мя и выполнявший функции резерва.

Наконец, в третьей линии, за одним из
флангов оставался «сторожевой» или
«засадный» полк. Это всегда была луч-
шая кавалерия.

В 14 веке Русь переживала один из на-
иболее тяжелых периодов своей истории.
Разорение страны междоусобицами, на-
шествием монголов и чудовищной эпиде-
мией чумы не могло не сказаться и на ее
вооруженных силах. Дружины князей ста-
ли заметно меньшими. Соответственно,
возросла роль пехоты. Да и она уже не
имела уже такого вооружения, как прежде.
Защитное снаряжение пешего воина те-
перь чаще всего ограничивалось рубахой с
подбитой войлоком и пенькой грудью.

Еще больше изменилась кавалерия. В
14-15 веках защитное снаряжение русс-
кой конницы стало заметно легче. Вдвое
легче стали и сами кони. Готовясь к насту-
пательным действиям, Дмитрий Донской
пересадил свою дружину на низкорослых,
но выносливых заволжских лошадей.

Облегчение защитного снаряжения
только отчасти было связано с недоста-
точной «грузоподъемностью» коней и об-
щим экономическим упадком. Полных

рыцарских лат русские не использовали
никогда, хотя князья, конечно, могли бы
себе это позволить. Жесткие латы не за-
интересовали русских воинов, так как на
Руси уже в 15 веке завершился переход
от мечей к саблям.

В бою на длинных рыцарских копьях
подвижность большого значения не име-
ла. Не играла она решающей роли и в
бою на тяжелых мечах или топорах. Но на
саблях... В бою на саблях подвижность
была настолько важна, что в 18-19 веках
гусары даже куртку («ментик») носили
только на одно плечо, чтобы полностью
освободить правую руку. Эффективно
использовать саблю воин мог только в
легких и гибких доспехах.

К середине 15 века московское войско
снова стало преимущественно конным.
Тяжелая кавалерия состояла из дворян и
их холопов (так на Руси именовали ору-
женосцев). Легкую конницу выставляли
казаки и союзные татары.

Как и раньше, защитным снаряжени-
ем конных воинов чаще всего служили
кольчуги. Но кольчатая броня, хотя и по-
зволяла владеть саблей, сама от сабель-
ных ударов удовлетворительной защиты
не давала. Стремясь увеличить надеж-
ность доспехов, русские бронники к 15-16
векам довели вес кольчуг до 24 кг. Но это
не решало проблемы. Не решали пробле-
мы и кованые кольчуги (из крупных плос-
ких колец толщиной 2 мм, соединенных
обычными проволочными кольцами). Та-
кие кольчуги, конечно, не разрубались,
но колющие удары «держали» еще хуже.
Поэтому поверх кольчуг все чаще стали
надеваться набитые ватой, пенькой и
конским волосом кафтаны. Точно так же
для защиты от сабельных ударов поверх
шлемов надевались меховые шапки.

В 16 веке на кафтаны ремнями стали
крепиться металлические щитки или даже
кирасы европейского образца. Вооружа-
лись русские всадники 15-16 веков сабля-
ми, шестоперами, кистенями, дротиками,
луками и короткими копьями с огромным,
похожим на скимитар, наконечником.

В конце 15 века пехоту все еще про-
должали выставлять города. Вооружен-
ные луками и длинными бердышами пе-
шие воины носили пеньковые панцири.
Уже с этого времени пешего воина на Ру-
си стали именовать стрельцом. То есть
стрелком. Ближний бой должна была ве-
сти кавалерия.

Лучшим оружием для стрелка уже в 15
веке стала пищаль. Пуля могла пробить
латы ливонского рыцаря или сбить с ног
татарского коня. Но горожан, способных
приобрести пищали, в Москве все еще
было недостаточно. Иван III вышел из по-
ложения, начав финансировать покупку
ружей из казны. Так на Руси появились
«пищальщики казенные».

В 16 веке большинство мещан было

освобождено от военной службы. Мень-
шинство же горожан (в Москве около
25%) образовали сословие стрельцов.

Позже к пешим стрельцам добавились
еще и конные — «стременные». В Европе
они именовались бы драгунами.

Всю историю Московии 14-15 веков
можно охарактеризовать одним словом:
«война». Подобно жителям раннего Ри-
ма, московиты отправлялись в поход еже-
годно, как на полевые работы. Соседи,
впрочем, в долгу не оставались, так что в
иной год случалось сразу несколько войн.

Но Москва побеждала. В 1480 году
Сарай был разрушен войсками Ивана III.
Узнав об этом, татары бежали с Угры. Иго
закончилось.

Конец 15 века стал переломным мо-
ментом в истории Руси. В правление Ива-
на III Москва разгромила Орду и объеди-
нила северные русские княжества. Кроме
того, Московии пришлось вступить в дол-
гую войну со впятеро превосходящей на-
селением польско-литовской унией.

В 1503 году Речь Посполита, уступив
Московии значительную часть террито-
рии, заключила перемирие.

»ÒÚÓËˇ... 
ÔÓ‰ÓÎÊ‡ÂÚÒˇ

Русскую историю смело можно назвать
многострадальной. Только в 20 веке она
переписывалась несколько раз. Но како-
вы бы ни оказались очередные руководя-
щие указания, правду не задушишь и не
убьешь! А правда в том, что историю пи-
шут победители. Или, во всяком случае,
те, кому удается ее пережить. Византий-
цы, к примеру, свою историю переписать
уже не смогут. И хазары тоже не смогут.

То, что история России еще не дописа-
на, является исчерпывающим доказа-
тельством силы и эффективности русско-
го оружия.

¿ÒÂÌ‡Î 
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Правильной оценке событий ордын-
ского периода российской истории более
всего препятствует ложное представле-
ние о самой Орде.

В 14-15 веках Золотая Орда представ-
ляла собой вовсе не горстку шатров, раз-
бросанных по бескрайним степям. Ядром
Орды являлись густонаселенные низовья
Волги с торговыми городами — стотысяч-
ным Сараем и Астраханью. Там жили соб-
ственно татары.

Население Причерноморья — полов-
цы — в этот период также уже было осед-
лым. На побережье моря и особенно в
Крыму с византийских времен жили гре-
ки. Здесь тоже имелось несколько круп-
ных городов.

Наконец, в среднем течении Волги жи-
ли булгары — просвещенный, по мнению
русских летописцев, народ. Именно из
Булгара, например, в Москву попали пер-
вые пушки. В качестве трофея. Дмитрий
Донской брал с булгар дань и собирал
пошлины за провоз товаров по средней

Волге. В Куликовской битве булгары сра-
жались на стороне русских.

Большая часть территории Киевской
Руси к середине 14 века уже вошло в со-
став Великого Княжества Литовского, на-
селение которого в результате превысило
5 миллионов человек. Данниками же Ор-
ды остались только несколько самых се-
верных княжеств с общим населением не
более 1 миллиона. В середине 14 века
славяне составляли всего 20-25% населе-
ния Орды.

Орда 

Поединок Пересвета с Челубеем на Ку-
ликовом поле.

Знаменитые русские храмы, построенные
«без единого гвоздя»... На самом деле,
гвозди в старину стоили слишком дорого.



’ÓÌÓÎÓ„Ëˇ ¿ÒÂÌ‡Î ≈ÒÎË ·˚ ¡Û‰Û˘ÂÂ ó ÒÂ„Ó‰Ìˇ —ÂÚË ËÌÚÂÌÂÚ‡ 
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Ученый не гнался за славой и не умел
распоряжаться деньгами. Подавляющая
часть его открытий не дошла до потомков.
Легенды о создаваемых им приборах до
сих пор возбуждают любопытство — если
хотя бы часть из них является правдой, то
человечество потеряло реальную возмож-
ность сделать гигантский шаг вперед —
шаг, который полностью изменил бы облик
нашей планеты и ускорил развитие науки.

œÛÚ¸ Í ÛÒÔÂıÛ
Никола Тесла родился 10 июля 1856 года
в селе Смиляны (Хорватия). Ребенок по-

сещал гимназию в Карлштате, хорошо
учился, но рос слабым и нерешительным.
Уже тогда у него стали проявляться неко-
торые странности в восприятии окружаю-
щей действительности. При взгляде на
жемчуг у Теслы случалось некое подобие
приступа, персики приводили его к лихо-
радке. Стоило ему посмотреть на то, как
в воду опускают прямоугольные листы
бумаги, как во рту появлялся странный
привкус.

Отец Николы — Милутин Тесла,
сербский православный священник, меч-
тал о духовной карьере для своего сына.

◊≈ÀŒ¬≈  
Õ≈ Œ“—fiƒ¿
Õ» ŒÀ¿ “≈—À¿: 
œŒ “” —“Œ–ŒÕ” ‘»«» »

Михаил Попов

Гениальные люди — это метеоры, при-
званные сгореть, чтобы озарить свой век.

Наполеон

В практической жизни от гения проку не
больше, чем от телескопа в театре.

Артур Шопенгауэр

œÂÂÏÂÌÌ˚È ÚÓÍ,
˝ÎÂÍÚÓ‰‚Ë„‡ÚÂÎË,

ÙÎÛÓÂÒˆÂÌÚÌ˚È Ò‚ÂÚ,
·ÂÒÔÓ‚Ó‰Ì‡ˇ ÔÂÂ‰‡˜‡
˝ÌÂ„ËË, ‰ËÒÚ‡ÌˆËÓÌÌÓÂ

ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂ, ÎÂ˜ÂÌËÂ
‚˚ÒÓÍÓ˜‡ÒÚÓÚÌ˚ÏË ÚÓÍ‡ÏË...

◊ÂÎÓ‚ÂÍ, ÔÓÎÛ˜Ë‚¯ËÈ ·ÓÎÂÂ 300
Ô‡ÚÂÌÚÓ‚ Ì‡ ËÁÓ·ÂÚÂÌËˇ, ·ÂÁ
ÍÓÚÓ˚ı Ì‡¯‡ ÊËÁÌ¸ ÒÂÈ˜‡Ò

·˚Î‡ ·˚ ÔÓÔÓÒÚÛ ÌÂ‚ÓÁÏÓÊÌ‡,
ÎË¯¸ ‚ÒÍÓÎ¸Á¸ ÛÔÓÏËÌ‡ÂÚÒˇ ‚

Û˜Â·ÌËÍ‡ı ÙËÁËÍË. Œ‰Ì‡ ËÁ
Ò‡Ï˚ı ÔÓÚË‚ÓÂ˜Ë‚˚ı ÙË„Û ‚
ËÒÚÓËË ÏËÓ‚ÓÈ Ì‡ÛÍË ó ÚÓ ÎË

‚ÂÎË˜‡È¯ËÈ „ÂÌËÈ 19-20 ‚ÂÍ‡,
ÚÓ ÎË ¯ËÁÓÙÂÌËÍ Ë ¯‡Î‡Ú‡Ì,

ÕËÍÓÎ‡ “ÂÒÎ‡ ÔÓÊËÎ ‚ÂÒ¸Ï‡
·ÛÌÛ˛, Ë, Ì‡‰Ó ÒÍ‡Á‡Ú¸, ÌÂ

ÒÎË¯ÍÓÏ Ò˜‡ÒÚÎË‚Û˛ ÊËÁÌ¸.

Мы представляем вам новую рубрику, посвященную великим открытиям
и масштабным проектам прошлых лет, которые в силу разных причин так и
не были воплощены в реальной жизни. Атомная бомба фашистской

Германии, гигантский Дворец Советов в Москве, сапоги-скороходы на
бензиновом двигателе, летающие танки, поворот советских рек на север,
уберсолдаты Третьего Рейха — это лишь немногое из того, что могло стать
свершившимся фактом, если бы...



Последний, напротив, ис-
пытывал необъяснимую
тягу к естественным на-
укам. Понимая это, отец
строго-настрого запретил
мальчику поступать в по-
литехнический институт в
Граце. Вскоре Никола тя-
жело заболел. Врачи со-
общили отцу, что ребенок

может не выжить. Убитый горем Милутин,
желая ободрить сына, официально разре-
шил ему поступить в институт. Некоторое
время спустя юный Тесла выздоровел.
Вернее, не совсем. После перенесенной
болезни у него стали появляться видения,
сопровождавшиеся вспышками света.

Сильные вспышки света покрывали
картины реальных объектов и попросту
заменяли мои мысли...

Из дневников Н. Теслы
Позднее Тесла признавался, что бла-

годаря этим видениям он может «скон-
струировать» любой прибор у себя в го-
лове и там же проверить его работоспо-
собность, не прибегая к каким-либо ре-
альным экспериментам.

В 1878 году Тесла окончил институт в
Граце, в 1880 году — Пражский универси-
тет. После этого он работал на телеграфе в
Будапеште, позднее перебрался в Париж,
а из него — в Страсбург. В 1883 году Тесла
построил свой первый электродвигатель.

Год спустя на талантливо-
го физика обратил внима-
ние Томас Эдисон.

Познакомившись с
Эдисоном, молодой серб
переехал на работу в
США, где и прожил всю
оставшуюся жизнь. При-
мечательно, что когда

Тесла сошел с корабля в Нью-Йорке, у
него в кармане было только 4 цента, ре-
комендательное письмо и рисунки летаю-
щей машины. С таким «багажом» он
обосновался в стране, которая, по его
словам, «на целый век обогнала Европу в
техническом развитии».

Рабочий день Николы длился с 10:30
утра до 5 утра следующего дня. Он тру-
дился, не покладая рук, но отношения с
Эдисоном у него, увы, так не сложились.
Американец был всего на 9 лет старше
Теслы, однако на его счету были такие
популярные изобретения, как угольный
микрофон, электрическая лампочка и
фонограф. Все они работали на постоян-
ном токе, в то время как Тесла видел бу-
дущее физики лишь в переменном токе.

После очередного спора Эдисон пообе-
щал Николе $50000, если тот сможет пе-
реоборудовать завод машинами, работа-
ющими на переменном токе. Молодой уче-
ный успешно справился с задачей, но Эди-
сон поступил по-свински и не заплатил
ему ни цента, сославшись на свое чувство

юмора: «Когда
ты станешь
н а с т о я щ и м
американцем,
ты сможешь
оценить эту
шутку».

Выйдя из
команды Эди-

сона в 1887 году, Никола основал компа-
нию «Тесла Электрик Лайт Компани».
Уже через год к нему пришла слава —
миллионер Джордж Вестингхаус (изобре-
татель гидравлического паровозного тор-

моза) услышал доклад
Теслы в Американском
институте инженеров-
электриков и сразу же
заплатил ему $60000 за
патенты на систему пе-
редачи и распределе-
ния многофазных то-
ков. Позднее эта техно-
логия была использова-

на компанией «Вестингхаус Электрик»
при постройке гидроэлектростанции на
Ниагаре мощностью в 50000 лошадиных
сил (в финансировании проекта участво-
вали богатейшие люди того времени:
Морган, Астор, Ротшильд и Вандербильт).

Один из недоброжелателей молодого
серба — профессор Гарольд Браун — не-
легально приобрел генератор Вестингха-
уса (построенный по патенту Теслы) и ис-
пользовал его для казни убийцы Вильяма
Кеммлера на электрическом стуле в фе-
деральной тюрьме Аубурн. По замыслу
профессора это должно было показать
людям опасность переменного тока. В
1890 году осужденный умер в страшных
мучениях, поскольку «добрый» профес-
сор внес в генератор некоторые измене-
ния, значительно увеличив силу тока.

ƒÓÓ„‡ Í Á‡·‚ÂÌË˛
В 1893 году Вестингхаус и Тесла выигра-
ли государственный конкурс (победив

компанию General
Electric) на монтаж ос-
вещения для Всемир-
ной выставки в Чика-
го. 1 мая во время
торжественного от-
крытия президент
Кливленд нажал на
кнопку и включил не-
сколько сот тысяч
ламп, превративших,
по выражению журна-

листов, «ночь в день». Следует сказать,
что до настоящего времени ни одна част-
ная компания не смогла реализовать ос-
ветительный проект подобного масштаба.

Успешная продажа изобретений сдела-
ла Николу богатым человеком. Он мог по-
зволить себе всласть поиздеваться над
своим завистником Эдисоном, утверждав-
шим, что переменный ток смертельно опа-

сен для жизни. В
1893 году Тесла
устроил настоя-
щее шоу на Все-
мирной выставке
в Чикаго. Стоя на
подиуме в центре
выставочного за-
ла, он пропустил

через себя ток напряжением в два милли-
она вольт. По версии Эдисона, от «сумас-
шедшего серба» не должно было остаться
даже пыли. Однако Тесла спокойно улы-
бался, а в его руке горела лампочка Эди-

≈ÒÎË ·˚
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В своих ранних письмах, адресован-
ных друзьям, Тесла заявлял, что, иссле-
дуя высокочастотную разрядку, он «об-
наружил мысль», и вскоре им (друзьям)
удастся лично читать стихи Гомеру и об-
суждать свои открытия с Архимедом.
Это, а также некоторые другие факты
биографии ученого, породили слух о
том, что Тесла (вместе с Эйнштейном, к
работам которого он относился скепти-
чески, утверждая, что энергия содер-
жится не в самой материи, а в простран-
стве между атомами) участвовал в зна-
менитом эксперименте «Филадельфия».

О нем строится множество самых не-
вероятных предположений, но имеются
и абсолютно доказанные факты: в 1943
году военно-морской флот США провел
эксперимент по созданию мощного
электромагнитного поля вокруг конвой-
ного эсминца «Элдридж» ДЕ-174. Це-
лью данного проекта была защита ко-
раблей от немецких радаров. Однако
после пуска генераторов «Элдридж»
внезапно исчез, мгновенно переместив-
шись на базу в Норфолке (350 км от ме-
ста проведения эксперимента). Некото-
рое время спустя он так же неожиданно
вернулся назад. Часть экипажа исчезла,
остальные матросы сошли с ума.

Проект «Филадельфия» так же из-
вестен под другим названием — проект
«Радуга».

Проект «Филадельфия»

Милутин
Тесла.

Эдисон в
29 лет.

Тесла на об-
ложке журна-
ла «Тайм».

Освещенная «Ал-
лея Славы» на Чи-
кагской выставке
1893 года.

Джордж Ве-
стингхаус,
1906 год.

Ниагарская электростанция внутри и
снаружи.

Свидетельство о регис-
трации компании «Тес-
ла Электрик Лайт».

Металлическое яйцо в магнитном по-
ле. Считается, что Тесла построил
его после участия в проекте «Фила-
дельфия».



сона, получавшая энергию будто бы из ни-
откуда (нечто похожее сделал Медведь в
фильме «Ночной Дозор»).

Чуть раньше, в 1891 году, в своей лабо-
ратории в городке Колорадо-Спрингс Тес-
ла сконструировал огромный резонанс-
ный трансформатор, позволявший полу-
чать высокочастотное напряжение с ам-
плитудой до нескольких миллионов вольт
(энергию обеспечивала электростанция
компании Эль Пасо). Ученый исходил из
гипотезы, согласно которой наша планета
является великолепным проводником
электричества, и через нее можно переда-
вать энергию на любые расстояния.

Ус т а н о в и в
на башне лабо-
ратории стран-
ный медный
шар, Тесла еще
раз проверил
оборудование и
приказал меха-
нику по имени
Цито запустить
установку.

Башня загу-
дела и начала

разражаться молниями длиной в несколько
десятков метров. Гром был слышен на рас-
стоянии 15 миль. Люди, шедшие по улице,
наблюдали искры, скачущие между их нога-
ми и землей. Если кто-нибудь открывал
кран, желая напиться воды — он видел во-
рох ярких искр. Лошади получали шоковые
удары через металлические подковы. На-
электрилизованные бабочки беспомощно
кружили в воздухе, светясь синими огнями.

Тесла работал в своей лаборатории 9
месяцев и пришел к
выводу, что энергию
лучше всего переда-
вать путем «ее отра-
жения от земли и ио-
носферы». Ученый
вычислил, что необхо-
димая для этого час-
тота составляет около
8 герц. Данная теория

была экспериментально подтверждена
лишь в 1950 году.

Незадолго до начала Мировой войны
Тесла предложил революционный по тем
временам способ обнаружения подвод-
ных лодок путем «испускания высокочас-
тотных радиоволн под воду с тем, чтобы
они отражались от металлических корпу-
сов субмарин». Но дальше идеи дело не
пошло. Радар был «повторно» изобретен
англичанами в 1940 году.

œÓÂÍÚ ¬Ó‰ÂÌÍÎËÙ
В 1900 году невероят-
ные эксперименты
Теслы сожгли генера-
тор на электростан-
ции Эль Пасо, и изо-
бретатель был вынуж-
ден переехать в Нью-
Йорк. Там его уже
поджидал один из бо-
гатейших людей того
времени — банкир
Джон Пирпонт Мор-
ган. Он внимательно
выслушал рассказы

Теслы о том, что он может «собирать энер-
гию солнца через особую антенну» а также
«контролировать погоду при помощи элек-
тричества», и предложил ученому начать с
более скромных проектов, а именно — по-
строить Всемирный центр беспроводной
передачи (банкир подразумевал под этим
создание узла телеграфной радиосвязи).

Тесла в ответ предложил создать не

просто «продвину-
тый» телеграф, а уст-
ройство, обеспечива-
ющее беспроводную
связь по всему миру с
возможностью голо-
сового общения,
трансляции музыки,
новостей, биржевых

котировок и даже передачи изображений
(сравните с возможностями интернета).

Морган, как это принято говорить сей-
час, «уронил челюсть на пол» и немедлен-
но выдал ученому около 150 тыс. долларов
(по нынешним временам это эквивалентно
нескольким миллионам долларов), а также
выделил участок в 200 акров на острове
Лонг-Айленд. Там была построена башня
высотой 57 метров со стальной шахтой, уг-
лубленной в землю на 36 метров. Наверху
башни установили 55-тонный металличес-
кий купол диаметром 20 метров.

В 1905 году был проведен пробный
пуск этой невиданной энергетической ус-
тановки. Эффект был просто ошараши-
вающим — как впоследствии писали
журналисты, «Тесла зажег небо над оке-
аном на тысячи миль».

Я не тружусь для настоящего, я тру-
жусь для будущего!

Тесла о проекте «Ворденклиф»
Однако мало кто догадывался, что это

было началом конца карьеры гениального
физика. За несколько лет до реализации
проекта «Ворденклиф» итальянец Маркони
и русский Попов независимо друг от друга
создали радиопередатчики. В ответ на во-
прос Моргана о том, что же на самом деле
представляет из себя эта установка, Тесла
признался, что обманул банкира — он со-
здавал не интернет образца 1905 года, а ги-
гантский передатчик энергии.

Беспроводная передача электричест-
ва с одного континента на другой банки-
ра совершенно не интересовала, поэтому
он прекратил финансирование.

Это не мечта! Это всего лишь инженер-
ный проект... Правда, очень дорогой... О
слепой, малодушный, недоверчивый мир!

Из писем Теслы после закрытия
проекта «Ворденклиф»
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В возрасте 72
лет Тесла запатен-
товал «аппарат для
воздушной транс-
портировки» (но-
мер патента
6555114) — гибрид
самолета и верто-
лета. Согласно опи-
санию и чертежам,
эта летающая ма-
шина весила 400
килограммов, мог-
ла взлетать с лю-

бой площадки, и стоила около $1000.
К сожалению, под конец жизни уче-

ный был слишком беден, чтобы постро-
ить действующий прототип.

Вертикальный взлет

Л е т а ю щ а я
машина Тес-
лы (чертеж к
патенту).

Грустный факт — изобретения Теслы заинтересовали пра-
вительство США лишь после смерти ученого. В отеле «Нью-
Йоркер», где он умер, был проведен тотальный обыск. ФБР
изъяло все бумаги, связанные с научной деятельностью физи-
ка. Доктор Джон Трамп, руководивший Национальным комите-
том обороны, ознакомился с ними и сделал экспертное заклю-
чение, что «эти записи спекулятивны и умозрительны, они но-
сят исключительно философский характер и не подразумева-
ют никаких принципов или методов их реализации».

Однако через 15 лет после этого Агентство высокотехнологических оборонных ис-
следований (DARPA) реализовало сверхсекретный проект «Качели» в Лаборатории
имени Лоуренса Ливермура. На него ушло 10 лет и $27 млн., причем, несмотря на то,
что очевидно провальные результаты этих экспериментов засекречены до сих пор, все
ученые сходятся в одном — в 1958 году американцы пытались создать легендарные
«лучи смерти» Теслы.

Лучи смерти

Чертеж вакуумной
трубки (компонент
мифических «лу-
чей смерти»).

Знаменитый кадр —
Тесла спокойно сидит
под разрядами в мил-
лионы вольт и рабо-
тает с бумагами.

Лаборатория
в Колорадо-
Спрингс.

Дж. Пирпонт
Морган —
изобретатель
и финансист
с Уолл Стрит.

Оборудование
башни проек-
та «Ворденк-
лиф».

Башня проекта «Ворденклиф».
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После закрытия проекта «Ворденк-
лиф», в который Тесла вложил значи-
тельную часть собственных денег, уче-
ный начал вести уединенный образ
жизни. Именно с этим временем —
вплоть до 7 января 1943 года, когда
Тесла умер в возрасте 87 лет, связано
подавляющее большинство слухов о
его невероятных теориях.

В 1898 году в парке Мэдисон-Сквер
прошла презентация нового изобретения
Теслы. Посреди парка имелся пруд, в кото-
ром плавал небольшой кораблик. Зрители
были в шоке — судно двигалось, следуя
приказам ученого. Когда Тесла в шутку
предложил им пообщаться со своим изо-
бретением, кто-то (тоже в шутку) спросил:
«Каков будет кубический корень из 64?».
Маячок на корабле мигнул четыре раза.

Чуть позже все
прояснилось — после
испытаний чудо-ко-
рабля Тесла зарегист-
рировал патент номер
613809 на устройство
дистанционного уп-
равления, использую-
щее радиосигналы.

Когда репортер га-
зеты «Нью-Йорк
Таймс» спросил у

изобретателя, можно ли начинить его
кораблик динамитом и направить на
судно неприятеля, Тесла взбесился и за-
кричал: «Там, где вы видите телеавто-
матическую торпеду, я вижу механичес-
ких людей, выполняющих за нас всю тя-
желую работу!».

В том же году Тесла изучал явление
резонанса. Результатом его исследова-
ний стал небольшой прибор, который был
прикреплен изобретателем к железной
балке на чердаке здания, где находилась
его лаборатория.

Через некоторое время стены сосед-
них домов стали вибрировать, люди в па-
нике выбегали на улицу. Будучи наслы-
шанными о проделках «яйцеголового ма-
ньяка», они вызвали полицию. К дому
Теслы устремилась толпа репортеров.
Однако до их прибытия изобретатель все
же успел выключить и уничтожить свой
прибор. «Я мог бы обрушить Бруклин-
ский мост за час», — признался он впос-
ледствии. Кроме того, он заявлял, что
мог бы расколоть Землю — нужен лишь
подходящий резонатор и точный расчет
времени.

В 1931 году неугомонный Тесла проде-
монстрировал новый феномен. С обык-
новенного автомобиля был снят бензино-
вый двигатель, а вместо него установлен
электромотор. Затем Тесла прикрепил
под капот небольшую коробочку, из кото-
рой торчали два стерженька. Выдвинув

их, Тесла сказал: «Теперь у нас есть
энергия». После этого он сел на место во-
дителя, нажал на педаль, и машина по-
ехала. Тесла ездил на ней неделю, разви-
вая скорость до 150 км/час. Никаких ба-
тарей или аккумуляторов на машине не
было.

На вопрос о том, откуда берется
энергия, он невозмутимо отвечал: «Из
эфира, который нас окружает». Снова
поползли слухи о безумии электротех-
ника. Теслу это рассердило. Он снял с
машины таинственную коробочку, на-
всегда похоронив тайну своего электро-
мобиля.

≈ÒÎË ·˚...
В 40-х годах

20 века стали по-
говаривать, что
Тесла оконча-
тельно свихнул-
ся. Причиной то-
му послужило за-
явление ученого
о том, что он изо-
брел «луч смер-
ти», который пе-
редает на рас-
стояние до 400
км такую энергию, которой достаточно
для уничтожения 10000 самолетов или
армии в миллион человек.

Известно, что отчаявшийся изобре-
татель рассылал по всему миру предло-
жения сконструировать «супер-ору-
жие», предполагая установить баланс
сил между разными странами и таким
образом предотвратить наступление

Второй Мировой войны. В списке адре-
сатов были правительства США, Кана-
ды, Англии, Франции, Советского Со-
юза и Югославии.

Как ни странно, Советский Союз заин-
тересовался этим предложением. В 1937
году изобретатель провел переговоры с
фирмой «Амторг», представлявшей инте-
ресы СССР в США, и передал ей некото-
рые планы вакуумной камеры для своих
«лучей смерти». Два года спустя Тесла
получил из СССР чек на $25000. Войну
это, конечно, не остановило — Советский
Союз создал лазерные технологии гораз-
до позднее.

Да, возможно, стареющий изобрета-
тель действительно погрузился в мир ил-
люзий. Однако, учитывая то, что он нико-
гда не бросал слов на ветер и всегда ре-
ализовывал заявленные проекты, можно
допустить, что Тесла мог приспособить
технологию беспроводной передачи
энергии под нужды военных.

Ему приписывали способности ясно-
видца, утверждая, что Тесла спас жизнь
друзьям, уговорив их не садиться на по-
езд, который в этот же день сошел с
рельс. Он жил в относительной беднос-
ти, хотя мог бы стать богатейшим чело-
веком на планете. И совершенно оче-
видно, что если бы современники вос-
принимали его изобретения всерьез, то
вполне вероятно, что мы с вами сейчас
жили бы в другом мире — причем сло-
восочетание «другой мир» можно было
бы трактовать буквально. Ведь Никола
Тесла действительно обогнал свое вре-
мя и был самым настоящим «человеком
не отсюда».
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● Никола Тесла боялся микробов — по-
стоянно мыл руки и требовал в от-
елях до 18 полотенец в день.

● Закрытию проекта «Ворденклиф» спо-
собствовали заявления ученого о том,
что он регулярно общается с инопла-
нетными цивилизациями (отсюда и
слухи, согласно которым проект «Во-
рденклиф» предназначался для связи
с другими цивилизациями), причем их
сигналы становятся особо четкими,
когда на небе появляется Марс.

● Тесла зарегистрировал около 300 па-
тентов, заработав на них свыше $15
млн. (не считая последующих отчис-
лений).

● Изобретатель очень любил животных
и, в частности, разводил голубей.

● Резерфорд назвал Теслу «вдохно-
венным пророком электричества».

● На лекции Николы чаще всего прихо-
дили люди, далекие от физики. Дело
в том, что лекции представляли из се-
бя красочное шоу. Особым успехом
пользовалась демонстрация флуорес-
центной лампочки, лишенной спирали
накала. По тем временам это воспри-
нималось, как нечто среднее между
хитрым фокусом и черной магией.

● Тесла писал неплохие стихи. Одной из
целей его переезда в США была писа-
тельская деятельность. Этому так и не
суждено было сбыться, однако сборник
переводов стихов сербских поэтов на
английский язык Тесла все же издал.

● Ходят слухи,
что смерть
Теслы в 1943
году была ин-
сценирована,
чтобы обес-
печить без-
о п а с н о с т ь
ученого пос-
ле его учас-
тия в проекте
«Филадель-
фия».

Это интересно

Любимый «белый лебедь» Теслы и ме-
ню его кормежки.

Знаменитый фо-
кус Теслы с флуо-
ресцентной лам-
почкой.

Радиоуправ-
ляемая лод-
ка Теслы.

Фото Теслы в ста-
рости
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¬ се мы знакомы с шумихой вокруг
«марсианских каналов» и теори-

ями о том, что когда-то наш сосед по
Солнечной системе был землеподоб-
ной планетой с атмосферой и водой. И
давно уже решено, что уж вода на
Марсе есть точно — в виде подземных
ледников возле полюсов. Но недавние
снимки с космического аппарата Mars
Express все равно стали настоящей
сенсацией. Еще бы, огромное
(800х600 км) скопление льда прямо на
поверхности планеты! И не где-нибудь,
а в районе экватора. Большие и малые
льдины, торосы, беспорядочные нагро-
мождения осколков — картина, весьма
похожая на нашу Антарктиду.

Но как же этот ледник сохранился и
не растаял до сих пор? Ученые считают,
что когда-то на его месте было древнее
море, которое замерзло и постепенно
покрылось коркой грязи и пыли. Эта
корка и предохраняет лед от солнечных
лучей. Если показанное на снимках под-
твердят дальнейшие исследования, этот
участок станет весьма перспективным
местом для посадки зондов — и развер-
тывания первой обитаемой базы.

Космос

fl понский ресто-
ранчик Moto, ко-

торый находится в Чи-
каго, славится не
столько качеством
своих блюд, сколько
оригинальностью их
приготовления. Хозя-
ин ресторана, Хомаро
Канту, считает, что по-
сетители не должны

просто удовлетворять свою примитив-
ную потребность в пище. Отличие со-
временного человека от неандертальца
именно в том, что он должен получить от
процесса не только утилитарную пользу,
но и эстетическое удовольствие. Поэто-
му блюда в ресторане печатаются на
обыкновенном струйном принтере. Для
этого используется бу-
мага из сои и крахмала,
и чернила, изготовлен-
ные из нужных продук-
тов. И если вы видите
на листе изображение
суши с рисом и краба-
ми, то на вкус это они и
будут. Даже меню со-

здается по этой технологии, а вкус его
зависит от «блюда дня». Заказав говя-
дину, не удивляйтесь, если вам принесут
фотографию коровы.

Хомаро Канту стремится изменить
представления людей в части того, как
нужно потреблять пищу. Он уже зарегис-
трировал заявки более чем на 30 изобре-
тений, и активно их использует. Он экс-
периментирует с жидким азотом, гелием
и сверхпроводниками, чтобы заставить
пищевые продукты парить над столами,
готовит рыбу прямо на столе у клиентов,
хочет сделать столовые приборы и даже
столы со стульями съедобными. Канту не
одинок в своих безудержных фантазиях
— во всех начинаниях его поддерживает
местная компания изобретателей
DeepLabs. Часть изобретений вполне

можно использовать и в
других сферах, например
ложку, в ручке которой
залит суп. При включе-
нии устройства он подо-
гревается и медленно по-
ступает в углубление —
чем не находка для тури-
стов или охотников!

Съедобное меню

» дея оснас-
тить людей

радиочипами для
слежки за ними
давно уже посеща-
ет умы фантастов.
Книги и фильмы
описывают мрач-
ные миры будуще-
го с тоталитарной
системой и пого-
ловным контролем. Между тем подоб-
ные системы давным-давно использу-
ются для контроля преступников, что
находятся на испытательном сроке пос-
ле выхода из тюрьмы, а недавно добра-
лись и до обычной американской шко-
лы. Руководство калифорнийской
Brittan Elementary School выдало всем
ученикам чипы радиочастотной иденти-
фикации (RFID). Компания InCom, кото-
рая разработала «удостоверения» и за-
платила школе несколько тысяч долла-

ров за проведение смелого экспери-
мента, намерена в следующем месяце
предложить свою технологию другим
учебным заведениям США.

Устройство включает в себя сам пе-
редатчик, идентификационный номер
из 15 цифр, фотографию ученика, его
имя и название класса. Перемещения
детей отслеживают преподаватели с
переносными компьютерами, а также
сканеры, установленные в дверных
проемах, раздевалках и душевых. Все
это призвано повысить безопасность
учеников, а также служить средством
пресечения хулиганства и порчи казен-
ного имущества. Ведь всегда можно уз-
нать, когда и где кто находился, и най-
ти виновного.

Однако нововведение вызвало мощ-
ный протест со стороны родителей. Ма-
ло того, что с ними даже не посоветова-
лись, они считают передатчики вмеша-
тельством в личную жизнь детей. Скан-

дал достиг национального масштаба, и
в дело вмешался Союз гражданских

свобод (American Civil Liberties Union). В
результате эксперимент продлился чуть
меньше месяца, и InCom разорвала
контракт. Руководство школы весьма
разочаровано, а разгневанные родите-
ли заявили, что будут бороться с любы-
ми подобными технологиями.

Класс 2005

Родители посчитали, что подобная ини-
циатива директора низводит детей до
уровня стада овец с бирками.

Н е о б ы ч -
ное блюдо
и его изо-
бретатель.

«Чернила» заправляются в
обыкновенный картридж.

Чип был вмон-
тирован в бей-
джик с фото-
графией и име-
нем школьника.
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— оздатели боевиков
любят показывать при-

боры ночного видения — ис-
каженная серо-зеленая пе-
лена здорово нагнетает на-
пряжение и придает проис-
ходящему долю нереально-
сти. Однако на самом деле
это не такая уж удобная
вещь — солдаты весьма бы-
стро устают вглядываться в
тусклую картинку и реаги-
руют на происходящее мед-
леннее, чем при свете дня.
На вооружение армии Ни-

дерландов скоро поступит
комплекс ночного видения,
который позволит видеть

объекты в цвете и так же четко, как днем.
Существующие приборы либо усиливают те источники света, что есть, либо ис-

пользуют инфракрасные датчики (когда нужно видеть в полной темноте). Детище
компании TNO работает по другому принципу. Сначала создается «карта цветов».
В лесу это будут коричневый (деревья), зеленый (листва и кусты) и голубой (не-
бо). В городе или пустыне — совсем другие. Затем система переводит получен-
ные данные в однотонную палитру. Коричневый становится темно-серым, голубой
— светло-серым.

Когда прибор оказывает-
ся ночью в том же лесу, он
преобразует темную кар-
тинку согласно запомнен-
ной палитре. В итоге боец
получит изображение, мало
отличающееся от того, что
было днем. Встроенный в
прибор компьютер может
получать данные со спутни-
ков GPS, учитывать указан-
ный там тип местности для
данного района и выбирать
подходящую «карту цве-
тов». Пока что этот ком-
плекс модифицируется для
применения на боевых вер-
толетах.

Ночное видение... в красках

≈ ще на заре кинематографа появи-
лась нужда в массовке — наверня-

ка и кому-то из вас предлагали «помая-
чить» на фоне для съемок какого-нибудь
рекламного ролика или исторического
фильма. Но новый век диктует новые
правила. Один из сильнейших на сегод-

няшний день создателей компьютерных
ролевых игр, канадская корпорация
Bioware, провела необычное меропри-
ятие. В феврале этого года все желаю-
щие могли придти на кастинг и, если по-
везет, стать второстепенным персона-
жем очередного грядущего шедевра.
Ведь помимо главных героев и архизло-
деев, в каждой хорошей игре есть сотни
дополнительных участников — жителей
городов и деревень, солдат и охранни-
ков. Были сделаны сотни фотографий
каждого участника, и после полуторача-
сового сканирования созданы трехмер-
ные модели голов всех счастливчиков.
Компания выплатила гонорары «акте-
рам», но вот все права на использова-
ние их изображений оставила за собой.

Виртуальный кастинг

Игра «Star Wars: Knights of the Old
Republic». Сколько их, безымянных стати-
стов, проходит мимо по ходу сюжета. А
какой-нибудь канадец может смело хвас-
таться перед знакомыми!

Проблема однотонного изображения — очень трудно раз-
личить реальные расстояния и даже разные элементы пей-
зажа. А в боевых условиях это может стоить жизни.

Новый прибор должен решить эту проблему.
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Александр Трифонов

WWW.RICHARD-
HESCOX.COM

Как заведено, начинаем наш обзор с
сайта именитого художника. Необычным
будет наверно то, что он не имеет отноше-
ния к «Magic: The Gathering». Но и ему есть
чем гордиться — за долгие годы он успел
поработать и в кино, и в игровой индустрии,
равно как занимался оформлением фанта-
стических романов. Перу Ричарда Хескокса
принадлежат обложки более чем 130 книг,
включая таких авторов, как Эдгар Берроуз,
Роджер Желязны и Марион Циммер Брэд-
ли. В кино он создавал концепт-арты и рек-
ламные постеры к таким фильмам, как
«Конан-варвар», «Нечто», «Муха», «По-
бег из Нью-Йорка».

Наконец, в игровой индустрии он успел
поработать не только как художник и мо-
деллер, но и в качестве дизайнера.
Dynamix Corporation, Sierra On-Line,
Microsoft Games — фирмы эти знакомы
любом игроку, и список известных игр за-
нял бы слишком много места. Сам же сайт
достаточно прост — три тематических гале-
реи, резюме автора да стандартное предло-
жение купить картины.

WWW.STARGATE-
SG1.COM

В новостях компьютерных игр вы можете
прочесть о создании игры по мотивам фан-
тастического телесериала «Stargate SG1».

Ну, а за информацией о первоисточнике
следует обратиться на официальный сайт
проекта. Звездные Врата — артефакты
древней цивилизации, которые позволяют
перемещаться между разными планетами
Галактики. Путешествиям команды иссле-
дователей и их встречам с разными расами
и посвящен сериал.

На сайте можно найти описания всех
эпизодов, биографии актеров, а также ин-
тересные закулисные подробности съемок
и наброски художников. Если вы незнакомы
с сериалом, к вашим услугам список часто
задаваемых вопросов. Также здесь есть
множество дополнительных возможностей
— фанклуб, форумы, интерактивные кар-
тинки, тематические открытки, расписание
разных событий и встреч.

WWW.SFWA.ORG

Официальный сайт Гильдии фантастов
Америки (Science Fiction and Fantasy Writers
of America). Именно эта организация прово-
дит церемонию вручения премии Nebula, но
этим ее деятельность не исчерпывается. С
самого своего основания гильдия защища-
ет писателей и борется с нарушением ав-
торских прав, невыплатой гонораров, из-
лишней цензурой и прочими грешками
крупных издателей. Здесь можно найти по-
дробнейшую информацию о Nebula, а также
очень интересные заметки для начинающих
писателей — полезные советы, наиболее
частые ошибки, основы мастерства и про-
фессиональные термины.

Также можно ознакомиться с шаблона-
ми контрактов на издание книги в разных
форматах или публикаций статей в журна-
лах, Кодексом и Биллем о правах авторов.
Хоть они и далеки от наших реалий, какие-
то принципы начинающий отечественный
фантаст вполне может уяснить. Ну, а от-
дельный раздел посвящен весьма болез-
ненной теме электронного пиратства — уж
это не зависит от страны или континента.

CITY-XMEN.NAROD.RU

Брэнд «Люди Икс» известен у нас в
основном благодаря двум недавним
фильмам, а между тем это одна из самых
популярных серий компании Marvel, на-
ряду с Бэтменом, Суперменом и Челове-
ком-Пауком. Комиксы, игрушки, компью-
терные игры — всего и не перечислишь.
На сайте — история людей Икс, описания
персонажей (включая подробную биогра-
фию каждого) и их изображения, весьма
обширные разделы, посвященные филь-
мам, мультсериалу и комиксам. Всего
этого вполне достаточно для фэн-стра-
нички, но создатели сайта преследуют
другую цель — объединить всех поклон-
ников людей Икс в России и ближнем за-
рубежье. Для этого служат онлайновая
игра «по мотивам», форумы и внуши-
тельная подборка ссылок на аналогичные
ресурсы (что редкость, с аннотациями).

HORROR.CITYCAT.RU
«Комната Смерти» — сайт, посвященный
ужастикам во всех проявлениях: книгах,
фильмах, играх. Достоинства проекта —
удобный дизайн и подробная классифика-
ция по поджанрам (вампиры, оборотни,
инопланетяне, паранормальные явления).
Краткие обзоры книг и фильмов, статьи
общей тематики, обои рабочего стола и
творчество посетителей. Отличие от ана-
логичных проектов — действительно
большая подборка наименований: видно,
что к делу подошли со всей серьезностью.
Кроме того, можно ознакомиться с част-
ными коллекциями любителей жанра из
разных городов.

110



◊ËÚ‡Î¸Ì˚È Á‡Î: 

«¿—“¿¬¿ ¡À¿√Œ—ÀŒ¬≈ÕÕŒ… »Ãœ≈–»»

Нашим постоянным читателям не надо пред-
ставлять Сергея Чекмаева, опубликовавшего
на страницах «МФ» не один рассказ. Ну а ес-
ли вы его все-таки не знаете, новая работа
писателя — замечательный повод познако-
миться.

◊ËÚ‡Î¸Ì˚È Á‡Î:  »¡≈–ƒ∆≈…Õ

Невеста Светлейшего Императора — само со-
вершенство. Разумеется, в дикой природе не
встречающееся. Искусственный человек, без-
упречное творение гениального ученого. Вот
только откуда у нее за спиной эти громадные
ангельские крылья?

 ÓÏÌ‡Ú‡ ÒÏÂı‡: » “Œ, » —≈

В редакцию «МФ» таинственным образом проник обрывок неизвестной
газеты. Мы решили, что просто обязаны поделиться с вами вычитанной
там информацией.

 ÓÏËÍÒ: 

Œ—Œ¡≈ÕÕŒ—“» —À¿¬flÕ— Œ√Œ ‘›Õ“≈«»

 ÓÌÍÛÒÌ‡ˇ ÔÎÓ˘‡‰Í‡: 

¬» “Œ–»Õ¿ » ´”√¿ƒ¿… Ã≈ÀŒƒ»fiª

œÓ˜ÚÓ‚‡ˇ ÒÚ‡ÌˆËˇ: ¡≈—≈ƒ¿ — ◊»“¿“≈ÀflÃ»

Как стать автором «Мира фантастики», почему мы не посвящаем номер
только одной теме и что наш журнал будет делать в Киеве — на почтовой
станции.
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В тот день я попал в вечернюю смену
на западные ворота. Нас было четверо —
я, мой побратим Лекат, увалень Рангар и
глупый силач Палеван. Мы первыми
встретили возвращающихся разведчиков
и первыми услышали тревожную весть.

Они появились в знойном мареве Чер-
ной пустыни, когда солнце уже садилось,
золотя верхушки дюн — тройка усталых
всадников в пыльных бурнусах с развева-
ющимися вымпелами Заставы на кончи-
ках пик. Измученные лошади с трудом
перевалили через оборонный вал и, едва
переставляя ноги, вошли в ворота.

Разведчики спешились, бросили пово-
дья кому-то из обслуживающей малыш-
ни, по-моему, Иреку, Рангарову брату.

Наша четверка молча поедала при-
бывших глазами, ловя каждое движение,
каждое слово. Спросить мы не решались
— негоже отрокам раскрывать рот без
разрешения старших. Оба младших раз-
ведчика носили гривну десятников, а ко-
мандир — и того больше, бляху взводно-
го старшины. Я немного знал его, говори-
ли, что он вынослив, как песчаная крыса,
чересчур охоч до утех женского дома (на
этом месте я обычно краснел), крут нра-
вом, но отходчив.

Мы-то молчали, но старшиной смены у
нас был Седой Селест из ветеранов. Вот
он как раз имел право спрашивать, не-
взирая на звания.

Старый вояка, служивший еще преж-
нему маршалу, как и мы, почуял по лицам
разведчиков неладное.

— Какие новости?

Командир дозора опрокинул на себя
полведра воды из колодца, встряхнулся и
только потом неохотно ответил:

— Поганые, Селест. Караван в трех
днях пути. Идет левее Заставы, но все
равно — в нашем секторе.

Краем глаза я заметил, как охнул и по-
бледнел Ирек, мрачно кивнул Селест. На-
верное, и я должен был испугаться... Нет,
конечно, в глубине души я дрогнул, ведь
еще жил где-то там, внутри, такой же вот,
похожий на Ирека мальчик.

Замора снова пробует нас на кре-
пость. Все никак не угомонится — второй
раз с прошлой луны. Недавно наставник
обмолвился, что на западе снова появи-
лось багровое зарево — предвестник За-
моры. А с соседней заставы вчера при-
слали весть: за неделю подстрелили аж
семерых вымороков! Теперь жди нашест-
вия со дня на день.

Вот и дождались.
Только меня эта весть скорее обрадо-

вала. Знаю, выглядит странно: кто в
здравом уме будет радоваться каравану
вымороков?! А на самом деле — все
очень просто. Я был почти уверен, что в
этот раз меня возьмут в рейд. В про-
шлый раз, слава Небесному маршалу,
наши вернулись все, но пятерых вымо-
роки все-таки подранили. Из второй и
восьмой рот — значит, они теперь не-
полные, пойдут на патрулирование. Да
еще соседи с Тридюжины-седьмой за-
ставы многих потеряли за зиму, попро-
сили помощи. Маршал выделил им седь-
мую роту на усиление.

Как ни считай, а наставнику придется
просить маршала перевести десяток-дру-
гой отроков в порубежники. Может, и я
попаду в их число.

Шесть лун уже хожу в отроках, по ру-
копашной сам мастер Кидко меня хва-
лит, бой с коня тоже знаю не понаслыш-
ке. Из огнебоя, правда, ни разу не стре-
лял, но эта привилегия не для всех. Ма-
ло их осталось, заряды наперечет, ал-
химик хорошо если сотни полторы с лу-
ны до луны успеет сделать. А на рейд
обычно вдвое больше уходит, да еще
патрули...

Оставалось только последнее испыта-
ние пройти, крещение боем, и сбудется
моя мечта — стать настоящим порубеж-
ником.

Ну, должны же взять! А уж я постара-
юсь не осрамиться.

В общем, обрадовался. Стою, конеч-
но, делаю вид, что разговор про караван
меня не касается, но рот сам собой рас-
плылся до ушей. Селесту даже прикрик-
нуть пришлось:

— Вик, чего лыбишься?!
Виком меня еще в школе Мужества

прозвали, сокращенно от Виктар. С тех
пор и прижилось — даже старшие так
кличут.

Вытянулся я по струнке, пику крепче
сжал, глаза выкатил — Седой это любит.
Вот и сейчас — кивнул одобрительно, от-
вернулся. А Лекат, стоявший у правой
створки, улучив момент, подмигнул. То-
же, значит, все рассчитал. Как и я, наде-
ется в рейд уйти.

И точно. Стоило появиться разводя-
щему с новой сменой — нас менять, как
смотрю: из дружинного дома выходит на-
ставник Мендер и, прихрамывая, ковыля-
ет к нам. Вместе с ним... Небесный мар-
шал! Вместе с ним шел сам командир
третьей роты, Мельхат по кличке Зубарь.

Разводящий командует:
— Наря-яд! Пост принять!
Селест эхом:
— Наря-яд! Пост сдать! Привезти в по-

рядок оружие и считать себя свободными
до вечернего построения!

И тут вдруг:
— Отставить! Отроки Виктар и Лекат

— за мной!
Голос хриплый, чуть шепелявый. Зу-

барь. У него кличка такая, потому что зу-
бов передних нет. Лет с восемь назад в
засаду попал патруль, говорят, выморо-
ки были вооружены пращами или еще
чем, похуже... Нашим тогда досталось —
потеряли пятерых, а Мельхату заряд по-
пал в лицо. На Заставу его привезли по-
перек крупа, в беспамятстве, но ничего,
оклемался. А половины зубов — как не
бывало.

Нас с Лекатом действительно распре-
делили в третью роту, пока в помощники

112

ÇÇÀÀÑÑÒÒÀÀÂÂÀÀ
ÁÁËËÀÀÃÃÎÎÑÑËËÎÎÂÂÅÅÍÍÍÍÎÎÉÉ

ÈÈÌÌÏÏÅÅÐÐÈÈÈÈ

Сергей Чекмаев Иллюстрации Елены Беспаловой



огнебойцам. Приводить заряды в боевое
положение мы умели, даже заряжали ог-
небои несколько раз, правда, только
учебные, муляжи. Тем же вечером Мель-
хат проверил наше умение, хмыкнул, что-
то сказал наставнику и удалился.

Мы замерли в недоумении: возьмет,
не возьмет? Стоим оба, слова вымолвить
не можем. Пришлось наставнику приво-
дить нас в чувство.

Хватило всего нескольких слов:
— Поздравляю, — говорит, — мальчи-

ки. Завтра ваш первый рейд!
У нас, понятное дело, аж дух захвати-

ло: мы — и вдруг настоящие порубежные
бойцы!? Наскакиваем друг на друга, об-
нимаемся. Наставник посмотрел на нас,
головой покачал и заковылял прочь.

Не знаю, как Лекат, а я в эту ночь глаз
сомкнуть не смог. Наконец-то!

Утро выдалось хлопотным. Пока полу-
чали новое снаряжение, пока знакоми-
лись со своими конями — по чести ска-
зать, мы их знали, лошадей на Заставе
год от года все меньше, так что даже на
учебные выезды часто приходится сед-
лать боевых скакунов, — времени про-
шло немало, чуть не опоздали на утрен-
нее построение.

В рейд нас провожал сам маршал. Я
впервые видел его так близко, и от счас-
тья чуть было в обморок не свалился.

Маршал, все такой же величествен-
ный, несмотря на пустой правый рукав и
черную повязку на слепых глазах, стоял
шагах в трех перед строем, гордо вскинув
голову. Нас он не видел, но, казалось, не-
прозрачная повязка не мешает ему раз-
глядеть там, далеко за горизонтом, бе-
лые башни и цветущие сады столичного
города — Сердца Империи.

— Воины! Порубежники! Замора
снова грозит зловещей тенью Благо-
словенной Империи. Все вы знаете: од-
нажды люди Застав, наши далекие
предки принесли клятву — беречь ру-
бежи Империи, не жалея ни сил, ни
крови, ни жизней. Встать стеной на пу-
ти Заморы, не пропустить темное зло!
С тех пор минуло много веков и многие,
выполняя эту клятву, отдали свои жиз-
ни! Но нас не зря зовут порубежника-
ми! Мы храним от Заморы границы
Благословенной Империи, и пока хотя
бы один из нас способен держать ору-
жие, славная Летопись Заставы не пре-
рвется! Командиры третьей и пятой рот
— ко мне!

Мельхат-Зубарь и могучий бритоголо-
вый Усмал вытянулись перед маршалом.

— Караван вымороков приближается
к рубежам Империи. Клятва требует от
нас смелости и самопожертвования. При-
казываю — Замору уничтожить!

Если бы я не стоял в первом ряду,
вряд ли бы услышал, как маршал тихо,
почти шепотом добавил:

— Берегите людей. Особенно мальчи-
шек. С каждым рейдом нас больше не
становится.

Роты ушли в рейд, когда солнце стоя-
ло в зените. В это время жара в Черной
пустыне палит беспощадно, даже трени-
рованные бойцы с трудом переносят
зной, что уж говорить о лошадях и нас,
отроках, нагруженных к тому же огнебой-
ными припасами. Но мы не жаловались.
Занятия по тактике не прошли даром, и
мы прекрасно понимали, что только так у
нас есть шанс застать вымороков в са-
мом конце дневного перехода, уставших
и почти не способных обороняться. Или
— что еще лучше — наскочить на разоб-
щенный караван, ставший лагерем на
ночлег.

Возвышающаяся над дюнами и обо-
ронным валом Застава едва успела
скрыться за горизонтом, как командиры в
первый раз приказали спешиться. Нельзя
было отягощать лошадей лишним грузом
— их силы еще пригодятся во время стре-
мительного таранного удара с гребней
дюн. Но и людям нельзя было растрачи-
вать силы понапрасну, поэтому мы двига-
лись пунктиром — то верхами, то пеши-
ми.

Роты шли на запад, в Замору, против
движения солнца. Еще в школе нам объ-
ясняли: запад — это от слияния слов «За-
мора» и «падать», то есть место, откуда
падет Замора. А восток, наоборот, сторо-
на светлая, там далеко-далеко лежит
Благословенная Империя, которую мы
все поклялись защищать. Там каждый
вечер на восток, «в остань» прячется от
Заморы солнце. «В остань» — значит на
отдых, до следующего утра.

От горизонта до горизонта раскину-
лось буро-желтое море, кое-где торчали
сухие когтистые остовы деревьев, похо-
жие на удивительных чудовищ, замер-
ших в последнем прыжке. Голая, растре-
скавшаяся без воды земля, а ведь гово-
рили, что раньше здесь была плодород-
ная долина. Вот что Замора делает —
разрушает все, к чему ни прикоснется. И
то же самое она могла бы сделать с на-
шей родиной, с цветущими садами Бла-
гословенной Империи, если бы не мы,
порубежники.

Замора уже была вокруг нас. Сначала,
пока были силы, я с интересом погляды-
вал по сторонам. Я впервые забрался так
глубоко в Черную пустыню. Лекат шел в
другой колонне, но я то и дело ловил его
взгляд: ему тоже было интересно.

Потом стало тяжело. Страшно тяжело.
Нечеловечески. Перед глазами плыли
разноцветные тени, голова гудела, в гор-
ле пересохло, распухший язык еле воро-
чался во рту. Запасенная по совету «мо-
его» огнебойца полная фляга, сохраняю-
щая воду прохладной даже под палящи-

ми лучами солнца, оставалась пока не-
тронутой. С самого начала Мельхат при-
казал экономить воду; впереди, как ска-
зал кто-то из ветеранов, нет ни одного ис-
точника, ни одной каменистой впадины,
где бы с дождей могла сохраниться пусть
затхлая и противная, но все же вода.
Солнце палило, раскаленный песок не-
стерпимо обжигал ноги.

Ближе к вечеру командиры приказали
разгрузить несколько лошадей — на них
веером разъехались по пустыне дозоры.
Измученные воины провожали их с на-
деждой.

К счастью, караван нашелся быстро.
Мы не успели пройти и полтысячи пере-
стрелов, как из-за ближайшей дюны вы-
скочил на взмыленной лошади один из
наших разведчиков.

— Вымороки!
По сигналу Мельхата мы вскочили в

седла. Огнебойцы сноровисто распакова-
ли заботливо сокрытое от песка оружие,
в три приема зарядили их. Ротные поста-
вили огнебойцев впереди всех — нам
первыми придется столкнуться с выморо-
ками, пока конная лавина будет брать ка-
раван в кольцо и сыпаться с дюн, готовя
пики для таранного удара. «Мой» огнебо-
ец — в утренней суматохе я так и не ус-
пел узнать его имени — махнул рукой:

— Эй, парень! Не отставай!
Было радостно и немного жутко, руки

у меня дрожали, но, готовя на ходу заря-
ды, я умудрился ничего не просыпать и не
потерять. Мы неслись во весь опор вслед
за разведчиком, а позади грохотали ко-
пытами третья и пятая роты, разворачи-
ваясь в боевой порядок.

Лошади взлетели на гребень так быс-
тро, что я, занятый подготовкой зарядов,
даже и не заметил. Кто-то громко крик-
нул, как мне показалось, почти над са-
мым ухом:

— Вот они!
— Проклятье! Как их много!
Я поднял голову...
Да, это были они. Длинной змеей рас-

тянулся по пустыне караван пугающе-
черных фигур, кое-где виднелись скрипя-
щие, кособокие повозки с каким-то тря-
пьем. Каждую повозку натужно тащили
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вперед десяток таких же темных согбен-
ных силуэтов.

Я никогда в жизни не видел живых
вымороков, только трупы — из тех, что
привозят иногда за собой на веревке
патрули. Сейчас они показались мне
отвратительными. Грязные, со слипши-
мися от пота волосами, с кожей, покры-
той какими-то кровоточащими струпья-
ми, в ободранных, немыслимо замыз-
ганных лохмотьях они разительно отли-
чались от нас. Жалкие пародии на лю-
дей, едва переставляющие ноги... от
чего? От усталости и болезней? Или,
может быть, по своей нечеловеческой
хитрости и предусмотрительности? На-
ставник Мендер говорил, что выморо-
кам никогда нельзя верить, никогда!
Они могут принять любое обличье —
беременной женщины, старика, ребен-
ка, но все это — лишь видимость, об-
ман. Еще один из путей Заморы — вте-
реться в доверие своей беспомощнос-
тью, чтобы потом, когда наша бдитель-
ность угаснет, напасть. Подло, преда-
тельски, со спины.

— Бей по выморокам! Огонь!
Цепь огнебойцев тут же окуталась

клубами едкого дыма, засверкали
вспышки. По ушам чувствительно вдарил
гром первых выстрела. С десяток пере-
дних вымороков упали, остальные, не-
смотря на заметную даже на таком рас-
стоянии усталость, мигом залегли за по-
возками.

В воздухе что-то просвистело, и гарце-
вавший рядом со мной знакомый отрок-
оруженосец вдруг захрипел, вздернул ру-
ки к окровавленной шее, пытаясь выдер-
нуть неожиданно возникший под подбо-
родком толстый трехгранный клин.

Так я впервые познакомился с самос-
трелом. Вымороки стреляли метко — па-
ника, вызванная нашими первыми зал-
пами, быстро прошла. Под одним из ог-
небойцев рухнул раненый конь, еще
один, страшно ругаясь, выдрал из икры
клин, отбросил в сторону. Кровь стекала
по сапогу и стременам, но, казалось, он
ничего не замечал, продолжая стрелять.
Я поискал глазами Леката — в порохо-
вом дыму, окутавшем гребень дюны,
увидеть что-либо не так-то легко, но мне
все-таки удалось разглядеть его гнедого
и пригнувшуюся взлохмаченную голову
побратима.

— Парень, заряды!
Мне теперь приходилось работать за

себя и за убитого соседа. Я метался от
одного огнебойца к другому, снаряжая
заряды с удвоенной скоростью. Мои за-
пасы быстро закончились и я, спешив-
шись, снял с убитого сумку.

— Молодец, парень! Давай!
Несмотря на запреты, детьми мы час-

то пугали друг друга вымороками, руга-
лись: «Замора тебя побери!», удивляясь,

почему взрослые никогда так не делают.
Даже не упоминают вымороков в разго-
ворах.

Только когда я вырос и попал в школу
Мужества — понял, почему. Достаточно
взглянуть на самодельный крюк, что тор-
чит заместо правой руки у старшины Кон-
тара из второй ветеранской роты, или на
изуродованную ногу наставника Менде-
ра...

Вымороки остервенело отстрелива-
лись, но тех, с самострелами станови-
лось все меньше, а остальные безучаст-
но лежали, не шевелясь, под колесами
своих повозок.

Еще один-два залпа и...
— Хххааааааааааа!!!!
С верхушек окрестных дюн неодоли-

мой волной покатилась на караванщиков
конная лавина. Лошади, влекомые соб-
ственным весом, летели с крутых греб-
ней, увязая в песке, а на их спинах уже
ложились поперек сбруи тяжелые таран-
ные пики.

— Все! — огнебоец-сосед приподнял-
ся на стременах. — Конец заморышам!
Эй, Гельмар, хватит палить, своих заде-
нешь!

«Мой» огнебоец бережливо разрядил
последний, так и не успевший сработать
заряд, сказал с улыбкой:

— Пожалуй.
Неожиданно сосед кивнул на меня:
— Твой парень? Отлично работал, а?

За двоих. Не струсил.
Гельмар обернулся, улыбка странно

смотрелась на его лице, черном от поро-
ховой гари.

— Я так и не успел спросить: как тебя
зовут?

Я немного смутился.
— Виктар. Но все зовут просто Вик.
— Вик, — Гельмар словно попробовал

мое имя на вкус. — Ты молодец, парень,
не испугался. Командир узнает об этом,
Вик, помяни мое слово, узнает!

Снизу долетел слитный глухой стук —
пики, наконец, нашли свою цель. И одно-
временно закричали сразу несколько де-
сятков глоток, страшно закричали, в по-
следний раз.

— Поехали вниз, — сказал Гельмар.
— Может, кого добивать понадобится.

Они действительно были похожи на
заморышей. Вблизи еще больше — из-
ломанные, тщедушные тела, из-под на-
кидок, разорванных зарядами огнебоев
и жалами пик, виднелась грязная кожа,
покрытая язвами, торчащие ребра. Сре-
ди них оказалось немало женщин. Неко-
торые были еще живы, они умоляюще
протягивали к нам руки. Их добивали
без всякой жалости — Замору не щадят.
Никогда.

Я шел следом за Гельмаром, когда из-
под кучи тряпья у опрокинутой повозки

послышался хрип, кто-то надрывно за-
кашлялся. Готовый ко всему, я отшвыр-
нул тряпье в сторону.

На песке, раскинув высушенные года-
ми руки, умирал старик. Огнебойный за-
ряд попал ему живот, кровь толчками вы-
плескивалась из раны, унося с собой по-
следние минуты жизни.

Старик приподнял голову, губы его
шевелились — казалось, он силился что-
то сказать. На всякий случай — от Замо-
ры можно ждать любой пакости — я при-
ставил к его шее пику и чуть подался впе-
ред. Конечно, я поступал опрометчиво,
но... я впервые видел старого выморока.
Чем-то он походил на разносчика Флака
в обеденном доме — тот был таким же
седым, сгорбленным и усталым.

Старик шептал:
— Почему вы... убиваете нас? За

что?.. Что мы вам сделали?..
Наверное, в моих глазах промелькну-

ло что-то вроде жалости, потому что он
неожиданно дернул головой, из послед-
них сил приподнялся на локтях (я чуть
было не ткнул его пикой) и прохрипел:

— Там... у повозки... мой внук... спа...
Удар подкованного кавалерийского

сапога пришелся старику прямо под под-
бородок. Выморок упал, закашлялся кро-
вью.

— Ну! — Гельмар в упор смотрел на
меня. — Убей его! Когда они хотят отнять
твою жизнь и жизнь твои друзей-побрати-
мов, убивать их легко! Научить убивать
Замору вот такой — якобы беспомощной,
молящей о пощаде!

— ...внук ...пропустите ...хотя бы детей
— все твердил старик, — ...вымираем...
там нет жизни... все погибло...

Гельмар злобно ощерился:
— Конечно! Там, где Замора — жизни

нет. Она разрушила и уничтожила цвету-
щую страну, а теперь вы хотите устроить
то же самое в Благословенной Империи?
Бей его, Вик!

Я будто бы видел себя со стороны: вот
некто, похожий на Вика, поднимает пику
и точным, рассчитанным ударом бьет
старика в грудь.

Он вздрогнул, хрипло прошептал:
«...какая империя», и мешком повалился
на спину. Изо рта текла струйка крови.
Меня мутило. Нанизанный на острие мо-
ей пики, он ничем больше не походил на
человека. Куча грязного окровавленного
тряпья. Одно слово — выморок. Мой пер-
вый убитый выморок.

В повозке мы действительно нашли
мальчика, тщательно закутанного в гряз-
ные лохмотья. Гельмарова пика нанесла
лишь один удар: точный и быстрый. Вы-
морочий последыш не успел даже
вскрикнуть.

Караван уничтожили полностью: пер-
вые минуты, когда огнебойцы приняли на
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себя первый удар Заморы, не пропали
даром — роты смогли развернуться в бо-
евой порядок, окружить вымороков и ата-
ковать их со всех сторон. Не ушел ни
один.

Мы стащили повозки, трупы и тряпье в
одну большую кучу и подожгли. Мельхат
даже не пожалел на это драгоценного ог-
небойного заряда.

На Заставу рейд возвращался с три-
умфом. Гельмар сказал, что для такого
большого и яростно оборонявшегося ка-
равана наши потери на удивление малы:
огнебойцы потеряли троих, и еще один
порубежник получил самострельный
клин в грудь. Раненых было больше —
около десятка, и я молился Небесному
маршалу, чтобы травники смогли выле-
чить их всех. Лекат вышел из боя целым
и невредимым (перед сигналом на вы-
ступление мы все-таки успели перемол-
виться парой слов), без единой царапи-
ны, и не меньше меня готовился расписы-
вать отрокам из нашего отряда свою не-
имоверную доблесть.

Но я даже и представить себе не мог,
что нас ожидает!

Наверное, мы с Лекатом со стороны
смотрелись настоящими порубежниками:
пыльные накидки, перевязь с огнебойны-
ми зарядами, пятна пороховой гари на
лице и одежде, а у меня, кроме всего,
еще и окровавленный наконечник пики...
Постовые отроки на воротах провожали
нас завистливыми взглядами.

Не успели мы спешиться, как Мельхат
указал на меня:

— Виктар, за мной!
— Давай, давай, парень! Ты заслужил!

— подошедший Гельмар хлопнул меня по
плечу и подмигнул.

Мы так и пришли в ученый дом — не
снимая пустынную экипировку, не сдав
оружие. Огнебойные заряды били по гру-
ди в такт ходьбе.

За столом сидел один лишь наставник
Колибар, грузный старик с нечесаной
копной седых волос. В школе Мужества
он вел историю Рубежа. Мы прозвали его
Суховеем — за развевающуюся седую
гриву и слышное издалека пыхтение: Ко-
либар страдал одышкой.

— А Мельхат! Слышал, твоя рота хо-
дила в рейд? Рад видеть тебя живым! Тя-
желая была работа?

Ротный пожал плечами.
— Как всегда. Большой караван был.
А я про себя еще раз поразился ве-

ликой мудрости Колибара. Рейд на ка-
раван он не назвал боем, он назвал его
работой. Просто и буднично. Кто-ни-
будь другой на месте Мельхата оскор-
бился бы, но опытный боец, да и я те-
перь, прекрасно понимали, что это и
есть наша работа. Грязная и кровавая
работа — до последнего служить Клят-
ве, прикрывая цветущие земли Благо-
словенной Империи от всепожирающей
Заморы.

— Колибар! — Мельхат сделал шаг
вперед, встал почти вплотную к старо-
му наставнику. — Я знаю, это против
правил. Нужно разрешение маршала и
целый день на подготовку. Все знаю.

Но вот этот парень, Виктар, — он кив-
нул в мою сторону, — сегодня бился с
Заморой впервые. И бился славно. За
двоих. Не дрогнул, не растерялся и не
побежал. Я прошу, Колибар, от моей
роты, от всех, кто вернулся живым, по-
тому что огнебойцы, которым Виктар
подносил заряды, смогли сделать на
десять-двадцать выстрелов больше:
дай ему прикоснутся к Летописи. Па-
рень заслужил.

Я вздрогнул. Летопись! Самая свя-
щенная из реликвий Рубежа — их всего
пять, ни у соседей справа, ни слева нет
оригинала, только копии. И я увижу ее!
Прикоснусь! Может быть, прочту не-
сколько строк, может быть, даже... даже
саму Клятву!!

Колибар долго молчал, в комнате слы-
шалось лишь его тяжелое, сиплое дыха-
ние. И я, горевший радостным предвку-
шением, с грустью подумал, что он на-
верняка откажет. К Летописи нельзя при-
касаться с нечистой душой — положено
целый день поститься и молиться Небес-
ному маршалу, и только потом наставни-
ки могут разрешить дотронуться до вели-
кой книги.

— Хорошо. — Колибар поднялся и не-
ожиданно оказался почти одного роста с
Мельхатом. — Я согласен с тобой, рот-
ный. Пойдем, Виктар.

Седой наставник провел меня в не-
большую келью ученого дома. Здесь я
никогда еще не был: низкий потолок,
неровный каменный пол — тяжелые
многопудовые валуны покрыты каким-
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то сероватым налетом. В центре возвы-
шается монолитный гранитный поста-
мент.

Колибар пошуршал чем-то у меня за
спиной, звучно щелкнуло, и келью залил
яркий свет, высветив все до последней
детали. Пораженный я обернулся.

Наставник держал в руках светящийся
шар. Магический фонарь! А я уж думал,
что их у нас больше не осталось.

— Здесь нельзя зажигать обычный
огонь, — пояснил Колибар. — Никогда.
Представь, что может случиться, если в
комнате с Летописью возникнет пожар.

Тут до меня дошло. Это и есть... Вон та
книга в затейливом кожаном переплете с
деревянными застежками и есть?..

— Это Летопись, Виктар.
Старый наставник поставил фонарь

на каменный уступ, указал рукой:
— Подойди, не бойся...
У меня еще никогда в жизни так не

стучало сердце! Ни в рейде, ни... гм... во
время первого посещения женского до-
ма, никогда! Ноги неожиданно сделались
ватными.

— Знай, Виктар, ты стоишь перед ве-
личайшим свидетельством нашей вер-
ности Клятве — нараспев, словно мо-
литву, произнес Колибар. — Каждый
убитый выморок, каждый патрульный
выезд, каждый рейд заносится сюда.
Летопись будет с нами всегда. Даже в

черные дни Бешеного Десятилетия, ког-
да Замора почти прорвалась сквозь Ру-
беж, когда орды вымороков наседали на
нас со всех сторон, когда горела земля
и плавился камень, порубежники не опу-
стили оружия. Они бились даже тогда,
когда никто уже не мог сказать, где за-
пад и где восток, есть ли земля под но-
гами и солнце в небе, потому что тень
Заморы застлала все вокруг. Ослеплен-
ные, месяцами не видевшие света, в
кольце вымороков сражались наши
предки. Они остались верны Клятве, и
они победили! Замора была отброшена
от Рубежа и Благословенная Империя
уцелела. Помни об этом, Виктар! И будь
достоин их памяти.

Колибар вышел, оставив меня один
на один с Летописью. Я благоговейно
прикоснулся к потемневшим от време-
ни деревянным застежкам, раскрыл их.
На мгновение мне показалось, что мно-
гие поколения порубежников смотрят
на меня с тяжелых, вощеных от сырос-
ти листов.

Я начал читать, бережно переворачи-
вая древние страницы Летописи. В самом
начале, на непривычно толстой, не бу-
мажной даже, а, скорее всего, выделан-
ной из кожи странице была начертана
Клятва. Говорят, ее писали кровью те, кто
дерзнул первыми бросить вызов неодо-
лимой силе Заморы. Я перечитал ее сно-

ва, хотя, казалось бы, знал Клятву наиз-
усть. Простые, обыденные слова, но ка-
кой невероятной мощью наполнена каж-
дая руна!

Дальше ровные, аккуратные строчки
неизвестного летописца тех времен по-
дробно рассказывали о трудностях и ли-
шениях первых лет противостояния, ког-
да Благословенная Империя с неимовер-
ными усилиями возводила на своих рубе-
жах цепочку Застав. Первые битвы с вы-
мороками, первые победы, тяжелые по-
тери и железная воля несгибаемых лю-
дей Клятвы.

Зловещей тенью нависала над стра-
ной Замора, люди каждый миг чувствова-
ли на себе ее тяжелое дыхание. Но ни
один из них не отступил.

«...и падет тень Заморы на луга и паш-
ни, на реки и озера, на города и селения.
Ждите, порубежники, верные стражи Им-
перии! Ждите и ни на миг не отворачи-
вайте бдительного взора от запада, ибо
оттуда, из-за пиков Орлиного кряжа идет
на мир Замора!»

Стоп! Не понимаю! Путаница какая-то...
Я на секунду оторвался от чтения,

мысленно представил наставника по
тактике, сухопарого Кимбела. Вот он вы-
тащил на середину комнаты большой
ящик с песком, бросил в середину дере-
вянную чурку. Я как будто даже голос
его услышал.

«Это — наша Застава. Здесь проходит
граница...»

Он чертил на песке какие-то знаки, а
мы, тогда еще совсем мальчишки, с удив-
лением узнавали хорошо знакомые окре-
стности Заставы.

Вот поселение земледелов, вот тропа
к соседям, Тридюжины-седьмой Заставе,
вдоль которой день и ночь разъезжают
бдительные патрули. Здесь русло старой
пересохшей речки...

Гм... А что это за Орлиный кряж?
Позади нас, со стороны Благословен-

ной Империи есть горная гряда, ее очень
хорошо видно с верхней галереи во вре-
мя дежурств, а на западе, у Заморы, —
ничего подобного нет.

Может, руны от старости затерлись, и
я перевожу неправильно? Ну-ка, еще раз!

«...ни на миг не отворачивайте бди-
тельного взора от запада...»

Вот. Ясно же написано — «запад», то
есть там, где Замора. Но про Орлиный
кряж я никогда не слышал. Может, это
где-нибудь за горизонтом, куда не дохо-
дят наши патрули? Правда, разведчики
говорят, что Черная пустыня тянется на
восемь дней пути — дальше в Замору
еще никто никогда не заходил.

Не может же врать сама Летопись!
Ой, трубят вечернее построение! Лад-

но, потом разберусь. Завтра спрошу на-
ставника Мендера — он все знает.

© С. Чекмаев, 2005
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— Мне жаль, — сказал Джон. — Я... я
не думал, что... это так. Мне правда
очень жаль.

Она ответила:
— Я знаю.
Он стоял на коленях, спиной к ней, и чув-

ствовал, как вжимается в затылок дуло.
Она держала пистолет обеими руками, но
не из страха, что дрогнет. Что-то скользну-
ло по его щеке, и, даже не открывая глаз,
он знал, что это было перо из ее крыла.

— Я знаю, — повторила Джейн и спусти-
ла курок.

За восемь месяцев до этого она лежала
на столе, голая, изломанная, мертвая. То
есть это была не совсем она, нет, даже во-
все не она — то, из чего ее предстояло сде-
лать. Уголь, который превратят в алмаз,
земля, из которой вырастут цветы. Изна-
чальное сырье. Джон стоял рядом, рассма-
тривая ее, и в который раз поражался тому,
что собирался сделать.

— Нет, я все же не понимаю... немысли-
мо... как из этого... — в голосе императора
было больше отвращения, чем недоумения.

— Пусть ваше величество доверится
мне, — не отводя глаз от мертвой девушки
на столе, сказал Джон. — Это именно то,
что нужно. То, что мы так долго искали.

— Но она же уродлива! Она и при жизни
была уродливой... К тому же — она рабыня.

— Больше нет, — сказал Джон и взял
девушку за сломанное запястье. Тонкие ко-
сточки выпирали под белой, почти прозрач-
ной кожей. Она работала на лесах и упала,
сломав себе все, что только могла сломать.
Джон совершенно случайно увидел, как не-
сут ее тело, поддался голосу интуиции — и
после беспрерывных пятидневных замеров

понял, что ему наконец-то повезло. Он на-
шел то, что безуспешно искал три года, с
тех самых пор, как Светлейший Император
решил, что нет на свете женщины, достой-
ной стать его невестой, потому таковую на-
добно создать. Джон знал, как, но у него не
было подходящего материала. А материал,
оказывается, все это время находился ря-
дом, в рабских бараках. Некрасивая, неук-
люжая, хромая девушка-рабыня, на кото-
рую не позарился никто из ее сословия. Но
именно в ней был весь необходимой набор
того, из чего Джон вскоре создаст Богиню.

— Неважно, кем она была, — прогово-
рил он. — Пусть ваше величество смотрит
на это не как на мертвое тело. Как на исход-
ное сырье, не более того. Ведь ваше вели-
чество не интересует, чем удобряют поля,
на которых произрастает виноград.

— Но я все же не понимаю, как...
«И не поймете», — подумал Джон, а

вслух сказал:
— Достаточно просто верить мне, Свет-

лейший. В этом убогом с виду существе
есть все частички, из которых состоит боже-
ство. Просто они объединены неправильно.
Я разберу их на составляющие и сложу за-
ново — так, как они должны были сложить-
ся, но не сложились из-за злой шутки небес.

«Или небеса просто не сумели их так
сложить. А я смогу», — дрожа от предвку-
шения, подумал он. Грубое, асимметричное
лицо мертвой девушки казалось умиротво-
ренным. На миг Джону показалось, что он
чувствует под пальцами биение ее пульса.
Он разжал руку.

— Сколько времени это займет? —
спросил император.

— Пусть Светлейший назначит свадьбу
на летнее солнцестояние, — ответил Джон.

Император хмыкнул с сомнением.
— Если она не понравится мне, я велю

тебе покончить с собой.
— Я сделаю это с радостью, Светлей-

ший, — честно сказал Джон. — Но она по-
нравится вам. Она понравится мне. Она по-
нравится всем. Мы станем молиться на нее.

И, может, она даже сможет ответить на
наши молитвы.

— Это...
— Это она, — сказал Джон. Он улыбал-

ся. Не потому, что шок на лице императора
был более чем красноречив — потому, что
невозможно смотреть на нее без улыбки.

По крайней мере — он не мог.
Джон ждал всяческих «невозможно» и

«поразительно», но император молчал —
только водил пальцами по стеклу, за кото-
рым, раскинув руки, в белковом растворе
плавало тело его невесты.

— Когда ты разбудишь ее?
— Скоро.
— Завтра?
— Нет, еще рано. Она должна на-

браться сил.
— Как ты... сделал это?
— Я говорил вам. В старом теле было

все необходимое. Я просто расставил сла-
гаемые в нужном порядке.

Пальцы императора — тонкие, крепкие,
с артритными узелками на костяшках —
вжимались в стекло с такой силой, будто
хотели продавить его. Голос был тверд и
властен, как всегда, но в нем звучало что-
то непривычное... что-то похожее на страх.

— Зачем ты приделал ей крылья?
— Я ничего не приделывал. Они были в

ней. То, что должно было стать крыльями,
но, поскольку ее собрали неправильно,
стало чем-то другим, незаметным, неис-
пользуемым.

— Это... так странно. Я не думал, что она
будет с крыльями.

— Прошу прощения, Светлейший. Это
не зависело от меня.

— Ничего... так даже любопытнее. Я хо-
тел, чтобы она не была похожа ни на кого —
так и есть.

Он убрал пальцы со стекла, и Джон с
трудом удержал вздох облегчения.

— Как ты назовешь ее? — спросил им-
ператор. Джон поклонился.

— Это творение предназначено для
Светлейшего Императора. Только ваше
величество может дать имя своей Боги-
не-Невесте.

— Хорошо. Я подумаю. У нее должно
быть имя такое же удивительное, как она
сама. Ты прав, Джон Доу.

Он снова поклонился, и выпрямился,
только когда удаляющиеся шаги императо-
ра стихли. Тогда он снова повернулся к ре-
зервуару и подумал:

«Он может называть тебя как угодно, но
на самом деле ты Джейн Доу. Помни это,
дорогая».

Ее сложенные крылья слабо колыха-
лись в растворе, и Джон знал, что она
его слышит.
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Если бы кто-нибудь прежде сказал
Джону, что Светлейший Император мо-
жет бегать по комнате с сияющими от
счастья глазами, едва не подпрыгивая,
как ребенок, он бы... впрочем, после их
долгих задушевных бесед об идеале
Светлейшего, возможно, и поверил. Но
что император может схватить в охапку
его, низкородного смерда, и едва не за-
душить в объятиях — ни за что на свете.

— Джон Доу, ты сам — бог! Она... она
больше, чем Богиня! Она — Вселенная!
Чего ты хочешь? Скажи?

— Удовольствие моего императора
для меня лучшая награда, — заученно от-
ветил он, зная, что за этим последует
прибавка к жалованию, новый дом, но-
вые рабы или, может быть, даже свобода,
но хотел он на самом деле только одного,
а этого император не даст никогда.

— Я всю ночь с ней говорил. Она... не-
беса, это абсолютно все, о чем я мечтал!
Абсолютно все, понимаешь? Даже...

— Даже то, о чем вы мне не говорили?
— слабо улыбнулся Джон.

Император покраснел, как мальчиш-
ка. Джон улыбнулся шире и спросил:

— Как вы решили ее назвать?
— Не знаю... пока не знаю. Может, Се-

лестия... или Клементина... как мою пра-
бабку, Великую Императрицу...

— Почему бы вам не спросить ее са-
му?

Император моргнул. Убрал руки с плеч
Джона.

— Я... даже не думал... ты полага-
ешь?..

— Она совершенна. Ей лучше знать.
Ему не следовало этого говорить, он

понял это по глазам императора, но
смолчать он не имел права.

— Возможно...
Император был недоволен. Джон

знал, что через это просто надо пройти.

Им обоим. Всем троим.
Ночью император разбудил его, выйдя

на видеосвязь. Его лицо было осунув-
шимся, а взгляд — растерянным.

— Джон Доу, она сказала мне свое
имя.

Ему разом расхотелось спать.
— Да? Какое же?
— Джейн.
— И... все?
— Все. Просто Джейн.
— Как Праматерь, — сказал Джон.
«Такая маленькая, а уже лгунья», —

думал он с улыбкой, засыпая.

За три дня до летнего солнцестояния
Джон получил аудиенцию у Богини-Неве-
сты. Ее называли именно так — это было
больше, чем официальный статус. Похо-
же, ее настоящее имя знали только из-
бранные. Раньше она отказывалась его
принять — была слишком занята. Она уз-
навала свой народ, а народ узнавал ее.
Народ любил ее. Когда она вылетала из
императорской цитадели и кружилась
над землей, медленно, плавно, раскинув
тонкие белые руки, толпа внизу умирала
на эти мгновения. Люди уже учились ей
молиться. Но пока что Богиня-Невеста не
отвечала на молитвы.

Теперь она сама вызвала его к себе.
Джон с опущенной головой прошел

между двумя рядами охраны, встал на ко-
лени.

Она сказала:
— Посмотри на меня, Джон Доу.
Он поднял голову. Никогда еще он не

видел ее так близко — только в лабора-
тории, пока она росла за стеклом, а по-
том лишь издалека, когда она летала в
вышине, оглядывая то, что станет ее ми-
ром. Сейчас же он смотрел на ее тонкие
белые руки, и думал, что это единствен-
ное, что осталось в ней от существа, ко-

торым она когда-то была. Странно, до
этого мгновения Джон не осознавал, что
у жалкой девушки-рабыни были безуко-
ризненно совершенные руки.

— Прочь, — сказала Богиня-Невеста.
Джон вздрогнул, не сразу поняв, что

обращается она не к нему. Когда охрана,
ни словом не воспротивившись приказу
Богини-Невесты, покинула зал, она вста-
ла. Подол ее белоснежного одеяния за-
струился по ступеням трона.

— Джейн, — сказал он, смакуя ее имя.
Она смотрела на него, и в ее глазах

переливались все существующие во все-
ленной цвета, от черного до пурпурно-зо-
лотого.

— Джон Доу, — сказала она, — как ты
смел?

Сначала он даже не понял, что она
имеет в виду.

— Джейн...
— Это имя мне дал ты. Ты знаешь, как

меня звали на самом деле?
Это «звали» ударило его, будто поще-

чина, но он все еще не хотел верить.
— Я...
— Я спросила, знаешь ли ты, как меня

звали, Джон Доу!
Она была в гневе, в ярости; он чув-

ствовал это и холодел, видя, как разрас-
тается вокруг ее головы ослепительное
алое сияние.

— Ты прекрасна, — сказал он. — Ты
богиня. Небеса, ты в самом деле богиня.
Моя кибербогиня...

— Меня звали Грета! — закричала
она. — Грета! Хромая Грета, Кривая Гре-
та, Червивая Грета, кто как хотел, но все-
гда Грета!

Некрасивое имя, успел подумать он,
такое же некрасивое, как была ты сама.

И только потом осознал, что она ска-
зала.

— Ты... — Джон понял, что охрип, но
не смог даже прочистить горло. — Ты не
можешь помнить.

— Я помню. Я все помню, Джон Доу. Я
даже помню, как лежала мертвая на тво-
ем столе. А ты держал меня за руку. И ду-
мал обо мне как о грязи, о глине, из кото-
рой ты вылепишь богиню для императора.

— Не для императора, — уже не ду-
мая, что говорит, прошептал он. — Глу-
пенькая, совсем не для него.

— Все равно, для кого, — сказал она и
отвернулась. Алое сияние вокруг ее голо-
вы стало затухать. Крылья дрогнули, буд-
то пытаясь расправиться.

— Не важно, кем ты была, — тихо ска-
зал Джон. — Важно, что я из тебя сделал.

Он был готов, что она рассмеется ему в
лицо или ударит, но она только посмотрела
на него глазами, в которых были все крас-
ки вселенной и вся усталость вселенной.

— Вот именно, Джон Доу. Ты не думал,
что ты из меня сделал?

Что он из нее сделал?.. У него были
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За три дня до летнего
солнцестояния Джон получил

аудиенцию у Богини-Невесты.



ответы. Совершенство. Богиню. Идеал
для себя и своего императора. Только в
этот миг Джон понял, что ни один из них
не является правильным... тем, который
знает и хочет услышать от него она.

— Уходи, — сказала Джейн. — Если
ты когда-нибудь покажешься мне на гла-
за, я скажу императору, чтобы он велел
тебе покончить с собой.

Джон встал с колен. Поклонился. По-
шел к дверям.

Когда он уже был у порога, она сказала:
— Я любила тебя.

В день летнего солнцестояния Богиня-
Невеста, имя которой по-прежнему знали
лишь трое, стала женой Светлейшего
Императора. Свадебное одеяние было
алым, как ореол пламени вокруг ее голо-
вы, которое видел только Джон Доу, а
сложенные крылья роняли белые перья
на мраморный пол. Светлейший Импера-
тор смотрел в ее глаза, и в его взгляде
была вся любовь вселенной. А в ее гла-
зах были только краски, бездна красок.

И в тот же день, ночью, она пришла в
спальню к Джону Доу. Ее крылья все так
же роняли перья, оставляя за ней бело-
снежный след.

Ночь была ясной, и луны-близнецы,
одна полная, другая ущербная, смотрели
в узкое стрельчатое окно.

— Пойдем в твою лабораторию, Джон
Доу, — сказала Богиня-Невеста, подни-
мая пистолет.

Он отвел ее, не сказав ни слова. Охра-
на видела их, провожала изумленными
взглядами, но не смела вмешиваться.

В лаборатории Джейн велела ему опу-
ститься на колени. Сама встала за его
спиной. Роняя перья одно за другим.

— Прежде чем я убью тебя, — сказала
она, — я хочу знать, из чего ты сделал эти
трижды проклятые крылья.

Какой ореол вокруг твоей головы сей-
час, думал Джон Доу. Какой? Какого он
цвета? Переливается, как твои глаза? И
почему ты так несчастна? И почему ты не
хочешь мне ничего сказать? Ничего, кро-
ме того, что мне только почудилось тогда,
в зале для аудиенций?

Он услышал, как она снимает предох-
ранитель. Дуло легло ему в затылок.

— Отвечай мне, Джон Доу. Из чего ты
сделал эти крылья? Что ты забрал у ме-
ня, чтобы они появились?

— Ничего, — сухими губами сказал
он. — Они были в тебе. Уже были. Я про-
сто сделал так, чтобы они были видны...

— А тебе не приходило в голову, что
они были видны кому-то, кроме тебя? —
истерично закричала она.

Перед его лицом был резервуар с бел-
ковым раствором, справа — камера, в ко-
торой он разбирал ее и собирал заново,
так, чтобы было правильно... так, как ему
тогда казалось правильным.

— Джейн...
— Грета! Меня зовут Грета!
— Тебя звали Грета. Ту, из которой ты

создана, — он будто уговаривал ее, с
каждой минутой все меньше веря в свои
слова. — Крылья были внутри тебя...

— Внутри меня, — она снова издала ис-
теричный смешок, все сильнее вжимая ду-
ло Джону в затылок. — Да, Джон Доу, имен-
но так, они были внутри меня! А теперь они
снаружи! И что с них теперь толку?!

Он закрыл глаза.
— Ты... была ничтожным существом...

рабыней... уродливой, никчемной...
— Для тебя. Да. Для тебя я была урод-

ливой и никчемной. Ты всегда так думал.
Ты даже отвращения ко мне не мог испы-
тывать, такой жалкой я была. Ты заметил
меня, только когда я умерла. Умерла, что-
бы ты увидел меня наконец!

— Ты... моя богиня...
— Я не хочу быть твоей богиней! Нико-

гда не хотела! Я знала, что ты считаешь
совершенством. Что все вы считаете со-
вершенством. И я никогда этого не хоте-
ла! Почему ты меня не спросил?!

— Я...
Перо скользнуло по его щеке. Он за-

дохнулся.
— Я любила тебя, Джон Доу. А теперь

не могу. Я теперь никого любить не могу,
понимаешь? Я никого не могу жалеть. Я
ничему не способна радоваться. Я не могу
даже удивляться. Ты же сделал это... ты...
разобрал все это на части и сделал из них
красивую оболочку. Мне теперь так...

Что, что ты хотела сказать? Пусто?

Одиноко? Божественно? Это все не то —
так же, как слова «идеал», «совершен-
ство» и «богиня» — вовсе не то, чем ты
есть на самом деле, подумал Джон.

— Скажи, Джон Доу. Когда я потеряю
все перья... я верну то, что ты у меня отнял?

Он глубоко вздохнул, откинул голову на-
зад, вынуждая дуло впиться в затылок еще
глубже, до боли. Опустил ладонь на землю,
тронул пальцами шелковый подол платья
Богини-Невесты, усыпанный перьями.

— Мне жаль, — сказал Джон. — Я... я
не думал, что... это так. Мне правда очень
жаль.

Она ответила:
— Я знаю.
И за мгновения, которые прошли меж-

ду этими словами и его смертью, Джон
Доу успел подумать, что она не права —
он отнял у нее не все.

— Я знаю, — повторила Джейн и спус-
тила курок.

Потом она спустила его снова и снова,
много раз, пока в пистолете не кончились
заряды. Отбросила оружие, повернулась к
сбежавшейся на звуки выстрелов охране.

Расправила крылья, забрызганные
кровью Джона Доу.

— Возьмите его, — приказала она.
Охранники подчинились. Когда их

старший вопросительно взглянул на Бо-
гиню-Невесту, она указала на камеру, в
которой была создана, и сказала.

— Положите его туда.
Джон Доу ошибался: Богиня-Невеста

не знала милосердия.
© Ю. Остапенко, 2005
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Когда я потеряю все
перья... я верну то,

что ты у меня отнял?
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ÃÛ‡‰íƒË·‡ 
‚ ÔÂÁË‰ÂÌÚ˚!

Пол Атрейдес,
также известный
как Муад’Диб,
объявил о своем
намерении при-
нять участие в вы-
борах на пост пре-
зидента Соеди-
ненных Штатов.
Внимательные чи-
татели наверняка

помнят о том, что молодой Атрейдес уже
пытался выставить свою кандидатуру на
президентских выборах 2000года, но то-
гда назад Верховный суд отклонил его
заявление, объясняя это тем, что тот не
является коренным американцем. Тем не
менее, Пол убежден, что на этот раз ему
повезет.

«У нас, фрименов, есть поговорка, —
заявил Атрейдес на пресс-конференции.
— Бог создал чудовищную бюрократиче-
скую систему США единственно ради то-
го, чтобы испытать истинно верных. Мы
лишь выполняем волю Его».

Как нам стало известно, вот уже пол-
года, как Пол Атрейдес лишил членов
Верховного суда ежедневной дозы Пря-
ности, поставив тем самым всю ветвь за-
конодательной власти на колени. Гово-
рят, он смог пропихнуть в члены Суда уже
девять клонов Дункана Айдахо. Верхов-
ный Суд отказался прокомментировать
данные слухи без письменного разреше-
ния Пола Атрейдеса.

Близкие к Муад’Дибу источники сооб-
щают, что он уже вплотную занялся пред-
выборной программой, которая будет
включать в себя такие социальные льго-
ты, как бесплатные рецепты на Пряность
для пенсионеров, а также финансирова-
ние правительством боевых модулей для
школьников.

Часть конференции, которая была по-
священа общению с журналистами, не-
ожиданно была прервана, когда у Атрей-
деса случилось пророческое видение.
Муад-диб пытался что-то сказать, но пре-
данные помощники быстро вывели кан-
дидата в президенты из зала.

Каковы шансы Пола Атрейдеса на

президентство? Мы задали этот вопрос
адъютанту Муад’Диба, Дункану Айдахо
(гхола №837). «Ну уж никак не меньше,
чем у Буша», — заявил Айдахо.

œ‡‚ËÎ‡ ˝ÚËÍÂÚ‡ ‰Îˇ
ÔÛÚÂ¯ÂÒÚ‚ÂÌÌËÍÓ‚ 

‚Ó ‚ÂÏÂÌË
● С о в е р ш е н н о

н е д о п у с т и м о
отправиться в
Нью-Йорк 8де-
кабря 1980 к
дому на 72ули-
це и крикнуть:
«Джон, спрячь-
ся за Йоко!».

● Категорически не рекомендуется обзы-
вать Калигулу психованным извращен-
цем, пусть даже это и чистая правда.

● Некрасиво заманивать в будущее са-
мого себя в молодости под предлогом
того, что вашим потомкам грозит
страшная опасность, если на самом де-
ле вам просто нужно передвинуть ди-
ван.

● Ужасно невежливо предупреждать лю-
дей о том, когда они умрут. Это прави-
ло не действует в том случае, если вы
сами собираетесь их убить.

● Никогда не наступайте на бабочек! Во-
первых, вы можете повернуть ход исто-
рии в совершенно другом направлении,
что может отрицательно сказаться на
вашем существовании. А во-вторых,
только уроды давят бабочек ногами.

● И не трогайте эту кнопку!

√ÓÎÎË‚Û‰ÒÍÓ-ÛÒÒÍËÈ
‡Á„Ó‚ÓÌËÍ

Голливуд: У нас есть возможность
снять отдельный фильм об этом персонаже.

Перевод: Конечно, мы никогда его не
снимем, зато засудим каждого, кто попы-
тается.

● ● ●

Голливуд: Этот фильм сочетает в се-
бе достоинства <название фильма> и
<название фильма>.

Перевод: Вы ведь видели оба? И они
вам понравились? И поэтому вы пойде-
те на наш фильм, да? Честно? Ну пожа-
луйста....

● ● ●

Голливуд: Ну что вы, это не римейк,
это скорее переосмысление старого в но-
вых обстоятельствах.

Перевод: Это римейк.
● ● ●

Голливуд: Сценарий находится в раз-
работке.

Перевод: Некто, называющий себя
писателем, вроде что-то там пишет.

● ● ●

Голливуд: В фильме много актерской
импровизации.

Перевод: Сценарий отвратителен.
● ● ●

Голливуд: Мы искали на эту роль ко-
го-то особенного, известность здесь ме-
шала бы.

Перевод: Никто из известных актеров
не захотел сниматься.

● ● ●

Голливуд: Это наш любимый персо-
наж, конечно, мы снимем про него от-
дельный фильм.

Перевод: Мы очень любим деньги, ко-
нечно, мы снимем про него отдельный
фильм.

● ● ●

Голливуд: Фильм снят по популярной
книге.

Перевод: Фильм снят по страницам 1,
2, 14, 226 и 392 этой книги.

● ● ●

Голливуд: Автор книги скончался.
Перевод: Черт, надеюсь, у него нет

наследников?
● ● ●

Голливуд: У этой актрисы правило: не
сниматься обнаженной.

Перевод: Ну и зачем мы ее пригласили?
● ● ●

Голливуд: Это фильм уровня «Изго-
няющего Дьявола».

Перевод: Это фильм уровня «Изгоня-
ющего Дьявола-2».

● ● ●

Голливуд: Это не научная фантасти-
ка, это научная действительность.

Перевод: Режиссер нацелился на
«Оскара» за режиссуру, а, как всем изве-
стно, фантастическим фильмам дают
«Оскары» исключительно за костюмы и
спецэффекты.

» “Œ, » —≈
‘¿Õ“¿—“»◊≈— ¿fl —Ã≈—‹

ÕÂ‰‡‚ÌÓ ‚ Â‰‡ÍˆË˛ ÔË¯Î‡ Ó˜ÂÂ‰Ì‡ˇ Ô‡˜Í‡ ÛÍÓÔËÒÂÈ. “ÂÍÒÚ˚ ÓÍ‡Á‡ÎËÒ¸ Ú‡Í ÒÂ·Â, ÌÓ Ì‡¯Â
‚ÌËÏ‡ÌËÂ ÔË‚ÎÂÍ Ó·˚‚ÓÍ „‡ÁÂÚ˚, ‚ ÍÓÚÓÛ˛ ÓÌË ·˚ÎË Á‡‚ÂÌÛÚ˚. Õ‡Ï ÌÂ Û‰‡ÎÓÒ¸ ‚ÓÒÒÚ‡ÌÓ‚ËÚ¸
ÌË ÂÂ Ì‡Á‚‡ÌËˇ, ÌË ‰‡Ú˚ ‚˚ÔÛÒÍ‡ ó ÚÓÎ¸ÍÓ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ÌÂ·ÓÎ¸¯Ëı Á‡ÏÂÚÓÍ. ¬ÓÚ ÓÌË.





«ÓÌ‡ ÍÓÏËÍÒ‡
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Условия участия в «Фантастической
викторине» просты: перед вами 15 во-
просов, для каждого есть 4 варианта от-
вета. Только один из четырех вариантов
— верный, его и нужно указать. Ответы в
виде «1-а, 2-б, 3-в» присылайте на
try@mirf.ru или на почтовый адрес ре-
дакции (указан в колонке на третьей
странице), с пометкой «Викторина — ап-
рель». Обязательно указывайте свои фа-
милию, имя, отчество, адрес и почто-
вый индекс (а если вы живете в Москве
— то телефон), чтобы мы смогли с вами
связаться и вручить/отправить фантасти-
ческие призы. Если вы не сможете полу-
чить приз сами — указывайте данные то-
го человека, который получит его за вас.

Что за фантастические призы? Де-
сять читателей, приславших наиболее
полные правильные ответы (а желатель-
но — все пятнадцать верных ответов),
станут обладателями новейших фантас-
тических и фэнтези-книг, выпущенных
российскими издательствами. Если пи-
сем с полностью правильными ответами
наберется более десяти, то редакция оп-
ределит счастливчиков жребием.

Желаем вам успехов!

1.  Великий дом Вестероса, осевший на
Железных островах и занявшийся пи-
ратством, носил имя:
а) Мартеллов;
б) Ланнистеров;
в) Старков;
г) Грейджоев.

2.  Первая радиотрансляция «Войны ми-
ров» Герберта Уэллса:
а) принесла автору Нобелевскую пре-

мию по литературе;
б) стала первой радиотрансляцией фан-

тастического произведения;
в) вызвала массовую панику;
г) провалилась из-за технических проблем.

3.  Кукольной анимацией в фантастичес-
ких фильмах первым занялся:
а) Уильям О’Брайен;
б) Рэй Харрихаузен;
в) Фил Типпет;
г) Джим Хэнсон.

4.  Создателем Плоского мира является:
а) Урсула Ле Гуин;
б) Ян Вайсс;
в) Терри Пратчетт;
г) Филип Пулман.

5.  Леголас был сыном:
а) Трандуила;
б) Элронда;
в) Гил-Гэлада;
г) Ар-Фаразона.

6.  Название одного из романов Андрея
Лазарчука и Михаила Успенского —
цитата из:
а) Ахматовой;
б) Блока;
в) Волошина;
г) Гумилева.

7.  «Скоя’таэли» в переводе со Старшей
речи означает:
а) эльфы;
б) белки;
в) воины;
г) свободные.

8.  Изначально в ролевой игре Dungeons
& Dragons была раса хоббитов, но по-
том ее заменили на халфлингов:
а) потому что авторы D&D сочли слово

«хоббит» неблагозвучным;
б) потому что «хоббитами» были назва-

ны существа в аналогичном игровом
проекте;

в) чтобы избежать судебного разбира-
тельства с наследниками Толкина;

г) из-за ошибки корректуры.

9.  Андрей Валентинов — это псевдоним.
А настоящее имя:
а) Андрей Шмалько;
б) Дмитрий Громов;
в) Светлана Мартынчик;
г) Борис Стругацкий.

10. Традиционный конвент фантастики и
фэнтези, проводимый в Казани, назы-
вается:
а) Роскон;
б) Зиланткон;
в) Волгакон;
г) Еврокон.

11. Первым фэнтези-фильмом был:
а) русский — «Илья Муромец»;
б) британский — «Багдадский вор»;

в) немецкий — «Нибелунги»;
г) французский — «Королева фей».

12. Мультфильм «Тайна третьей плане-
ты» был снят по повести:
а) Александра Беляева;
б) Кира Булычева;
в) Владислава Крапивина;
г) Ивана Ефремова.

13. Родина вуки — планета:
а) Татуин;
б) Камино;
в) Юпитер;
г) Кашиик.

14. Криннская раса драконидов:
а) является расой киборгов;
б) зародилась в измерении Зоорик;
в) была выведена жрецами Такхизис и

темными магами;
г) придумана автором этого конкурса.

15. Темные эльфы — популярные персо-
нажи. Из перечисленных произведе-
ний ни единого темного эльфа нет
только в:
а) «Саге о Копье»;
б) «Сильмариллионе»;
в) трилогии «Темный эльф»;
г) «Мы одной крови — ты и я».

Отзывы об этом конкурсе, а также идеи но-
вых фантастических конкурсов, пожалуйста,
присылайте на try@mirf.ru!

1. Алексей Пехов, «Под знаком ман-
тикоры». 2. Олег Дивов, «Ночной смот-
рящий». 3. Леонид Каганов, «День ака-
демика Похеля». 4. Ник Перумов, «Че-
реп в небесах». 5. Александр Зорич,
«Без пощады». 6. Марина и Сергей Дя-
ченко, «Варан». 7. Сергей Лукьяненко,
«Сумеречный дозор». 8. Генри Лайон
Олди, «Песни Петера Сьлядека». 9. Ник
Перумов, «Война мага: Миттельшпиль».

Новейшие фантастические и фэнте-
зийные книги, выпущенные российскими
издательствами, а также аудиокниги на
CD (сборник мистических рассказов анг-
лийских писателей «Призраки», от ком-
пании «Союз»), получают 10 читателей,
которые прислали верные ответы: Дмит-
рий Абросимов (г. Владивосток), Денис
Беляев (г. Воронеж), Анна Волгота (Ни-
жегородская обл., г. Кулебаки), Дмитрий
Зарецкий (Московская обл., пос. Заря),
Анатолий Климочкин (г. Рязань), Дмит-
рий Обгольц (Свердловская обл., г.
Краснотурьинск), Денис Первухин (Челя-
бинская обл., г. Пласт), Зинаида Полон-
ская (г. Москва), Николай Сергушенков
(Ленинградская обл., г. Кингисепп), Ан-
тон Фадеев (г. Санкт-Петербург).

Ответы на «Книжный конкурс»
(«МФ», февраль 2004)

¬ ÔÓ¯ÎÓÏ ÌÓÏÂÂ ´Ã‘ª Â‰‡ÍˆËˇ ÔÓÓ·Â˘‡Î‡ ˜ËÚ‡ÚÂÎˇÏ Ò‰ÂÎ‡Ú¸
ÍÓÌÍÛÒ˚ ‡ÁÌÓÓ·‡ÁÌÂÂ. —ÎÂ‰Ûˇ Ó·Â˘‡ÌË˛, ÔÛ·ÎËÍÛÂÏ ‚ ‡ÔÂÎ¸-
ÒÍÓÏ ÌÓÏÂÂ ‰‚‡ ÌÓ‚˚ı ÍÓÌÍÛÒ‡ ó ´‘‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍÛ˛ ‚ËÍÚÓËÌÛª Ë
´ÃÛÁ˚Í‡Î¸Ì˚È ÍÓÌÍÛÒª.  ÓÌÂ˜ÌÓ ÊÂ, ÚÂÏ‡ Ë ‚ÓÔÓÒ˚ ÍÓÌÍÛÒÓ‚
Ì‡ÔˇÏÛ˛ Ò‚ˇÁ‡Ì˚ Ò ÚÂÏ, Ó ˜ÂÏ Â„ÛÎˇÌÓ ÔË¯ÂÚ ‚‡¯ Î˛·ËÏ˚È
ÊÛÌ‡Î: Ù˝ÌÚÂÁË, Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍ‡, ÏËÒÚËÍ‡, ÍÌË„Ë, Ë„˚, ÍËÌÓÙËÎ¸Ï˚.



 ÓÌÍÛÒÌ‡ˇ ÔÎÓ˘‡‰Í‡

 ÓÌÍÛÒÌ‡ˇ ÔÎÓ˘‡‰Í‡ ‚ ˝ÚÓÏ ÌÓÏÂÂ ÔÓÎÛ˜ËÎ‡Ò¸ ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ ÍÓÌÍÛÒÌÓÈ, ÌÓ Ë Â˘Â ËÒÔ˚Ú‡-
ÚÂÎ¸ÌÓÈ. œÓ‰ ÌÂÛÚËı‡˛˘ËÂ ÔÂÌËˇ Ó ÏÛÁ˚Í‡Î¸ÌÓÈ Û·ËÍÂ ‚ ´Ã‘ª Ï˚ Â¯ËÎË Á‡ÔÛÒÚËÚ¸ ÔÂ-
‚Û˛ Î‡ÒÚÓ˜ÍÛ ˝ÚÓ„Ó Ì‡˜ËÌ‡ÌËˇ ËÏÂÌÌÓ ÓÚÒ˛‰‡. » ÔÂ‰ÒÚ‡‚ÎˇÂÏ ‚‡Ï ÒÂ„Ó‰Ìˇ ÍÓÌÍÛÒ ´”„‡‰‡È
Ù‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍÛ˛ ÏÂÎÓ‰Ë˛ª.

Вот, например, слушайте: «Шурум-бурум, турурум-пурум,
шурум-бурум, турурум». Узнали? Нет? Неудивительно: задание
этого конкурса, само собой, находится на диске. В звуковой до-
рожке, которая автоматически включается при запуске диска
(панель управления — в левом верхнем углу экрана), отсутству-
ют названия всех десяти композиций. Ваша задача — опреде-
лить, откуда взята музыка. Сразу подсказываем, где копать:
музыка к кинофильмам, аниме-сериалам и компьютерным иг-
рам. Разумеется, фантастическим. Главное — дать точное на-
звание источника мелодии, но если вы укажете еще и назва-
ние композиции и ее автора или исполнителя, это будет засчи-
тано вам в плюс. Призы получат 10 наиболее полных ответов.

Пример простого ответа:
Трек 5 — кинофильм «Приключения Электроника».
Пример развернутого ответа:
Трек 5 — кинофильм «Приключения Электроника», группа

Rammstein, «Electronick goes berserk».
Если вы предпочитаете пользоваться диском напрямую, ми-

нуя программную оболочку, то вы найдете файлы с конкурсны-
ми мелодиями (track01.mp3-track10.mp3) в каталоге «XA».

Правильные ответы присылайте на try@mirf.ru или на почто-
вый адрес редакции (указан в колонке на третьей странице), с
пометкой «Угадай мелодию — апрель». Обязательно указывай-
те свои фамилию, имя, отчество, адрес и почтовый индекс
(а если вы живете в Москве — то телефон), чтобы мы смогли с
вами связаться и вручить/отправить призы. Если вы не сможете
получить приз сами — указывайте данные того человека, кото-
рый получит его за вас.

Итоги конкурса будут подведены в июньском номере
«МФ».

1. «Hellboy: Парень из пекла» («Hellboy», 2004). 2. «Небес-
ный капитан и мир будущего» («Sky Captain and the World of
Tomorrow», 2004). 3. «Чужой против Хищника» («Alien vs
Predator», 2004). 4. «Суперсемейка» («The Incredibles», 2004). 5.
«Вокруг света за 80 дней» («Around the World in 80 Days», 2004).
6. «Таинственный лес» («The Village», 2004). 7. «Рассвет мерт-
вецов» («Dawn of the Dead», 2004). 8. «Ван Хельсинг» («Van
Helsing», 2004). 9. «Гарри Поттер и узник Азкабана» («Harry
Potter & the Prisoner of Azkaban», 2004).

10 читателей, точно назвавшие все 9 загаданных фильмов,
получают призы — фильмы на DVD! Мистический триллер
«Детская игра» отправляется к Андрею Ионову (г. Москва) и
Сергей Графенину (г. Нижний Новгород). «Капитан Немо», от-
ечественная экранизация романа Ж. Верна, уходит к Валерию
Латову (Нижегородская обл., г. Саров) и Алексею Тюняеву (г.
Москва). Наконец, классикой советской детской кинофантасти-
ки, лентой «Приключения Электроника», награждаются Анд-
рей Денешик (Ленинградская обл., г. Сертолово), Наталия Ла-
това (г. Москва), Богдан Мистюков (г. Воронеж), Юлия Морозо-
ва (г. Кемерово), Максим Православнов (Московская обл., г.
Домодедово) и Регина Широкова (г. Москва).

Ответы на видеоконкурс (февраль 2005)

В качестве ау-
диоприза нашего
фантастического
«аудиоконкурса»
выступает заме-
чательная детская
книга Юрия Кова-
ля «Суер-Выер».
Текст книги хра-
нится на CD и, как
и наши аудиотре-
ки, записан в фор-
мате MP3. Призы
предоставило из-
д а т е л ь с т в о
«СОЮЗ».

Призы
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’Ó˜Û ‡·ÓÚ‡Ú¸ 
‚ ´ÃËÂ Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍËª

Что нужно сделать, чтобы стать ав-
тором? Через какие тернии нужно про-
лезть, чтобы попасть к звездам?

Заранее спасибо! Witcher

Это, вероятно, самое короткое посла-
ние из многочисленных писем, где в раз-
ной форме задается простой, но такой
важный, судьбоносный вопрос: «Как вой-
ти в авторский коллектив любимого жур-
нала???». Именно из-за краткости оно
здесь и приводится. Итак, как стать авто-
ром «МФ»? Придется пройти несколько
несложных этапов.

Для начала вам нужно определиться,
что именно вы хотели бы делать в журна-
ле. Писать рецензии на книги? Обозре-
вать авторские вселенные? Рассказы-
вать читателям о новинках аниме? Иллю-
стрировать фантастические рассказы?
Составлять задания для конкурсов?

Спросите себя: в какой области фантас-
тиковедения вы наиболее сильны? Имен-
но в этой области и нужно выступать ав-
тором.

Теперь, когда область выбрана (на-
пример, пусть это будет «дозорный» цикл
Сергея Лукьяненко), задумайтесь, какой
именно материал вы способны написать.
Рассказ о создании первого романа цик-
ла? Статья о внутренней иерархии Инкви-
зиции? Перечень различий между сцена-
рием кинофильма и оригинальной кни-
гой? Помните о том, что тема статьи
должна быть интересна тысячам читате-
лей «Мира фантастики». Вряд ли кто-то
спустя год после премьеры захочет чи-
тать вашу рецензию на экранизацию
«Ночного дозора». Кроме того, едва ли
вы сможете рассказать о съемках второ-
го фильма подробнее корреспондента,
который на этих съемках побывал. А вот
статья о Сумраке и магической системе в
мире Лукьяненко, вероятно, будет инте-
ресна большинству читателей. И, помимо
досконального знания книг и фильма,
другие источники вам не понадобятся...

Когда вы определились с темой своей
будущей статьи — самое время связаться
с редакцией «Мира фантастики». Обра-
щайтесь на mirf@mirf.ru с предложением
написать статью на выбранную тему. Ес-
ли тема действительно интересна и ори-
гинальна, то, вероятнее всего, вам отве-
тит один из редакторов журнала (ответ-
ственный за раздел, в который предна-
значается статья). В ответе будут пожела-
ния к оформлению и структуре статьи,
другие полезные советы.

О чем, помимо темы планируемой ста-
тьи, неплохо упомянуть в первом письме
в редакцию? Обязательно расскажите о
себе (кратко: возраст, предпочтения в
фантастике, опыт в написании подобных

статей — если опыта нет, это не значит,
что вас проигнорируют). Если у вас есть
готовые статьи (не обязательно о фанта-
стике) — приложите их к письму: они рас-
скажут о вашем авторском стиле. Вполне
возможно, что редактор предложит вам
на выбор несколько других тем, близких
вашей, но более интересных для читате-
лей журнала.

Как не следует составлять письма в
редакцию? Если суть вашего послания
будет сводиться к «я без ума от Толкина
— давайте напишу чего-нибудь в жур-
нал!» — то, скорее всего, ваше предложе-
ние будет оставлено без ответа. Если ре-
дакции потребуется конкретная статья о
Средиземье, она предпочтет обратиться
не к новоявленному поклоннику Профес-
сора, а дать задание проверенным авто-
рам, которые уже неоднократно публико-
вались в «МФ». А вот если вы сообщите,
что отлично разбираетесь в «Сильмарил-
лионе» и «Неоконченных преданиях», и
что желаете написать развернутую ста-
тью об отношениях эльфов и гномов у
Толкина — на вас обязательно обратят
внимание.

Естественно, все вышесказанное по-
дразумевает, что вы хорошо владеете
русским языком, пишете грамотно и чи-
тать вас интересно. Если вы делаете
ошибки в слове «фэнтези», вероятно,
предлагать свои услуги «Миру фантасти-
ки» пока рано.

Однако не нужно бояться сделать пер-
вый шаг. Будьте смелее. Возможно, тыся-
чи поклонников фэнтези и фантастики
мечтают читать ваши уникальные статьи
на страницах «МФ». Влиться к авторский
коллектив журнала не так сложно. Боль-
шинство нынешних авторов «Мира фан-
тастики» начали с письма в редакцию: «Я
хотел бы написать статью о...».

œÂ‰˚‰Û˘ËÈ ÌÓÏÂ ´ÃË‡ Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍËª ·˚Î
ÔÂ‚˚Ï, ÍÓÚÓ˚È ÍÓÏÔÎÂÍÚÓ‚‡ÎÒˇ DVD Ò ÍËÌÓ-
ÙËÎ¸ÏÓÏ. ›ÚÓ Ù‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍÓÂ ÌÓ‚Ó‚‚Â‰ÂÌËÂ
ÒÔÓ‚ÓˆËÓ‚‡ÎÓ ÔÓÚÓÍ ÔËÒÂÏ ÓÚ Á‡ËÌÚÂÂÒÓ‚‡Ì-
Ì˚ı ˜ËÚ‡ÚÂÎÂÈ. ¬ Í‡ÍÓÏ ÙÓÏ‡ÚÂ ·Û‰ÂÚ ÍËÌÓ, Ë
Í‡Í Â„Ó ÒÏÓÚÂÚ¸, Ë ˜ÚÓ ÚÂˇ˛Ú ÚÂ, ÍÚÓ ÔÓÍÛÔ‡ÂÚ
ÊÛÌ‡Î Ò ÍÓÏÔ‡ÍÚ-‰ËÒÍÓÏ ‚ÏÂÒÚÓ DVD? ŒÚ‚ÂÚ-
ÒÚ‚ÂÌÌ˚Â Á‡ ÔÓÒÏÓÚ ÔÓ˜Ú˚ ó „Î‡‚Ì˚È Â‰‡Í-
ÚÓ Ë Â„Ó Á‡ÏÂÒÚËÚÂÎ¸ ó ÔÓ‰Ó·ÌÓ ÓÚ‚Â˜‡ÎË Ì‡
Í‡Ê‰ÓÂ ÔËıÓ‰ˇ˘ÂÂ ÔÓ emailíÛ mirf@mirf.ru ÔËÒ¸-
ÏÓ. ¬ ÂÁÛÎ¸Ú‡ÚÂ ˜Â„Ó Á‡ÒËÊË‚‡ÎËÒ¸ Ì‡ ‡·ÓÚÂ ‰Ó-
ÔÓÁ‰Ì‡ ó ‚Â‰¸ ÌÛÊÌÓ ·˚ÎÓ Â˘Â Ë ÊÛÌ‡Î ‰ÂÎ‡Ú¸!

¬ „ÓÎÓ‚Û ÔË¯Î‡ ¯‡Î¸Ì‡ˇ Ï˚ÒÎ¸: ‡ ÌÂ Ì‡-
ÌˇÚ¸ ÎË ÒÔÂˆË‡Î¸ÌÓ„Ó ˜ÂÎÓ‚ÂÍ‡, ÍÓÚÓ˚È ·Û-
‰ÂÚ ‡Á·Ë‡Ú¸ ÔÓ˜ÚÛ Ë Ó·˘‡Ú¸Òˇ Ò ˜ËÚ‡ÚÂÎˇÏË?
ÕÓ, ÔÓÒÎÂ ÌÂ‰ÓÎ„Ëı ‡Á‰ÛÏËÈ, ˝Ú‡ Ë‰Âˇ ·˚Î‡
ÔË˜ËÒÎÂÌ‡ Í ÎÂ„ÍËÏ Â¯ÂÌËˇÏ, ÍÓÚÓ˚Â ÌÂ
ÛÔÓ˘‡˛Ú ÔÓ·ÎÂÏÛ, ‡ ÒÚÂÏˇÚÒˇ ÂÂ Ë„ÌÓËÓ-
‚‡Ú¸. ¬ „ÓÒÚËÌÓÈ ´œÓ˜ÚÓ‚ÓÈ ÒÚ‡ÌˆËËª, Ó·ÎÓ-
ÊË‚¯ËÒ¸ ÍËÔ‡ÏË ÔËÒÂÏ, ÔÓ-ÔÂÊÌÂÏÛ ‚ÓÒÒÂ‰‡-
ÂÚ „Î‡‚Ì˚È Â‰‡ÍÚÓ ´ÃË‡ Ù‡ÌÚ‡ÒÚËÍËª. ¬ÒÂ-
Ú‡ÍË ÔËˇÚÌÂÂ Ó·˘‡Ú¸Òˇ ÌÂÔÓÒÂ‰ÒÚ‚ÂÌÌÓ Ò
ÒÓÁ‰‡ÚÂÎˇÏË ÊÛÌ‡Î‡, ˜ÂÏ Ò ÔÓÒÂ‰ÌËÍ‡ÏË,
‡Á‚Â ÌÂÚ?



œÓ˜ÚÓ‚‡ˇ ÒÚ‡ÌˆËˇ

—ÔÂˆ‚˚ÔÛÒÍË ´Ã‘ª
Здравствуйте, дорогая редакция жур-

нала «МФ»!
Читать ваш журнал я стал лишь с номе-

ра 13 (Сентябрь 2004. — Прим. редакции),
поэтому много не знаю. Но у меня роди-
лась идея о спецвыпусках журнала, посвя-
щенных одной-единственной теме, так как
есть в мире фантастики темы, которые
нельзя описать в двух-трех статьях. Пред-
лагаю выпускать независимый от ежеме-
сячных регулярных номеров журнал.

В спецвыпусках можно подробно опи-
сать вселенную, ключевые фигуры исто-
рии, народы, оружие и т. д., и т. п. Также
— отрецензировать фильмы, игры, кни-
ги, комиксы, не забыв указать к какому
периоду истории они относятся, посове-
товать, в каком порядке читать (играть).
И, главное, не забыть, кем и когда выпу-
скались (будут выпущены) в России.

Спецвыпуски могут быть посвящены
разным фантастическим событиям, ав-
торам фантастики, фантастическому
народу и т. п. Но один спецвыпуск
НУЖНО обязательно посвятить «Звезд-
ным войнам», приурочив его к выходу
«Эпизода III», а после выхода фильма
дополнить выпуск статьями в журнале.

Я думаю, что спецвыпуски заинтере-
суют не только постоянных читателей,
но и привлекут к себе других. Главное,
чтобы тема была актуальной и рассмат-
ривалась со всех возможных сторон.

Ваш новый читатель Артем, Курган-
ская обл., с. Целинное

По иронии судьбы, именно до 13-го номе-
ра (а с этого номера журнал стал читать Ар-
тем) почти все предыдущие номера «МФ»
были привязаны к какой-либо «Теме номе-
ра»: «Драконы», «Властелин Колец», «Бое-
вые роботы», «Альтернативная история»...
Со временем редакция пришла к убеждению,
что «Тема номера» скорее вредит журналу,
чем помогает его развивать. Сколько сущес-
твует масштабных фантастических вселен-
ных, подобных великим «Звездным войнам»

или Средиземью, которые интересны боль-
шинству читателей? Мне кажется, чтобы со-
считать, хватит пальцев на руках одного лю-
бителя фантастики. Получается, что таких
обширных тем не наберется и на год спецвы-
пусков «МФ». Конечно, можно посвятить це-
лый номер вселенным «Блейда» или «Doom
3», но будет ли это интересно каждому чита-
телю журнала? А если читатель принципи-
ально не играет на компьютере или не любит
актера Уэсли Снайпса? Ждать еще месяц,
пока выйдет номер с интересной темой?

В итоге с сентября 2004 года каждый но-
вый номер «МФ» не посвящается какой-либо
одной большой теме, а предлагает обзоры,
рецензии и статьи, которые охватывают ши-
рокий спектр фантастики. И, по мнению чита-
телей (и редакции), «Мир фантастики» за по-
следние полгода стал еще интереснее. При-
нятое решение не мешает нам публиковать
несколько материалов, которые косвенно
взаимосвязаны. Например, в этом номере
журнала рассказывается о жанре «славян-
ского фэнтези», и к этой теме можно также
отнести статьи о вооружении Древней Руси и
о мифическом Китеж-граде. А можно воспри-
нимать эти тексты отдельно — без связи с
«Волкодавом» или «Княжеским пиром».

Наконец, мы не отказываемся от идеи
приурочивать отдельные номера «МФ» к бу-
дущим знаменательным фантастическим
событиям. Как и предполагал Артем, «Мир
фантастики» не пройдет мимо премьеры по-
следнего фильма из киноэпопеи Джорджа
Лукаса! В следующем, майском номере вас
ждет масса материалов о съемках «Эпизода
III», об истории вселенной, о героях и созда-
телях «Звездных войн». Но это будет не
«спецвыпуск» — а обычный майский номер
«Мира фантастики». Его получат по подпис-
ке все, кто подписался на журнал, а те чита-
тели, которые покупают «МФ» в киосках,
легко найдут новый номер там же.

Что касается самостоятельных спецвы-
пусков (то есть, по сути — приложений к
«Миру фантастики»), то пока их нет в пла-
нах издательского дома. Видимо, «пока»
— ключевое слово. Сейчас мы тратим си-
лы и ресурсы на улучшение журнала, его
оформления, содержания и дисков. В бо-
лее отдаленном будущем, возможно, мы
вернемся к предложению Артема.

●●●

Чуть больше месяца осталось до того
момента, как мы увидим долгожданную
«Месть ситов» — заключительный эпизод
из шеститомной киноистории «Звездных
войн». Российскую премьеру обещают
провести в один день с мировой — 19 мая.
Пора считать дни до выхода «Третьего эпи-
зода» и — до появления майского номера
«Мира фантастики», который будет посвя-
щен новому фильму Джорджа Лукаса.

Николай Пегасов
Главный редактор

Связь с редакцией: mirf@mirf.ru

В прошлом номере журнала я пообе-
щал заранее уведомлять читателей «МФ»
о том, где в ближайшее время можно бу-
дет встретиться с представителями нашей
фантастической редакции.

Итак, в апреле сотрудников «Мира
фантастики» (и меня в их числе) можно
будет найти в столице Украины, городе
Киеве. С 14 по 17 апреля в этом замеча-
тельном городе пройдет выставка ком-
пьютерных игр «Игроград» и в ее рамках
— конференция любителей фантастики
«Портал» (подробнее о месте и времени
проведения - на стр. 39). Приглашаем на
«Портал» всех читателей журнала и обе-
щаем интересное общение, автографы,
сувениры и другие приятности.

Встречи с редакцией 
«МФ» в апреле
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