
Здравствуйте, дорогой читатель!

Î
сень — время сбора урожая. Ноябрьский
“Мир фантастики” традиционно собирает

плоды со всех ветвей великого фантастического
древа: мы предлагаем вашему вниманию новые
книги, фильмы и игры. А также — большие обзор-
ные материалы. Обо всем по порядку.

Ï
оклонники величественной и бесконечной
“Саги о Копье” наконец-то дождались расска-

за о мире Кринна на страницах “МФ”. Обширный
материал Петра Тюленева охватывает основные
моменты истории вселенной Dragonlance: от со-
творения богов до последней Войны. Расы, боже-
ства, конфликты, особенности магии и, конечно
же, драконы в мире Трех Лун — все это ждет чи-
тателя в новом номере “МФ”.

Но этой работой не исчерпывается тема Крин-
на в журнале. На компакт-диске вас ожидает не
менее подробная статья Антона Курина, который
изучил огромное количество романов цикла
Dragonlance, в том числе — никогда не публико-
вавшиеся на русском языке. Из этого материала
вы узнаете о создателях вселенной, авторах пер-
вых романов, о героях, культах и противоборству-
ющих организациях Кринна. Если вы действи-
тельно любите эпическое фэнтези — не пропусти-
те эту статью на компакте!

Постер с изображением волшебника Рейстли-

на работы знаменитого Ларри Элмора будет до-
полнительным подарком всем поклонникам “Саги
о Копье”.

Î
братите пристальное внимание и на другую
сторону постера. Если вы обычно не задер-

живаетесь на рубрике о настольных играх, то по-
явился хороший повод познакомиться с этими иг-
рами “вживую” и погрузиться в новый фантастиче-
ский мир. Знаменитая Magic The Gathering, са-
мая популярная настольная игра в мире, теперь
доступна всем читателям “МФ”. По крайней мере,
в том объеме, чтобы стало ясно: что такое MTG и
за что его любят миллионы игроков. На нашем по-
стере — карты для двух ознакомительных колод,
а на страницах “настольной” рубрики — краткие
правила игры. Ловкость рук, вооруженных ножни-
цами — и вы уже играете в легендарную “Магию”.
Конечно, этого недостаточно, чтобы принять учас-
тие в официальных турнирах с призовым фондом
более миллиона долларов. Но вполне хватит для
первого шага в необъятный мир Magic The
Gathering...

Í
а “Почтовой станции” мы встретимся с вами
снова: читайте предпоследнюю страницу жур-

нала. Из нее вы узнаете о... Впрочем, не стану рас-
крывать всех сюрпризов во вступительном слове.

Николай Пегасов
Главный редактор

“Мир фантастики” рассматривает все приходящие
рассказы и рисунки, но мы не можем публиковать все
произведения на журнальных страницах. Зато на
компакт�диске выкладываются рассказы и рисунки чи�
тателей. Если, посылая нам рассказ или рисунок, вы
сделаете в сообщении пометку “Можно публиковать
на компакте”, мы опубликуем произведение на CD, и
с ним смогут ознакомиться тысячи читателей. Посылая
произведение в “МФ”, пожалуйста, следуйте
требованиям:

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

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

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

• Рассказ или рисунки, если они особенно понравятся
редакции, могут быть опубликованы на страницах жур�
нала (с выплатой гонорара).

Ðàññêàçû è ðèñóíêè â “Ìèðå ôàíòàñòèêè”
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Ноябрьский компакт “Мира фантастики”
изобилует видеороликами ко всему, про что
их можно было снять, начиная от трейлеров к
выходящим фильмам и заканчивая обучаю-
щими роликами для настольных игр. Как все-
гда, две версии диска в вашем распоряжении
— обычная, запускающаяся посредством
файла Disk.exe, и “экстренная” html-версия,
предназначенная для тех, у кого первая по
каким-либо причинам не работает.

Темой компакта обычно становится то
или иное фантастическое явление, упомя-
нутое на страницах печатного МФ, кото-
рое в силу некоторых причин хотелось бы
выделить среди прочих подборок на дис-
ке. Тема компакта отражается не только
на наполнении диска, но и на его музы-
кальном и графическом оформлении.
Вместе с тем она ни в коем случае не ис-
черпывает содержание CD.

Вы любите зомби? Правильно, кто ж их
любит! Даже совсем наоборот, каждый норо-
вит пнуть самую беззащитную нечисть, а то и
выдать бесплатный совет по ее убийству. Да-
же в оплоте демократии, Америке, все эти
“старайтесь попасть в голову или разрушить
позвоночник” считаются нормой по отноше-
нию к существу, еще совсем недавно живо-
му! Ну, ничего, настало время исправить от-
ношение человечества к этим столь полез-
ным и не таким уж опасным тварям.

Как вы уже наверняка догадались, темой
компакта в этот раз стали зомби. Из матери-
алов на диске вы сможете узнать, как их ви-
дят различные режиссеры, писатели и худож-
ники. Скриншоты и ролики, описания из игро-
вых систем и статьи наших авторов — вот с
чем вам предлагается ознакомиться.

Здесь располагаются разнообразные
материалы, так или иначе связанные с од-
ноименной рубрикой журнала. В большин-
стве своем это, конечно, видеоролики.

SINCITY — ÃÎÐÎÄ ÃÐÅÕÀ

Экранизации комиксов заполонили кино-
экраны в этом году — “Человек Паук 2”, “Ка-
ратель”, “Хеллбой: Герой из Пекла”, “Бэтмен:
Начало” и многие не столь раскрученные
фильмы вышли или еще выйдут в ближай-
шие месяцы. Глаза б мои этого не видели, но
тогда придется их совсем не открывать! Но
что это? Неужели и Роберт Родригез сломал-
ся под гнетом голливудских стандартов?

Сломался или нет, а фильм по комиксу он
таки снял. Если судить по ролику, то фильм
вышел совершенно убойным. Хотя можно и
ролик не смотреть, а просто перечислить, кто
в фильме снимался: Джош Хартнетт, Джесси-
ка Альба, Брюс Уиллис, Микки Рурк, Бритта-
ни Мерфи, Бенисио Дель Торо, Клайв Оуэн,
Мария Белло, Розарио Доусон, Элайджа Вуд,
Майкл Кларк Дункан, Ник Стал, Джейми
Кинг, Майкл Мэдсен, Девон Аоки. Лично я с
нетерпением ожидаю выхода этого фильма,
запланированного на 2005 год.

BLADE: TRINITY

Уж сколько в этом году убивали вампиров,
а осталось немножко и на долю Уэсли
Снайпса и его новых коллег. Теперь они охо-
тятся на нежить втроем. Но и вампиры не ос-
таются в долгу, выслеживая Блейда и его
подручных с помощью человеческих спец-
служб. В общем, жизнь бьет ключом, а в ва-
рианте Снайпса — мечом. Возникает только
один вопрос: если главный вампир — таки
Дракула, то за что его сослали в Египет?

Динамика трейлера обещает нам не мень-
ше битв и погонь, чем в первой или второй
серии фильма. Новые герои оказались до-
вольны зажигательной парочкой. Жаль, что
не видно достойного антагониста, но хоте-
лось бы верить, что после Фроста (Стивен
Дорф) и Рейнхарда (Рон Перельман) режис-
сер найдет достойную кандидатуру на эту
роль. Ведь должна же быть суровая финаль-
ная битва!

В забугорный прокат фильм выходит в де-
кабре, а в наших кинотеатрах он должен по-
явиться в феврале.

ÁÅËÛÉ ØÓÌ

Призраки — они вокруг, даже среди нас.
Они говорят с нами и оставляют послания. А
как все мы знаем по “Шестому Чувству”, ус-
лышать эти послания можно, врубив произ-
вольную кассету на обычном магнитофоне.
Главное — это сделать погромче. Автор “Бе-
лого Шума” пошел дальше и, вспомнив чужой
опыт из “Жены Астронавта”, раздал героям
ультасовременную аппаратуру, дабы они
этих духов начали направо и налево вызы-
вать. Причем протагонист в исполнении Май-
кла Китона вроде как просто поговорить хо-
тел и ничего плохого не замышлял.

Короче, еще один триллер с “типа науч-
ной” основой. Несмотря на все минусы идеи,
реализация ее смотрится вполне себе.
Фильм обещает быть если и не интересным,
то хотя бы страшным. Да и Майкл Китон с Де-
борой Янгер — не самые последние актеры.
Главное при просмотре самого фильма — за-
быть, что в детстве вас учили физике — и все
будет хорошо. В январе 2005 года фильм
стартует в американском прокате, а мы уви-
дим его не позже марта.

À ÒÀÊÆÅ

Сразу три мультфильма, хотя все они, как
один, не похожи на “Шрека”! “Новогодний По-
езд”, “Суперсемейка” и “Команда Америки” —
довольно разные, но, в общем, весьма забав-
ные полнометражные мультфильмы.

Денис Куэйд решил продолжить карьеру
пилота, начало которой было положено еще в
“Сердце Дракона”. “Полет Феникса” — фильм
весьма примечательный, который наверняка
стоит посмотреть в кинотеатре, хотя бы из-за
продемонстрированных спецэффектов.

“Мистер и Миссис Смит” — фильм глубо-
ко вторичный, объединивший в себе “Прав-
дивую Ложь”, “Секретных Агентов” и много
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ÊÎÌÏÀÊÒ-ÄÈÑÊ

Çíà÷èòåëüíàÿ ÷àñòü òèðàæà “Ìèðà ôàíòàñòèêè” êîìïëåêòóåòñÿ
êîìïüþòåðíûì êîìïàêò-äèñêîì. Âàñ æäóò ðàçäåëû “Âèäåîäðîì”,
“Êîìïüþòåðíûå èãðû”, “Íàñòîëüíûå èãðû”, “Âûñòàâî÷íûé çàë”, “Ðóáðèêè
æóðíàëà”, “Âñå äëÿ êîìïüþòåðà” è “Áèáëèîòåêà”. Êîìïàêò-äèñê îáëàäàåò
óäîáíîé ñèñòåìîé íàâèãàöèè, ãðàôè÷åñêèì èíòåðôåéñîì è, êîíå÷íî æå,
ìóçûêàëüíûì ñîïðîâîæäåíèåì èç ïîïóëÿðíûõ èãð è êèíîôèëüìîâ.

Ìèíèìàëüíûå ñèñòåìíûå òðåáîâàíèÿ: P200, 64 Mb RAM,
ñîâðåìåííûé cd-äèñêîâîä, Windows, DirectX 9 (ëèáî ñòàðøå). Åñëè
DirectX ó âàñ íå óñòàíîâëåí, âû ìîæåòå ïîñòàâèòü åãî, çàïóñòèâ
èíñòàëëÿòîð èç êàòàëîãà CD:\DirectX (óñòàíîâêà ïðîèñõîäèò
àâòîìàòè÷åñêè).

Âñå ïîæåëàíèÿ è êðèòè÷åñêèå çàìå÷àíèÿ ïî ïîâîäó ñîäåðæèìîãî
êîìïàêò-äèñêà è åãî ðàáîòîñïîñîáíîñòè íàïðàâëÿéòå, ïîæàëóéñòà, íà
MF@IGROMANIA.RU.

ÒÅÌÀ ÊÎÌÏÀÊÒÀ

ÂÈÄÅÎÄ�ÎÌ
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других шпионских боевиков и комедий. Но
кому какое дело, откуда взялась идея, если
режиссер — Дуг Лиман (“Идентификация
Борна”), а главные герои — Бред Пит и Анд-
желина Джоли!

Для настоящих любителей боевых ис-
кусств выложены два трейлера к фильму
“Онг Бак: Воин Муай Тай”. Кроме того, вам
представится возможность оценить пять от-
рывков из “Короля Мертвецов” (Shaun of the
Dead) и довольно скромный трейлер “Алек-
сандра Великого”.

Основное наполнение раздела состав-
ляют экранные снимки (скриншоты), де-
монстрационные видеоролики и обои на
рабочий стол Windows. Благодаря скрин-
шотам и видеороликам вы можете ре-
шить, насколько та или иная игра достой-
на вашего ожидания и что в ней будет ин-
тересного. Как говорится, лучше один раз
увидеть, чем сто раз прочесть.

KULT: HERETIC KINGDOMS

Для фанатов Diablo-подобных игр выход
“Kult: Heretic Kingdoms” не прошел незаме-
ченным. Достойная предыстория, современ-
ная графика, новая игровая механика и аж
шесть альтернативных финалов — это как
раз то, что нужно для хорошей наживки. Кто
на нее купится и станет ли игра в один ряд с
чемпионами прошлых лет — это покажет вре-
мя. Ну, а пока... имеется трейлер, скриншоты
и музыкальные темы к этой Action/RPG, вы-
шедшей в продажу первого октября. 

À ÒÀÊÆÅ

Кроме традиционных скриншотов, к све-
жевыходящим компьютерным играм прилага-
ются два ролика того, во что если и удастся
поиграть на компьютере, то совсем не скоро.
Я говорю о приставочных “Mortal Kombat:
Deception” и “Resident Evil 4”. Эти ролики
не только напоминают о далеком детстве, ко-
гда мне в руки попали первые игры этих се-
рий, но и подогревают интерес к готовящим-
ся экранизациям третьих серий фильмов по
их мотивам. Ходят слухи, что в кресло режис-
сера “Mortal Kombat 3” снова сядет сам Пол
Андерсон!

Данный раздел компакт-диска предна-
значен для размещения файлов и иных
материалов, напрямую связанных со ста-
тьями, опубликованными в журнале.

К статье Петра Тюленева, “Драконы и
Катаклизмы”, посвященной миру
Dragonlance, прилагаются старые-преста-
рые компьютерные игры, выпущенные ком-
панией SSI с позволения тогдашнего вла-
дельца этого мира и всей линейки D&D и
AD&D — компании TSR. Интервью с Брайа-
ном Гербертом и Кевином Андерсеном, ав-
торами современной Дюны, прилагаются
рассказы наших читателей, посвященные
этому миру. А статья Надежды Маркаловой
“Киноэффекты Докомпьютерной Эры” про-
иллюстрирована примерами из фильмов и
не только!

Здесь собирается цифровая информа-
ция, не относящаяся непосредственно к
темам, поднимаемым в текущем номере
журнала. В основном — это присылаемые
нашими читателями иллюстрации, обои,
интересные файлы, а также разнообраз-
ные фанатские работы.

В ноябре мы представляем вашему вни-
манию картинные галереи наших постоянных
читателей Любавы Благодарной, Евгения Фо-
минцева, LAO, Максима Шестаева, Екатери-
ны aka Феру, Darky P. Sereniti, Dark Wild Cat,
Fatalis, Виоллы, Оли Литвиненко и Аркина.

Если вас заинтересует какая-нибудь из
настольных игр, рассмотренных нами в
обзорах, здесь вы сможете получить до-
полнительную информацию (демо-версии,
сценарии и т.п.). Также в этот раздел по-
мещаются файлы для самой популярной в
мире настольной ролевки Dungeons &
Dragons, для не менее популярной коллек-
ционной карточной игры Magic: The
Gathering, бесплатно распространяемые
игры и прочие интересности.

MAGIC: THE GATHERING

Magic: The Gathering (MTG) — самая рас-
пространенная в мире коллекционная карточ-
ная игра. Для интересующихся мы припасли
полтора десятка ознакомительных статей,
ранее опубликованных в журнале “Игрома-
ния” (читайте в разделе “Библиотека”), плюс
вас ждут последние версии Comprehensive
Rules и Oracle Reference — самые полные
правила и игровой текст всех вышедших карт
с исправлениями и разъяснениями. 

Кроме того, вас ожидают полный спойлер,
FAQ, десктоп, куча обоев и даже отрывок из
книги — все посвящено свежевышедшему ма-
гическому сету “Champions of Kamigawa”.
Для тех, кому и этого будет мало, все карты
Чемпионов в формате jpg.

DUNGEONS & DRAGONS
Традиционный FAQ по D&D 3,5, последние

исправления (errata) основных правил и еже-
месячный короткий модуль под названием
“Primrose Path”, для 6-ых уровней.

Кроме того, есть и последняя версия D20
System Reference Documents (SRD), представ-
ляющая собой костяк правил современной D&D
3,5 и прочих D20-совместимых игр. По сути,
SRD содержат в себе почти всю информацию,
которую можно найти в Player’s Handbook,
Dungeon Master Guide, Monster Manual и
Expanded Psionic Handbook. Нет в них только
красочных и понятных примеров, которыми изо-
билуют все эти книги, и некоторых именных
монстров, классов и предметов, появившихся в
лицензионных мирах. Например, нету Mind
Flayer в монстрятнике и Red Wizard в престиж-
классах. Но подобные случаи единичны!

À ÒÀÊÆÅ

Обновленная версия правил российской
ККИ “Берсерк”, статья по теории Ночного До-
зора “Математика Дозоров” от нашего чита-

теля Бориса Кучина, последние правила
“WarHammer 40K”, турнирные правила
“WarCry” и многое другое.

Необходимые программы и всякие по-
лезности, предназначенные для вашего
замечательного компьютера.

Набор утилит, необходимых для просмотра
материалов нашего диска. Если у вас еще нет,
установите обязательно. Проигрыватели видео-
фрагментов QuickTime, DivX и Windows Media
Player, архиватор WinRar (с его помощью сжаты
все остальные файлы на диске), просмотрщик
pdf-файлов Acrobat Reader, флэш-браузер Best
Flash Player и программу RealPlayer. 

Здесь сосредоточиваются все большие
тексты и статьи, помещаемые на диск.
“Библиотека” технически устроена иначе,
чем остальные разделы компакт-диска, и
позволяет разворачивать статьи на весь
экран, что повышает удобство чтения.

ÏÐÎÈÇÂÅÄÅÍÈß ÍÀØÈÕ ×ÈÒÀÒÅËÅÉ

Сегодня мы представляем вашему внима-
нию следующие произведения, принадлежа-
щие перу наших читателей: “Лаборатория
Декстера” Александра Шурыгина, “Синдром
седьмого дня” Ильи Цало, “Приговор” Татья-
ны Правдивцевой, “Транслокация” Владими-
ра Захарова, “Пляж” Андрея Павлухина, “Ис-
тинный героизм” Дениса Крючкова, “Трофей-
ный огнемед G-3” и “Носферату: самый креп-
кий сон разума” Алексея Лобанова.

À ÒÀÊÆÅ

Выходные данные, правила проведения
конкурсов “МФ”, информация о составителях
компакта и стандартный блок статей о Magic:
The Gathering. Рецензия Дмитрия Голубева
на фильм “Вокруг света за 80 дней”.

Упорядочиванием фантастических грузов в ком-
пактово-дисковых закромах “Мира фантастики” по-
прежнему заведует Антон Курин. Произведения чи-
тателей тщательно отбирал Петр Тюленев.

ÊÎÌÏÀÊÒ-ÄÈÑÊ

ÂÑÅ ÄËß ÊÎÌÏÜÞÒÅ�À 

ÊÎÌÏÜÞÒÅ�ÍÛÅ ÈÃ�Û

ÍÀÑÒÎËÜÍÛÅ ÈÃ�Û

�ÓÁ�ÈÊÈ ÆÓ�ÍÀËÀ

ÁÈÁËÈÎÒÅÊÀ

ÂÛÑÒÀÂÎ×ÍÛÉ ÇÀË

Начиная с этого номера, мы публикуем на
компакте обширные каталоги игрушек, эк-
ранных заставок, полифонической музыки,
рингтонов и логотонов для ваших мобильных
телефонов. Теперь вы можете, не прилагая
никаких дополнительных усилий, сделать
свою обыденную жизнь чуть более фантас-
тической. Например, поселить на телефон-
ный экран дракончика или установить звон-
ком мелодию из “Секретных материалов”.
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ÊÎÍÒÀÊÒ

ÀËÅÊÑÅÉ ÏÅÕÎÂ

Ñ ïèñàòåëåì ðàçãîâàðèâàë Äìèòðèé Çëîòíèöêèé

Ïðîñòî âèæó, è âñå

С чего нача-
лась ваша писа-
тельская дея-
тельность?

Серьезно к сво-
ему увлечению я
подошел лишь на
последнем курсе
института. Если
рассказывать дол-
го и нудно — я чи-

тал фантастические книги, сколько себя по-
мню. И в какой-то момент стал ловить себя
на мысли, что я написал бы не так. Знаете
стандартный ответ писателя критикующим
читателям? “Не нравится — возьмите и на-
пишите сами!”. Поэтому я взял и написал то,
что было интересно читать, в первую оче-
редь, мне самому. Книгу для себя любимо-
го. Ну и, быть может, для близких друзей.
Первую главу бросил в сеть и спустя доста-
точно короткое время забыл об этом. А
дальше все было, как в волшебной сказке
про Золушку. У нее была добрая фея, а у
меня — добрый главный редактор изда-
тельства “Армада: Альфа-книга”, который
какими-то судьбами наткнулся на мой текст.
Как сейчас помню, я обнаружил в своем по-
чтовом ящике письмо с предложением о со-
трудничестве. Подумал, а почему бы и нет
— и отправил “Армаде” первую часть цикла.
Каково же было мое изумление, когда че-
рез три дня мне сообщили, что согласны
принять рукопись. Так все и началось.

В ваших романах много схваток, при-
сутствуют и большие сражения. Как вы
придумываете их? Основываетесь ли
на исторических баталиях, или за все
стоит благодарить исключительно ва-
ше воображение?

Считаю, что если уж писать о подобных
вещах, то как можно точнее и достовернее.
С одной стороны, читателю скучно узна-
вать о том, как следует отражать атаку тя-
желой кавалерии или драться на алебар-
дах. Но мне не раз и не два приходилось
убеждаться, что очень многим читателям
интересно узнать что-то новое или об ору-
жии, или об умениях воинов прошлого. 

Большинство сценариев боя пишется из
головы, но, конечно же, я стараюсь основы-
ваться на каких-то базовых знаниях. Я да-

же не могу сказать, что
придумываю поединки и
бои. Просто вижу, и все. 

Но порой бывают мо-
менты, которые просто
так не опишешь. Тогда
приходиться обращаться
за помощью к специаль-
ной литературе, интер-
нету и советам профес-
сионалов. 

Если говорить о бит-
вах, то стараюсь по воз-
можности близко дер-
жаться к историческим
событиям, конечно же,
адаптируя то или иное
сражение под реалии
описываемого мира.
Взять рельеф, числен-
ность, погодные условия, опыт войск, ору-
жие, различные отряды, расставить все это
по виртуальной карте своего воображения
и начать игру. Порой получается неплохо.

Кстати, о герое вашего первого цикла,
“Хроник Сиалы”. В романах о Гаррете по-
вествование идет от первого лица. Связа-
но это с тем, что вы ставили себя на место
героя, или есть какая-то другая причина?

Мое мнение может быть неверным, но я
искренне считаю, что всегда следует ассо-
циировать себя с героями своих книг.
Взглянуть на мир и проблемы с их пози-
ции. Залезть в их шкуру. Почувствовать.
Ощутить. Понять. Гаррет — это тот персо-
наж, которого процентов на восемьдесят я
списал с самого себя. В какой-то плоскос-
ти бытия мы очень похожи.

А теперь — про вашу последнюю
книгу, “Под знаком мантикоры”. Она
получилась мрачнее, в ней меньше дей-
ствия и больше интриг по сравнению с
сагой о Гаррете. С чем связано такое
изменение в стиле?

Как бы пафосно это ни звучало, навер-
ное, у каждого писателя есть тайная мечта
написать Книгу. Быть может, она никогда
не будет оценена критиками и коллегами
по цеху, или читатели примут ее в штыки,
или она никогда не будет издана, а так и
останется в виде электронного файла или
пожелтевшей от времени распечатки, но
это будет именно Книга. Конечно же, зву-

чит крайне эгоистично,
но Книги следует пи-
сать для себя. Не ори-
ентируясь на то, что
впоследствии о романе
скажут. Не просчиты-
вая коммерческий ус-
пех. Писать лучше все-
го то, о чем тебе само-
му было бы интересно
прочитать. На данный
момент для меня такой
Книгой является “Ман-
тикора”. Проект, заду-
манный еще пять лет
назад, все это время
пылился на дальней
полке сознания. Начи-
нать работу было
страшновато. Боялся,

что не хватит ни сил, ни опыта, ни знаний.
Лишь в мае прошлого года я рассказал о
концепции Вере Камше. Именно она стала
тем человеком, который подтолкнул меня к
“Мантикоре”, за что сейчас я ей безмерно
благодарен. 

Что до вопросов про мрачность и серь-
езность — пожалуй, так оно и есть. Глав-
ным героям не до шуток. Им бы жизнь спа-
сти, да с неприятностями разобраться, да
головоломку распутать. Но со всей автори-
тетностью заявляю: “Под знаком мантико-

Îäíèì èç ñàìûõ ÿðêèõ îòêðûòèé â ðîññèéñêîì ôýíòåçè ïîñëåäíèõ
ëåò, áåç ñîìíåíèÿ, ìîæíî íàçâàòü ìîñêîâñêîãî ïèñàòåëÿ Àëåêñåÿ
Ïåõîâà. Óæå äåáþòíûé ðîìàí ýòîãî àâòîðà äàë ïîíÿòü, ñêîëü
òàëàíòëèâ ïèñàòåëü, à äàëüíåéøèå ñ óñïåõîì ïîäòâåðäèëè ýòî. Îá
óâëå÷åíèÿõ, êíèãàõ, òâîð÷åñòâå è äàëüíåéøèõ ïëàíàõ ìû è
ïîáåñåäîâàëè ñ Àëåêñååì.

ÁÅÑÅÄÀ Ñ ÀËÅÊÑÅÅÌ ÏÅÕÎÂÛÌ

Äîñüå: Àëåêñåé Ïåõîâ

Алексей родил-
ся в 1978 году в
Москве. После
школы закончил
Московский меди-
ко-стоматологиче-
ский университет
(МГМСУ), получил
диплом стомато-
лога. Работает

врачом-ортодонтом, учится в клиничес-
кой аспирантуре, пишет диссертацию.

Публиковаться начал с 2001 года. На
“Звездном мосту-2002” книга “Краду-
щийся в тени” была удостоена премии
“Меч без имени” за лучший дебют года.
Через год цикл “Хроники Сиалы” полу-
чил “серебро” в номинации “Лучшее
продолжение”.

ÏÎÄ ÇÍÀÊÎÌ ÑÈÀËÛ
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ÀËÅÊÑÅÉ ÏÅÕÎÂ

ры” ни в кой мере не яв-
ляется исторической
книгой. Да, я взял за ос-
нову антураж конца ше-
стнадцатого века и пе-
ренес события в некий
синтез Португалии-Ис-
пании, но исторической
достоверностью и ре-
ально существовавши-
ми в ту эпоху персона-
ми здесь и не пахнет.
На первый взгляд, мир
очень похож на наш: по-
хожие страны, нацио-
нальности и обычаи,
шпаги и огнестрельное
оружие, церковь. Но су-
ществует и магия. “Ис-
торичность” — лишь антураж, с помощью
которого я попытался посмотреть, что бы-
ло бы с нашим укладом жизни и религией,
появись в мире волшебство.

Оказывается, еще несколько лет на-
зад Алексей Пехов и не думал о писа-
тельской карьере. Но утаить талант не
удалось. Теперь мы знаем, на что ори-
ентируется Алексей при создании книг,
чему уделяет внимание. Один из глав-
ных его принципов — представить себя
в шкуре героя. А совмещение историче-
ского антуража, захватывающей интри-
ги и игры воображения уже можно на-
звать визитной карточкой Пехова.

Íà ÷òî ìåíÿ õâàòàåò

Несложно провести параллели меж-
ду вашими “Хрониками Сиалы” и ком-
пьютерной игрой “Thief”, между книгой
“Последний завет” и “Fallout” (кстати,
последнему посвящена отдельная ста-
тья в ноябрьском “МФ”). Вы действи-
тельно настолько увлекаетесь компью-
терными играми? И если так, то какие
именно игры вам по душе?

О да! В юности я жил компьютерными
играми. Порой просиживал за компьюте-
ром днями и ночами. Но вот уже больше
трех лет ими практически не интересу-
юсь: хватает работы и кучи дел. Так что
нынче я достаточно сильно отстал от про-
исходящего в игровой индустрии. Един-
ственное, на что меня хватает, так это по-
гонять в свободную минуту второго
“Дьяблу” или же порубиться в
“Severance: Blade of Darkness”. Из по-
следнего, во что играл серьезно — “Tom
Clancy’s Ghost Recon”.

Какие игры по душе? Их достаточно
много, но в первую очередь я отдаю пред-
почтение тактическим стратегиям.
“Warhammer: Dark Omen” — одна из са-
мых любимых. 

Не секрет, что Warhammer — прежде
всего настольная игра. Насколько близ-
ко вы знакомы с настолками?

Если говорить о Warhammer’е, то здесь
мое знакомство ограничивается рассмат-

риванием миниатюр. Не
менее увлекательное
занятие, чем сама игра.
Доводилось играть в
карточные игры — на-
пример, Magic The
Gathering. Но профес-
сиональным “магом” ме-
ня не назовешь. 

А что с литерату-
рой? На каких книгах
росли, каких авторов
можно назвать ваши-
ми любимыми? 

В детстве прочитал
уйму книг. Как истори-
ческих, так и приклю-
ченческих. Так сложи-
лось, что в книжных

шкафах по соседству располагались Дю-
ма, Марк Твен, Жюль Верн, Морис Дрюон
и Туве Янссон. Затем был “Хоббит” — и по-
неслось. Я стал преданным поклонником
фантастики. 

Сейчас читаю гораздо меньше. К сожа-
лению, просто не хватает времени на то,
чтобы поваляться с книгой на диване в
свое удовольствие. Но все же стараюсь
быть в курсе фантастических новинок и
работ коллег по перу.

Литература нравится интересная. Абсо-
лютно не важно, какого она жанра. Что я
вкладываю в понятие “интересно”? Если
честно, я не могу ответить на этот, каза-
лось бы, очень простой вопрос. Должно
совпасть множество факторов, чтобы кни-
га оказалась интересной. Для писателя за-
интересовать читателя — все равно, что
для алхимика найти философский камень.

Любимых авторов много, и перечислять
их можно до бесконечности. Если говорить
о фантастике, то из иностранцев с удо-
вольствием читаю Глена Кука, Джорджа
Мартина, Робина Хобба и Рэя Брэдбери.
Из русскоязычных — Олди и Веру Камшу.

Писательство накладывает свой от-
печаток: у Пехова не так-то много сво-
бодного времени на развлечения. Впро-
чем, “чукчей, который не читатель”
здесь и не пахнет:
Алексей следит за
фантастическими но-
винками во всех про-
явлениях, а игры и
книги других авторов
— значительная часть
его жизни.

ÓñÏåõîâ!

“Последний завет”
вы написали в соав-
торстве с Андреем
Егоровым. Не плани-
руете ли в будущем
работать вместе с
другими авторами?
Если хотелось бы, то
с кем? И вообще, не

могли бы вы рассказать о своих планах
после выхода “Под знаком мантико-
ры”? Каких книг от вас ждать?

Планы соавторства существуют. Сей-
час я работаю вместе с Анастасией Пар-
феновой над книгой в жанре фэнтези. Это
история про пиратов, рабочее название —
“Под флагом милорда Кугеля”. Скорее
всего, она будет сделана в виде цикла но-
велл. Пока написано чуть меньше полови-
ны. Также почти написан роман вместе с
Еленой Бычковой и Натальей Турчанино-
вой. Книга... хм... если характеризовать ее
примитивно, то о вампирах. Правда, эти
вампиры будут отличаться от общеприня-
тых на несколько порядков. Во всяком слу-
чае, я надеюсь на это. Роман тоже сделан
наполовину. Надеюсь, что к концу года мы
его закончим. 

А если говорить о сольных вещах, то
пока роюсь по сети и библиотекам и наби-
раю материал на новую дилогию. История
происходит в том же антураже, что и “Ман-
тикора”. Но с несколько другими расами и
магической концепцией. Надеюсь, это бу-
дет интересно. 

Большое спасибо за то, что нашли
время ответить на вопросы. Теперь, ес-
ли вас не затруднит, можно пару поже-
ланий для читателей журнала?

Мира. А еще здоровья, вселенского
терпения и крепкую дра-
конью шкуру, чтобы с
невозмутимостью и
улыбкой переносить бо-
лезненные удары Судь-
бы. Ну и, конечно же, ин-
тересных книг. Любите
фантастику, и она полю-
бит вас. УсПехов!

Того же, а также
дальнейших творчес-
кий свершений остает-
ся пожелать и самому
автору. Надеемся, его
планы воплотятся в
жизнь и будут не менее
интересны читателям,
чем предыдущие ро-
маны.

Âñå êíèãè Ïåõîâà

• “Крадущийся в тени” (2002)
• “Джанга с тенями” (2002)
• “Вьюга теней” (2003)
• “Последний завет” (в соавторстве с

Андреем Егоровым, 2003)
• “Под знаком мантикоры” (2004)

Романы Алексея Пехова выходят в
издательстве “Армада: Альфа-книга”, в
сериях “Фантастический боевик” и “Ма-
гия фэнтези”.

В сборник “Гуманный выстрел в го-
лову” (2004) вошел рассказ Пехова “По-
следняя осень”. В сборнике “Фэнтези-
2004” опубликован рассказ Пехова и
Анастасии Парфеновой “Под флагом
милорда Кугеля”.



Ôàíòàñòèêà

В романе “Polaris” крепкий НФ-профи
Джек Макдевит рассказывает историю
звездного “Летучего Голландца”. Шикар-
ная космическая яхта “Полярис” с группой
богатеев на борту отправляется за тысячи
световых лет от Земли, чтобы стать свиде-
телем необычного природного явления. И
исчезает бесследно. Многочисленные спа-
сательные экспедиции безуспешны. Через
60 лет известный антиквар Алекс Бене-
дикт, получив выгодное предложение, от-
правляется на поиски “Поляриса”. Героя
ждут опасные приключения и мрачные
тайны. 

Гарри Тертлдав порадует своих много-
численных поклонников очередной аль-
тернативкой “Days of Infamy”. 7 декабря
1941 года японцы не просто уничтожают
американский военный флот в Перл-Хар-
боре, но и высаживают десант на Гавайях.
Захватчики собираются использовать ост-
рова как плацдарм в грядущем ударе по
западному побережью США. Но простые
гавайцы вместе с остатками американ-
ских войск, сумевших избежать концлаге-
рей, поднимают знамя борьбы... 

Ôýíòåçè

Парадоксальный Джин Вулф, наконец,
устал от дописываний Брийского цикла и
увлекся новым проектом — дилогией
“Волшебник-Рыцарь”. В первом романе

“Рыцарь” расска-
зывалось о юном
американце, ко-
торый оказыва-
ется в волшеб-
ном мире семи
царств. Магичес-
ки преображен-
ный герой стано-
вится великим
бойцом, получа-
ет имя Абель и
отправляется на

поиски грозного Меча Дракона. Но, пре-
вратившись в непобедимого громилу, раз-
умом Абель остается мальчишкой, и в хо-
де опасных приключений должен вырасти
нравственно и духовно. Роман вызвал
шквал восторженных воплей критиков и
очень благожелательную реакцию читате-
лей. В ноябре выходит вроде бы заключи-
тельная книга “The Wizard”.

Знаменитый Филип Пулман представ-
ляет роман “The Scarecrow and the Servant”,
историю храброго мальчика Джека, кото-
рый путешествует вместе со странным
другом — ожившим соломенным чучелом.
Эта книга, полная веселых и опасных при-
ключений, в отличие от “Темных начал”,
действительно предназначена для детей. 

Джейн Линскольд — не только вдова
Роджера Желязны и его посмертный соав-
тор, но и неплохая сочинительница фэнте-
зийных историй. Роман “Wolf Captured” —
четвертый том цикла “Глазами Волка”. Геро-
иня серии — молодая женщина-Маугли, вос-
питанная в стае разумных магических вол-
ков. Она оказывается среди людей, где ей
суждена судьба наемника, разоблачителя
придворных интриг... Похоже, в качестве об-
разчика Линскольд использовала популяр-
ный цикл Робин Хобб о Королевском убийце. 

Дженни Вурц продолжила свою хито-
вую эпопею о Войне Света и Тьмы седь-
мым романом — “Traitor’s Knot: Stormed
Fortress”. Вражда между сводными братья-
ми-принцами не утихает. И пока истории
об этих душераздирающих событиях поль-
зуются читательским успехом, братская
ненависть будет цвести и пахнуть.

Канадец Шон Расселл работает весьма
неторопливо, почти как Джордж Мартин.
Только с иным результатом. Не сказать,
чтобы цикл о Войне Лебедей был откровен-
но плох (начальный роман “Единое Коро-
левство” выходил и у нас). Скорее, он ка-

кой-то бесхребетный, ни рыба ни мясо. И
то, что Расселл пишет каждый роман по
два года, на качество не слишком влияет.
Третья книга несколько раз откладывалась
и переименовывалась, но, наконец, замая-
чила на горизонте — “The Shadow Roads”.

Джоэл Ро-
зенберг кует
деньжата, не от-
ходя далеко от
кассы. Цикл ге-
роико-авантюр-
ной фэнтези
“Хранители Пла-
мени” неплохо
продается? Да-
ешь все новые и
новые тома! Вот
и двенадцатый

на подходе — “To Home and Ehvenor”. На
этот раз барон Джейсон Куллинэн с коман-
дой приятелей должен заделать прореху в
реальности, дабы в волшебный мир не
проникали злобные фэйри. 

А на счету Дэвида Дрэйка пока лишь
шестая часть сериала “Повелители Остро-
вов” — “Master of the Cauldron”. Ничего, на-
чал он значительно позже Розенберга:
еще наверстает.

Не сдает позиций и “старый нудяга” (по
меткому выражению Сапковского) Пирс
Энтони. “Currant Events” — уже 28-я книга
о магическом мире Ксанф!

10

ÊÍÈÆÍÛÉ ÐßÄ

ËÈÒÅÐÀÒÓÐÍÛÅ ÍÎÂÎÑÒÈ

Áîðèñ Íåâñêèé, Àíàòîëèé Ãóñåâ



11

Непроста жизнь крутой амазонки! Надо
не только мечом махать, убивая всяких
монстров и колдунов, но и выглядеть при
этом достойно и сексуально. О тяжелой
доле носительниц броневых лифчиков
рассказывает антология “Turn the Other
Chick”, выходящая под редакцией популяр-
ной авторши юмористической фэнтези
Эстер Фризнер. Кроме произведений ре-
дактора, в сборник вошли также рассказы
и повести Эрика Флинта, Гарри Тертлда-
ва, Джоди Линн Най, Уэн Спенсер.

Ìèñòèêà

Главная новинка — очередной опус
Челси Куиин Ярбро о душке-вампирюшке
Сен-Жермене. В романе “Dark of the Sun”
неспособный склеить ласты граф в VI веке
попадает, наконец, на историческую роди-
ну — в Трансильванию. Чу, Дракулой за-
пахло! Какой в XI веке Дракула, спросите
вы? И будете неправы — уж Ярбро навер-
няка чего-нибудь измыслит.

Íîâîñòè èçäàòåëüñòâ

Первое место среди издателей по чис-
лу перспективных новинок по-прежнему
уверенно держит московское “Эксмо”. В
серии “Русская фантастика” любителей
литературного хоррора ждет роман в но-
веллах “Академонгородок” Александра
Бачило, а поклонники технофэнтези смо-
гут прочитать новую книгу Андрея Улано-
ва “Крест на башне”. Кроме того, в бли-
жайшие месяцы ожидается выход двух ан-
тологий: “Фэнтези-2005” и “Перпендику-
лярный мир”. В первую, по традиции, вой-
дут новые произведения в жанре фэнтези,
созданные популярными авторами (Васи-
лием Головачевым, Г. Л. Олди, Мариной и
Сергеем Дяченко, Андреем Валентино-
вым) и их более молодыми коллегами (Ве-
рой Камшой, Анастасией Парфеновой, Ки-
риллом Бенедиктовым и др.). Во второй
сборник включены вещи в жанре так назы-
ваемой “литературной фантастики”: пове-
сти и рассказы Геннадия Прашкевича,
Олега Овчинникова, Юлия Буркина, Олега
Дивова и многих других.

Издательство АСТ, несколько поот-
ставшее от лидера, продолжает делать
ставку на Сергея Лукьяненко, уверенно за-
нимающего первые строчки в хит-парадах,
а также на молодых и перспективных авто-
ров. Среди ожидаемых новинок централь-
ное место занимают “Анафема” Сергея
Чекмаева, знакомого читателям по рома-
ну “Везуха”, а также сборник Михаила Ха-
ритонова “Моргенштерн”.

Самой примечательной новинкой среди
изданий, подготовленных “Альфа-книгой”,
станет новый роман творческого дуэта Анд-
рея Белянина и Галины Черной. Заплани-
рованные на ноябрь “Хроники оборотней”
продолжат цикл, начатый “Профессиональ-
ным оборотнем” и “Каникулами оборотней”.

Антологию мистического фэнтези под-
готовила петербургская “Азбука”. В октяб-

ре-ноябре в серии “Магический портал”
выходит сборник “Новые легенды”. Чита-
телям будут представлены ранее не пуб-
ликовавшиеся произведения Марии Семе-
новой, Хольма Ван Зайчика, Юрия Бурно-
сова, Андрея Плеханова, Владимира Бере-
зина и других.

Ïåðåâîäû

Американская писательница Лорел Га-
мильтон хорошо известна у нас по циклу
темного фэнтези о подвигах Аниты Блэйк.
Есть у автора и еще одна популярная геро-
иня — эльфийская принцесса Мередит
Джентри. Любящий отец отправляет ее по-
дальше от дворцовых интриг в параллель-
ный мир, к людям, и Мерри оказывается в
школе американского города Сент-Луиса.
А через некоторое время становится част-
ным детективом в Лос-Анджелесе, специа-
листом по расследованию сверхъестест-
венных преступлений. Сама писательница
охарактеризовала цикл как гибрид трил-
лера, детектива и любовного романа. На
русском языке истории о Мерри Джентри
готовятся к выходу в издательстве АСТ.
Первый роман — “A Kiss of Shadows” —
обещают выпустить уже в этом году. Прав-
да, не в фантастической, а в какой-нибудь
любовной серии.

Еще одна американка, Уэн Спенсер,
дебютировала в фантастике совсем не-
давно, но считается одним из наиболее
многообещающих авторов. В 2002 году
как лучший дебютант она была награжде-
на премией Джона У. Кэмпбелла. В изда-
тельстве “Эксмо” готовится к выходу са-
мый знаменитый роман Спенсер —
“Tinker”. Главная героиня этой книги —
юная, но весьма умная и изобретательная
девица, которая живет в окрестностях
Питтсбурга и владеет складом всяческого
механического барахла. Вот только время
от времени склад Тинкер непроизвольно
“прыгает” в параллельный магический

мир, а однажды оттуда появляется спаса-
ющийся от погони эльф... Недавно роман
получил довольно престижную премию
Sapphire Awards. 

Ñîáûòèÿ

17 и 18 ноября на сцене Государственно-
го Кремлевского дворца состоится россий-
ская премьера симфонии Говарда Шора
“Властелин Колец”. Симфония создана на
основе тем, написанных для кинотрилогии
Питера Джексона. Исполнять ее будет На-
циональный филармонический оркестр
России, а за дирижерский пульт встанет сам
композитор. Симфонию сопроводит видео-
ряд, созданный знаменитыми Аланом Ли и
Джоном Хоувом специально для этого шоу. 

29-31 октября в аризонском городке
Тэмп пройдет World Fantasy Convention,
где вручается Всемирная премия фэнтези.
Этот приз, лауреатами которого редко ста-
новятся массовые коммерческие авторы,
существует с 1975 года. Впрочем, и эли-
тарной Всемирную премию фэнтези тоже
не назовешь. Среди номинантов — Чарльз
де Линт (рассказ “Circle of Cats”), Джордж
Мартин (сборник “GRRM: A
RRetrospective”), Джон Хоув и Алан Ли (ил-
люстрации к “Властелину Колец”). Среди
почетных гостей конвента — писатели
Дженни Вурц и Дженнифер Роберсон, ху-
дожник Дон Мэйтц. 

В те же последние дни месяца в Монре-
але состоится Boreal — самый почтенный
и солидный канадский конвент. Обычно
Boreal проходит в Квебеке, однако в этом
году конвент решили вывезти “в гости”. В
числе разнообразных мероприятий состо-
ится присуждение Aurora Award — главной
фантастической награды страны. Премия
существует с 1980 года. Все номинации
Aurora Award двойные — для англо- и
франкоязычных авторов. Среди номинан-
тов за лучший роман есть и несколько зна-
комых имен: Джулия Чернеда (“Hidden in
Sight”), Роберт Сойер (“Humans”), Роберт
Чарльз Уилсон (“Blind Lake”). 

И в завершение — новость, имеющая
равное отношение и к литературе, и к иг-
ровой индустрии. Компания “Акелла”, спе-
циализирующаяся на производстве и ло-
кализации компьютерных игр, объявила о
приобретении прав на создание игры по
мотивам повести Аркадия и Бориса Стру-
гацких “Трудно быть Богом”. По заверени-
ям разработчиков, “это будет умная роле-
вая игра, в стиле популярнейшей
“Neverwinter Nights”. Представители
“Акеллы” обещают также максимально
точно передать в игре дух и букву произве-
дения мэтров советской фантастики.

ÊÍÈÆÍÛÉ ÐßÄ
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Сложно сказать что-то новое о зна-
менитом “артуровском цикле” Теренса
Хэнбери Уайта. Я даже несколько в рас-
терянности. Мастера уже сорок лет нет с
нами. Но его герои — чудаковатый фрик
Мерлин, неясыть Архимед и проказливый
мальчишка Артур — все-таки лучшие. Луч-
шие среди тысячи литературных воплоще-
ний древней легенды о короле Артуре.

Немудрено, что с первых страниц рома-
на “Меч в камне” меня утащило в этот мир
с руками и ногами. Хотя сложно было от-
делаться от визуального фона: в памяти
глубоко отпечатался уолтдиснеевский
мультфильм. Тоже в своем роде гениаль-
ная экранизация “Меча...”. Читал страницу
за страницей и просто видел, просто чув-
ствовал все происходящее кожей.

Уайт пишет сказку, нашпигованную инт-
ригами, соколиной охотой, дуракавалянием
и перевоплощениями. Юмор у Мастера доб-
родушный, мягкий. Первый роман я прогло-
тил, улыбаясь до ушей, как ребенок. Уайт ба-
луется, шутит, грустит и запутывается вмес-
те с читателем. Жаль только, что в дальней-
ших романах — “Царица воздуха и тьмы”,
“Рыцарь, совершивший проступок” и т. д. —
ощущение сказки постепенно уходит. Это
уже вещи серьезнее — интриги, войны, пого-
ни, схватки на мечах... А вкусные, яркие и
шутливые описания средневекового быта

становятся пространнее, отдают занудством.
Хочется подогнать автора, подтолкнуть: “Ну,
хватит уже! Что там дальше?!”. 

Сейчас скажу крамолу. Шепотом скажу.
Романы становится похожи на заунывные
родословные персонажей Толкина. И от яр-
кой, чарующей сказки все ближе перебира-

ются к холодной и грустной
легенде об Артуре. Все чаще
в тексте звучат старинные
рыцарские словеса. Ты сам
взрослеешь, растешь вместе
с героями цикла. С носа де-
ликатно сваливаются розо-
вые очки. Как бы я ни бурчал,
что-то в этом всем цепляет.
Видимо, надо еще разок пе-
речитать, чтобы разобраться. 

Впервые на русс-
ком изданы все
пять романов цик-
ла, созданного

еще до 1942 года.
Уайт написал не так мно-

го, десяток книг — куда чаще, чем
за письменным столом, он бывал со свои-
ми ловчими птицами, сеттером и лесом.
Эта его страсть просто поет в каждой бу-
ковке цикла, в каждой строчке отличной
фэнтезийной тетралогии, написанной чле-
ном Британского клуба соколятников.

Думаю, еще не раз “у Мерлина, в Стра-
не Волшебства станем странствовать мы с
тобой”. Тем более, что томики приятно
держать в руках — издательство “Гелеос”
оформило книги на отлично.

Джей Ирин

Ñêàæè ìíå, êóäåñíèê,

ëþáèìåö áîãîâ...

Помните всеобщее помешательство на
мистике и эзотерике, охватившее страну под

занавес перестрой-
ки? Миллионные ти-
ражи Кастанеды и
Блаватской, Алан Чумак на экране телевизо-
ра, Анатолий Кашпировский с многозначи-
тельным: “Даю установку... Даю установку...”,
трехлитровые банки “заряженной” водопро-
водной воды, газеты на плохой бумаге, так и
лучащиеся “позитивной энергией”?.. Позже
эта истерия как-то потихоньку сошла на нет,
экстрасенсы и маги разных оттенков были
вытеснены на обочину жизни, бывшие влас-
тители умов — низведены до уровня мелких
жуликов или откровенных маргиналов... 

А вот в райцентре Баклужино, где проис-
ходит действие цикла рассказов “Портрет ку-
десника в юности”, волхвы и кудесники не
только не измельчали, но напротив — вошли
в полную силу. Чародейство и волшебство
(вполне НИИЧАВОшного розлива) пронизы-
вают тут все сферы жизни, сопровождая
баклужинцев от рождения до могилы. В
этом-то замечательном населенном пункте и
обитают главные герои: молодой чародей
Глеб Портнягин и старый колдун Ефрем Не-
хорошев. То есть на самом деле населен го-
родок весьма плотно — и людьми, и астраль-
ными сущностями, и всякими сверхъестест-
венными созданиями вроде бесов или домо-
вых. Но сам дух Баклужина наиболее полно
воплотился именно в этой парочке магов. 

Собственно, Портнягин — в качестве
баклужинского Президента — знаком люби-
телям фантастики еще по роману “Алая ау-

12

ÊÍÈÆÍÛÉ ÐßÄ

ÊÍÈÃÈ ÍÎÌÅÐÀ

Свежие впечатления наших постоянных авторов о книгах в жанре фантастики
и фэнтези, выпущенных российскими издательствами за последние месяцы.
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Романы — М: ”Гелеос”,
2004 — 480 стр. — 25000
экз.

Романы — М: “Гелеос”,
2004 — 480 стр. — 25000
экз.
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Сборник — М.: АСТ, ВЗОИ, 2004 — серия “Звездный ла-
биринт” — 304 стр. — 10000 экз.
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ÅÂÃÅÍÈÉ ËÓÊÈÍ
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ра протопарторга” (2000), который принес
автору “Интерпресскон” и несколько других
премий. К циклу примыкает и вышедшая в
2003 году “Чушь собачья” — правда, о магах
и чародеях там упоминалось лишь мельком.
Новая же книга Евгения Лукина рассказы-
вает о тех давних временах, когда Портня-
гин еще ходил в учениках у легендарного,
хотя и запойного белого мага Ефрема Нехо-
рошева, а местное правительство состояло
не из волхвов и чудотворцев, а из обычных
мздоимцев и прохиндеев.

В цикле “Портрет кудесника в юности”
Евгений Лукин избежал главной ловушки
на пути создателей “романов в новеллах”.
Во всех двадцати пяти рассказах ему уда-
лось сохранить единый стиль, не сбиться,
не потерять сквозную сюжетную линию. Пи-
сатель крайне остроумный и наблюдатель-
ный, Лукин чувствует себя в стихии расска-
за, как рыба в воде. Мастерски жонглируя
словами, обыгрывая расхожие языковые и
сюжетные штампы, он проводит читателя
по всей эмоциональной палитре, заставляя
то испытывать светлую печаль, то сотря-
саться от гомерического хохота. По моему
глубокому убеждению, сегодня Лукин вхо-
дит в тройку лучших рассказчиков среди от-
ечественных фантастов. Что же до этой его
книги, то она, несомненно, займет достой-
ное место в рекомендательных списках, ад-
ресованных нашим любителям фантастики.

Василий Владимирский

�îáèíçîíèàäà 

Ñíåæíîãî ÷åëîâåêà

Маргарет Этвуд принадлежит к тем не-
многочисленным авторам, которые с оди-
наковым успехом “окучивают” поля как реа-
листической литературы, так и фантастики.
Собственно, сама Этвуд, лауреат Букеров-
ской премии, ни за что не признается, что
пишет фантастику — но куда ей деваться,
если сами книги об этом свидетельствуют!
Например, роман “Орикс и Коростель” —
чистейшей воды НФ. Причем в нем соеди-
нились черты нескольких поджанров: по-
сткатастрофной фантастики, киберпанка,
романа взросления, робинзониады... 

В то же время книга Этвуд мало похожа
на типичную англоязычную фантастику, где
приключения тела оттеняют или полностью
заменяют приключения духа, а самые “уж-
жасные” события заставляют читателя пере-
живать не больше, чем сообщение о плохой
погоде в каком-нибудь Занзибаре. Проза
Этвуд очень насыщенна и до предела реали-
стична — наверное, в этом один из секретов
ее успеха. Читая о генетических экспери-
ментах, об их чудесных и чудовищных ре-
зультатах, о мире, в котором после катаст-
рофы почти не осталось людей — читая обо
всем этом, мы поневоле оказываемся там. 

“На горизонте с востока серая дымка
уже освещена розовым беспощадным за-
ревом. Странно: цвет все еще кажется
нежным. На фоне дымки темнеют силуэты
башен в открытом море, необъяснимо вы-
растают из бледно-голубой и розовой ла-
гуны. Крики птиц, гнездящихся там, и да-
лекий скрежет океана, что грызет обломки

автомобилей, кирпичи и камни — почти
как рев машин в выходной день”.

Главный герой “Орикс и Коростеля” зовет
себя Снежным человеком, хотя когда-то у
него было другое имя — Джимми. К момен-
ту нашего с ним знакомства он уже многое
пережил, в том числе — тотальную эпиде-
мию, после которой на Земле почти не оста-
лось людей. Исключение составляют так на-
зываемые “Дети Коростеля” — искусственно
выведенные Homo, которые sapiens’ами уже
не являются, а принадлежат к другому, но-
вому виду. Они невосприимчивы к ультра-
фиолету, питаются только растениями, не
агрессивны и т. д. Снежному человеку при-
ходится выполнять роль их няньки, этакого
Змия-неудачника в захламленном Эдеме. 

Как и почему началась эпидемия, отку-
да взялись Дети Коростеля и какую роль
во всем этом сыграл Джимми/Снежный
человек, читателю и предстоит узнать.

Маргарет Этвуд написала очень жесто-
кий роман, роман отрезвляющий и застав-
ляющий по-иному взглянуть не только на
наше будущее, но и на настоящее. Мир,
описанный ею, вполне правдоподобен — и,
увы, рано или поздно способен стать ре-
альностью. Человечество, увлеченное био-
технологиями, уподобившееся неразумно-
му и безответственному демиургу, из года
в год приближается к той точке, после кото-
рой ничего уже нельзя будет исправить. Тот
вариант развития событий, который пред-
лагает в “Орикс и Коростеле” Этвуд, вряд
ли можно назвать оптимистическим. Одним
из самых вероятных — безусловно.

У романа открытый финал, открытый и
парадоксальный. Стремящийся найти се-
бе подобных, Снежный человек добивает-
ся своей цели и останавливается перед
тем, как шагнуть навстречу незнакомцам.
К добру ли будет эта встреча? Научат ли
чему-нибудь sapiens’ов их ошибки, станут
ли люди разумными не только номиналь-
но? Или, может, лучше, чтобы на Земле
жили одни Дети Коростеля?.. 

Право ответа писательница предостав-
ляет каждому из нас. 

Владимир Пузий

Îòÿãîùåííûå çëîì

Московский писатель Андрей Салома-
тов известен читателям, прежде всего,
произведениями, лежащими на грани аб-
сурдистской прозы и фантастики в обще-
принятом понимании. Не возьмусь прогно-
зировать, как воспримут его мрачные, вы-
зывающе лишенные “хэппи-энда” повести

ÊÍÈÆÍÛÉ ÐßÄ
ÊÍÈÃÈ ÍÎÌÅÐÀ

Êàê ìû îöåíèâàåì êíèãè

Мы оцениваем каждую книгу по деся-
тибалльной шкале. 

Сюжет — то, насколько захватывает
повествование, насколько непредсказу-
ем сюжет.

Мир — то, насколько глубоко прора-
ботан авторский мир, насколько он ин-
тересен и оригинален.

Персонажи — то, насколько удались
образы героев книги, насколько они про-
думаны, насколько логично их поведение.

Стиль — авторский язык и манера
изложения; все те элементы авторского
мастерства, которые не описывают три
предыдущих критерия.

Качество издания — то, насколько
книгу приятно держать в руках и лис-
тать. На это влияют и внешний вид, и ил-
люстрации, и полиграфия.

Для переводных изданий мы также
оцениваем качество перевода.

Оценка “МФ” — общее впечатление
наших рецензентов о книге. Она скла-
дывается с учетом всех остальных оце-
нок, но не обязательно является их
средним арифметическим.

Сборники и нехудожественные про-
изведения могут оставляться без оценки.
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Роман — пер. с англ. Н. Гордеевой — М.: “Эксмо”, 2004
— серия “Мастера современной прозы” — 384 стр. —
4100 экз.

ÎÐÈÊÑ È ÊÎÐÎÑÒÅËÜ

ÌÀ�ÃÀ�ÅÒ ÝÒÂÓÄ

ÑÞÆÅÒ 9

ÌÈÐ 9

ÏÅÐÑÎÍÀÆÈ 8

ÑÒÈËÜ 10

ÊÀ×ÅÑÒÂÎ 

ÈÇÄÀÍÈß 6

ÏÅÐÅÂÎÄ 9

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ

8

Повести, рассказы — М.: “Рипол-классик”, 2004 —
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и рассказы ортодоксальные поклонники
SF&F. Боюсь, многим эти вещи окажутся
не по зубам. А жаль — ибо мало кто из ны-
не живущих российских писателей-фанта-
стов сравнится по самобытности и ориги-
нальности с автором этого сборника...

Человек слаб, человек раним, человек
беззащитен перед злом, которое несет ему
окружающий мир, а главное — перед злом,
которое таится внутри каждого из нас и со-
ставляет неотъемлемую часть нашей нату-
ры. Никто, ни талантливый писатель, ни
опытный спецназовец не в силах этого из-
менить. О том, как живется в нашем неуют-
ном мире человеку, осознающему себя час-
тью “материи, отягощенной злом”, и пишет
Андрей Саломатов. Совсем не весело, надо
сказать, живется. Играть с Судьбой в под-
кидного бессмысленно — все равно козыри
у нее на руках. Остается в дураках спеца-
гент, который филигранно провел операцию
по внедрению в преступную организацию,
незаконно производящую клонов и торгую-
щую ими на черном рынке (повесть “Клон-
дайк”). Никак не может решить, то ли он со-
шел с ума, то ли мир вокруг рехнулся, герой
апокалипсической повести “Г”. Не способен
вырваться из-под власти кошмара психолог
Алексей Зайцев из “Времени Божьего гне-
ва”, попавший к калекам-сектантам, кото-
рые обитают в катакомбах под артиллерист-
ским полигоном... Выхода нет и не предви-
дится, и не факт, что даже самоубийство
принесет избавление — а не переход на но-
вый круг страданий. Симптоматично, кстати,
что в двух из трех повестей кульминация
происходит под землей, а третья заканчива-
ется прыжком героя в разверстую воронку.

Лауреат литературных премий “Стран-
ник”, “Филигрань”, “Алиса” и других, Андрей
Саломатов — очень неплохой стилист (хотя
повесть “Клондайк” и несет некоторые следы
поспешного написания — что не пошло ей на
пользу). Тем страшнее читать его тексты, по-
казывающие, сколь драматично и безвыход-

но наше положение в этом мире. Трудно по-
верить, что одновременно с подобными про-
изведениями писатель сочинял вполне опти-
мистичные фантастические сказки в духе бу-
лычевских повестей про Алису Селезневу:
“Цицерон — гроза тимиуков”, “Возвращение
Цицерона”, “Сумасшедшая деревня”... Не со-
мневаюсь, однако, что и на “депрессивную
прозу” Саломатова найдутся свои читатели
— а возможно, и почитатели. Тем более что
написаны эти вещи изобретательно, умно и
не без определенного изящества. 

Василий Владимирский

�Çàòêíèñü è áóäü ñîëäàòîì�

Цикл Джерри Пурнелла о СоВладении
зародился в годы “разрядки”, когда США и
Советский Союз подписали несколько со-
глашений о разоружении и сотрудничест-
ве, даже вместе в космос слетали. Продол-
жая тенденцию, Пурнелл сделал смелое
допущение: для сохранения статуса сверх-
держав два ненавидящих друг друга парт-
нера объединяются в конфедерацию —
СоВладение — и устанавливают мировое
господство. Результат получился тот еще...

СоВладение — уродливый гибрид под уп-
равлением Большого Сената. Налогоплате-
льщики и члены компартии обладают поли-
тическими правами и пользуются всеми
благами жизни. Для остальных землян един-
ственное средство добиться чего-либо стоя-

щего — стать солдатами армии и космичес-
кого флота СоВладения. И хотя настоящую
карьеру могут сделать только русские и
американцы, лучше быть солдатом, чем вы-
нужденным колонистом. Ибо энтузиазм в
деле освоения космоса давно иссяк — те-
перь колонистов просто вышвыривают с
Земли на далекие планеты, где они попада-
ют в настоящее рабство. Положение вещей
не устраивает слишком многих — и на Зем-
ле вновь поднимает голову национализм. А
если СоВладение рухнет, человечество ока-
жется на грани глобальной ядерной войны.

Джерри Пурнелл презрительно относится
и к советскому строю, и к современной за-
падной системе. Его симпатии принадлежат
ранней американской демократии “с оружи-
ем в руках”. Самое главное для него — от-
ветственность и долг. “Хочешь чего-то до-
биться — заткнись и будь солдатом!” — вот
девиз героев Пурнелла. При этом “солдату”
не обязательно носить форму. Нужно лишь
быть готовым к суровым испытаниям, не пи-
тать иллюзий и честно делать свою работу.

Именно таков Джон Кристиан Фалькен-
берг. Американец, родившийся в Италии,
он обречен занимать низшие должности во
Флоте. Но даже здесь он показывает выда-
ющиеся способности. Завистники отправ-
ляют Фалькенберга в отставку, однако у ад-
мирала Сергея Лермонтова свои планы на-
счет блестящего офицера. СоВладение на
грани распада? Значит, надо создать осно-
вание для грядущего величия человечес-
кой расы — уже в далеком космосе. Для
этого нужна сильная армия — так появля-
ется наемный Легион Фалькенберга.

Основное содержание романов — та-
лантливо выписанные военные операции
Фалькенберга на разных планетах. Это не
масштабные битвы, а “полицейские”, или,
как сейчас модно выражаться, “контртер-
рористические” операции по борьбе с мя-
тежниками и сепаратистами. И читаются
романы Пурнелла на удивление актуально. 

Фалькенберг не просто умеет воевать, он
умеет мыслить, что гораздо важнее. И при-
нимать решения. И брать ответственность
за возможные последствия на себя. Даже
когда приходится устроить кровавую бойню,
безжалостно перебив 30 тысяч человек,
среди которых много женщин и детей... Зато
в будущем это спасет миллионы жизней...

Романы Пурнелла — не шедевр. Но они
вполне годятся для поклонников серьез-
ной фантастики, даже если те и не разде-
ляют взглядов автора. История Фалькен-
берга может доставить гораздо больше
удовольствия, чем нынешняя политкор-
ректная “военка” вроде цикла Д. Вебера о
Виктории Харрингтон. 

Борис Невский
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Не слишком популярный у нас жанр ми-
стического триллера в последние два-три
года раскручивается все сильней, и появ-
ление “Русского экзорциста” — яркий тому
пример. В сюжете автор обыгрывает кон-
фликт между двумя ветвями христиан-
ства, Русской Православной и Римской
Католической Церквями. Наиболее ради-
кальные священники последней организо-
вывают проникновение могущественного
демона на территорию Российской Феде-
рации. Чудовище вселяется в тело одного
из московских сатанистов и начинает под-
польно готовить почву для прихода в наш
мир еще более страшного монстра — судя
по ряду намеков, самого Антихриста. Пра-
вославие, всегда скептически относивше-
еся к теории и практике экзорцизма, не
может ничего противопоставить порожде-
нию Преисподней. И тогда за помощью об-
ращаются к третьей силе — возможно, бо-
лее древней, чем само христианство...

Если у вас сложилось впечатление, что
Андрей Николаев написал очередной не-
замысловатый ужастик, трэш категории
“D”, то спешу разуверить: это не так. Не-
смотря на откровенно эпатирующее на-
звание и использование характерных для
“литературы ужасов” штампов, в “Русском
экзорцисте” есть то единственное, что де-
лает интересной книгу с любым, самым
затасканным сюжетом: живые люди. Каж-
дый персонаж, от последнего бомжа до
офицера небесного воинства, обладает
чисто индивидуальными, хорошо запоми-
нающимися черточками. Каждый одновре-

менно и величествен, и забавен. Обаянию
же главного героя, сибарита, скептика,
бабника и выпивохи Павла Волохова мож-
но только позавидовать.

Разумеется, дебют есть дебют, и дале-
ко не все у Николаева безупречно. Роман
откровенно затянут: на протяжении сотен
страниц Волохов меланхолично бродит по
Москве. Создается ощущение, что дей-
ствует он спустя рукава — несмотря на же-
сточайший цейтнот, о котором ему посто-
янно напоминают работодатели. Ближе к
финалу автор спохватывается и резко ус-
коряет темп повествования — а что меша-
ло ему сделать это чуть раньше? Тогда и
“голливудская” развязка (когда Хорошие и
Плохие Парни наконец встречаются лицом
к лицу где-нибудь на крыше небоскреба)
выглядела бы более обоснованной. Вто-
рой скользкий момент — неизбежная для
мистического триллера “кровищща”, кото-
рая время от времени “брыжжет в объек-
тив”. Когда на первых же страницах не-
скольких персонажей в буквальном смыс-
ле давят в лепешку (со всеми физиологи-
ческими подробностями), а другим выка-
лывают глаза, возникнет искушение отло-
жить книгу в сторону и забыть о ее сущес-
твовании навсегда. Не знаю, как у запад-
ных любителей фантастики, а у граждан
бывшего СНГ и без того хватает стрессов.
Потому-то “хоррор” и не прижился в Рос-
сии: даже Стивен Кинг пользуется у нас го-
раздо меньшей популярностью, нежели на
родине. Что уж говорить о малоизвестном
дебютанте? Возможно, если бы Андрей
Николаев для начала попробовал себя в
каком-нибудь менее специфическом жан-
ре, судьба его первой книги, далеко не
сразу нашедшей издателя, оказалась бы
менее тернистой...

Василий Владимирский

Íîðìàëüíûå ãåðîè

Юрий Погуляй — абсолютно неизвест-
ный на просторах большой фантастики ав-
тор. И очень зря. Ибо пишет он весьма до-
стойные вещи, как в рамках традиционно-
го Sword and Sorcery, так и за его преде-
лами. “Команда” — весьма характерный
пример его творчества.

Итак, есть традиционное Главное Про-
рочество Эльфов, которое собирает в нуж-
ное время в нужном месте Толпу Народа, в
большинстве своем не имеющего ни ма-
лейшего представления о Сути Происхо-
дящего. После недолгой, но весьма крово-

пролитной расстановки точек над “е” выяс-
няется, что Пророчество обернулось про-
тив самих остроухих. Для спасения эль-
фийской расы, а также ради своей выго-
ды, один весьма серьезный чародей соби-
рает группу разношерстных наемников.
Получается сплоченная и хорошо скоорди-
нированная Команда, которая отправляет-
ся причинять Добро всем, кто попал под
руку. А в это время тайные кукловоды дер-
гают за свои ниточки и стремятся ограни-
чить неуемный энтузиазм новой силы. Вот
такая вот история.

Динамика развития событий не дает
скучать. Автор весьма умело держит в на-
пряжении, давая лишь небольшие паузы
на отдых. При этом не возникает ощуще-
ния, что, начиная с какой-то страницы, ему
пришла в голову гениальная мысль вплес-
ти еще одну линию или, наоборот, что-то
досрочно завершить. Продуманность про-
исходящего видна с самого начала. Обра-
тите внимание на удивительно органичный
финал романа. Завершить произведение
логической точкой, а не поспешным обру-
банием всех сюжетных концов или, наобо-
рот, длинным хвостом для будущего сери-
ала, может далеко не каждый.

Герои и злодеи не имеют четкой окрас-
ки по черно-белой шкале. Просто одни
следуют вдоль сюжета, а другие становят-
ся ему поперек. Поступки продиктованы
внутренней логикой персонажей, а не ожи-
даниями читателей или канонами жанра.
Картонных статистов не встречается: все
выписаны с должными подробностями, а
особо отличившиеся даже входят в основ-
ной сюжет. Штампы встречаются не чаще,
но и не реже, чем необходимо. Закон со-
блюден и польза несомненна!

Книга несет и смысловую нагрузку. Не
то, чтобы вопросы, которые поднимает ав-
тор, были новы для литературы в целом и
жанра фэнтези в частности, но трактовка
весьма оригинальна. Долг, добро и зло,
верность и предательство — все эти аб-
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страктные понятия оживают на страницах
романа, заставляя читателя переосмыс-
лять их вместе с героями.

Антон Курин

Èæå åñè íà íåáåñè...

Среди авторов фэнтези не так уж много
создателей ярких, внутренне непротиворе-
чивых и в то же время оригинальных ми-
ров. А уж тех, кто умудрился успешно со-
единить магию и технологию, по пальцам
можно пересчитать. Один из них — окс-
фордский профессор Филип Пулман, кото-
рый в конце 1990-х порадовал английских
читателей трилогией “Темные начала”.
Около года назад первая его книга, “Се-
верное сияние”, появилась и в России. Вол-
шебная эпопея о приключениях девочки
Лиры, уроженки мира, более всего напоми-
нающего викторианскую Англию, но при
этом полного чудес, захватывала с первых
же страниц. Антураж был проработан с не
меньшей тщательностью, чем в классичес-
ком “паровом панке” Джеймса Блэйлока
или в блестящих диккенсовских стилиза-
циях Джеффри Барлоу. Вскоре появилось
продолжение — “Чудесный нож”, роман, в
котором мы познакомились со вторым цен-
тральным героем “Темных начал”, мальчи-
ком Уиллом. Вместе с Лирой они отправля-
ются в опасное и полное неожиданностей
странствие по параллельным мирам.

“Янтарный телескоп”, завершающая
книга эпопеи, оказалась самой масштаб-
ной и самой закрученной. Толкин с “Воз-
вращением короля” нервно курит в коридо-
ре: на страницах романа Пулмана сшиба-
ются такие силы, о которых Профессор
упоминал разве что в “Сильмариллионе”,
да и то мельком. История становится все
менее и менее детской: удержать в голове
полдюжины запутанных, разветвленных
сюжетных линий под силу не всякому
взрослому. Разворачивается битва между
Небесным Воинством и армией бунтовщи-
ков под началом гордого и неукротимого
отца Лиры лорда Азриэла. Ангелы и приз-
раки, духи и эльфы, люди и чудовища из
тысяч миров встретились, наконец, лицом к
лицу. Мириады сторонников и противников
Церкви, судьба которых зависит от выбора
одной-единственной маленькой девочки...

И все-таки не зря “Темные начала” адре-
сованы именно подростковой аудитории.
Многочисленные нарочитые совпадения,
чудесное спасение, которое раз за разом
приходит к героям в самый последний мо-
мент, демонстративная жестокость и глу-
пость врагов, менторский тон резонеров —
во взрослой книге это выглядело бы подо-
зрительно. Если же помнить, что перед на-
ми сказка “для детей среднего и старшего
школьного возраста”, многое становится на
свои места. Многое, но, увы, не все. Филип
Пулман, безусловно, обладает живой и яр-
кой фантазией. Заброшенный город с ве-
личественной башней в центре... Боевые
дирижабли, при поддержке летучего отря-
да лапландских ведьм атакующие колонну
бронированных медведей... Лес гигантских
деревьев, уходящих под облака... Картины,
открывающиеся перед нами, по яркости и
выразительности не уступают лучшим об-
разцам японского аниме: “Летающий ост-
ров Лапута”, например, вспоминается
очень живо. Но зачем все это? Ради того,
чтобы довести до читателей (юных и не
очень) незамысловатый тезис: Бога нет, а
церковь придумали лжецы и безумцы, дабы
властвовать над простодушными? Эх! А
ведь так многообещающе все начиналось... 

Василий Владимирский

Ïðîäàåòñÿ ìàòåðèê! Äåøåâî!

Как метко замечено в аннотации, авторы
предлагают нам нечто новое — жанр “аль-
тернативной географии”. Антарктида вмес-
те с миллиардами тонн своих льдов, кило-
метрами прибрежных вод и целой армией
пингвинов как-то раз в 20** году взяла и по-

менялась местами с экваториальными ост-
ровами в районе Папуа-Новой Гвинеи. 

Что произойдет из этого невероятного
фантастического посыла, в первое мгнове-
ние трудно себе представить. Но фантазия
сразу начинает работать, и по мере чтения
читатель волей-неволей сам выстраивает
альтернативную историю происходящего.
Ведь в книге изложен один вариант разви-
тия событий, а могло бы быть еще множес-
тво, и все довольно захватывающие. 

Признаемся честно — Громов с Василь-
евым выбрали не самый интересный вари-
ант в плане сюжета. Их роман представля-
ет собой не альтернативную историю и не
красочный политический триллер, хотя по-
следний в данной ситуации прямо-таки на-
прашивался. Если мерить сложившимися
стереотипами, “Антарктида online” — это
не фантастический роман вообще. По су-
ти, это роман с одним допущением. В кото-
ром рассказывается о людях, оказавшихся
в дикой ситуации и по стечению обстоя-
тельств ставших основателями нового го-
сударства. Государства огромного, со мно-
жеством ресурсов и потенциальной воз-
можностью стать великой державой.

Происходящее в романе, на первый
взгляд, очень слабо относится к фантасти-
ке, как ее принято понимать. Процесс ста-
новления государственности из кучки лю-
дей разных национальностей, с одной сто-
роны, интересен (в реальной жизни такое
разве увидишь!), с другой — невероятно
скучен (а разве могут быть интересными
непрекращающиеся дебаты “правительст-
ва”, решение возникающих экономичес-
ких, технических и правовых проблем?). И
как же авторы с этим управились?

У Громова и Владимирского в реализа-
ции идеи про скакнувшую к экватору Антарк-
тиду, по большому счету, было три альтерна-
тивы. Первая — красивый политический тех-
нотриллер, с бушующими по всей планете
страстями и разгорающимся конфликтом за
новую и такую лакомую территорию. Понача-
лу так оно и реализовывалось: показаны
президенты США и России, приведены вы-
держки из средств массовой информации.
Так и ждешь развития событий, подобного
“Войне с саламандрами” Чапека. Но нет, эта
сторона событий быстро сходит на нет, ста-
новится второстепенной и фоновой.

Второе — юмористический и остроса-
тирический памфлет, в стиле Успенского и
“Особенностей национальной...”. И на это
в начале романа было достаточно наме-
ков: пьяные русские берут и провозглаша-
ют Антарктическую республику, а затем
расхлебывают последствия своей дури,
показывая миру “кузькину мать”. Но и эти
мотивы также затихают. 

Третий вариант — социальная и психо-
логичная книга о том, как люди, попавшие
в столь противоречивые обстоятельства,
меняют свои ценности, национальные ори-
ентиры, менталитет. В конечном результа-
те авторы выбрали именно его. Сказать,
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что у них получился действи-
тельно драматичный и худо-
жественно ценный результат,
нельзя. Однако книга доброт-
но написана, читать ее инте-
ресно, а эрудиция авторов и
их находчивость часто вытя-
гивает сказочный сюжет.
Признаки жанра проявляют-
ся как раз в том, как гладко у
юного государства все скла-
дывается, а потому роман
вполне можно причислить к
фантастике не только по из-
начальному посылу.

А так как в подобных темах
часто важнее задать вопросы,

чем однозначно ответить на них, Гро-
мову и Васильеву можно выразить благодарность за

удовольствие, доставленное от прочтения.

Антон Карелин

Î áðàâîì áàðîíå çàìîëâèòå ñëîâî

Первое, что бросается в глаза — отличное оформление то-
мика. Великолепные иллюстрации на передней и задней облож-
ке, а так же на форзацах так и просят купить книгу и прочитать
ее. Знающий читатель отметит, что рисунки сделаны самим пи-
сателем. Что не может не вызывать восхищения. Вообще гово-
ря, Роман Папсуев, в первую очередь, художник (его работы вы
могли наблюдать, в том числе, и в нескольких номерах нашего
журнала). Писатель же он скорее начинающий: “Верлойн” —
лишь вторая его опубликованная книга. 

Итак, что же, кроме красивых форзацев, обнаруживается
под обложкой?

Вернувшегося домой после пяти лет отсутствия барона Вер-
лойна ожидает неприятный сюрприз: его возлюбленная исчез-
ла. К счастью, объявляется мудрый светлый маг, который рас-
крывает барону глаза на мир. Оказывается, есть у нас Темный
властелин, который, как ему по статусу и положено, вынашива-
ет планы по захвату всего мира. И воинов оного властелина как
раз видели в землях барона с какой-то девушкой, да и прежде
люди супостата проявляли нездоровый интерес к этим землям.

В общем, ушлый маг запудривает герою мозги, чтобы чужи-
ми руками спасти мир от тирана. Правда, одалживает бедству-
ющему герою волшебную лошадку с задатками пегаса и дает
побочный квест: найти магический доспех, делающий владель-
ца неуязвимым. По пути к Верлойну прибьется пяток друзей, ко-
торым тоже дорогу перебежал вездесущий Темный. В пути их
ожидают тяжелейшие препятствия, с которыми они играючи
справятся. Подвиги, драконы, любовь и прочие атрибуты очень
классического и очень героического фэнтези.

Штампы и клише встречаются в каждой главе. Ничего такого,
чего бы уже не было в других книгах, обнаружить в “Верлойне” не
удалось. Развязка сюжета ясна уже из первой четверти книги.

Чего книге не хватает в первую очередь, так это ощущения на-
пряженности действия. Все настолько очевидно, что даже не
смешно. Да и народ героям встречается исключительно благона-
меренный, не считая неприятелей. Пробравшихся в осажденный
город неведомым способом неизвестных (главных героев) вмес-
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то того,
чтобы без разговоров уты-

кать стрелами, провожают на аудиенцию к
правителю. И как это город дождался при-
хода кавалерийской подмоги? При этом
нельзя не отметить, что локальные проти-
востояния у автора получаются достаточно
захватывающими. Главные герои, по боль-
шому счету, выписаны очень даже ничего.
Вот только опять же не проходит чувство,
что где-то они уже встречались.

Атмосферой “Верлойн” очень сильно
напомнил мне “Хоббита”. Не какими-либо
конкретными параллелями, хотя таковые и
есть. А скорее ощущением сказочности
происходящего. 

Чуточку наивный, простоватый “Верлойн”
мог бы выйти отличной пародией на класси-
ческое фэнтези, если бы повествование раз-
бавлялось иронией и шутками. Но поскольку
их нет, не думаю, что книга может сильно за-
интересовать ценителей фэнтези, предъяв-
ляющих к образцам жанра высокие запросы.
А вот для того, чтобы скоротать вечерок,
следя за незамысловатыми приключениями,
“Верлойн” — то, что доктор прописал.

Дмитрий Злотницкий

Åñëè áîã óøåë èç ìèðà,

êàæäûé ìîæåò áîãîì ñòàòü

Краткое содержание предыдущих се-
рий. “Долина Теней”. Четверка главгероев
прибывает в одноименную местность пос-
ле многочисленных и мало связанных с их
основной задачей приключений. Там их
встречает Эльминстер, и происходит пла-
новая битва условного добра с условным

злом. Счет 1:0 в пользу первого. “Тантрас”.
Четверка главгероев прибывает в одно-
именную местность после многочислен-
ных и мало связанных с их основной зада-
чей приключений. Там их встречает Эль-
минстер, и происходит плановая битва ус-
ловного добра с условным злом. Счет 2:0
в пользу первого. “Глубоководье”. Четвер-
ка главгероев...

Смена автора пошла на пользу циклу.
После статичного и провального “Тантра-
са” Деннингу, матерому участнику много-
томных межавторских проектов, удалось
вытащить третий том “Аватар” на уровень
первого. Впрочем, мы должны быть благо-
дарны писателю уже за то, что он поста-
вил полужирную точку в откровенно затя-
нувшемся повествовании.

Да, это скорее точка, нежели клякса.
Хоть и скованный рамками магистрально-
го сюжета трилогии, Деннинг привнес в
нее свое хоть и второстепенное, но мас-
терство, и некое подобие интриги. Накоп-
ление персонажного материала и введе-
ние новых событийных переменных, по су-
ти, заканчиваются уже к середине тома, и
дальше автор строит из одних и тех же
кирпичиков более-менее разные конструк-
ции. Впрочем, не всегда они выходят удач-
ными. Иногда совпадения кажутся наду-
манными (с чего бы это Властелин Праха
Миркул базировался именно в Глубоково-
дье?), иногда развиваются по дешевой
схеме “Разве я не говорил, что она умер-
ла?”.

Кстати, о смертях. Похоже, Деннинга
таки достала невыносимость героев (а мо-
жет, он и взялся за последний том, ибо
только там появилась возможность от
оных избавиться). Чем другим можно объ-
яснить диалог главгада Сайрика со своим
интеллектуальным мечом?

“Твои старые друзья обладают каким-
то жутким умением выживать”, — заметил

красный клинок.
- Да, — подтвердил Сайрик. — И это на-

чинает раздражать.
В “Глубоководье” наконец-то прореза-

ется главный вопрос трилогии — об отно-
шениях богов и смертных. И хотя итог ему
подводит Эо в самом-самом конце, автор
готовит нас к нему с самого-самого нача-
ла. Имей этот вопрос хотя бы минималь-
ную практическую ценность — цены бы
книге не было. А так — все свелось к “Мел-
ким богам” Пратчетта.

И под конец — деталь то ли приятней-
шая, то ли пренеприятнейшая. В Глубоко-
водье “Аватары” не заканчиваются. Види-
мо, трилогия так полюбилась на западе,
что авторы написали еще пару романов о
дальнейших приключениях обожествлен-
ных героев: “Принц Лжи” Джеймса Лауде-
ра и “Испытание Сайрика Безумного” Троя
Деннинга. Правда, никакой информации о
выходе этих книг на русском языке пока
нет, да и “Максима”, похоже, позициониру-
ет “Аватар” как трилогию. 

Петр Тюленев

Øóòíèêè � ýòî çâó÷èò ãîðäî!

Доброе издательство “Эксмо” порадо-
вало поклонников Терри Пратчетта новым
томиком “Страта”. В его состав, помимо
одноименного произведения, вошел ро-
ман “Темная сторона Солнца”. Обе эти ве-
щи не имеют никакого отношения к попу-
лярному циклу “Плоский мир”. Это третий
и второй романы, которые вышли из-под
пера автора (а не первые два, как утвер-
ждает аннотация).

“Страта” больше всего напоминает
смесь Пратчетта и Роберта Шекли. Как и в
“Координаторах чудес” Шекли, речь пой-
дет о строительстве новых миров. В част-
ности, этим занимается главная героиня
Кин. Также она следит за тем, чтобы ее
подчиненные строители не нарушали за-
веденный порядок и не всовывали, напри-
мер, в лапы скелетам динозавров плака-
тов пацифистского толка.

Но однажды жизнь Кин круто переверну-
лась. В ее кабинет вошел представитель-
ный джентльмен и предложил отправиться в
странствие. Поставив на кон свою карьеру,
Кин согласилась. В конце концов, она вмес-
те с двумя помощниками — четвероруким
гигантом и похожей на лягушку иноплане-
тянкой — обнаруживает в космосе самую
настоящую плоскую планету, шутку леген-
дарного народа, который навсегда покинул
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Вселенную.
Опешив от наглости

строителей, Кин вместе с друзьями пыта-
ется выяснить секреты нового мира. И у
нее получается: все оказывается куда про-
ще, чем казалось сначала. Надо было все-
го лишь немного подумать. Но разве у то-
го, кто постоянно влипает в разнообраз-
ные забавные истории, есть время на спо-
койные размышления?

“Страта” — далеко не самая лучшая
вещь Терри Пратчетта. Однако это очень
достойное произведение, которое намного
превосходит “Темную сторону Солнца”.
Создается впечатление, будто этот роман
был написан в соавторстве с поздним Дуг-
ласом Адамсом. Его ироничные размыш-
ления о роботах, жизни, вселенной и всем
остальном, описанные в цикле “Автосто-
пом по галактике”, известны многим люби-
телям фантастики.

История высокопоставленного парень-
ка Дома (именно так звучит его имя!) мес-
тами забавна, а иногда откровенно глупа.
Дому предстоит обнаружить планету Шут-
ников, древней расы, которая некогда, как
гласят легенды, помогла развиться всем
пятидесяти двум народам необъятной Все-
ленной.

Пара слов о переводе. Он в целом не-
плох, если только не считать того, что в
тексте римлян почему-то упорно именуют
ремлянами. Главный недостаток соб-
ственно томика — не имеющий никакого
отношения к тексту книги рисунок на пе-
реплете. Неужели так трудно было вос-
пользоваться одной из работ любимого
иллюстратора Терри Пратчетта — Джо-
ша Кирби?!

Сергей Неграш

�Èãðà �áóì-õðÿï� 

øëà òåïåðü ïî-êðóïíîìó...�

Героическое фэнтези — жанр относи-
тельно простой. Главгерой, один или в теп-
лой компании, переживает ряд испытаний-
приключений, прибивает Главгада и зара-
батывает относительный хэппи-энд. Одна-
ко и сюда можно привнести нечто ориги-
нальное.

Роман Петра Верещагина — как раз
пример такого... оригинальничания.

Главный герой — маг Инеррен, он же
Повелитель Теней — жил себе никого не
трогая, сходил потихоньку с ума в скром-
ном мире под названием Четрания. Надо
же было так случиться, что навестила его
скромную башню банда искателей при-
ключений, визит которых он, к несчастью,
не пережил. Думаете, тут и сказке конец?
Не-ет, тут сказка только начинается. Маг
вовсе не погиб, а с комфортом устроился в
мозгу у удачно подвернувшегося под руку
брата. Устроился, обжился, империю от
скуки построил... рутина. И тут решил
Инеррен смерть забороть. А что? Он па-
рень сильный, а Смерть — бабушка ста-
рая, пенсионерка с клюкой, то есть с ко-
сой. Пуркуа бы и не па?

Очередные приключения, очередная
победа, очередная цель... Надо сказать,
что умирать или жертвовать “всей своей
магической силой” — это хобби у Инер-
рена такое. И развлекается он так в каж-
дой номерной части романа. Потом, раз-
умеется, он вновь появляется весь бе-
лый и пушистый: живой и более силь-
ный, чем раньше, чтобы в очередной раз
пожертвовать собой. Этакий многоразо-

вый Александр Матросов.
Власть, как известно, развращает. А

тут перед нами редкое зрелище: власть
развращает одновременно и автора, и
его героя. Причем, если герой пока ме-
лочами балуется — там орден на путь
истинный наставит, там магу экспери-
мент испортит — то автор отрывается
по-крупному. Нимало не смущаясь, он
начинает заимствовать миры и героев
других писателей. Прием не нов, но Ве-
рещагин перещеголял если не всех, то
многих. Такой мешанины я не встречал
никогда.

На пути Мега-героя (на меньшее он
уже не тянет) встречаются персонажи
Амберского цикла (например, охотник
на оборотней Корвин), Дриззт до Уор-
ден, Конан-Варвар, средней руки вол-
шебница-иллюзионистка Галадриэль из
Лориэна, работающий на посылках Во-
ланд со своей свитой, Спархок, Дилвиш
Проклятый... перечислять можно долго.
И все они притянуты за уши с одной це-
лью — чтобы на их фоне показать кру-
тизну героя. Отдельно хочу отметить
стойкое желание автора дописать за Ро-
джера Желязны Амбер. Некоторые его
находки на этой ниве дадут фору даже
Джону Бентакуру. Например, идея о
происхождении спикардов из Девяти ко-
лец назгулов вряд ли придет в голову
кому-нибудь еще.

“- Правила существуют, — возразил ча-
родей, — и обеспечивают преимущество
только для того, кто их выдумал.

- То есть для тебя, и только для тебя”.
Герой всегда прав, герой крут настоль-

ко, что его новые подвиги даже удивления
не вызывают. Что остается автору? Увели-
чить масштаб! И вот уже мегакатаклизмы
угрожают всей вселенной, а боги унижен-
но подписывают:

“Я, Бог...и прочая, вынужден обра-
титься за помощью к Инеррену из Четра-
нии. Признанный мастер арканского Тур-
нира Пяти Колец и Игры Судьбы, Пове-
литель Теней любезно согласился ока-
зать услугу Владыкам Вечности и, что с
его стороны является проявлением ис-
тинного милосердия и чрезвычайного
великодушия, не взял за свой труд ника-
кой оплаты...”.

По прошествии еще пары частей все
мироздание валяется в ногах у Повели-
теля (“Теней” можно уже не добавлять).
Апофеоз! Кульминация! И, потешив са-
молюбие и погибнув в очередной раз (на
этот раз просто для прикола), герой от-
правляется на заслуженный отдых. За-
навес!

Валерий Лебедев
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Çâåçäî÷êà ìîÿ ìóòíàÿ...

Посмотрите на обложку, в правый верх-
ний угол. Видите надпись белым по крас-
ному? А теперь вспомните, что такое bou-
tique. Слово, конечно, в фантастике ред-
кое, но смысл известен: boutique — мага-
зинчик, где продают якобы дорогие и мод-
ные вещи. Прежде всего — женские. Так
что способ подачи своей серии женских
романов издательство “Крылов” выбрало
с умом. Да еще и, как заправский кутюрье,
разделило свой модельный ряд на сезоны
(весна-лето 2004) и коллекции (классичес-
кая, криминальная, фэнтези). Вот только
те, кто фантастику читает, в boutique’и
редко захаживают, и наоборот. Не говоря
уже о том, что общедоступные и долговеч-
ные книги... то есть, предметы гардероба в
boutique’ах не продаются и не покупаются.

На счету Елены Жариновой — пара ос-
тросюжетных романов. Не знаю, что потя-
нуло писательницу на поле фэнтези, но
свою первую битву с этим жанром она про-
играла. Причем с таким разгромным сче-
том, что другими успехами автора интере-
соваться уже не хочется. Из “Сестры звез-
ды” не вышло ни полноценного лавбурге-
ра, ни эпика, ни героики, ни магички.
Здесь нет сквозной интриги, сюжет разва-
ливается на полтора десятка отдельных
эпизодов, связанных только парой имен
собственных, мир нарисован грубыми и
невнятными мазками, персонажи порой
действуют по законам самой настоящей
негуманоидной логики. Нет сомнения,
имеется в таком подходе и выгодная сто-
рона: если не говорить читателю ничего
конкретного, он просто не увидит “ляпов” и
несостыковок автора. Например, если не

задаваться построением магической сис-
темы, то любой вопрос легко и непринуж-
денно списывается на волшебство. А при
таком уровне приблизительности, который
наблюдается в “Сестре звезды” на чита-
тельское: “А это как?!” автор может спо-
койно ответить: “А вот так!” — и продол-
жать свой безудержный полет фантазии.

Главная героиня Шайса воспитывается
в башне сестер звезды — женщин, одарен-
ных магически. В какой-то момент у нее
возникает подозрение, будто ее учителя —
не те, за кого себя выдают, и Шайса герои-
чески бежит. Непосредственно после этого
она все-таки решает вернуться в башню, и
поискам пути обратно, собственно, роман
и посвящен. Но в процессе представленья
мысли о возвращении выветриваются. И
кто бы знал, что в самом конце Шайса-та-
ки окажется в башне — там, где она жила
до этого, откуда она в страхе бежала, куда
она и желала, и не желала вернуться. От-
ветить на это можно одно: “Да ну тебя, Пя-
тачок, ты сам не знаешь, чего хочешь”. 

Не считая себя вправе и далее утом-
лять читателя, замечу, что один во всех от-
ношениях удачный образ в “Сестре звез-
ды” есть. Это город Фолесо, столица ис-
кусств, где под страхом ужасной кары за-
прещено творить всем, кроме признанных
и профессиональных мастеров. У нас, к
сожалению, подобный закон отсутствует
— вот и написала Жаринова второй том о
Шайсе, “Королева Риррел”. Может, даже и
объясняет там, в чем смысл первой части.
Вам интересно? Мне — нет.

Петр Тюленев

Õàðàäñêèé ñëîâàðü

Спешу разочаровать тех фанатов твор-
чества Джона Рональда Руэла Толкина,
кто бросился за очередной книгой о люби-
мом авторе и его детище — Средиземье.
В этой книге нет ни подробной библиогра-
фической справки с неизвестными доселе
деталями жизни и творчества Профессо-
ра, ни масштабных географических карт,
ни генеалогических древ королевских до-
мов, ни... короче, много чего еще “ни”. Все,
что есть в книге — это скромное введение
и следующий за ним алфавитный список
встречающихся на страницах “Властелина
Колец” имен и названий, а также вполне
приличные иллюстрации. 

Начну с плюсов. Качество издания вну-
шает уважение: шрифт, бумага, переплет
и обложка — все на высоте. Учитывая ил-

люстрации,
получается вообще шедевр

оформления. Количество разобранных в
книге названий и объем каждого разбира-
тельства говорят о большом объеме про-
деланной работы. Засим хорошее закан-
чивается.

Первое, что режет глаза — в очередной
раз передернутые в переводе имена. Умом
я понимаю, что Сэрдан, Кирдан и Цердан —
это все один и тот же хозяин Серебристой
Гавани, но, честное слово, доколе?! Неуже-
ли нельзя за двадцать с гаком лет придти к
соглашению? А то выходит как в том анек-
доте про гоблина, орка и огра, которые все
хоббиты, только в разных переводах.

Дэвид Дей выпустил несколько книг по
миру Толкина, и все они выделялись из
сонма себе подобных наличием новой, до-
селе неопубликованной информации. Как
так вышло, что сотни исследователей за
десятилетия работы могли ее пропустить?
Все дело в том, что Дей весьма вольно от-
носится к трактовке первоисточника. Точ-
нее, частенько додумывает то, чего в тво-
рениях Профессора не было. “Путеводи-
тель” не стал исключением, хотя размах
этого “додумывания” сможет оценить толь-
ко настоящий знаток Средиземья. Короче,
отсебятины там хватает.

Кроме того, исследовательская и писа-
тельская манера Дея вызывает некоторое
недоумение. Словарь, прилагавшийся к
“Сильмариллиону”, был объемен по числу
имен и названий, но при этом весьма аске-
тичен в их расшифровке. Здесь же, напро-
тив, к каждому имени прилагается развер-
нутое описание и биография, а список се-
рьезно урезан. Стиль изложения мало то-
го, что весьма осовременен, так еще и на-
поминает сводки телевизионных новостей
с грифом “архив”.

Вердикт: если вы “Властелина Колец”
смотрели, но не читали, то данное произ-
ведение имеет для вас некоторую цен-
ность. Хотя я бы все равно рекомендовал
“Сильмариллион”.

Антон Курин
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ÏÓÒÅÂÎÄÈÒÅËÜ ÏÎ ÌÈÐÓ ÒÎËÊÈÅÍÀ

ÄÅÂÈÄ ÄÅÉ

Пер. А. Муравьева — М.: “Эксмо”, Яуза, 2004 — 368 стр.
— 3000 экз.

ÑÅÑÒÐÀ ÇÂÅÇÄÛ

ÅËÅÍÀ ÆÀ�ÈÍÎÂÀ

Роман — СПб.: ”Крылов”, 2004 — серия “Boutique.
Фэнтези-коллекция” — 384 стр. — 5000 экз.
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ÊÍÈÆÍÛÉ ÐßÄ

ÊÍÈÆÍÛÅ ÍÎÂÈÍÊÈ 

ÔÝÍÒÅÇÈ

�óññêîå ôýíòåçè

ÀÍÄÐÅÉ ÁÅËßÍÈÍ, ÃÀËÈÍÀ ×ÅÐÍÀß.

ÕÐÎÍÈÊÈ ÎÁÎÐÎÒÍÅÉ
Роман — М.: “Армада”: “Издательство Альфа-книга”,

2004 — серия “Фантастический боевик” — 377 стр. —
65000 экз.

Третья часть “оборотничес-
кого” цикла А. Белянина и
Г. Черной.

Если вы работаете супер-
агентами на Базе Будущего
и, рискуя жизнью, занимае-
тесь “перевоспитанием” мон-
стров всех времен и наро-

дов, если сегодня, вырвавшись из сетей
двойного заговора кошек-бунтарей и хитрых
жрецов, возжелавших вернуть власть в Егип-
те первого века до н. э., завтра вы попадаете
в душные объятия Лондонского Кошмара —
грозы благовоспитанных девушек викториан-
ской Англии... Если вы способны раскрыть
тайну череды убийств, творящихся в коридо-
рах замка Мальборк — колыбели Тевтонско-
го ордена... А в кошачьем раю умудряетесь
вынести все ужасы плена пусть и иллюзор-
ной, но нечисти, — то кто вы, как не герои?!
А имена ваши... ну, конечно же, Алекс, Алина
и... Мурзик, то есть Профессор, а точнее, Ве-
ликий Кот!

ÅËÅÍÀ ÆÀÐÈÍÎÂÀ. 

ÊÎÐÎËÅÂÀ ÐÈÐÐÅË
Роман — СПб.: Крылов, 2004 — серия “Boutique. Фэн-

тези-коллекция” — 384 стр. — 5000 экз.

Продолжение книги “Сестра
звезды”, рецензию на кото-
рую читайте в этом номере
“МФ”

Новые приключения
ждут Шайсу — сестру Звез-
ды, вновь вернувшуюся под
своды храма, к воспитав-
шим ее сестрам. Ей пред-

стоит побывать в неведомых странах, узнать
боль потерь и разлук, проникнуть в тайну
древнего пророчества. Кем станет для нее
честолюбивый Эстрил, мечтающий обрести
жезл мага для того, чтобы завоевать любовь
своей жены?

ÊÎÃÄÀ ÐÓØÈÒÑß ÌÈÐ
Сборник — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Миры fantasy”

— 5000 экз.

Это — фантастика меча и колдовства. Это
великие битвы и магические артефакты, это
прекрасные принцессы и могучие воины, это
эльфы и драконы, порождения Тьмы и Свет-
лые сущности, неизведанные земли и вол-
шебные острова. Это — ведущие отечествен-
ные фантасты, которые представляют свои
новые рассказы и повести в жанре фэнтези.

ÂÈÊÒÎÐ ÍÎ×ÊÈÍ. ÌÅÍßËÀ
Роман, повесть — СПб.: “Азбука-классика”, 2004 — се-

рия “Магический портал” — 384 стр. — 4000 экз.

Он покидал город юным ро-
мантиком, мечтавшим пови-
дать дальние страны и по-
знакомиться с интересными
людьми... А вернулся кале-
кой, испытавшим на соб-
ственной шкуре все ужасы
войны. Однако принесенные
жертвы были не напрасны:

за эти годы ему открылись секреты магичес-
кого искусства, умения заговаривать духов и
предсказывать будущее. Теперь под личиной
простого менялы скрывается могуществен-

ный чародей, и не поздоровится тому, кто
вздумает угрожать его друзьям и близким!

ÎÊÑÀÍÀ ÏÀÍÊÅÅÂÀ. 

ËÞÄÈ È ÏÐÈÇÐÀÊÈ
Роман — М.: “Армада”: “Издательство Альфа-книга”,

2004 — серия “Магия фэнтези” — 440 стр. — 12000 экз. 

Даже когда кажется, что все
пропало и ничего уже нельзя
исправить, не стоит опускать
руки. Упорство, сила духа и
верные друзья помогут пре-
одолеть любые несчастья, и
в этом в очередной раз
убеждаются наши герои.

ÍÈÊÎËÀÉ ÑÒÅÏÀÍÎÂ. 

ÌÀÃÈÑÒÐÛ ÏßÒÎÃÎ ÇÍÀÊÀ
Роман — М.: “Армада”: “Издательство Альфа-книга”,

2004 — 406 стр. — 6000 экз.

Каждый человек уникален,
а уж обладатель знака
Дарго — и подавно. Сер-
гей Воронцов, получив ког-
да-то эту магическую ро-
динку, приблизительно так
и думал, пока судьба не
свела его... еще с десят-

Çäåñü ñîáðàíû àíîíñû ôàíòàñòè÷åñêèõ êíèã îò âåäóùèõ ðîññèéñêèõ èçäàòåëüñòâ. Íà ìîìåíò ñäà÷è
íîìåðà â ïå÷àòü óïîìèíàåìûå êíèãè åùå íå ïîÿâèëèñü â ïðîäàæå. Ýòî çíà÷èò, ÷òî àâòîðñêèé êîëëåêòèâ
“Ìèðà ôàíòàñòèêè” åùå íå ïîäåðæàë ýòè êíèæêè â ñâîèõ ðóêàõ. Ïîýòîìó èíôîðìàöèÿ î êàæäîé èç êíèã
îñíîâûâàåòñÿ èñêëþ÷èòåëüíî íà îôèöèàëüíîì àíîíñå èçäàòåëüñòâà. Ýòî íå ðåöåíçèè, à ëèøü êðàòêèå
àííîòàöèè ïðîèçâåäåíèé. 

Ðàçâåðíóòûå ðåöåíçèè íà ëó÷øèå êíèãè èç ïåðå÷èñëåííûõ çäåñü îáÿçàòåëüíî áóäóò îïóáëèêîâàíû â
ïîñëåäóþùèõ íîìåðàõ “Ìèðà ôàíòàñòèêè”.

�Ìèð ôàíòàñòèêè� íà Ìåæäóíàðîäíîé êíèæíîé ÿðìàðêå

С 1 по 5 сентября этого года наш журнал принял участие в ежегодной Московской меж-
дународной книжной выставке-ярмарке, проходившей на территории Всероссийского вы-
ставочного центра. Наши читатели и обычные посетители выставки смогли лично побесе-
довать с редакторами “Мира фантастики”, приобрести как свежие, так и старые выпуски
журналов, принять участие в розыгрыше призов — книг, аудиодисков и карточных игр. За
последние, кстати, хотелось бы поблагодарить издательства “Азбука”, “Эксмо”, “Максима”,
“Альфа-книга”, “Росмэн”, “Равновесие” и компанию “Мир фэнтези”.

Следующая крупномасштабная встреча нашего журнала с читателями состоится на фе-
стивале “Зиланткон”, который пройдет с 5 по 9 ноября в Казани.



ком магистров. Вернее, не судьба, а козни
сигама внереального мира. Магической мо-
щи ему, видите ли, захотелось! Ну и хоти
себе на здоровье, а магистров не тронь!
Непонятно? Придется доходчиво объяс-
нить, как это умеет Магистр Солнечного
Света сотоварищи...

ÀÍÒÎÍ ÔÀÐÁ. 

ÄÅÍÜ ÑÂßÒÎÃÎ ÍÈÊÎÃÄÀ
Роман — М.: АСТ, 2004 — серия “Звездный лабиринт”.

Герои. Охотники на вампиров и драко-
нов, оборотней и чернокнижников. Профес-
сионалы “меча и магии”, оставшиеся не у
дел в мире, где Свет и Тьма наконец-то
официально уравнены в правах. Однако те-
перь у Темных появился свой мессия, жаж-
дущий божественности. И не хватает ему
только воскрешения. Для Воскрешения же
необходима смерть. А для Смерти — безжа-
лостный меч Героя...

ÔÅÄÎÐ ×ÅØÊÎ. 

ÏÎÑËÀÍÍÈÊ ÁÅÇÄÎÍÍÎÉ ÌÃËÛ
Роман — СПб.: Крылов, 2004 — серия “Фантастичес-

кая авантюра” — 320 стр. — 10000 экз.

Книга первая трилогии “На
берегах тумана”.

Когда угасает солнце,
новое родится нескоро. По-
гибла великая цивилизация,
уцелела лишь горстка лю-
дей, и в Ущелье Умерших
Солнц поселилась Бездон-
ная Мгла. Она карает люд-

ских потомков, насылая на них звероподоб-
ных пришельцев. 

Тою же тропой — тропой чудовищ — в
этот мир проник юный воин и бард Леф. Он
пришел нагим, слабым и беспомощным, как
младенец. Но понемногу память возвращает-
ся, руки обретают сноровку и крепость. Кого
же прислала Бездонная в этот раз? И с какой
целью?..

ÔÅÄÎÐ ×ÅØÊÎ. ÓÐÌÀÍ
Роман — СПб.: Крылов, 2004 — серия “Историческая

авантюра” — 448 стр. — 10000 экз.

Первый роман трилогии
“Сказание о были и небыли”.

Не в радость была Кудес-
лаву жизнь в глуши, береди-
ла ему сердце мечта о даль-
них странах. Шесть лет про-
скитался он по чужим краям
с отрядом воинов-урманов,
славы не снискал, богатства

не обрел, но зато обучился ратному делу.
Вернулся в родной дом, а там уж забыть

его успели. И хотя он теперь всегда первый
среди родовичей — и в бою, и на охоте — не
считают его больше за своего. Вот если толь-
ко беда в ворота постучится, тогда и позовут
Кудеслава — выручай, Урман...

Рецензию на книгу читайте в следующем
номере “МФ”.

ÔÝÍÒÅÇÈ-2005
Сборник — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Миры fantasy”

— 15000 экз.

Силы Света и силы Тьмы еще не заверши-
ли своего многовекового противостояния.
Лунный Червь еще не проглотил солнце. Ор-

ды кочевников еще не атаковали хрустальные
города Междумирья. Еще не повержен Чер-
ный Владыка. Еще живы все участники по-
следнего похода против Зла — благородные
рыцари и светлые эльфы, могущественные
волшебники и неустрашимые кентавры, от-
важные гномы и мудрые грифоны. Решающая
битва еще не началась...

Ведущие писатели, работающие в жанре
фэнтези, в своих новых произведениях откры-
вают перед читателем масштабную картину
непрекращающейся магической борьбы До-
бра и Зла — как в причудливых иномирьях,
так и в привычной для нас повседневности.

Çàðóáåæíîå ôýíòåçè

ËÈÍÍ ÀÁÁÈ. ÌÈÐÎÕÎÄÅÖ
Роман — пер. с англ. А. Погодиной — М.: ИЦ ”Макси-

ма”, 2004 — серия “Magic The Gathering” — 448 стр. —
5000 экз.

Вторая часть цикла “Эпоха
артефактов”.

Прошло немало лет со
времен Войны Братьев.
Могущественные камни
транов спасли жизнь Урзы
и наделили его множест-
вом сверхъестественных
способностей. Став Миро-

ходцем, практически бессмертным и не
слишком обремененным необходимостью
соблюдать законы физики, он продолжает
борьбу с Фирексией, загадочной биомеха-
нической цивилизацией, погубившей его
брата и не оставляющей попыток завоевать
Доминарию.

ÄÝÂÈÄ ÂÅÁÅÐ. 

ÃÂÀÐÄÈß ÁÎÃÀ ÂÎÉÍÛ
Роман — пер. с англ. Е. Королевой — СПб.: “Азбука-

классика”, 2004 — серия “Черный дракон” — 512 стр. —
3000 экз.

Вторая книга из цикла “Хра-
дани”.

Базел Бахнаксон из
племени градани Конокра-
дов, никогда не желал
иметь дела с богами. И
меньше всего он хотел
быть избранником Бога
Войны Томанака. К сожа-

лению, бог настаивал, да и собственное
чувство долга не позволило Базелу сказать
“нет”. Рыцари Ордена Томанака пришли в
ужас, узнав, что их бог сделал своим из-
бранником градани, и решили исправить
положение. Только-только Базел справился
с этой проблемой, как на тебе — Бог Тьмы
вознамерился поработить соплеменников
Бахнаксона. Но избранник Бога Войны де-
лает то, что должен, и лучше не становить-
ся у него на пути.

ÄÆÅÍÍÈ ÂÓÐÖ. 

ÕÐÀÍÈÒÅËÜ ÊËÞ×ÅÉ
Роман — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Меч и Магия” —

7000 экз.

Вторая часть трилогии “Огненный цикл”.
Джарик, сын Повелителя огня, и волшеб-

ница Таэн пытаются не позволить врагам за-
владеть ключами от башни Эльринфаэра, в
которой заточены ужасные демоны холода.



Если демоны вырвутся на свободу, человече-
ство будет уничтожено. Это главная цель де-
монов — потомков разумных существ, уве-
зенных в давние времена с их родной плане-
ты людьми.

ÝÄ ÃÐÈÍÂÓÄ. ÓÒÐÀ×ÅÍÍÛÉ ÒÐÎÍ
Роман — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Меч и Магия” —

7000 экз.

Продолжение романа “Земля без короля”.
С помощью двух магических Камней Жиз-

ни Банде Четырех удалось нарушить долгий
сон короля Келграэля Сноусара, и теперь их
ждут дальнейшие испытания. Необходимо
отыскать недостающие Камни, чтобы образо-
вать Дваериндим и возродить Павших Вои-
нов. Только тогда можно будет вступить в ре-
шающий бой с коварным и жестоким врагом
— Змеей в Тенях, которая пробудилась вмес-
те с королем.

Тем временем Келграэль Сноусар пытает-
ся прекратить распри между знатнейшими
родами государства и противостоять бес-
счетному числу заговоров против королев-
ской власти. Маги — служители Змеи — по-
степенно подчиняют своей воле все больше и
больше сторонников короля, и в конце концов
он принимает решение вновь погрузиться в
сон, дабы не позволить Змее окрепнуть и об-
рести силы, прежде чем будут собраны во-
едино все Камни.

ÄÆÓËÜÅÒ Ý. ÌÀÊÊÅÍÀ. 

ÊÈÍÆÀË ÓÁÈÉÖÛ
Сборник — пер. с англ. Кряклиной Ю. А. — М.: АСТ,

2004 — серия “Золотая серия фэнтези”.

Эйнаринн. Мир, которым правит магия,
— магия, подвластная лишь избранным ве-
ликим мастерам, живущим на загадочном
острове Хадрамал. Мир, где прошлое и на-
стоящее сплелись в опасной игре, кото-
рую, сама того не зная, начала смелая во-
ровка, укравшая один из величайших ма-
гических артефактов древности... Мир, ко-
торый в силах спасти от зловещей Силы
эльетимов — магов Ледяных Островов —
лишь бесстрашный воин-одиночка, покляв-
шийся некогда отомстить эльетимам за
смерть друга...

В сборник вошли произведения:
“Игра воровки”;
“Клятва воина”;
“Удача игрока”:
“Долг воина”;
“Кинжал убийцы”.

ËÀÓ ÌÈËËÅÐ. ×ÅÐÍÛÉ ÒÀÍ
Роман — пер. с англ. Р. Балыбиной — М.: АСТ, 2004 —

серия “Век дракона”.

Вот уже шестнадцать лет минуло с тех
пор, как пришел в мир Сутра из мира Зем-
ли великий герой Дункан Талискер, сразив-
шийся с Темными богами и их предводите-
лем — безжалостным Корвусом. Шестнад-
цать лет назад спасены были и люди, и си-
ды Сутры. Теперь настало время прийти в
магические земли детям Талискера — при-
емному сыну Тристану и родной дочери Ри-
ган. Однако Риган, одержимая жаждой
власти и ненавистью к сидам — послушное
орудие в руках Темного Тана Джала, сына
Темной богини Фирр — и достойного на-
следника своего Корвуса...

ÐÎÁÅÐÒ ÑÀËÜÂÀÒÎÐÅ. 

ÑËÓÆÈÒÅËÜ ÊÐÈÑÒÀËËÀ
Роман — пер. с англ. Е. Фурсиковой — М.: ИЦ ”Макси-

ма”, 2004 — серия “Забытые королевства” — 448 стр. —
10000 экз.

Продолжение известней-
шей эпопеи о темном эльфе
Дзирте До’Урдене.

Безжалостный убийца
Артемис Энтрери вновь
обосновался в Калимпорте,
где обрел небывалое могу-
щество, прикрывая дела
банды темных эльфов. Од-

нако жизнь его стала еще более безрадост-
на, чем раньше, и полна тревог и страхов. Его
покровитель Джарлакс владеет теперь вол-
шебным кристаллом Креншинибоном, вну-
шающим ему дерзкие честолюбивые замыс-
лы. Главарь Бреган Д’эрт рвется к новым за-
воеваниям, вызывая недовольство своих
подчиненных. Положение Джарлакса стано-
вится чересчур шатким, но с его падением и
Энтрери ждет неминуемая гибель. Чтобы вы-
жить, убийце необходимо не только справить-
ся с противниками главаря наемников, но и
уничтожить власть ненасытного кристалла.

ËÈÎÍ ÑÏÐÝÃ ÄÅ ÊÀÌÏ, ÔËÅÒ×ÅÐ

ÏÐÝÒÒ. ÌÀÒÅÌÀÒÈÊÀ ÂÎËØÅÁÑÒÂÀ
Роман — пер. с англ. А. Лисочкина — СПб.: “Азбука-

классика”, 2004 — серия “Мини-коллекция” — 256 стр. —
5000 экз.

Вторая часть цикла “Дипло-
мированный чародей”.

Приключения психоана-
литика Гарольда Ши про-
должаются. На этот раз он
со своим коллегой, докто-
ром Чалмерсом, оказывает-
ся в царстве Фей, мире пре-
красных дам и отважных

рыцарей с весьма своеобразными представ-
лениями об этикете; мире могущественных
колдунов с кучей комплексов и мифических
чудовищ с прекрасным аппетитом.

ÔÀÍÒÀÑÒÈÊÀ 

�óññêàÿ ôàíòàñòèêà

ÀËÅÊÑÅÉ ÁÅÑÑÎÍÎÂ.

ÑÒÐÀÒÅÃÈ×ÅÑÊÀß ÍÅÎÁÕÎÄÈÌÎÑÒÜ
Роман — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Абсолютное ору-

жие” — 17000 экз.

Исследователи планеты Альдарена, кото-
рая обещает стать сырьевым раем Конфеде-
рации, гибнут один за другим. Причем дей-
ствия нападающих на них полудиких абориге-
нов раз от разу становятся организованнее и
эффективнее. Ими явно кто-то руководит. Но
кто? Конкуренты, решившие чужими руками
провалить проект? Эсис, раса “наставников”,
практически уничтоженная в последней вой-
не с человечеством и вознамерившаяся
взять реванш, или неведомый новый против-
ник, появившийся из глубин космоса? Разби-
раться со всем этим теперь предстоит легио-
ну “Мастерфокс”, военная “профессия” кото-
рого — спецоперации, репутация — врагу не
пожелаешь, а командир — один из самых
блистательных и удачливых военачальников

прошедшей компании. Однако с первого же
дня пребывания на планете генерал Виктор
Ланкастер убеждается, что работа его людям
предстоит не совсем обычная и гораздо бо-
лее сложная и рискованная, чем та, которой
им до этого приходилось заниматься.

ÊÈÐ ÁÓËÛ×ÅÂ. ÐÅÊÀ ÕÐÎÍÎÑ
Сборник — М.: АСТ, 2004 — серия “Библиотека миро-

вой фантастики”.

Река Хронос. Великая река времени. Она
течет сквозь годы, века, эпохи, делает пово-
роты, растекается ручейками, дает излучины.
Но — что было бы, если бы она повернула не
там, где повернула? Хотя бы совсем чуть-
чуть? Замечательный цикл произведений
классика отечественной фантастики Кира
Булычева “Река Хронос” — едва ли не луч-
шее воплощение жанра “альтернативной ис-
тории” в нашей стране. Мы предлагаем вам
собранную воедино “Реку Хронос”, первые
три книги которой Кир Булычев успел лично
исправить и подготовить к публикации — но
уже не успел увидеть изданными...

ÀÍÄÐÅÉ ÃÎÐÞÍÎÂ. ÍÀ ÏÓÒÈ ÎÐÄÛ
Роман — СПб.: Крылов, 2004 — серия “Фантастичес-

кая авантюра” — 448 стр.

Грозные тумены Батыя, ра-
зорив пол-Руси, катятся на
север. Кто не преклонит ко-
лен перед ними, тот станет
пищей для воронья. Вот уже
каких-то двести верст оста-
лось до новгородских со-
кровищ.

Да только не подозрева-
ют монголо-татарские завоеватели, что уче-
ные из российского ВПК случайно забросили
в тринадцатый век старшего лейтенанта спе-
цвойск Николая Аверьянова. А он, между
прочим, не давал подписки о невмешательст-
ве в исторический процесс...

ÂËÀÄÈÑËÀÂ ÊÐÀÏÈÂÈÍ. 

Â ÃËÓÁÈÍÅ ÂÅËÈÊÎÃÎ ÊÐÈÑÒÀËËÀ
Романы (в двух томах) — М.: “Эксмо”, 2004 — серия

“Шедевры отечественной фантастики” — 6000 экз.

Куда бы ни заносила судьба мальчишек и
девчонок, обладающих чудесным даром про-
никновения в дальние галактики и нездеш-
ние пространства, ребята эти должны знать:
где-то светит окошко дома, в котором их
ждут. А если на пути не осталось сил, и опас-
ность подступила вплотную, на помощь при-
дут командоры — защитники детства. Впро-
чем, бесстрашные мальчишки и девчонки
всегда рядом со взрослыми и от тревог не
прячутся. Ведь переделать мир без детской
помощи невозможно.

ÀËÅÊÑÅÉ ËÞÒÛÉ. 

ÐÀÁÈÍ ÃÓÒ. ÑÅÌÜ ÁÅÄ — ÎÄÈÍ ÎÒÂÅÒ
Роман — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Рабин Гут —

принц ментов” — 5000 экз.

Хотели, как лучше, а получилось... сами
знаете. Короче, закончив свою Одиссею в Ан-
глии времен короля Артура, лихая ментов-
ская троица в составе кинолога Сени Рабино-
вича, криминалиста Андрюши Попова и
ОМОНовца Вани Жомова, попытавшись вер-
нуться домой, оказывается в Митгарде, мире
скандинавских мифов. С первой минуты ста-
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новится ясно, что порядки там до боли знако-
мые: рэкетиры-асы терроризируют мелких
бизнесменов-гномов, а от етунов и гоблинов
— панков и дебоширов — просто житья нет.
И вообще вскоре предстоит крутая разборка.
Как тут не задержаться, не поучаствовать?
Ну, они и поучаствовали...

ÊÎÍÑÒÀÍÒÈÍ ÌÇÀÐÅÓËÎÂ.

ÊÀÏÈÒÀÍ ÁÀÃÐÎÂÎÉ ÒÜÌÛ
Роман — М.: “Армада”: “Издательство Альфа-книга”,

2004 — серия “Фантастический боевик” — 410 стр. —
12000 экз.

Среди своих сослуживцев
магистр точных наук Худан
Шамрах считался хроничес-
ким неудачником. Никто из
них не догадывался, что
толстый очкарик — Темный
оборотень, хотя и не очень
высокого ранга. Да, соб-
ственно, кому сейчас до

этого дело, все с ужасом ожидают Сошест-
вия Мрака, поглощения планеты Створками
Небесной Раковины. Сам же магистр совер-
шенствует познания в военном деле, гото-
вясь к новой Последней Битве — решитель-
ному сражению со Светлыми магами, где
ему, капитану Багровой Тьмы, уготована
очень важная роль.

ÀËÅÊÑ ÎÐËÎÂ. 

ÎÕÎÒÍÈÊÈ ÇÀ ÃÎËÎÂÀÌÈ
Роман — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Русская фантас-

тика” — 7000 экз.

Их хлеб нелегок. На разных планетах они
ловят тех, кого боится даже полиция. Однако
и “охотники за головами” могут спасовать пе-
ред монстрами, которых случайно оживили
самонадеянные ученые. Весь мир катится в
пропасть, но на помощь приходит подружка
экипажа.

Меч в ее руках страшнее бомб. Она знает
древние языки и прошлое ее — неизвестно.
Не слишком ли много для обычной шлюхи? Но
берегись, если услышишь: “Кона ло вуаха!”.

ÂËÀÄÈÌÈÐ ÑÅÐÅÁÐßÊÎÂ, ÀÍÄÐÅÉ

ÓËÀÍÎÂ. ÊÎÒ, ÊÎÒÎÐÛÉ ÓÌÅË

ÈÑÊÀÒÜ ÌÈÍÛ
Роман — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Абсолютное ору-

жие” — 7000 экз.

Действие романа разворачивается в ми-
ре, очень похожем на наш. Здесь тоже есть
Москва, и по ее улицам бегают троллейбу-
сы. Вот только вместо электромоторов в них
— живые тролли. Состоятельные же гражда-
не предпочитают передвигаться на личных
коврах-самолетах, отовариваться у торгов-
цев-эльфов и бурно возмущаются засильем
лиц оркской национальности. Куда же смот-
рят органы? Как обычно, у них есть дела по-
важнее...

ÌÀÐÈß ÑÈÌÎÍÎÂÀ. 

ÏÐÈÂÛ×ÊÀ ÓÌÈÐÀÒÜ
Роман — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Абсолютное ору-

жие” — 9000 экз.

Сбылась извечная мечта человечества —
чудесный аппарат подарил своим обладате-
лям бессмертие и неуязвимость. Смущало
только одно — неясность, кто и с какой целью

преподнес людям этот инфинитайзер. Добы-
тая одним из бессмертных, Ричардом Краем,
информация оказалась просто чудовищной.
Загадочные гриллы, долгие тысячелетия пы-
тавшиеся прибрать к рукам Землю, наконец-
то добились своего — космическая проказа
безжалостно косила прошедших через ифи-
нитайзер людей. Они превращались в мон-
стров, а затем бесследно исчезали. Располз-
шееся по Галактике человечество нарушало
равновесие во Вселенной и подлежало унич-
тожению. Но не все были с этим согласны...

ÑÅÐÃÅÉ ÑÈÍßÊÈÍ. 

ÏÐÎÑÒÐÀÍÑÒÂÎ ÄËß ×ÅËÎÂÅ×ÅÑÒÂÀ
Роман — М.: АСТ, 2004 — серия “Звездный лабиринт”.

Куда может завести обычное журналист-
ское расследование? На другую планету? В
параллельный мир? А может, туда, где живут
люди и монстры, где растут неизвестные рас-
тения, где используются последние техничес-
кие новинки, а в джунглях одиночку ждет вер-
ная смерть.

Что это? Ведь даже сами участники стран-
ного секретного эксперимента, длящегося
уже десятки лет, не знают, куда они заброше-
ны. Ясно одно — того, кто выйдет за пределы
охраняемого поселка, ждет практически вер-
ная гибель в джунглях, где водятся монстры,
растут неведомые деревья, а ландшафт ме-
няется после каждого дождя...

ÅÊÀÒÅÐÈÍÀ ÔÅÄÎÐÎÂÀ. 

ÑÏÎÑÎÁ ÏÎÁÅÃÀ
Роман — М.: “Армада”: “Издательство Альфа-книга”,

2004 — 11000 экз.

Мчится к Земле по
бескрайнему космосу
колония симбиотов-
паразитов, всему жи-
вому на планете
смерть неминуемая. А
всего-то человечества
на Земле Тимофей
Резвых да Леха с
братками. Остальных
“сердобольные” иноп-
ланетяне в дальние
миры эвакуировали.
Вот и пришлось Тимо-
фею с Лехой да эльфу
Вигале Землю спа-
сать, а заодно и судь-
бу испытывать в поис-
ках Ларца Сил. Только
на этот раз привели
эти поиски горемыч-
ную троицу в тюрьму,
да в инопланетную. И
все же земляне и эльф
не сдаются, выход из
застенков ищут...

Çàðóáåæíàÿ ôàíòàñòèêà

ÄÝÂÈÄ ÂÅÁÅÐ. ÏÎËÅ ÁÅÑ×ÅÑÒÜß
Роман — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Фантастика:

Честь и Слава” — 5000 экз.

Четвертая книга из цикла о Виктории Хар-
рингтон.

Наказанием за трусость, проявленную на
поле боя и приведшую к гибели боевых това-
рищей, может быть только смерть. Тем не ме-
нее, капитан “Чудотворца”, совершивший
этот позорный поступок, уходит от справед-
ливой кары. Мало того, он плетет политичес-
кую интригу, мишенью которой является ка-
питан Виктория Харрингтон.

ÄÝÂÈÄ ÂÅÁÅÐ, ÑÒÈÂ ÓÀÉÒ. 

ÂÛÁÎÐ ØÈÂÛ
Роман — пер. с англ. Д. Сухих — СПб.: “Азбука-клас-

сика”, 2004 — серия “Современная фантастика” —
672 стр. — 5000 экз.

Процесс расселения чело-
вечества по Галактике
проходил отнюдь не глад-
ко. Первая межзвездная
война между землянами и
орионцами оказалась
лишь начальным аккордом
многолетнего кровопроли-
тия. Еще две войны спустя
астрографическая флоти-

лия наткнулась на неизвестного противни-
ка — флот арахнидов. Враг загадочен, ко-
варен и безжалостен, он располагает высо-
коразвитой промышленностью, мощным
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флотом и ориентирован на тотальное унич-
тожение обитателей покоренных звездных
систем. Среди личного состава Девятнад-
цатой астрографической флотилии, на-
правляющейся к месту предполагаемого
нападения противника, распространились
тревожные слухи о том, что “пауки”, более
трех лет господствующие в человеческих
мирах, не только пожирают население по-
коренных планет, но и разводят на мясо
разумных существ...

ÇÂÅÇÄÍÛÅ ÂÎÉÍÛ. ÁÀÉÊÈ ÈÇ

ÄÂÎÐÖÀ ÄÆÀÁÁÛ ÕÀÒÒÀ
Сборник — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Звездные вой-

ны” — 7000 экз.

Давным-давно в далекой, далекой галак-
тике...

Кто не знает Джаббу Хатта — самого бо-
гатого гангстера галактики, грозу сотни пла-
нет и хозяина обширной криминальной импе-
рии? На песчаной прокаленной двумя солн-
цами планете Татуин громоздится его необъ-
ятный дворец, где для развлечения и устра-
нения врагов Джабба содержит кровожад-
ное, злобное чудовище — ранкора. Джабба
Хатт ну очень любит шутки — вот только
жаль, что они опасны.

Огромная компания солдат, наемников,
убийц, прохиндеев, охотников за головами,
искателей приключений собирается у него во
дворце, и каждому из них есть что порасска-
зать. А некоторым даже везет: они выбирают-
ся из дворца живыми и могут поведать свою
историю всем...

Джабба Хатт и Биб Фортуна, Боба Фетт и
Люк Скайуокер, Распутный Кроха и Мара
Джейд, ранкор и ансамбль Макса Ребо — в
общем, все, кто в Шестом эпизоде “Звездных
войн” по делу и просто так ошивался при
дворце Джаббы...

ÄÝÍÈÅË ÌÎÐÀÍ. ÏÎÑËÅÄÍÈÉ ÒÀÍÖÎÐ
Роман — пер. с англ. М. А. Поповец, А. И. Дубова — М.:

“Армада”: “Издательство Альфа-книга”, 2004, — серия
“Фантастический боевик” — 639 стр. — 10000 экз. 

Извлеченному из хро-
носферы Седону не
очень понравилась
жизнь во второй поло-
вине XXI века, но он
приспособился, привык
и опять вознамерился
посягнуть на мировое
господство. Эмпат и
экстрасенс, он легко
подчинил своей воле

главарей оппозиции и снова возглавил вос-
стание, угрожая ядерным шантажом миро-
вому сообществу. Но только двое из десяти
миллиардов населения планеты — бес-
смертный Защитник Мара, современник и
бывший друг Седона, и телепатка Дэнис
Кастанаверас, у которой открылся божест-
венный Дар Танцора — нашли в себе силы
и мужество, чтобы бросить ему вызов и со-
рвать кровожадные планы диктатора.

ÊËÈÔÔÎÐÄ ÑÀÉÌÀÊ. 

ÈÃÐÓØÊÀ ÑÓÄÜÁÛ
Романы — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Отцы-основате-

ли” — 5000 экз.

Человек во вселенной... Кто он? Пес-

чинка? Игрушка в руках предопределенной
высшими силами судьбы? Или полноправ-
ный хозяин Времени и Пространства? Что
ждет его в будущем — Вечность или Заб-
вение? Сумеет ли он найти общий язык с
обитателями иных миров и что поможет
ему в этом — знание или вера? Вопросы,
вопросы, вопросы... Они волнуют всех
мыслящих обитателей Земли. Возможно,
ответы на них помогут отыскать давно
ставшие мировой классикой романы при-
знанного мастера фантастики Клиффорда
Саймака.

Ê. ÄÆ. ×ÅÐÐÈ. ÃÎÐÄÎÑÒÜ ØÀÍÓÐ
Романы — пер. с англ. И. Посредниковой — СПб.: “Аз-

бука-классика”, 2004 — серия “Современная фантастика”
— 512 стр. — 5000 экз.

Капитан звездолета Пи-
анфар Шанур никак не
ожидала, что появление
на борту “Гордости” бег-
леца неизвестной расы
принесет столько проб-
лем экипажу, родной
планете и другим наро-
дам Соглашения. 

Теперь экипаж “Гор-
дости Шанур” сам дол-
жен спасаться от пре-

следователей, которые не остановятся ни пе-
ред чем, чтобы вернуть своего пленника —
слишком большой куш поставлен на карту:
новая, неисследованная звездная область,
населенная существами, которые, похоже, не
в состоянии себя защитить...

ÌÈÑÒÈÊÀ

�óññêàÿ ìèñòèêà

ÎËÅÃ ÄÈÂÎÂ. 

ÒÎËÊÎÂÀÍÈÅ ÑÍÎÂÈÄÅÍÈÉ
Роман — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Олег Дивов” —

4000 экз.

Этот спорт называется “хард-слалом”. И
победа, и поражение на трассе могут закон-
читься для лыжника серьезной травмой, а то
и гибелью. Мгновенная реакция, высокий
профессионализм — что еще нужно, чтобы
домчаться до финиша, стать первым и ос-
таться живым? Оказывается, кое-что еще.
Сны предвещали герою выбор, риск и выиг-
рыш. Вроде бы привычное дело.

Он и представить себе не мог, по какой
тонкой грани ему выпадет пройти. Жизнь и
смерть, любовь и ненависть, подвиг и убий-
ство будут лежать по ее стороны. А грань эта
— стальной кант горной лыжи. Достаточно
одного неверного движения, и ты — уже сов-
сем другой человек...

ÑÅÐÃÅÉ ×ÅÊÌÀÅÂ. ÀÍÀÔÅÌÀ
Роман — М.: АСТ, 2004 — серия “Звездный лабиринт”.

Сатанисты, получившие от своего Влас-
телина невероятную, чудовищную Силу...
Маги, предводительствующие темными
сектами — и высасывающие души своих
последователей... Амазонки, снова и снова
готовые жестоко обрывать мужские жизни
во имя тайной Богини... Зло, которое пра-
вит нашими улицами и городами не в сказ-
ках и легендах, но — в реальности. Зло, ко-

торое завладеет нашим миром — если на
помощь не придет сверхсекретная спец-
служба со странным названием “Анафе-
ма”...

ËÀÐÈÑÀ ØÊÀÒÓËÀ. 

ÌÀËÅÍÜÊÈÉ ÄÐÀÊÎÍ 

Ñ ÀÊÒÅÐÑÊÎÃÎ ÔÀÊÓËÜÒÅÒÀ
Роман — М.: АСТ, 2004 — серия “Звездный лабиринт”.

“Орден честолюбивых историков”. Тайная
мистическая организация, члены которой об-
ладают магическим даром проникать в дале-
кое прошлое. Организация, давно уже раско-
ловшаяся на две школы — “черную” и “бе-
лую”. “Черные” и “белые” историки враждуют
веками. Но теперь, похоже, они могут объ-
единиться, ведь у Ордена — всего одна Из-
бранная. Единственная, кто в силах спасти из
разрушенной монголо-татарами Рязани зага-
дочную древнюю рукопись...

Çàðóáåæíàÿ ìèñòèêà

ÊÅÉÒ ÒÈÐÍÀÍ. 

×ÈÑÒÎÊÐÎÂÍÀß ÂÅÄÜÌÀ
Роман — М.: “Росмэн”, 2004 — серия “Заколдован-

ные” — 256 стр.

Новая серия для под-
ростков, преимущест-
венно девушек. Глав-
ная героиня Морган
внезапно узнает, что
она ведьма, к тому же
потомственная. Знако-
мясь с непривычным
для себя миром белой
магии, она понимает,
что есть некие силы,

стремящиеся использовать ее дар для служе-
ния Злу. 

Динамичный, захватывающий сюжет, пси-
хологичность повествования, история взрос-
ления необычной девочки-подростка и, ко-
нечно, интригующие тайны вызовут интерес к
первым пяти книгам серии. В дальнейшем
планируется издание остальных историй о
судьбе Морган и ее пока еще будущей доче-
ри — потомственной ведьме.

ÁÀÐÁ È ÄÆ. Ñ. ÕÅÍÄÈ. ÄÀÌÏÈÐ
Роман — пер. с англ. Т. Кухты — СПб.: “Азбука-клас-

сика”, 2004 — серия “Коллекция” — 416 стр. — 3000 экз.

Магьер с малых лет
презирала суеверных
простаков, верящих в
потустороннюю чушь.
Страх перед вампира-
ми, оборотнями, при-
видениями был ей не-
ведом, но стал пре-
красным источником
дохода — у Магьер ре-
путация лучшего охот-
ника на вампиров. Но

невежественные крестьяне не догадываются,
что ужасные битвы с нечистью, свидетелями
которых им случается бывать, организованы
самой Магьер.

Вместе со своим приятелем, эльфом-по-
лукровкой по имени Лисил, и его удивитель-
ным псом по кличке Малец она странствует
от деревни к деревне, сражаясь с упырями и
мечтая о спокойной жизни хозяйки примор-
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ской таверны. Ее мечте суждено исполнить-
ся, а заодно — и ее предназначению, о кото-
ром сама Магьер не догадывается...

Ã. ÒÝÉËÎÐ. ÏÎÂÅËÈÒÅËÜ ÒÅÍÅÉ
Роман — М.: “Росмэн”, 2004 — серия “Мировой дет-

ский бестселлер” — 400 стр.

Викарий Демьюрел стре-
мится подчинить себе
высшие силы во Вселен-
ной. Он повелевает
тьмой и уже близок к по-
беде. Но завладеть ми-
ром ему пока не удается
— Рафа, Томас и Кейт
противостоят дьяволь-
ским замыслам.

ÄÈÍ ÊÓÍÖ. ÑÓÌÅÐÊÈ
Роман — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Дин Кунц. Кол-

лекция” — 5000 экз.

То, что случилось чудесным февральским
воскресным днем, застало Кристину Скавел-
ло врасплох. Случайная встреча на автосто-
янке с бесноватой старухой — и вся жизнь
идет наперекосяк. Гордость и радость Крис-
тины, ее единственный сын, становится объ-
ектом дикой охоты религиозных фанатиков-
сектантов. От них невозможно спрятаться...
Они повсюду...

ÀËÜÒÅ�ÍÀÒÈÂÍÀß ÈÑÒÎ�Èß

ÃÅÍÐÈ ËÀÉÎÍ ÎËÄÈ. ÌÀÃ Â ÇÀÊÎÍÅ
Роман — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Триумвират” —

5000 экз.

Один из лучших романов Г. Л. Олди, напи-
санный на стыке альтернативной истории,
фэнтези и утопии-антиутопии — прежде все-
го притча. Притча о Великой Державе и Ма-
леньких Человеках, о том, как слепые ведут
слепых, и том, что нет ничего нового — ни
под солнцем, ни под луной. Но маги и Россий-
ская Империя начала века? Жандармы, чей
служебный “профиль” — эфирные воздей-
ствия?! Колдуны-каторжане?!

Впрочем, Олди, как всегда, не ищут лег-
ких путей — а намеренно усложняют свою за-
дачу, чтобы потом постепенно выходить из
лабиринта хитросплетений, порожденных их
неудержимой фантазией.

ÃÀÐÐÈ ÃÀÐÐÈÑÎÍ. Â ËÎÃÎÂÅ ËÜÂÀ
Роман — М.: “Эксмо”, 2004 — серия “Мастера фантас-

тики” — 3000 экз.

Заключительная книга трилогии “Звезды
и полосы”.

Невероятный сценарий продолжает раз-
виваться, следуя своей внутренней логике. А
вернее, логике великого реставратора исто-
рии Гарри Гаррисона, который допустил ак-
тивное вмешательство Британской Империи
в Гражданскую войну в США. По мнению Гар-

рисона, в войне между Англией и Соединен-
ными Штатами победили бы последние. Аме-
риканцами освобождена от имперского вла-
дычества Ирландия, подписан мир, но бри-
танский лев никогда не простит того, кто вы-
рвал у него из пасти лакомый кусок. Прово-
кации на море приводят к новому вооружен-
ному конфликту. Однако теперь генерал
Шерман принимает решение — перенести
войну на берега туманного Альбиона, в лого-
во льва, и попытаться раз и навсегда покон-
чить с ним.

ÔÈËÈÏ ÏÓËÌÀÍ. 

ÒÅÍÜ “ÏÎËßÐÍÎÉ ÇÂÅÇÄÛ”
Роман — М.: “Росмэн”, 2004 — 381 стр.

Вторая книга из цикла
“Приключения Салли
Локхарт”. 

В мастерской “Гар-
ланд и Локхарт” всегда
оживленно — Фред экс-
периментирует с новы-
ми камерами и техни-
кой съемок. Повзрос-
левшая Салли (начало
ее истории читайте в

романе “Рубин во мгле”) открывает свое де-
ло. Теперь она консультант по финансовым
вопросам. Джим пишет пьесы и работает в
театре. Но однажды Салли и ее друзья поне-
воле становятся детективами. Случайные,
казалось бы, события, произошедшие с каж-
дым из них, оказываются звеньями одной це-
пи. И за всеми стоит владелец компаний “По-
лярная звезда”. Беллман всемогущ. Он тор-
гует смертью и создает чудовищные “паро-
вые ружья”. С каждым шагом Салли, Джима
и Фреда все сильнее затягивает в зловещую
тень “Полярной звезды”. 

ÊÎÌÈÊÑÛ

ÌÀÐÊ ÂÅÐÕÅÉÄÅÍ. 

×ÓÆÈÅ. ×ÀÑÒÜ ÏÅÐÂÀß
Комикс — СПб.: “Прайм-Еврознак”, 2004.

Разлученные десять
лет назад друзья по
несчастью — космиче-
ский спецназовец Хикс
и девушка Ньют —
вновь должны пере-
жить кошмар вторже-
ния Чужих, но уже
здесь, на раздираемой
религиозными, поли-
тическими и военными

противоречиями Земле! У каждого из героев
свои счеты к исчадиям ада: поломанная судь-
ба, смерть родителей... И когда приходят Чу-
жие, поздно вспоминать о правилах ведения
войны и нормах политики, поздно сильным
мира сего каяться и проявлять благоразумие. 

ÌÀÐÊ ÝÂÀÍÜÅÐ. ØÐÅÊ
Комиксы — СПб.: “Прайм-Еврознак”, 2004 — 64 стр.

Большой зеленый лю-
доед вернулся! На этот
раз — в комиксах! По-
скорее присоединяй-
тесь к Шреку, Ослику и
всей их забавной ком-
пании — они отправля-
ются навстречу новым
приключениям. Вас
ждут три потрясающие

истории, написанные Марком Эваньером
(Groo) и нарисованные Раймоном Бахсом и
Раулем Фернандесом (Star Wars). Шрек поко-
рил сердца миллионов зрителей и, несомнен-
но, полюбится читателям всех возрастов!

ÌÀÉÊ ÌÈÍÜÎËÀ, ÄÆ. ÁÅÐÍ.

ÕÅËËÁÎÉ: ÑÅÌß ÐÀÇÐÓØÅÍÈß
Комикс — СПб.: “Прайм-Еврознак”, 2004.

Заканчивается Вторая
мировая война. Нацис-
ты терпят одно сокру-
шительное поражение
за другим. Ученым, ра-
ботающим на фашист-
ский режим, удается
поднять из небытия
Демона Ада —
Хеллбоя, который дол-

жен помочь переломить ход войны. Но в на-
учную лабораторию тайно проникает отряд
союзников и поворачивает это мистическое и
грозное оружие против нацистов. Однако
никто из участников эксперимента и не пред-
полагает, что врата потустороннего мира
после открытия окажутся неподвластны лю-
дям, и им придется столкнуться с существами
еще более опасными и непредсказуемыми.
Хеллбой — герой из пекла — в замечатель-
ной книге культового американского худож-
ника Майка Миньолы.

ÄÆ. ÀÐÊÓÄÈ. 

ÒÅÐÌÈÍÀÒÎÐ. ÁÓÐß È ÍÀÒÈÑÊ
Комиксы — СПб.: ”Прайм-Еврознак”, 2004 — 96 стр.

Лос-Анджелес, 2029 год. Двадцать лет назад
началась война, которой не должно было
случиться. Война, которая должна была объ-
единить людей всех стран и наций... в аду!
Но сегодня человечество наконец готово
очистить планету от своего ужасного творе-
ния... от машин. Группа отважных солдат во
главе с полковником Мэри Рендалл отправ-
ляется в путешествие назад во времени,
чтобы остановить развитие смертоносной
технологии СКАЙНЕТ. Выполнению их мис-
сии препятствуют — всего ничего! — три
терминатора и получеловек-полутермина-
тор, посланные системой СКАЙНЕТ вдогон-
ку смельчакам

ÊÍÈÆÍÛÉ ÐßÄ
ÊÍÈÆÍÛÅ ÍÎÂÈÍÊÈ



Города, где мы живем, полны удиви-
тельнейших мест, событий и существ. У
Города есть своя мифическая история,
здесь обитает мифическая фауна, вроде
тех же крыс или сохранивших свой “нехо-
роший” ореол черных кошек. Мифическая
география города может стать темой для
целой экскурсии. Пальма первенства
здесь, конечно, за Петербургом, городом-
героем и городом-легендой. В Перми ни-
чего не стоит найти Башню Смерти: так го-
рожане называют здание областного УВД
с высокой башней и шпилем. В городе бы-
туют легенды о самоубийствах в Башне, о
пропадавших там людях, о подземных хо-
дах... А в 1997 году пермский писатель
Анатолий Субботин написал фантасмаго-
рическую антиутопию под названием... Ну
да, “Башня смерти”. 

Óéäè òóäà, îòêóäà ïðèøåë!

Первым из жанров фантастики, обра-
тившимся к фольклору, стал готический
роман, появившийся в Англии XVIII века
на волне романтизма, разочарования в
просвещенческих идеа-
лах и ростом интереса к
средневековью. Готичес-
кие авторы таких рома-
нов переселяли чудовищ
из легенд на улицы со-
временных им городов.
Живые мертвецы стра-
шили людей задолго до
книги Мэри Шелли о
Франкенштейне, а исто-
рия знала немало одер-
жимых и до доктора Дже-
килла. Но они все были
где-то там, по ту сторону
Вольтера и Адама Смита,
в дремучем средневеко-
вье... Заслуга творцов
“черного” романа — в

том, что они проложили тропинку сквозь
время. Был открыт новый принцип, позво-
ляющий писателю, когда бы он ни жил, пе-
ренести в свои дни любое существо из
любой эпохи.

Надо сказать, что переселение в раз-
ных случаях происходит по-разному. Иног-
да “иномирянин” попадает в мир, где жи-
вем мы, прямо из своего времени. Как
был. Фантазия автора обычно ограничива-
ется пробуждением мумии (демона, вам-
пира, кого угодно) после многовекового
сна, но даже этот нехитрый ход дает нема-
лый простор для творчества. Например, в
фильме Стивена Соммерса “Мумия” ожив-
ший египетский жрец идет напролом, со-
временной жизнью не интересуясь совер-
шенно. А вот в японо-американском аниме
Кадзуо Тэрада, Сабуро Хасимото и Така-
мицу Кавамура “Горгульи” все с точнос-
тью до наоборот. Пробудившись, герои с

детской радостью принима-
ются исследовать новый
для них мир. Поскольку де-
ло происходит в Америке,
очеловечивание состоит в
поедании пиццы и стрель-
бе, естественно, из базуки.

Интересным примером
из нашей литературы мо-
жет послужить роман Лаза-
ря Лагина “Старик Хотта-
быч”. Освободившись из
бутылки, наивный джинн
пытается вести себя, как
вел до заточения — со все-
ми последствиями... Долго-
му и сложному пути его
осовременивания и посвя-
щена книга.
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Àðñåíèé Êðûìîâ, Àëåêñåé Ìèõàéëîâ

...Íî çëîâåùåå äûõàíèå òüìû è ðàçëî-

æåíèÿ ïî-ïðåæíåìó îâåâàåò ýòè ñêîïèùà

ñòàðûõ êèðïè÷íûõ äîìîâ, à ñòàéêè ìîëî-

äûõ ïîäîíêîâ ïðîäîëæàþò ñíîâàòü ïî

ñâîèì íåâåäîìûì äåëàì ïîä îêíàìè, â

êîòîðûõ âðåìÿ îò âðåìåíè ìåëüêàþò

ñòðàííûå îãíè è ïåðåêîøåííûå ëèöà.

Ãîâàðä Ô. Ëàâêðàôò, 

“Êîøìàð â Ðåä-Õóêå”

ÑÓÌÅ�ÊÈ
ÁÎËÜØÎÃÎ ÃÎ�ÎÄÀ
ÃÎÐÎÄÑÊÀß ÔÀÍÒÀÑÒÈÊÀ 
È ÔÝÍÒÅÇÈ

Âñþ ñâîþ èñòîðèþ ÷åëîâåê ðàññêàçûâàë ëåãåíäû. Â ïåùåðå ó
êîñòðà è çà êàìåííûìè ñòåíàìè çàìêîâ, â òðîñòíèêîâûõ õèæèíàõ è
ïîñðåäè áåçáðåæíîé ïóñòûíè... Íàèâíî äóìàòü, ÷òî ñåãîäíÿ, â âåê
êîìïüþòåðîâ è êîñìè÷åñêèõ êîðàáëåé, ÷åëîâåê íàêîíåö-òî ñòàë
“öèâèëèçîâàííûì” è íå íóæäàåòñÿ â “ïåðåæèòêàõ” ñòàðûõ âðåìåí. Äà,
æèòåëü áîëüøîãî ãîðîäà âðÿä ëè ïîâåðèò â çëîãî âîäÿíîãî íà äíå
ðåêè. Çàòî â îçåðå Ëîõ-Íåññ èñêàëè, èùóò, è åùå äîëãî áóäóò èñêàòü
æèâîãî ïëåçèîçàâðà. À ëþáîé àáîðèãåí Íüþ-Éîðêà ðàññêàæåò, ÷òî â
ãîðîäñêîé êàíàëèçàöèè æèâóò êðîêîäèëû. Äà ÷òî òàì Íüþ-Éîðê, âîò â
ìîñêîâñêîì ìåòðî âîäÿòñÿ êðûñû ñ ñîáàêó ðàçìåðîì, ðàçâå âû íå
çíàëè? Íåò, ñàì ÿ èõ íå âèäåë, íî îäèí ìóæèê ìíå ðàññêàçûâàë...
Äåéñòâèòåëüíî ðàññêàçûâàë. ×òî åìó ðàññêàçûâàë íàñòîÿùèé äèããåð,
êîòîðûé... Ìîæíî íå ïðîäîëæàòü?

Òðè îòëè÷èÿ

Границы городской фантастики
весьма размыты и расплывчаты. Впро-
чем, можно выделить основные особен-
ности этого жанра, в той или иной сте-
пени присущие всем его представите-
лям.

Очевидно, что на первое место сле-
дует ставить обстановку, в которой раз-
ворачивается сюжет — сам Город. В го-
родской фантастике, как правило, все
повествование или большая его часть
происходит — где бы вы думали? — со-
вершенно верно, в Городе. А Городом,
по определению социолога Макса Ве-

бера, можно считать любое “замкнутое
поселение, в котором отсутствует спе-
цифическое для общества соседей лич-
ное знакомство друг с другом”. 

Понятно, что дело не только в анту-
раже. В городской фантастике всегда
присутствует мистический элемент,
причем мистика специфическая, город-
ская. Именно эта мистика, которая зиж-
дется на бесконечном множестве незна-
комых лиц и запертых дверей, и создает
популярность жанру.

Описательность — последний, но не
менее важный атрибут жанра. Герой
идет в ресторан — грамотный фантаст
не преминет указать его название и ме-
стоположение. Читатель следует за
персонажем по улице, аллее, набереж-
ной — и непременно узнает знакомые
места. Подробности создают ощущение
погружения: читатель начинает верить в
реальность мира книги и жить им. Пра-
вильное соотношение обыденного и
сверхъестественного — и есть тот са-
мый фундамент, на котором покоится
успех городской фантастики.
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Гораздо интереснее вариант, при кото-
ром никто никуда не переселялся, а древ-
ние существа живут, как жили, просто ник-
то об этом не знает... Такой расклад дает
целый букет возможных сюжетов. Здесь и
герои “Вампирских хроник” Энн Райс: от-
сутствие естественных (или сверхъестест-
венных) врагов позволяет элегантным кро-
вососам веселиться по полной, стараясь
только не слишком “светиться” перед
людьми. На откуп телепатам-манипулято-
рам отдан мир, описанный в романе Дэна
Симмонса “Утеха падали”. Ну и венцом
здесь, разумеется, остается Мифос — со-
зданный Говардом Лавкрафтом мир, в ко-
тором человечество и не догадывается,
над какой бездной балансирует. 

Отдельно стоит ска-
зать о трилогии Ильи
Масодова “Мрак твоих
глаз”. Рекомендовать
эту книгу не стоит нико-
му, кроме особо озабо-
ченных некропедозоо-
филов или людей с

крепким желудком и очень хорошо разви-
тым чувством черного юмора а-ля “Ма-
ленький мальчик варил холодец...”. Герои-
ни книги — служащие Сатане маленькие
мертвые девочки, которые всевозможны-
ми (и весьма натуралистично описанными)
способами изничтожают обитателей со-
временных городов. Куда там паранойе
Симмонса или космическому ужасу Лав-
крафта!

А вот в ставшей почти культовой (задол-
го до выхода фильма) трилогии Сергея Лу-
кьяненко “Ночной/Дневной/Сумеречный
дозор” все далеко не так безнадежно. Да,
вампиры, оборотни, ведьмы, бескуды —
пожалуйста, полный букет. Но наряду с ни-
ми — светлые маги, лекари, прорицатели...
Борьба двух дозоров ведется втайне от
людей. И хотя произвол Иных в книге не ху-
же, чем у Энн Райс, надежда у людей все-
таки остается. По крайней мере, на Той
стороне есть кто-то, заботящийся о них...

“Тайный
город” Ва-
дима Пано-
ва скрыт от
глаз лю-
дей, хотя и
находится
на террито-

рии Москвы. Он принадлежит потомкам
давным-давно погибших цивилизаций —
Нави, Асуров, Чуди... Сила на их стороне

— и все же люди у Панова не только бес-
помощные жертвы и мясо, они часто ока-
зываются в силах постоять за себя. А ино-
гда и не оказываются...

В романах Чарльза Де Линта, таких,
как “Spirits in the wires”, настоящее древ-
нее волшебство вполне уживается с на-
шим миром. В его романе духи могут жить
как в древних камнях, так и на интернет-
сайтах. “Неважно, откуда мы и как выгля-
дим. Важно лишь то, кто мы сейчас...”.

Äåâî÷êà-äåâî÷êà, 

âûêëþ÷è ïëàñòèíêó...
Совершенно другое направление —

фильмы и книги, завязанные не на древ-
ние, а на современные легенды. Помните,
как в детском саду или пионерском лагере
пересказывали истории про железную
шею, черный автобус, синий ноготь? Эду-
ард Успенский собрал эти легенды и выпу-
стил целую книжку — “Красная рука, Чер-
ная простыня, Зеленые пальцы”. Но дет-
ский фольклор — только часть общей кар-
тины, ведь и у взрослых есть свои истории
про гроб на колесиках...

Вот, к при-
меру, сериал
“Байки из
склепа”, сде-
ланный по
одноименно-
му циклу ко-
миксов. В

этих новеллах часто даже нет никакой мис-
тики, рассказ вполне может сводиться к ис-
тории, “как баба на базаре продавала пи-
рожки из своего мужа”. Откровенный трэш,
разухабистый, чернушный и насквозь про-
питанный духом Города. Зеленый зомбик
весело и ненапряжно рассказывает все но-
вые и новые занимательные истории: кому-
то отрезали голову, кого-то заживо скуша-
ли мыши, а кто-то растворился в собствен-
ной ванне... Лепота!

Впрочем, городской миф — это не толь-
ко байки. Суматошный, хаотичный мир
улиц, тротуаров, кафе, урн, подворотен,
крыш хранит в себе множество нелогич-
ных, часто абсурдных, чудес. Духом горо-
да пропитаны романы Харуки Мураками,
герои которых скитаются по гостиницам и
барам, общаются с хиппи, студентами и
странными девчонками, сидят с бейсболь-
ной битой в пустом колодце и ни у кого ни-
когда не спрашивают имен. Неужели этот
коктейль слабее, чем традиционное пойло
из злых орков и добрых эльфов?

Роман “Звонок” другого японца, Кодзи
Судзуки, — настоящий претендент на “Зо-

лотую пальмовую
ветвь” городской фан-
тастики. Леденящая ду-
шу история о загадоч-
ной видеокассете на
слуху у всех — талант-
ливый голливудский
фильм сделал ее миро-
вым достоянием. Впро-
чем, он не показывает и
десятой доли тех поисков, которые при-
шлось предпринять главным героям книги-
первоисточника. Клубок тайн, медленно
разматывающийся в течение всего рома-
на — замечательная иллюстрация того,
как следует писать городскую фантастику.

Один из глав-
ных американ-
ских (да и не
только) мифов —
спецслужбы. Но
если у нас на-
родное вообра-

жение сконцентрировалось в основном на
ужасах “подвалов Лубянки” (между про-
чим, там располагается всего-навсего ар-
хив), то в Америке это “Зона-51”, трупы
инопланетян, чертежи летающих тарелок
и контактеры. Агенты ФБР прячут от наро-

да правду о зеленых человечках — это
знает любой гражданин Штатов! Чаяния
общественности воплотил многожанро-
вый проект “Секретные материалы”, где
именно агенты ФБР занимаются зелены-
ми человечками, а также “пси” и прочими
химерами.

■ ■ ■

Разнообразие сюжетов, образов, идей,
которые порождает современный город, а
писатели и режиссеры воплощают в кни-
гах и фильмах, поистине безгранично. Го-
родская фантастика становится все более
популярным жанром. Похоже, окончатель-
но затоптав пыльные тропинки далеких
планет и разнеся до основания все фэнте-
зийные башни и замки, люди возвраща-
ются в свое время, на улицы своих горо-
дов. Теперь вы знаете: они могут быть во-
все не такими, как кажутся. И, выходя из
дома за очередным Лукьяненко или Де
Линтом, оглянитесь и вспомните: “Истина
где-то рядом”... 
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Для меня Урсула Ле Гуин всегда была и
навсегда останется одним из лучших фан-
тастов мира — великолепным стилистом,
тончайшим поэтом и мудрейшим творцом.
Я очень рад, что эту рубрику открывает
рассказ именно о ней.

Áóñû èç ìèðîâ

Древняя цивилизация
Хайн рассеяла по мирам
споры разумной гуманоид-
ной жизни. Прошли тысяче-
летия, и проросшие семена
жизни дали всходы: люди
разных миров стремятся
друг к другу, осваивая все-
ленную. Но насколько же
разными оказываются они:
от наездников на летаю-

щих кошках с Роканнона до бес-
полых андрогинов планеты Гетен. Раз-
ность цивилизаций, мышлений, культур
преследует тех, кто стремится к объедине-
нию. Космос полон одиночества, равноду-
шия и бесчеловечности, и редки, как звез-
ды, проблески взаимопонимания, достига-
емого героями с таким трудом. 

Такова вселенная Хайнского цикла, ос-
новной научно-фантастической серии Урсу-
лы Ле Гуин. Галактическая федерация ми-
ров — Ойкумена — руководит освоением
космоса и расширением
границ. Хайнская серия
рассказывает о долгой ис-
тории этой федерации, о
присоединении одного
мира за другим. Сага из
пяти романов, нескольких
рассказов и повестей ох-
ватывает две с половиной
тысячи лет! 

Но автор открывает
нам вовсе не хронику ге-
роических деяний, сраже-
ний и интриг. В романах
Урсулы Ле Гуин центром
действия становятся че-
ловек и его душа, а глав-
ным сюжетом — пройден-

ный им духовный путь. Мастер-
ство и мудрость писатель-
ницы заключаются в
том, что дороги ге-
роев оказываются
взаимосвязаны с орби-
тами их планет. Исто-
рии одиноких сер-
дец становятся исто-
риями рас и миров, на-
низываются на бусы
Хайнского цикла. “И в
сердце мира шаг их отдает-
ся” — сказано как раз о геро-
ях Урсулы Ле Гуин.

Роканнон, ученый-этно-
граф, вместе с коллегами по-
святил жизнь исследованию отдаленной
планеты, вхождение которой в Лигу приос-
тановлено по ряду причин. Здесь существу-
ют бок о бок сразу несколько рас, все они
малоразвиты и находятся в паутине этичес-

ких и культурных конфлик-
тов. Лига бездействует,
строжайший закон не-
вмешательства распро-
страняется и на Рокан-
нона. Но на планету
вторгаются те, кто на-
рушает закон. Огром-
ные расстояния и дол-
гое время, требующее-
ся Лиге, чтобы прийти
на планету, они счита-
ют залогом своей без-
опасности и решают
подчинить примитив-
ные племена своей во-
ле, колонизировать
планету с позиции си-
лы, а не гуманизма, ко-

торый проповедует Ойкуме-
на. Роканнон становится

гостем диких племен и
вместе с наездником

Могиеном пред-
принимает долгое

и странное путешес-
твие... Он навсегда

останется на этой
планете, чтобы сохра-

нить свободу ее жите-
лей, и судьба его тесно

переплетется с судьбой ми-
ра, который впоследствии

назовут “мир Роканнона”. Под
этим названием он и войдет в
Лигу много лет спустя.

Таковы и другие герои романов Урсулы
Ле Гуин, действия которых тесно связаны
с моральной ответственностью за проис-
ходящее вокруг. Поступки их находятся на
той грани, за которой они не просто несут
ответственность или делают выбор в эти-
чески непростой ситуации, но и собствен-
ными руками создают историю на основе
тех идеалов, которые защищают. Пусть
даже ценой собственной жизни.

Это тот род героизма, который незнаком
Говарду, Хайнлайну, Гаррисону и многим
знаменитым авторам, фан-
тастические общества ко-
торых построены на пос-
тулатах силы, политики,
торговли и фантастичес-
ких технологий, но не этик
и культур. Миры же Урсу-
лы отличаются именно яр-
кой проработкой рас,
культур, менталитета. От-
ец писательницы был эт-
нографом, и она с детства
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Èìÿ Óðñóëû Ëå Ãóèí ïðèõîäèò ê ñîâðåìåííîìó ÷èòàòåëþ èç
îêóòàííîãî ëåãåíäàìè ïðîøëîãî — çîëîòîãî âåêà àìåðèêàíñêîé
ôàíòàñòèêè 60-70 ãîäîâ. Äëÿ ìíîãèõ ýòî âñåãî ëèøü íåÿñíàÿ òåíü,
òåðÿþùàÿñÿ çà ìîùíûìè ãëûáàìè Õàéíëàéíà, Ãàððèñîíà, Ñàéìàêà,
Æåëÿçíû è Øåêëè. 

Íî ñòîèò ïðèñìîòðåòüñÿ ïîâíèìàòåëüíåå ê íèòî÷êå íåÿðêèõ áóñ,
óêðàøàþùåé ïîðòðåò ïèñàòåëüíèöû, — êàê âû óâèäèòå âåðåíèöó
ìåðöàþùèõ, ïîëíîöâåòíûõ ìèðîâ, êàæäûé èç êîòîðûõ äîñòîèí âèçèòà
è äàæå öåëîãî ýòíîãðàôè÷åñêîãî ïóòåøåñòâèÿ. À åñëè âû
îñóùåñòâèòå íåñêîëüêî òàêèõ ïóòåøåñòâèé è ñìîæåòå â íåòîðîïëèâîé
ïîñòóïè ðàññêàç÷èêà óëîâèòü ãàðìîíè÷íûå ðèòìû îòäåëüíûõ ãåðîåâ,
êóëüòóð è ïëàíåò, òî Óðñóëà Ëå Ãóèí íàâñåãäà ïåðåéäåò äëÿ âàñ èç
ðàçðÿäà ìàëîçàìåòíîé òåíè â îáùåñòâî âåëè÷àéøèõ ôàíòàñòîâ,
êîãäà-ëèáî òâîðèâøèõ íà Çåìëå.

Ñâåò — ëåâàÿ ðóêà Òüìû.

Òüìà — ïðàâàÿ ðóêà Ñâåòà.

Óðñóëà Ëå Ãóèí, 

“Ëåâàÿ ðóêà Òüìû”

Самое полное собрание
сочинений Ле Гуин на

русском языке вышло в
издательстве “Полярис”.
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познавала мир как сумму различных наций,
а тема взаимопонимания стала в ее жизни
и творчестве одной из основных.

Неудивительно, что Урсула Ле Гуин счи-
тается мастером “гуманитарной” фантас-
тики. Ведь темы и сам стиль писательницы
обращены к вопросам человечности, по-
знания собственного “я”, сочетания и вза-
имосуществования наций и культур. На-

сколько необычными ни
были бы действующие
в ее романах сущест-
ва, все они живы и ре-
альны не менее геро-
ев-людей — а достичь
подобного удается, по-
жалуй, лишь единицам
писателей.

“Мир Роканнона”,
“Планета изгнания”,
“Шире и медленнее

империй”, “Город иллюзий”
и “Левая рука тьмы” — пять романов Хайн-
ского цикла, каждый (!) из которых был
удостоен той или иной премии. “Левая ру-
ка Тьмы” — по мнению многих критиков,
высшее достижение писательницы — от-
мечена сразу и “Хьюго”, и “Небьюлой”,
высшими премиями в американской и ми-
ровой фантастике.

Ïðàâèëà âîëøåáíèêà

Интересно, что мно-
гие читатели, хорошо
знакомые с Хайнским
циклом и вообще науч-
но-фантастическим пла-
стом творчества писа-
тельницы, практически
не знают ее фэнтези. И
наоборот, любители
“Волшебника Земномо-
рья” почти ничего не чи-
тали из истории Ойкуме-
ны. Действительно, эти
два огромных и никак не
пересекающихся мира
Урсулы Ле Гуин настоль-
ко разные, что любители
одного и другого могут
быть совершенно разны-

ми людьми, и интересы их могут не быть
столь широки, как творчество одного авто-
ра. Впрочем, если приглядеться, во мно-
гом две этих серии схожи. И даже не толь-
ко по каким-то внутренним, смысловым
критериям, но и по структуре сюжета.
Сравните сами.

Где-то, затерянный во времени и про-
странстве, овеваемый всеми ветрами и ох-
ваченный океанскими волнами, существу-
ет Архипелаг, который поднял со дна оке-
анского Первый Маг, древний Творец. Ос-
трова его разбросаны щедрой горстью, и
нет им числа, большим и малым, и везде
живут люди разных племен. Разные куль-
туры, разные нравы, разный уровень раз-

вития — от жалких лачуг
до белокаменных горо-
дов. И центральная сила,
объединяющая те остро-
ва, которые того желают.
Помогающая тем, кто
желает помощи. Остров
Рок, твердыня магов.
Тех, кто обладает влас-
тью — и не использует ее
для собственного блага.
Окончив школу, они рас-
ходятся по островам, для
того чтобы жить вместе с
обычными людьми и по-
могать им в повседнев-
ных нуждах. 

В этом мире, в этой
знакомой нам по Ойкумене

этической концепции происходит действие
одной из самых прославленных и титуло-
ванных фэнтезийных серий. И все свои
премии и титулы “Волшебник Земноморья”
получил недаром. История о взрослении
мальчика, наделенного даром Великого
Мага, его странствия по островам Архипе-
лага не имеет аналогов в мировой фэнте-
зи. Как и “Властелин колец”, это уникаль-
ное произведение со своей авторской
идеологией и философией, естественны-
ми и магическими законами, на которых и
базируется мир. 

Здесь стремление писательницы свя-
зать поступки человека с последствиями,
которые эти поступки оказывают на все-
ленную, подкреплено сюжетно-магическим
механизмом Имен. Зная Истинное Имя

предмета или человека, вол-
шебник может управлять им.
В Школе магов учат этой вла-
сти, и учат также, как спра-
виться с ней, на что напра-
вить ее, для чего она дана.

Магия в мире Урсулы Ле
Гуин впервые для фэнтези
описана столь подробно и
осознанно, что превратилась
даже не в науку, а в действую-
щее правило мироздания. Это неотъемле-
мая часть жизни, а не оружие, не путь к
могуществу и не украшение сюжета. Отли-
чие Урсулы Ле Гуин в том, что следованию
классической традиции она предпочла со-
здание своей собственной — а потому
вклад “Волшебника Земноморья” в миро-
вое фэнтези сложно переоценить.

В то же время, как глубоки ни были бы
изыскания автора, центральным звеном
их становится человек, его душа, цена его
поступков, осмысление его выбора, значе-
ния ответственности и свободы для него и
для тех, кто окружает его. Не зря писа-
тельницу называют “сестрой Толкина”,
эпопея которого построена на той же фи-
лософской основе ответственности лично-
сти за поступки, о влиянии их на судьбы
мироздания.

Романы “Волшебник Земноморья”,
“Гробницы Атуана”, “На последнем берегу”
и “Техану” — и Земноморье уходит в за-
крытую папку. Впрочем, недавно Ле Гуин
пополнила серию новым произведением
— романом “Другой ветер”. 

Ëèöî âîëøåáíèöû

Урсула Ле Гуин роди-
лась в 1929 году в Берк-
ли, штат Калифорния.
Дочь известного антро-
полога Альфреда Кре-
бера и писательницы
Теодоры Кребер. Фило-

лог по образованию, со специализацией в
области французской литературы и языка,
она много преподавала в жизни, но уже
первые ее произведения, опубликованные
в 60-х годах, принесли Урсуле известность
и уважение как критиков, так и читателей.

Помимо фантастики, Урсула Лу Гуин
работала в области детской литературы,
где стала лауреатом ряда престижных
премий, а также выступала публицис-
том. Сейчас семидесятипятилетняя пи-
сательница живет в Портленде, штат
Орегон. Официальный интернет-сайт Ур-
сулы Ле Гуин расположен по адресу
www.ursulakleguin.com.

■ ■ ■

А мы, вдохновленные коммерческим
успехом экранизации “брэндовой” фантас-
тики, с противоречивыми чувствами ожи-
даем, когда голливудские студии присту-
пят к съемкам “Волшебника Земноморья”.
Обсуждения этого проекта среди продю-
серов уже идут.

ÊÍÈÆÍÛÉ ÐßÄ
ÊËÀÑÑÈÊÈ

Íåïîëíûé ïåðå÷åíü 

íàãðàä Óðñóëû Ëå Ãóèí

• “Небьюла”: 1969, 1975, 1990, 1996
• “Хьюго”: 1969, 1973, 1974, 1975, 1988
• “Локус”: 1973, 1984, 1995, 1996
• “Гэндальф”: 1979
• “Юпитер”: 1976
• Звание Великого Магистра (Ассоциа-

ция писателей-фантастов Америки):
2003

• Национальная премия в области дет-
ской литературы: 1972

• Премия Тихоокеанской ассоциации
книготорговцев за достижения в
фантастике: 2001

• Премия Маргарет Эдвардс за дости-
жения в фантастике: 2004

Россыпь островов Земноморья неуловимо
похожа на ожерелье миров Ойкумены.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ НА CD



Чтобы ответить на этот вопрос, я и от-
правился на “Полкон-2004”, главный поль-
ский фантастический конвент. 

В Польше конвенты не редкость — фэ-
новское движение здесь имеет глубокие
корни и давнюю традицию. Первый “Пол-
кон” состоялся в 1985 году недалеко от По-
знани. Дважды на основе “Полкона” прохо-
дил всеевропейский конвент любителей
фантастики “Еврокон”: в 1991 в Кракове и
в 2000 в Гдыне. Гостями “Полкона” в раз-
ные годы были Кир Булычев, Пол Андер-
сон, Брайан Олдисс, Брюс Стерлинг, Ор-
сон Скотт Кард, Терри Пратчетт и многие

другие известные фантасты. Среднее ко-
личество участников конвента — 800-1000
человек. Нынешний кон стал девятнадца-
тым по счету и проходил с 19 по 22 авгус-
та в городе Зелена Гора. Организатором
выступил клуб любителей фантастики “Ad
Astra”, а территорию для конвента предос-
тавил Институт астрономии Зеленогорско-
го университета.

Первое, что меня поразило — сам под-
ход к устроению подобных мероприятий.
Гостей селили в студенческом общежитии
прямо на территории университета. С од-
ной стороны, это было удобно, поскольку
корпуса, где проходили все главные собы-
тия кона, находились рядом. С другой сто-
роны, общежитие — не гостиница, относи-
тельная дешевизна проживания (30 зло-
тых за ночь) не сулила особого комфорта.
И — совершенно никаких общих завтра-
ков-обедов-ужинов, никаких банкетов и
фуршетов. Каждый питается, как захочет

и когда захочет. А если учесть, что про-
грамма “Полкона” весьма насыщенная, по-
добная свобода оказалась весьма к месту.

Но оставим вопросы быта и перейдем к
тому главному, ради чего, собственно, лю-
ди и приехали на “Полкон”, — к программе.
Здесь тоже нашим организаторам есть че-
му поучиться. Масштабы действа впечат-
ляли: одновременно проходило до 11 раз-
личных мероприятий, рассчитанных на са-
мые разные вкусы и интересы. Кроме тра-
диционных семинаров по литературе, из-
дательскому делу, мифологии и т. п., здесь
были секции комиксов, настольных роле-
вых и карточных игр, видеопросмотры. 

Также на коне проводились конкурсы,
посвященные творчеству самых разных
писателей: как американских (Стивена
Кинга, Терри Пратчетта), так и польских
(Януша Зайделя), а также — по кинофиль-
мам, вселенным “Звездных войн” и “Ведь-
мака”. И еще — конкурсы рисунков, комик-
сов и рассказов.

Разумеется, все эти мероприятия, в
первую очередь, рассчитаны на моло-
дежь — ну так молодежи и было очень
много, в основном, студентов. Причем та-
кая вольная, широкая программа, как ни
странно, не вызывала ни у кого возмуще-
ния или растерянности: каждый выбирал
секцию себе по вкусу, и на скуку никто не
жаловался.

Впечатлил меня и ассортимент книг,
предлагаемых польскому читателю. На не-
большой книжной ярмарке в фойе одного
из университетских корпусов можно было
приобрести литературу на любой вкус:
фэнзины, профессиональные журналы
фантастики, альманахи толкинистов — и

книги, книги, книги. Фантастика американ-
ская, русская, чешская, испанская... Поми-
мо классики (“Хроники Нарнии”, “Власте-
лин колец”), удивительно много было пред-
ставлено новинок, которые совсем недав-
но появились на языке оригинала и, напри-
мер, на русском выйдут еще не скоро. 

В Польше вообще фантастику любят и
активно читают — при том, что книги выхо-
дят преимущественно в мягких обложках,
а стоят недешево, около 5 долларов. Ока-
залось, в цену книги польский издатель
сразу вкладывает стоимость рекламы —
ну так и результаты заметны: новинки
польских авторов рекламируют по радио,
в журналах и газетах! 

Главный приз “Полкона” — премия име-
ни Януша Зайделя, самая престижная в
стране. Она вручается ежегодно за луч-
шие рассказ и роман. В свое время ее по-
лучали Анджей Сапковский, а также (из
переводившихся на русский) Томаш Ко-
лодзейчак и Конрад Левандовский. В этом
году лучшими признаны Анджей Же-
манський (рассказ “Запах стекла”) и Яцек
Дукай (роман “Иные песни”). Только, бо-
юсь, имена победителей российскому чи-
тателю ничего не скажут. У нас сейчас
эпоха фантастики англоязычных и русско-
язычных авторов. А тем временем в Евро-
пе существует и развивается фантастика
совершенно иная, не менее интересная. 

Познакомимся ли когда-нибудь с ней
мы? Время покажет. А покамест наши
польские коллеги готовятся к юбилейному
“Полкону-2005”, который пройдет в Позна-
ни, и приглашают туда всех желающих.
Съездим?..
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ÊÎÍÂÅÍÒÛ

Âëàäèìèð Ïóçèé

ÊÀÊ ÎÍÈ ÝÒÎ ÄÅËÀÞÒ
ÐÅÏÎÐÒÀÆ Ñ “ÏÎËÊÎÍÀ-2004”

Òàê óæ ïîëó÷èëîñü, ÷òî êîãäà ðå÷ü çàõîäèò î çàðóáåæíîé
ôàíòàñòèêå, â ïåðâóþ î÷åðåäü âñïîìèíàþòñÿ àíãëîÿçû÷íûå ñòðàíû.
ßñíî, ïî÷åìó: àíãëèéñêèé — ÿçûê ìåæäóíàðîäíîãî îáùåíèÿ,
ñîîòâåòñòâåííî, è âëàäåþùèõ èì íàéòè ïðîùå. Âîò è âîçíèê ìèô î
òîì, ÷òî àíãëîÿçû÷íàÿ ôàíòàñòèêà åäâà ëè íå åäèíñòâåííàÿ
äîñòîéíàÿ âíèìàíèÿ. À ÷òî òâîðèòñÿ â îñòàëüíûõ ñòðàíàõ? Äà âîò
õîòÿ áû â Åâðîïå, ó íàøèõ ñîñåäåé?

Издатель Войцех Седенько (“Solaris”) на
фоне своих книг.

В фойе любители настольных варгеймов
ведут в бой свои армии.

На одной из лекций Эдита Шульц (изда-
тельство “Runa”) вместе с залом вычисля-
ет стоимость польской книги. Ей помогает
ведущий Петр Холева. 
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ÊÍÈÆÍÛÉ ÐßÄ
×ÒÎ ÏÎ×ÈÒÀÒÜ?

Ïåòð Òþëåíåâ

Фантастика. Долгожданное завершение дилогии “Империя
превыше всего”. Образчик первоклассной боевой фантас-
тики — с яркими и запоминающимися персонажами, само-
бытными описаниями, тайнами и закрученной интригой. Ес-
ли “Череп на рукаве” не оставил вас равнодушным, то пос-
ле “Черепа на рукаве” вы наверняка перестанете думать о

Перумове только как об авторе фэнтези.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 9

Рецензия — в №10(14) за 2004 год.

×ÅÐÅÏ Â ÍÅÁÅÑÀÕ

ÍÈÊ ÏÅ�ÓÌÎÂ

Âûáîð ÷èòàòåëåé. Îêòÿáðü 2004

В голосовании на сайте www.mirf.ru
приняло участие 158 человек. Всего было
отдано 438 голосов (один читатель может
проголосовать максимум за три книги).

1. Алексей Пехов. Под знаком манти-
коры — 13,9% голосов

2. Ник Перумов. Война мага. Мит-
тельшпиль — 12,1%

3. Сергей Лукьяненко. Гаджет — 5,7%
4. Айзек Азимов. Академия. Первая

трилогия — 5,4%
5. Ник Перумов. Череп в небесах —

4,7%

×ÒÎ ÏÎ×ÈÒÀÒÜ?
Êíèã â íàøåé ñàìîé ÷èòàþùåé â ìèðå ñòðàíå èçäàåòñÿ ìíîãî. ß

áû äàæå ñêàçàë, î÷åíü ìíîãî. ×òîáû â ýòîì óáåäèòüñÿ, äîñòàòî÷íî
çàãëÿíóòü â ðàçäåë “Êíèæíûå íîâèíêè”, ãäå ìû ïóáëèêóåì ïëàíû
êðóïíåéøèõ èçäàòåëüñòâ. Äåñÿòêè àâòîðîâ è íàçâàíèé êàæäûé ìåñÿö
— íå îñèëèøü, äàæå åñëè ÷èòàòü â äåíü ïî êíèãå. ×òîáû âàøè ãëàçà
íå îòïëÿñûâàëè ÷å÷åòêó ïðè âèäå ëîìÿùèõñÿ êíèæíûõ ïîëîê, ÷èòàéòå
íàøè ðåêîìåíäàöèè. Åæåìåñÿ÷íî ìû áóäåì ïðåäñòàâëÿòü âàì
âîñåìü ôàíòàñòè÷åñêèõ êíèã: ÷àñòü èç íèõ âûáðàíà ÷èòàòåëÿìè íà
íàøåì ñàéòå (www.mirf.ru), à ÷àñòü — ðàíåå ïîëó÷èëà îò “ÌÔ” ìåäàëü
“Âûáîð ðåäàêöèè”.

Фэнтези. Стильный роман, действие которого происходит в
мире, неуловимо напоминающем позднесредневековую Евро-
пу. Огнестрельное оружие, шпаги, арбалеты, кровная месть,
церковные ордена... Целая череда приключений и интриг ожи-
дает капитана королевской контрразведки Фернана де Суозу,
расследующего загадочное убийство. Роман, который поста-
вил Пехова в число лучших отечественных авторов фэнтези.

Интервью с писателем читайте в этом номере “Мира фантастики”.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 8

Рецензия — в №7(11) за 2004.

ÏÎÄ ÇÍÀÊÎÌ ÌÀÍÒÈÊÎÐÛ

ÀËÅÊÑÅÉ ÏÅÕÎÂ

Тим Пауэрс пишет замечательные и самобытные альтерна-
тивно-исторические романы с щедрой примесью фэнтези и
мистики. Современный американский филолог попадает в
Лондон XIX века, где становится объектом собственных мно-
голетних исследований и оказывается в самом сердце маги-
ческой битвы Запада и Востока. Яркие образы, самобытный
язык, интересный сюжет — книга, достойная прочтения.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 9

Рецензия — в №10(14) за 2004 год.

ÂÐÀÒÀ ÀÍÓÁÈÑÀ

ÒÈÌ ÏÀÓÝ�Ñ

Фэнтези. Обреченный на популярность цикл от русскоязыч-
ного автора. “Миттельшпиль” — одновременно и продол-
жение “Войны Мага”, и яркий, не похожий на предшествен-
ников роман. Автор достигает в нем невиданной концентра-
ции сюжетных линий и персонажей и вместе с тем умудря-
ется не отпугнуть читателя.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 9

Рецензия — в №4(8) за 2004 год.

ÂÎÉÍÀ ÌÀÃÀ. ÌÈÒÒÅËÜØÏÈËÜ

ÍÈÊ ÏÅ�ÓÌÎÂ

Фэнтези. С первого взгляда — типичное путешествие
главного героя по обширному и разнообразному миру. Ин-
тересно уже поэтому, но, если чуть углубиться, обнаружи-
вается философский подтекст. О цели и средствах. О лю-
дях и судьбах. Об уходящих и остающихся. Супруги Дячен-
ко создали мастерски написанную психологическую фан-
тастику.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 9

Рецензия — в №8(12) за 2004 год.

ÂÀÐÀÍ

ÌÀ�ÈÍÀ È ÑÅ�ÃÅÉ Äß×ÅÍÊÎ

Фантастика. Признанный мастер НФ Айзек Азимов расска-
зывает историю Гэри Селдона, ученого, взявшего в свои ру-
ки судьбу целой цивилизации. Созданная им Академия в бу-
квальном смысле строит будущее человечества на руинах
Галактической Империи. В сборник вошли романы “Акаде-
мия”, “Академия и Империя” и “Вторая Академия”.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 8

Рецензия — в №9(13) за 2004 год.

ÀÉÇÅÊ ÀÇÈÌÎÂ

Фантастика. В основе центрального романа сборника —
оригинальное допущение: все преступления человека отра-
жаются не на невидимой карме, а проявляются разными
цветами на его теле. Каково жить в обществе, где каждый
знает о тайных грехах соседа? Возможно ли сохранить
здесь простые человеческие отношения, существует ли
здесь любовь? Или единственный путь к сближению —

пройти через весь спектр грехопадения?

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 8

Рецензия — в №9(13) за 2004 год.

ÑÅÌÜ ÃÐÅÕÎÂ

ÎËÅÃ ÎÂ×ÈÍÍÈÊÎÂ

Третий сборник рассказов признанного отечественного мэт-
ра. Под красочной обложкой вас ждут и рассказы (некото-
рые из них были написаны для интернет-конкурса “Рваная
грелка”), и “рецензии” на ненаписанные книги, и публицис-
тика. Выставлять такому сборнику оценку — все равно, что
вычислять среднюю температуру по больнице. Поэтому мы
просто сделали “Гаджет” “выбором редакции” в сентябре.

Рецензия — в №9(13) за 2004 год.

ÃÀÄÆÅÒ

ÑÅ�ÃÅÉ ËÓÊÜßÍÅÍÊÎ РЕКОМЕНДУЕТ

РЕКОМЕНДУЕТ

РЕКОМЕНДУЕТ

ÀÊÀÄÅÌÈß. ÏÅÐÂÀß ÒÐÈËÎÃÈß



Ïðèíöåññà ïðèëèâîâ

Закончив работу над фильмом “Братья
Гримм”, бесподобный Терри Гиллиам (“Бра-
зилия”, “12 обезьян”) уже ваяет новый про-
ект. Им станет сюрреалистическая фанта-
зия “Страна приливов”, повествующая о де-
вочке, после смерти матери погружающейся
в мир своих грез. Они становятся для нее
более реальными, чем окружающая дей-
ствительность. На одну из ролей в картине
согласился Джефф Бриджес, ранее снимав-
шийся у Гиллиама в “Короле-рыбаке”.

Nochnoy Dozor

Первые слухи об американском римейке
“Ночного дозора”. Парни из “Фокс”, подав-
ленные сводками о кассовой мощи русско-
го блокбастера, обещают выложить $50
млн. на его англоязычную версию. Причем,
якобы по условиям контракта, они должны
запустить ленту в производство в ближай-
шие 18 месяцев. Естественно, предполага-
ются соответствующие отчисления в кар-
ман наших правообладателей и авторов,
благо переснимать это дело в Голливуде бу-
дет якобы все тот же Тимур Бекмамбетов.

А вот выпуск “Ночного дозора-2”, увы,
задерживается. Компания Gemini Film пе-
ренесла его премьеру на 30 сентября 2005
года вместо прежнего 21 марта 2005 года.
А ведь сперва нам обещали показать его
аж в конце 2004 года!

Ïðîáëåìû ãåíåàëîãèè

Мастер крупнобюджетных боевиков
Майкл Бэй, чей экскурс в фантастику (“Ар-
магеддон”) успел подзабыться, планирует
вернуться к этому жанру. Он поставит фу-
туристический триллер “Остров”. Извест-
ный джедай Эван МакГрегор предстает в
роли жильца утопического анклава буду-
щего, внезапно узнающего Страшную Тай-
ну Своего Рождения (она связана с жутки-
ми опытами в области биоинженерии). По-
дружку героя сыграет милашка Скарлетт

Йоханссон (“Трудности перевода”). Будут
ли в фильме погони, взрывы и порча ка-
зенного имущества, пока не известно. Но
мы искренне надеемся, что да.

Ïðèêëþ÷åíèÿ Àëèñû

10-летняя вун-
деркинд Дакота
Фэннинг, переиг-
равшая лауреатов
“Оскара” Шона Пен-
на (“Я – Сэм”) и Ден-
зела Вашингтона
(“Гнев”), похоже,
станет главной ге-
роиней очередной
экранизации бес-
смертных “Алисы в
Стране чудес” и
“Алисы в Зазерка-
лье” от студии

“ДримУоркс”. Предприимчивая мисс также
претендует на роль дочери персонажа То-
ма Круза в “Войне миров” Стивена Спил-
берга, съемки которой должны начаться в
конце осени.

Îïàñíûå ôîðìû æèçíè

Смутные слухи о
новых версиях фан-
тастических хитов
прошлого “Штамм
“Андромеда” и “Не-
что” оказались прав-
дой. Бурные продол-
жительные аплодис-
менты идут в адрес
Ридли Скотта (“Чу-
жой”) и Фрэнка Да-
рабонта (“Зеленая
миля”), который со-
гласился продюси-
ровать соответству-

ющие мини-сериалы для канала Sci-Fi. Так
как все находится еще на стадии написа-
ния сценария, говорить об актерах и ре-
жиссерах пока рано, но ответственные ли-
ца клятвенно уверяют, что “Нечто” будет
готов уже к началу 2006 года.

�îìåðî äîëæåí óìåðåòü?

После того как “Уорнер Бразерс” прова-
лила попытки перенести на экран мир зна-
менитой компьютерной игры “DOOM”, про-
ект попал в студию “Юниверсал”. И там не
намерены повторять чужих ошибок. Массо-

вый геноцид демонов снимет Анджей Барт-
ковяк (“Ромео должен умереть”), однако
кандидатура ведущего актера пока не оз-
вучена. Званый на высокий пост качок Ду-
эйн “Скала” Джонсон (“Царь скорпионов”)
уклоняется от прямого ответа: “Вы увидите
меня в фильме, но в небольшой роли”.

Ñèêâåëû: äåâÿòûé âàë

Несмотря на провал “Хроник Риддика”,
Вин Дизель и Дэвид Туохи определенно
заявляют о планируемом продолжении. В
ноябре стартуют съемки вампирско-вер-
вольфного “Другого Мира-2”. Узрев кассо-
вые сборы “Обители зла-2: Немезида”, ре-
жиссер/продюсер Пол Андерсон уверенно
обещает нам “Обитель зла-3: Послед-
ствия”. А еще скоро нас ждут вторая серия
“Невидимки” (без Кевина Бэйкона, увы) и
пятая-шестая части “Зубастиков”, како-
вые, правда, выйдут только на видео.

Â áîé èäóò îäíè �ñòàðèêè�?

Джеймс Кэмерон в глубокой тайне кол-
дует над анонимным супер-3D-НФ-”умри
все живое” проектом. Ходят слухи, что
Джим заманивает в него ветеранов – Хар-
рисона Форда, Сильвестра Сталлоне,
Брайана Кокса и даже губернатора Кали-
форнии – и уговаривает их на знаковые
роли в своем секретном мегаопусе. Но по-
чему одних “старичков”? Пока сам Кэме-
рон не соизволил объясниться. 

Êàðüåðà Ãîøè

Самый интерес-
ный слух месяца из
области трехмерной
анимации – озвучен-
ный студией “Exodus
Film” план соорудить
комедийный мульт-
фильм ужасов “Ай-
гор” (“Игорь”, если
угодно). Так звали
горбатого Квазимо-
до, помогавшего
Франкенштейну в

его сомнительных экспериментах. Нарисо-
ванный на компьютере Айгор попытается
реализовать заветную мечту – продвинуть-
ся по карьерной лестнице из Страхолюд-
ных Лаборантов в Сумасшедшие Ученые,
попутно выиграв первый приз на Выставке
Достижений Народного Злодейства. До-
стойнейшая жизненная цель.
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ÂÈÄÅÎÄÐÎÌ

ÍÎÂÎÑÒÈ ÊÈÍÎÈÍÄÓÑÒÐÈÈ

Àëåêñàíäð 
×åêóëàåâ

Запомните личико
Дакоты Фэннинг –
возможно, перед
нами Сигурни Уивер
нового поколения.

“Нечто”: смогут ли
авторы римейка по-
вторить успех ори-
гинала?

Что задумал хитрец
Кэмерон? Послан-
ные к нему шпионы
назад не вернулись.

Чьи же глазки будут грустно смотреть с
афиш американского “Дозора”?





Корейское кино — очень специфичес-
кий и необычный продукт, рассчитанный
на довольно узкий круг любителей. Но на
этот раз перед нами — вполне универсаль-
ный, стопроцентный хит, который выходит
в России за три дня до премьеры в США
(для зарубежных фильмов это редкость).

Это был лучший фильм Каннского фес-
тиваля 2004 года. Мне кажется, это абсо-
лютный шедевр — подобные фильмы появ-
ляются раз в десять лет, не чаще. Он пре-
вращает корейскую кинематографию в са-
мое интересное культурное явление в мире.

Квентин Тарантино

Нас ожидает киноадаптация одноимен-
ной японской манги Цутии Гароны и Мине-
гиси Нобуаки с бюджетом в $4 млн. — по-
чти как у отечественного блокбастера “Ноч-
ной Дозор” (хотя у себя на родине “Oldboy”
собрал $35 млн.). Некоторые критики ха-
рактеризуют этот приключенческий трил-
лер с элементами мистики, жестокости и
садизма как “картину, снятую по мотивам
Александра Дюма “Граф Монте-Кристо”.

На дворе 1988 год. Ничем не примеча-
тельный человек по имени Ох Дэ-су живет
ничем не примечательной жизнью. У него
есть жена, маленькая дочь и свой дом,
около которого его в один прекрасный
день похищают неизвестные люди.
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ÂÈÄÅÎÄÐÎÌ

ÊÈÍÎÔÀÍÒÀÑÒÈÊÀ Â ÏÐÎÈÇÂÎÄÑÒÂÅ

Производитель: Show East ■ Режиссер: Чен-вук Парк ■ В ролях: Мин-сик Чой,
Джи-Тай Ю, Хай-йонг Канг, Дай-хан Джи, Дал-су Ох, Байонг-ок Ким 

ÎËÄÁÎÉ

OLDBOY

Ножницы и пистолет — вот мои документы.

ÝÒÎ ÈÍÒÅÐÅÑÍÎ

• Во время съемок сцены обеда Дэ-су
в суши-баре было съедено четыре жи-
вых кальмара (обычное для корейской
кухни дело). Это вызвало бурю негодо-
вания у “зеленых”, выступавших против
показа фильма в Каннах. В конце кино-
фестиваля режиссер со сцены поблаго-
дарил за работу всех членов съемочной
группы... и кальмаров.

• Мин-сик Чой тренировался шесть
недель и сбросил около 10 кг. для того,
чтобы получить роль Дэ-су. Это позволи-
ло ему лично участвовать во всех трюко-
вых сценах.

• Телефонный номер приемных роди-
телей дочери Дэ-су (проживающих
в Стокгольме), упоминаемый в фильме
(08-6600330) на самом деле не отвечает
(автоматическое сообщение информи-
рует о том, что номер был отключен по
просьбе абонента). При этом звонящего
перенаправляют по номеру 08-
54589400. Это — телефон посольства
Республики Корея в Швеции.

Корейская рулетка.

Hasta la vista, baby! Третий — лишний?

Кто следующий?

В здоровом теле — здоровый дух.

А подглядывать — нехорошо!

Ìèõàèë Ïîïîâ
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Через некоторое время он приходит в се-
бя и обнаруживает, что находится в частной
тюрьме. По телевизору показывают репор-
таж о зверском убийстве его жены. Полиция
подозревает в этом Дэ-су, поскольку на ме-
сте происшествия обнаружена его кровь.
Шокированный, Дэ-су осматривает свою ру-
ку и обнаруживает на ней след от иглы.

Он сидел в этой импровизированной
тюрьме долго. Очень долго. Он пытался

покончить с собой — но его неизвестный
тюремщик постоянно мешал сделать это. 

Чтобы не сойти с ума, он начал трени-
ровать свой ум и тело. Он ведет дневник и
записывает в него всех людей, которым он
когда-то причинил зло. Он бормочет: “Я
причинил боль слишком многим людям. Я
уверен, что человек, заточивший меня сю-
да и убивший мою жену — один из них”.

Дэ-су покрывает все свое тело татуи-
ровками, отмечая длительность своего
одиночного заключения. Но в один пре-
красный день все внезапно заканчивает-
ся. В его камеру пускают усыпляющий газ.

Придя в себя, Дэ-су обнаруживает, что
он находится на улице с бумажником, пол-
ным денег, и мобильным телефоном.
Вскоре раздается звонок — какой-то чело-
век просит Дэ-су выяснить, почему тот был
подвергнут заточению сроком на 15 лет.

“Oldboy” — это фильм-размышление.

Фантастическая притча о мести, расска-
занная с фетишистской жестокостью.
Здесь используется весь мыслимый и не-
мыслимый арсенал триллеров — виртуоз-
ный монтаж, повествовательные петли,
крупные планы в особо агрессивных сце-
нах и потрясающие интерьеры съемок. 

“Oldboy” — это фильм, в котором выби-
вание зубов молотком является не актом
насилия, а источником наслаждения. “Ко-
ролевская битва” Китано или фильмы Ким
Ки-Дука — единственное из того, с чем
можно его сравнить.

Зима — не самое уро-
жайное время для крупно-
бюджетной кинофантастики.
Однако на этот раз термин
“мертвый сезон” следует
воспринимать буквально —
Голливуд снова возвращает-
ся к вампирской тематике.

Шесть лет на экраны вы-
шел фильм “Блейд”. Евро-
пейские легенды про вам-
пиров, оформленные в сти-
ле зрелищного боевика с
“цветным” актером в глав-
ной роли, вбили последний
гвоздь в гроб расовых стереотипов жанра.
Посмотрев “Блейда”, Брэм Стокер навер-

няка наложил бы на себя
руки. Для него негр-полу-
вампир, азартно изничто-
жающий своих сородичей
— это примерно то же са-
мое, как если бы в наши
дни Гарри Поттер вдруг
стал бы китайцем, Бэтмен
оказался гомосексуалис-
том, а Алладин с его вол-
шебной лампой — араб-
ским террористом.

Но жизнь полна прият-
ных неожиданностей. Тер-
минатор был избран на

пост губернатора Калифорнии, а две экра-
низации комиксов компании Marvel, в кото-
рых вампирский “шоколадный заяц” творит
добро направо и налево, оказались весьма
неплохими фильмами (кассовые сборы пер-
вой части — $70 млн., второй — $81,6 млн.).

Долгожданная третья часть истории
приключений мускулистого негра, родив-
шегося наполовину человеком, наполови-
ну — вампиром, использует уже знакомые
нам мотивы первой серии “Блейда” (1998). 

Однако на этот раз вместо инкарнации
вампирского божества Ла Магры против-
ником главного героя выступает древний
вампир с недвусмысленным именем
Дрейк (Drake/Dracula). Для того, чтобы

оживить его, некто Даника Талос (Паркер
Пози) — злодейка, негодяйка и просто
красивая девушка — собирает кровь ста-
рейшин вампиров (уже сейчас можно
предположить, что они вряд ли согласи-
лись стать донорами добровольно). 

ÂÈÄÅÎÄÐÎÌ
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Производитель: New Line Cinema ■ Режиссер: Дэвид С. Гоер ■ В ролях: Уэсли
Снайпс, Крис Кристофферсон, Райан Рейнольдс, Джессика Бил, Паркер Пози

ÁËÅÉÄ: Ò�ÎÈÖÀ

BLADE: TRINITY

ÝÒÎ ÈÍÒÅÐÅÑÍÎ

• Гилермо Дель Торо — режиссер
“Блейд 2” — не возглавил съемки
“Блейд: Троица” из-за того, что ему пред-
ложили снять фильм “Демон Ада”
(Hellboy).

• Работа над “Блейд: Тринити” являет-
ся режиссерским дебютом Дэвида Гое-
ра на большом экране.

• Взявшись за третью часть “Блейда”,
Дэвид Гоер планировал перенести дей-
ствие картины в будущее — когда вам-
пиры завладеют всей планетой и пора-
ботят людей. Блейд должен был стать
последней надеждой человечества. Од-
нако такой сюжет показался продюсе-
рам слишком мрачным и от него при-
шлось отказаться.

• Для съемок в этом фильме Райан
Рейнольдз набрал 25 фунтов (10 кг.) мы-
шечной массы.

• Несмотря на то, что вампиры вполне
разумны и дееспособны, с юридической
точки зрения они — всего лишь вещи, не-
одушевленные объекты. Убив вампира,
вы не попадете в тюрьму, а в худшем слу-
чае будете отвечать лишь за надруга-
тельство над местом захоронения.

На 57-м Каннском фестивале 2004 го-
да этот фильм получил Гран-При.

Премьера в США: 21 ноября 2004 года ■ Премьера
в России: 18 ноября 2004 года ■ Что ожидаем: До-
брота не спасет мир. Надежда не умирает послед-
ней. “Oldboy” нельзя не посмотреть.

Психическая атака на вампиров: суровое
лицо и пистолеты а-ля “Звездные войны”.

Кто сказал, что Уэсли Снайпс стал старый
и неповоротливый?

Зажигай!

Художественная гимнастика. Упражнение
“Пяткой в нос”.

Все тайное рано или поздно становится
явным.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ НА CD



С чего начинается
большинство американ-
ских комиксов про супер-
героя? Либо вся его се-
мья с легкой руки безум-
ного негодяя дружно от-
правляется в последний
путь, либо в организме
главного персонажа заво-
дится какая-нибудь га-
дость. То его паук кусает,
то генетики над ним по-
шутят... Но самый грамот-
ный путь в супергерои —
это получение лошадиной
дозы неизвестного науке излучения.

В нашем случае под таинственные кос-
мические лучи попал экипаж американ-
ского космического корабля. Казалось бы,
что уже можно писать некролог? Ан нет.

Командир Рид Ричардс
(Граффадд) стал эластич-
ным, как резина. Теперь он
может залезть в любую
щель (гусары — молчать!)
к всеобщему восторгу дру-
зей, прозвавших его “Мис-
тер Фантастика”.

Его подруга Сью
Сторм (Джессика Альба)
приобрела крайне необ-
ходимую для любой жен-
щины способность стано-
виться невидимой. За это
ее наградили кличкой

“Невидимая девочка”.
Ее младший брат Джонни Сторм

(Эванс) после сеанса облучения стал за-
жигать в прямом смысле этого слова. Те-
перь он может управлять огнем, а под на-
строение воспламеняется самолично. Его
назвали “Человек-факел”.

Пилоту Бену Гримму (Чиклис) повезло
больше всех. Он превратился в не слиш-
ком умного, но очень сильного каменного
гиганта (по оригинальному комиксу —
оранжевого цвета), получившего цинич-
ную кличку “Вещь” (в английском языке

слово “thing” может играть роль эвфемиз-
ма, обозначающего половой член).

Вся эта честная компания возвращает-
ся на Землю и начинает бороться со злом
и несправедливостью в лице маньяка по
прозвищу “Доктор Судьба” (МакМахон).

Перед нами — очередная экранизация
комиксов компании Marvel. От большинства
себе подобных она отличается сравнитель-
но скромным бюджетом (около $90 млн.),
невыдающимся режиссером и возмутитель-
но безмозглым сюжетом. На обилие спе-
цэффектов жаловаться не придется, но сле-
дует иметь в виду, что если создатели этого
фильма (среди них есть и знаменитый Крис
Коламбус, снявший два первых “Гарри Пот-
тера”) хотят хотя бы окупить затраты на его
съемки, то им придется ориентироваться на
как можно более молодую аудиторию.

А чтобы Блейд не путался под ногами,
вампиры подставили его, причем самым
наглым образом. Они раскрыли всему ми-
ру тайну существования чернокожего по-
лувампира и повесили на него несколько
жестоких убийств.

Но Блейда совершенно не вдохновляло
тесное общение с полицией и спецслужба-
ми. Попав в трудное положение, суперге-
рой объединяет силы с “Ночными охотни-
ками” — группой людей, посвятивших
свою жизнь исследованию вампиров при
помощи пулемета и осинового кола.

В борьбе с вампирами Блейду будет по-
могать Эбигейл Уистлер (Джессика Бил)
— дочь бородатого блейдовского завхоза,
знакомого нам по двум предыдущим филь-

мам (слева на фото), и Ганнибал Кинг (Рай-
ан Рейнольдз) — один из наиболее способ-
ных Ночных охотников (справа на фото). 

Победят ли снова силы добра — вопрос
риторический. Со времен первого “Блейда”
Уэсли Снайпс, конечно, постарел. Но порох
в пороховницах у него наверняка еще ос-
тался. Судя по срокам работы над филь-
мом (работа над “Блейд: Троица” началась

в сентябре 2003 года) и крепкому составу
съемочной группы, можно с уверенностью
сказать, что третья часть будет никак не ху-
же первой. Нас ждет зрелищный фильм-ко-
микс со своей оригинальной атмосферой,
дорогими спецэффектами (бюджет карти-
ны — $65 млн.) и интересными стилистиче-
скими находками. Не следует искать в нем
философских глубин. Этот фильм снимает-
ся исключительно для развлечения.

Вполне возможно, что ожидаемый ус-
пех “Блейд: Троица” заставит продюсеров
отказаться от своих планов завершить эк-
ранизации комиксов про Блейда трилоги-
ей и снять еще одно продолжение этой по-
пулярной серии. В пользу этого говорит хо-
тя бы то, что Уэсли Снайпс заявил о жела-
нии участвовать в съемках четвертой час-
ти фильма, а режиссер Дэвид Гоер неза-
долго до начала монтажных работ над
“Блейд: Троица” переснял его окончание.
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Премьера в США: 08 декабря 2004 года ■ Премье-
ра в России: 17 февраля 2005 года ■ Что ожидаем:
Художественная резьба мечом по вампирам. Дорого,
красиво, стильно. Пожизненная гарантия.

Íà êèíîýêðàíàõ �îññèè â íîÿáðå:

Ñ 4 íîÿáðÿ:
• “Проклятие 2” (Ju-on: The Grudge

2) — мистический триллер, ужасы.
См. МФ, октябрь 2004.

Ñ 11 íîÿáðÿ:
• “Обитель Зла 2: Апокалипсис”

(Resident Evil 2:
Apocalypse) — фанта-
стический боевик,

триллер. См. МФ, сентябрь 2004.
• “Пиноккио 3000” (Pinocchio 3000)

— анимационная фаназия 3D.
Ñ 18 îêòÿáðÿ:

• “Олдбой” (Oldboy) — мистический
триллер, боевик.

Если бы у Робин Гуда был такой арбалет,
то шериф Ноттингемский не дожил бы и до
середины легенды.

Квартет супергероев.

Производитель: 20th Century Fox ■ Режиссер: Тим
Стори ■ В ролях: Джессика Альба, Майкл Чиклис,
Крис Эванс, Иоан Граффадд, Джулиан МакМэхон

ÔÀÍÒÀÑÒÈ×ÅÑÊÀß ×ÅÒÂÅ�ÊÀ

FANTASTIC FOUR

“ÔÀÍÒÀÑÒÈ×ÅÑÊÎÉ ×ÅÒÂÅÐÊÅ”
ÓÏÎÐÍÎ ÍÅ ÂÅÇÅÒ

• Этой картиной интересовались Сти-
вен Содерберг и Шон Остин, но ни один
из них так и не стал ее режиссером.

• На роль Рида Ричардса прочили
Джорджа Клуни или Брэндона Фрейзе-
ра, а на роль “Доктора Судьбы” — Тима
Роббинса. Но опять не сложилось...

• Предыдущая экранизация комикса
“Фантастическая четверка” была сдела-
на в 1994 году. Однако тот фильм так и
не был выпущен на экраны. Даже съе-
мочная группа не знала, что он снимает-
ся “в ящик”. Дело в том, что студия сде-
лала данную картину лишь из-за того,
что срок действия права на экраниза-
цию комикса уже истекал и нужно было
снять хоть что-нибудь.

Мировая премьера: 1 июля 2005 года ■ Что ожида-
ем: Вложение денег в заведомо неудачный проект —
это садомазохизм. Поэтому будем надеяться, что
“Фантастическая четверка” не рухнет вслед за “Жен-
щиной-кошкой” и все же скажет пару новых слов в
жанре фильмов-комиксов.

РЕКОМЕНДУЕТ
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Бюджет в $135 млн.
Звездный актерский со-
став, сравнимый разве что
с “друзьями Оушена”.
Миллионы поклонников по
всему миру. Восемь дол-
гих лет ожидания (послед-

няя картина была снята в 1997 году). 
Легенда про перепончатокрылого борца

с преступностью наконец-то получила свое

экранное начало. К сценарию фильма (за
основу был взят комикс “Бэтмен: Год пер-
вый”) приложил Дэвид Гоер — автор сюже-
та вышеупомянутой трилогии “Блейд”.

На роль Бэтмена проводился очень дол-
гий и непростой кастинг. Рассматривались
кандидатуры таких известных актеров, как
Гай Пирс (“Машина времени”), Эштон Кэт-
чер (“Эффект бабочки”), Дэвид Бореаназ
(“Ворон 4”), Джон Кьюсак (“Быть Джоном
Малковичем”), Дэвид Духовны (“Секретные
материалы”, “Эволюция”) и Хью Дэнси (“Ко-
роль Артур”).

Из менее популярных кандидатов на
Бэтмена можно назвать: Кристиан Бейл
(получил роль “Пугала”), Джошуа Джексон,
Эйон Бэйли, Билли Крадап, Генри Кэвилл
и Джейк Джилленхаал.

На этот раз черную маску примерит на
себя Кристиан Бейл (“Эквилибриум”, “Власть
огня”). Начало этой истории мы уже знаем по
первому “Бэтмену” (1989) — молодой арис-
тократ Брюс Уэйн стал невольным свидете-
лем жестокого убийства своих родителей.
Одержимый жаждой мести, он покидает род-
ной Готхэм-сити и отправляется на Восток.
Там Брюс встречает Ра’с Аль-Гхула (Ватана-
би) — главу секретного ордена ниндзя. 

Изучив десяток боевых искусств, возму-
жавший миллионер возвращается домой
для того, чтобы устроить банзай-джихад
всему преступному миру. В Готхэм-сити как
раз сложилась очень подходящая для этого
обстановка — за время отсутствия Брюса
город наводили всякого рода жулики и него-
дяи. Организованная преступность свобод-
но разгуливает по улицам, полиция офици-
ально заявляет о своем бессилии, а корпо-
рация родителей Брюса — “Уэйн Индаст-
рис” — постепенно распадается на части,
выходя из-под контроля молодого Уэйна.

Батман (тюрк.) — мера веса в древней
Руси, обычно применяемая для сыпучих
продуктов (зерно). 

В такое непростое время Брюс случай-
но обнаруживает под своим поместьем пе-
щеру с летучими мышами. От нервных пе-
реживаний у него происходит легкий раз-
лад в голове. Наследник Уэйнов зарабаты-
вает себе самое натуральное раздвоение

личности на почве летучих мышей.
Далее все просто. Если у вас есть куча

денег и раздвоение личности, то вы имеете
полное право позволить себе маленькие
слабости, например — сконструировать бро-
нированный костюм “а-ля летучая мышь” и
чудо-автомобиль (по сравнению с которым
“Астон-Мартины” Джеймса Бонда кажутся
антикварными самобеглыми колясками). 

Очень удачно и то, что компания “Уэйн
Индастрис” являлась субподрядчиком обо-
ронного ведомства страны и производила
массу высокотехнологичного оружия.
Вскоре Брюс Уэйн подружился с военным
конструктором Люциусом Фоксом (Фри-
мен). С помощью последнего Бэтмен при-
обрел такую экипировку, которой позави-
довал бы любой супергерой.

При содействии последнего честного
полицейского в городе — лейтенанта
Джеймса Гордона (Олдмэн) — человек-ле-
тучая мышь начинает творить добро на-
право и налево.

Рабочим материалом ему служат: кре-
стный отец мафии дон Фальконе и сумас-
шедший доктор (а по совместительству —
наркодилер) Джонатан Крэйн, известный
также как “Пугало”. В довершение ко все-
му на поле боя, в который превратился
Готхэм-сити, появляется некая третья си-
ла, с которой Бэтмен, как это выясняется
чуть позже, очень хорошо знаком — сэн-
сэй Ра’с Аль-Гхул.

Крис Нолан (Мементо) — очень пра-
вильный режиссер. Продюсеры дали ему
большой ворох денег и целую команду
звезд. Снять плохой фильм при таких рас-
кладах попросту невозможно. А если
учесть еще и то, что “Бэтмен” — это абсо-
лютно беспроигрышная франшиза, стано-
вится ясно — пятая серия фильма станет
одним из самых успешных блокбастеров
2005 года.

ÂÈÄÅÎÄÐÎÌ
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“Поза орла” — величественно, но неудобно.

“Поза орла” — величественно, но неудобно.

Интересно, а есть ли у него талон ТО и по-
лис автогражданки?

Мировая премьера: 17 июня 2005 года ■ Премьера
в России: 4 августа 2005 года ■ Что ожидаем: Два
слова — смотреть обязательно.

Производитель: Warner Bros. ■ Режиссер: Кристофер Нолан ■ В ролях: Кри-
стиан Бейл, Майкл Кейн, Лайам Нильсон, Морган Фримен, Гэри Олдмэн, Кен
Ватанаби, Кэти Холмс, Рутгер Хауэр
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• По словам самого Нолана, он сни-
мает этот фильм в духе “урбан-реа-
лизма”.

• Очередную подругу Бэтмена (наш
супергерой крайне непостоянен в амур-
ных делах) по имени Рэйчел Додсон иг-
рает малоизвестная актриса Кэти
Холмс.

• На роль “Пугала” планировали
взять Мэрлин Мэнсона.

• Продюсерами этой картины хоте-
ли быть такие мэтры Голливуда, как
Джоел Шумахер (“Бэтмен и Робин”,
“Бэтмен навсегда”), Дэвид Финчер
(“Бойцовский клуб”, “Игра”, “Чужой 3”),
Клинт Иствуд (“Таинственная река”,
“Космические ковбои”), Даррен Аро-
нофски (“Реквием по мечте”, “Пи”) и
Вольфганг Петерсен (“Троя”, “Идеаль-
ный шторм”).

• Первоначально фильм назывался
“Бэтмен 5”. Позже его переименовывали
в “Бэтмен: Страх” и “Бэтмен: Страшная
игра”.

• Съемки фильма проводились в Лон-
доне. Однажды их пришлось прервать
из-за голубей, живших под потолком па-
вильона. Дело в том, что у птиц наступил
брачный сезон. Влюбленные голуби из-
давали специфические звуки, которые
очень сильно мешали работе съемочной
группы.

• На двери трейлера, в котором жил
Кристиан Бейл во время проведения
съемок, было написано не “Кристиан
Бейл”, а просто и доходчиво — “Брюс
Уэйн”.

• На Бэтмобиле были поставлены 44-
дюймовые колеса от американской во-
енной бронемашины Humvee. В целом
автомобиль Уэйна выглядит так угрожа-
юще и экзотично, будто его эскизы ри-
совал сильно пьяный Пабло Пикассо.

• Примечатель-
но, что дизайнеры
костюма Бэтмена
(предпоследний
фильм саги —
“Бэтмен и Робин”)
додумались поме-
стить на груди су-
пергероя... рези-
новые соски. К
счастью, такая со-
мнительная эро-
тика в “Бэтмен:
Начало” отсут-
ствует.

Бэтмен — без Ро-
бина, но зато с со-
сками.



“Мир фантастики” регулярно сообщает
новости о съемках “Волкодава” и “Ночного
дозора-2”. Теперь мы предлагаем эксклю-
зивный рассказ о старте нового проекта
“Первого канала”. Это экранизация культо-
вого романа Сергея Лукьяненко “Лабиринт
отражений”.

Çåðêàëüíûé ýêðàí

Книга “Лабиринт отражений” началась
со спора фантаста Сергея Лукьяненко и
художницы Яны Ашмариной. Спорили о
возможности написать не типичный (асо-
циальный, бунтарский, “панковский”), а ли-
рический, нравственный, бытовой кибер-
панк. Сергей Лукьяненко, уже выпустив-
ший к тому времени несколько книг, вы-
шел из спора победителем.

Именно такую кинофантастику жаждет
видеть наш зритель — качественно и
принципиально отличающуюся от имею-
щихся образцов. Потому что она стоит
ближе к людям. Смотришь на экран — и
видишь собственное отражение.

Наверное, по этой же причине фильм
“Глубина” не позиционируется как кибер-
панк. Вачовски тоже никак не определяли
свою “Матрицу”. Фанаты сами завели спор о
принадлежности одного из лучших филь-
мов девяностых к революционному тече-
нию. И уж ни о каких ярлыках не думал Рид-
ли Скотт, создавая “Бегущего по лезвию”.

Режиссер фильма Михаил Хлебородов
признается, что из всей литературы фан-
тастика ему ближе всего, ведь в юности он
тратил свободное время на просмотр “им-

портных” фантастических
фильмов вроде “Чужого” и
“Хищника”. Книга Лукьянен-
ко очень понравилась талан-
тливому клипмейкеру, и он с
особенным удовольствием
взялся за подготовку к ее эк-
ранизации.

Изначально сценаристами
были назначены киевские пи-
сатели Марина и Сергей Дья-
ченко — сценарий, написан-
ный ими, отлично передавал
дух книги. Но он был слишком
литературным и не очень-то
годился для экшена. Была
предпринята попытка режиссера и сценари-
стов объединить усилия, но помешало рас-
стояние между столицами, которое не уда-
лось покрыть даже всемогущественной се-
тью интернет — на написание одной сцены
уходило около двух недель.

Видя такое, продюсер фильма Юсуп
Бахшиев попросил Михаила попробовать
написать самому. Сергей Лукьяненко не
вмешивался в работу, но внимательно
прочитывал каждую новую редакцию, пока
сценарий не был закончен и утвержден.

Êòî åñòü êòî

Чтобы вписать книжный мир Глубины в
строгие рамки фильма, пришлось основа-
тельно проредить сюжет и определиться,
какая из сюжетных линий важнее — Вики
или Неудачника. Здесь режиссеру помог-
ли фанаты “Лабиринта”, дискуссии с кото-
рыми проходили на одном из интернет-фо-
румов. Сошлись на том, что Неудачник, за-
гадочный гость из ниоткуда, важнее. 

“Человек уходит в Глубину, надеясь из-
бежать одиночества, а на самом деле все
больше и больше в нем увязает, так как
Глубина — это не лекарство, не спасение
от чего-то, а зеркало нашей жизни”, — го-
ворит Хлебородов. — “В свое время я то-
же через это прошел с интернетом”.

С исполнителем роли Леонида опреде-

лились сразу. Им стал Гоша Куценко, из-
вестный зрителю по “Антикиллерам” и ро-
ли Игната в “Ночном дозоре”. 

С другими главными ролями оказалось
не так просто. На роль Вики проводится ка-
стинг. Образ Неудачника хорошо подошел
бы Сергею Безрукову. Жаль только, что он
появился в “Бригаде” в порочном амплуа и
еще долгое время будет восприниматься
“романтиком с большой дороги”. Значит, на
экране мы увидим кого-то другого.

В числе второстепенных положительных
героев — хакер Маньяк (Сергей “Африка”
Бугаев). Познакомимся мы и с его женой —
героиней, не свойственной американскому
кино, где хакер — забитый холостяк, а не
заботливый порядочный семьянин.

Интересен выбор режиссера в случае с
отрицательными героями. Не считая изо-
бретателя глубины Дмитрия Дибенко, ко-
торого сыграет Михаил Ефремов, все они
иностранцы. Рудгер Хауэр, репликант из
“Бегущего по лезвию”, первого фильма в
жанре киберпанк, появится в роли прези-
дента корпорации “Аль-Кабар” Фридриха
Урмана. Роль комиссара Рейда согласился
исполнить Кристофер Ли (граф Дуку в
“Звездных войнах: Атаке клонов” и Сару-
ман во “Властелине колец”).

Доподлинно известно: ни извращенец
Кепочка, ни эльфийский сервер в картину
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Äìèòðèé Òàðàáàíîâ

×òî áû íè ãîâîðèëè êðèòèêè î ôèëüìå “Íî÷íîé äîçîð”, ôàêò
îñòàåòñÿ ôàêòîì — ýêðàííàÿ ìàãèÿ Èíûõ ïîñëóæèëà ñâîåîáðàçíûì
ëåäîêîëîì, îñâîáîäèâøèì ïóòü çàòåðòîìó âî ëüäàõ ôðåãàòó ïî èìåíè
“Ðîññèéñêèé êèíåìàòîãðàô”. Òåïåðü âïåðåäè òîëüêî ñâîáîäíàÿ âîäà
— ïî êðàéíåé ìåðå, äî òåõ ïîð, ïîêà ïî ýòîìó ïóòè íå ïðîéäóò òàêèå
ïåðñïåêòèâíûå ïðîåêòû îòå÷åñòâåííîé êèíîôàíòàñòèêè, êàê
“Âîëêîäàâ” Íèêîëàÿ Ëåáåäåâà è “Ãëóáèíà” Ìèõàèëà Õëåáîðîäîâà.

ÂÏÓÑÒÈ ÌÅÍß,
ÃËÓÁÈÍÀ!
ÝÊÐÀÍÈÇÀÖÈß “ËÀÁÈÐÈÍÒÀ
ÎÒÐÀÆÅÍÈÉ” ÑÅÐÃÅß ËÓÊÜßÍÅÍÊÎ

Î ôèëüìå �Ãëóáèíà�

Рабочее название: “Глубина”.
Производитель: “Первый канал”, MB

Production.
Формат: полнометражный художест-

венный фильм.
Хронометраж: 2 часа 15 минут.
Статус: экранизация романа Сергея

Лукьяненко “Лабиринт отражений”.
Место съемок: Москва.
Дата выхода: в кинотеатрах — конец

2005-го, на ТВ — 2006 год.
Телевизионная версия: 4 серии по 48

минут.
Продюсер: Юсуп Бахшиев.
Режиссер: Михаил Хлебородов.
Автор сценария: Михаил Хлебородов.

Актер Гоша Куценко и продюсер Юсуп Бахшиев готовы
превратить культовый текст Лукьяненко в фантастический
блокбастер.



не войдут. И если в связи с первой новос-
тью можно только облегченно вздохнуть,
то вторая наверняка огорчит ролевиков.

Еще отсеются не влияющие на сюжет
бытовые сцены (поход Леонида за пивом и
описание соседей), но, вероятно, они вой-
дут в четырехчасовую телеверсию.

IDDQD*

Большинство боевых действий фильма
будет происходить на уровнях “Лабиринта
смерти”, прототипом которого послужила
игра “Doom”.

Архаичных импов и кибердемонов за-
менят менее узнаваемые и не столь экс-
травагантные монстры — их сыграют лю-
ди в страшных костюмах, масках и респи-
раторах, которых в период пост-продакше-
на доработают на компьютере. Появятся
также 3D-модели: машины на длинных но-
гах (судя по всему, внучата звездновой-
новских AT-AT) и летающие твари, милые
сердцу поклонников “Звездного десанта”
Верховена и “Черной дыры” Твохи.

Кстати, Гоша Куценко денно и нощно
испытывает новое творение id Software —
долгожданный “Doom 3”. Тренируется пе-
ред съемками...

Создатели Киноглубины не спешат рас-
пространяться по поводу предполагаемой
стоимости визуальных эффектов. В свою
очередь, режиссер Михаил Хлебородов
заявляет, что на спецэффекты уйдет
столько, сколько нужно для создания пол-
ноценной картины, чтобы та не выглядела
бледно на фоне успешных мировых образ-
цов. Декорации на равных правах будут
сосуществовать с “зеленым/голубым” эк-
раном, а обычная кинокамера не раз усту-
пит место камере цифровой.

Для создания многонационального вир-
туального мира съемочная команда отпра-
вится в Бомбей, Гоа, Таллинн и Бангкок.

На вопрос: “Чем же Глубина будет отли-
чаться от реального мира?” режиссер отве-
тил: “А чем мир “Матрицы” от него отличает-
ся? Визуально, на первый взгляд — ничем.
Так же и у нас: в Глубине у людей появятся
невиданные возможности. Но внешне это тот

же мир, разве что чище и чуть красочнее”.
Несмотря на неизменность ландшаф-

тов (в сравнении с “Троном”, где любой до-
мик из фундамента вон лезет — лишь бы
засветиться), внешность пользователей
будет напрямую зависеть от надетого “ски-
на”. Так, например, отличить Леонида от
Стрелка, соблюдающего правило “Лучшая
маска — собственное лицо”, позволит его
волосяной покров на голове. Череп Стрел-
ка будет гладко выбрит, а у Леонида — по-
крыт недельной щетиной. 

Ромку мы мельком увидим в облике Се-
рого Волка, а Вику — в теле Мадам (эту
предприимчивую куртизанку сыграет ак-
триса Оксана Фандера).

Человек Без Лица, как и положено,
предстанет перед зрителем безликим и
разве что очертаниями смахивающим на
Дибенко — создателя Глубины. 

Ну и, конечно, режиссер-клипмейкер
позаботится о том, чтобы музыка в филь-
ме звучала соответствующая — динамич-
ная во время экшена и оркестровая, когда
из зрителя нужно выбить слезу. 

Если переговоры закончатся успешно,
жесткий “drum’n’bass” исполнят Jankie XL,
Kraftwerk, Tomoesi Hotei и Rammstein. Са-
ундтрек будет выпущен совместно с ком-
панией Universal.

Итак, до выхода фильма остается око-
ло года. Будем ждать и надеяться, что эта
картина придется по вкусу российскому
зрителю и с успехом пройдет в прокате.
Ведь кассовые сборы и доходность — это
главное препятствие, мешающее россий-
скому кинематографу всерьез соревно-
ваться с Голливудом.

Естественно, “Мир фантастики” будет
держать вас в курсе всех событий вокруг
будущего отечественного блокбастера.

* Заветные пять букв, известные любому настоящему
геймеру. В играх “Doom” и “Doom 2” этот код давал иг-
року бессмертие.

�îëè â �Ãëóáèíå�

Леонид — Гоша Куценко (“Мама, не го-
рюй”, “Антикиллер 1-2”, “Ночной дозор”)

Дмитрий Дибенко — Михаил Ефре-
мов (“Антикиллер 1-2”, “В движении”)

Маньяк — Сергей Бугаев (“Асса”)
Ромка — Марат Башаров (“Олигарх”,

“72 метра”)
Фридрих Урман — Рутгер Хауэр

(“Плоть и кровь”, “Попутчик”, “Фатер-
ланд”)

Рейд — Кристофер Ли (“Дракула:
Князь тьмы”, “Звездные войны: Эпизод
2”, “Властелин Колец”)

Дик — Юсуп Бахшиев (“Антикиллер”,
“В движении”)

Вилли Гильермо — Гари Бьюзи
(“Хищник-2”, “В осаде”, “Солдат”)

Алекс — Джек Бьюзи (“Звездный де-
сант”, “Идентификация”)

Водитель Дибенко — Виктор Сухору-
ков (“Брат 1-2”, “Антикиллер”)

Бармен — Иван Бортник (“Место
встречи изменить нельзя”, “Антикил-
лер 1-2”)

Подбор актеров на роль Неудачника
продолжается.

Два романа Лукьяненко о Глубине и дайве-
рах быстро стали сверхпопулярными и по-
родили массу подражаний и фанатских про-
должений (некоторые их них издательство
АСТ даже выпустило отдельной книгой!).



À êîðîëü-òî � ãîëûé!

Ëàíñåëîò: Ñìîòðè! Òàì òàê ìíîãî èçãî-

ëîäàâøèõñÿ ìóæ÷èí!

Ãèíåâðà: Íå áîéñÿ. ß íå äàì èì òåáÿ èç-

íàñèëîâàòü.

Öèòàòà èç ôèëüìà 

Говорят, что история не знает сослага-
тельного наклонения. Предположения и до-
гадки в стиле “если бы...” — прерогатива
фантастики. Возможно, именно поэтому “Ко-

роль Артур” не позиционировался как леген-
да про магию, любовь и величие духа. С пер-
вых дней съемок этот фильм был заявлен
как реальная история тысячелетней давнос-
ти, основанная на исторических фактах.

Но реальность оказалась самой что ни
на есть сказочной. Конный спецназ Рим-
ской империи, состоящий из семи степных
дикарей, охраняет рубежи Британии от на-
бегов примерно таких же дикарей — только
с косичками на голове и дурным запахом
изо рта. Ответственным за все это безобра-
зие является некто по имени Артур (Оуэн)
— благородный рыцарь с блестящими от ге-
ля волосами, большими грустными глазами
и гипертрофированным чувством долга.

Про его рыцарей ходят легенды — и не
зря, ведь каждый из них способен выпить

жбан водки, испортить пару местных крес-
тьянок и блеснуть своим богатым словар-
ным запасом в тысячу матерных слов.

Тот, кто считает, что рыцарей Круглого
Стола было никак не меньше двенадцати,
жестоко заблуждается. Под конец фильма
от этой кавалерии остаются рожки да нож-
ки (гораздо актуальнее становится не
круглый стол, а круглое кладбище).

Также выясняется, что волшебник Мер-
лин — не мудрый колдун и советчик Арту-
ра, а какой-то грязный бородатый бомж с
выпученными глазами и бандой одичав-
ших робингудов на подхвате.

Благородная Гиневра (Кира Найтли —
звезда “Пиратов Карибского моря”) оказа-
лась его родной дочерью. Девушка вся по-
шла в отца. Эта симпатичная дикарка оди-
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“Мир фантастики” оценивает каждый
фильм по десятибалльной шкале. Оценка
складывается из следующих критериев:

Зрелищность — то, насколько
фильм держит зрителя в напряжении,
насколько хорошо поставлены экшен-
сцены и удачны спецэффекты.

Сюжет — интересность и непредска-
зуемость сценария.

Стиль/Атмосфера — то, насколько
гармонично скомпонованы все состав-
ляющие кинокартины, ее художествен-
ная ценность и соответствие заявленно-
му жанру.

Режиссура и Актерская игра — уро-
вень режиссерского и актерского мас-
терства.

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

ÊÎ�ÎËÜ À�ÒÓ�

KING ARTHUR
Жанр: исторический боевик ■ Производство:
Touchstone Pictures ■ Режиссер: Антуан Фукуа ■ В
ролях: Клайв Оуэн, Иоан Граффадд, Мэддс Миккел-
сен, Кира Найтли, Джоэль Эдгертон, Хью Дэнси ■
Премьера в России: 5 августа 2004

ÊÈÍÎËßÏÛ

• По фильму меч Артура — легендар-
ный Эскалибур — имел гарду (защиту
рук), что было характерно для оружия
более позднего времени.

• Прическа Гиневры в конце фильма
скреплена современной заколкой для
волос.

• Для езды на конях Артур и его ры-
цари использовали стремена, которые
появились в Европе лишь спустя не-
сколько сотен лет после событий, пока-
занных в фильме.

• После того как единственный вы-
живший воин из первой атакующей
группы саксов вернулся к армии Седри-
ка, ворота оборонительной стены за-
крылись за ним. В следующей сцене нам
показывают войско саксов крупным пла-
ном, и мы видим... открытые ворота.

• В пятом веке население Европы не
воевало при помощи арбалетов. А в
1139 году папа римский на Втором Лате-
ранском соборе даже предал арбалет
проклятию как “богопротивное оружие”
и предложил исключить его из вооруже-
ния христианских войск.

Артур: “Я сильный, умный, красивый и
скромный!”.

Круглый Стол: целых 6 мужиков и только 3
кувшина вина.

Меч против топора. Статью про боевые
топоры вы сможете найти в рубрике “Ар-
сенал”.

Гиневра. Слона на скаку остановит и хобот ему оторвет.
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наково эффективно переносит морозы
(несколько дней ходила по снегу в одной
ночной рубашке), удары сапогами в лицо
(такие, от которых уши в трубочку свора-
чиваются) и прочие бытовые мелочи.

Компенсируя вялую любовную линию и
невнятный ритм картины, ее создатели
выдали Кире несколько узких кожаных ре-
мешков вместо нормальной одежды и за-
ставили драться со здоровенными волоса-
тыми мужиками, изображавшими саксов.

Кстати о саксах — в этом фильме они
зажигали со страшной силой. Их предво-
дитель Седрик — вылитый опереточный
злодей за вычетом того, что он не корчит
страшные рожи и не пожирает христиан-
ских младенцев. Его сын — здоровенный
лысый жлоб с кощунственной бородкой а-
ля “Роман Трахтенберг” — мог бы изрядно

украсить сюжет, развив мотив борьбы с
отцом за власть над своим племенем. Но,
увы, единственным его предназначением
стала смерть в объятиях Ланселота.

Другие экранизации легенд 
про короля Артура

• Рыцари Круглого Стола (1953)
• Ланселот и Гиневра (1963)
• Меч в камне — мультфильм (1963)
• Камелот — мюзикл (1967)
• Монти Пайтон 

и Священный Грааль — комедия (1975)
• Эскалибур (1981)
• Первый рыцарь (1995)

Откровенно слабый сценарий в той или
иной степени компенсируется технически-
ми характеристиками фильма — приятной
картинкой, ненавязчивым саундтреком, а
главное — дорогими батальными сценами.

Последние выглядят размашисто (об-
щий бюджет картины — $120 млн.), но глу-
по. Виной тому служит одно досадное об-
стоятельство — “Король Артур” снимался
под жесткий рейтинг R (кровь, обнаженка и
прочие приятности там изначально были),
но в последний момент продюсеры (в числе
которых засветился великий и ужасный
Джерри Брукхаймер) велели режиссеру по-
резать пленку таким хитрым образом, что-
бы варвар, которого только что проткнули
мечом, падал бы на землю без единой кап-
ли крови и умирал со счастливой улыбкой
на лице (более мягкий рейтинг PG-13).

Но даже анонсируемая режиссерская
версия (кровавая, сексуальная и жесто-
кая) не сгладит таких недостатков “Короля
Артура”, как комедийность в стиле “Монти
Пайтон” (возвышенные диалоги о благо-
родстве внезапно сменяются пошлыми
шутками и наоборот), безумное количест-
во исторических, фактических и логичес-
ких ляпов, избыточность батальных сцен
и, как следствие — нераскрытые характе-
ры главных героев плюс актерская игра.

ИТОГ: “Троя” эконом-класса. Или диети-
ческий “Гладиатор” — смотря какое опреде-
ление вам больше нравится. Антуан Фукуа
выше своего роста никогда не прыгнет.

Михаил Попов

Ñàòàíà òàì ïðàâèò áàë

Давайте будем честны — никто не
снимает сиквелы-приквелы фильма ра-
ди того, чтобы его оригинал заблистал
новыми красками и сразил злых крити-
ков наповал. Это происходит только тог-
да, когда кого-то очень жадного внезап-
но посещает идея срубить деньжат на
раскрученном брэнде.

В случае с предысторией знаменитого
“Экзорциста” (1973 год, 5 номинаций на
различные премии и 6 престижных на-
град, в том числе “Оскар” за лучший сце-
нарий и звук), рассказывающей о том,
как святой отец Ланкастер Меррин впер-
вые столкнулся с дьяволом в дебрях Аф-
рики, мы могли надеяться на вполне при-
личный результат. 

Однако продюсеры, посмотрев отсня-
тый первым режиссером (Полом Шраде-
ром) материал, тут же спустили пленку в
унитаз и наняли Ренни Харлина (“Скало-
лаз” и “Крепкий орешек-2”) для того, чтобы
тот вернул в этот фильм старую добрую
атмосферу (кровь, потроха и зеленая бле-
вотина).

Харлин — спец по боевикам и ужасам
— снял “Изгоняющего дьявола” слегка од-
нообразно, то и дело вставляя в фильм
свои любимые сцены с пальбой и поно-
жовщиной. Но следует признать, что опе-
ратор Витторио Стораро просто гениально
играет на контрасте света и мрака, а тре-
вожная музыка (композитор Тревор Ра-
бин) плюс утробные вопли невидимых де-
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ÈÇÃÎÍßÞÙÈÉ ÄÜßÂÎËÀ: ÍÀ×ÀËÎ

EXORCIST: THE BEGINNING
Жанр: мистика, ужасы ■ Производство: Dominion
Productions ■ Режиссер: Ренни Харлин ■ В ролях:
Стеллан Скарсгаард, Изабелла Скорупко, Джеймс
Д’Арси, Реми Суини ■ Премьера в России: 17
февраля 2005

ÝÒÎ ÈÍÒÅÐÅÑÍÎ

• Погода в фильме выглядит, мягко
говоря, паршивой. Но на самом деле все
это — спецэффекты. Съемки проводи-
лись во время рекордной для Ирландии
жары.

• По словам Иоана Граффадда (Лан-
селот), во время съемок батальных сцен
кинооператору приходилось постоянно
надевать мотоциклетный шлем. Его так-
же окружали специально обученные лю-
ди с деревянными щитами — настолько
интенсивными и опасными были поста-
новочные драки.

• Когда тому же Граффаду понадоби-
лось отрастить небольшую бородку,
возникли неожиданные проблемы. Сам
актер был родом из Уэльса, поэтому его
борода имела радикально рыжий цвет.
Ее приходилось подкрашивать каждый
день, чтобы персонаж Иоана был хоть
отдаленно похож на черноволосого ко-
чевника-сармата.

• Общие кассовые сборы “Короля
Артура” — $173 млн.

À ÊÀÊ ÆÅ ÏÎË?

Самая интригующая загадка предыс-
тории “Экзорциста” — судьба версии
Пола Шрадера. Наиболее вероятно, что
ее выпустят на DVD сразу после фильма
Харлина. Однако адвокаты Шрадера не
теряют надежды заставить студию выпу-
стить версию Шрадера в прокат. Если
им это удастся, впервые в истории Гол-
ливуда друг за другом выйдут два вари-
анта одной и той же картины.

Этой сценой вся любовь в фильме и огра-
ничивается.

Хм, кажется, перед нами классический
случай любви с первого взгляда.

Главные злодеи. Ну чем не гномы?

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ НА CD



монов заставляют зрителей вздрагивать
от страха и просыпать попкорн. 

Увы, актеры играют у Ренни по-блокбас-
терному гладко, без попыток напрячь твор-
ческую жилку. Стеллан Скарсгаард (отец
Меррин) выглядит усталым и каким-то от-
страненным от происходящих с ним жутких
событий. Изабелла Скорупко вяло подыг-
рывает ему. Остальные персонажи добро-
совестно выполняют роль декораций.

Но вот уж где Ренни не подкачал — так
это по части кровищи и потрохов. По сю-
жету встречается много приятных отсылок
к классическому фильму Фридкина (1973),
объясняющих некоторые его туманные мо-
менты. В отличие от оригинала, фильм
Харлина имеет вполне четкую и сильную
детективную составляющую, которая при-
вносит элемент свежести и непредсказуе-
мости в сложившийся канон демонологи-
ческого триллера.

ИТОГ: крепкая и грамотная “страшил-
ка”, непохожая на оригинал. Снято без
вдохновения, но профессионально.

Александр Чекулаев

Ñïàñàòåëè, íàçàä!

Бородатая звезда “Звездного пути”
Джонатан Фрэйкс взялся за игровую кино-
версию популярного кукольного шоу 60-х
“Предвестники бури”. Будучи автором са-
мых скучных серий приключений звездо-
лета “Энтерпрайз”, он умудрился убить
этот проект еще до его рождения.

Прежде всего, режиссер допустил, чтобы
в работу пошел на редкость глупый и дыря-
вый сценарий, снабженный чугунными диа-
логами и неуклюжими шутками. Лауреат
“Оскара” Бен Кингсли попытался было со-
здать красивый и необычный образ маньяка
Худа — но при таком-то сюжете... Что это за
маньяк, который грабит банки вместо того,
чтобы захватить власть над всем миром? 

Ради детской аудитории главным геро-
ем был сделан не Джефф Трэйси (иронич-
ный Пэкстон), а прыщавый юнец Алан (Кор-
бет), чья актерская игра серьезно подрыва-
ет веру в будущее человеческого вида.

Сюжет построен таким образом, что
этот противный ребенок до самого послед-

него момента портит все, до чего только
дотянутся его жадные руки. Выкручивает-
ся он лишь благодаря поддержке гораздо
более вменяемых друзей — умника Фер-
мана (Сорен Фултон) и боевитой красотки
Тинтин (Ванесса Энн Хьюдженс).

Про такие вещи, как подмена стиля
спецэффектами, эксцентрики — кривля-
нием, а ярких образов — карикатурами,
даже и говорить не стоит.

Утешительная ложка меда в бочке дег-
тя — обильные спецэффекты, грандиоз-
ные декорации и, как ни странно — всту-
пительные титры. Изобретательные, дина-
мичные, забавные, роскошно стилизован-
ные под 60-е годы — ну почему сделав-
шим их парням не позволили снять все ос-
тальное!?

ИТОГ: спецэффектная пустышка для
детишек, не доросших еще до “Гарри Пот-
тера”. Наглядная демонстрация огромных
финансовых возможностей Голливуда и
безграничного таланта художников-деко-
раторов оказалась провальной почти во
всем, что касается чувства меры, вкуса и
юмора. “Предвестники”, на взлет! И по-
дальше, подальше отсюда!

Александр Чекулаев

44

ÂÈÄÅÎÄÐÎÌ

ÊÈÍÎÐÅÖÅÍÇÈÈ

ÇÐÅËÈÙÍÎÑÒÜ 7

ÑÞÆÅÒ 7

ÑÒÈËÜ/ÀÒÌÎÑÔÅÐÀ 7

ÐÅÆÈÑÑÓÐÀ 6

ÀÊÒÅÐÑÊÀß ÈÃÐÀ 6

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ

7

Эх... Копать — не перекопать!

Закон жанра: все молодые священники
похожи на Брэда Питта.

Закон жанра №2: ночью в церкви страшно
так же, как и ночью в лесу.

Выпучив глаза и разинув пошире рот, Алан
Трэйси летит навстречу судьбе.

Рожденное “роллс-ройсом” чудо автопрома
приговорено умереть банальным “фордом”

Кадр, украденный из “Аполлона-13”. Вмес-
те с Биллом Пэкстоном.

Гибрид самолета, утюга и колхозной снопо-
вязалки. Оно еще и летает.
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Ï�ÅÄÂÅÑÒÍÈÊÈ ÁÓ�È

THUNDERBIRDS
Жанр: фильм-комикс ■ Производство: Working Title
Films ■ Режиссер: Джонатан Фрэйкс ■ В ролях: Бен
Кингсли, Билл Пэкстон, Брэди Корбет, София Майлз,
Энтони Эдвардс ■ Премьера в России: 2 сентября 2004

ÂÑÅ ÍÀ ÏÐÎÄÀÆÓ!

В оригинальном британском шоу фи-
гурировал футуристический “Роллс-
Ройс”. Но в киноэкранизации вместо анг-
лийского суперавто мы видим американ-
ский концепт-кар “Форд Тандерберд”.
Кстати, и в реальной жизни имеет место
нечто подобное. Например, марка “Роллс-
Ройс” принадлежит теперь немцам.

ÂËÈßÍÈÅ ÊÎÑÌÎÑÀ

Имена пяти героических братьев-спа-
сателей Трэйси — Джон, Алан, Гас,
Скотт и Гордон — взяты не с потолка.
Парней назвали в честь пяти первых
американских астронавтов, побывав-
ших в космосе на кораблях серии “Мер-
курий”: Джона Гленна, Алана Шепарда,
Вирджила (Гаса) Гриссома, Скотта Кар-
пентера и Гордона Купера.





Беспристрастная статистика свиде-
тельствует: продолжения нашумевших
фильмов зачастую оказываются бессове-
стным выколачиванием денег из зрителей.
Конечно, любой блокбастер выпускается с
такой целью, но речь идет об откровенной
халтуре, с заниженным бюджетом, неизве-
стными актерами и другим режиссером.
Взять хотя бы “Звездный десант 2”. 

Однако “Обитель зла — 2: Апокалип-
сис” стал счастливым исключением из это-
го правила.

Сюжет второго фильма начинается
там, где заканчивается первый. Межнаци-
ональной корпорации “Амбрелла” (до-
словно — “зонтик”) очень хочется узнать,
что же случилось в ее собственном центре
по изучению биологического оружия, рас-
положенном под городом Ракун-Сити (до-
словно — “Енотоград”). Для этого люди в
защитных костюмах открывают запеча-

танный проход в Улей (так называется
комплекс) — и выпускают на волю целую
армию кровожадных зомби. В городе
вспыхивает паника, ряды ходячих мертве-
цов постоянно пополняются свежеукушен-
ными жертвами, а корпорация эвакуирует
самых ценных сотрудников и перекрывает
все выходы из Ракун-Сити. Руководство
“Амбреллы” мудро рассудило: город явля-
ется отличным испытательным полигоном
для практических экспериментов. А все
следы бурной научной деятельности этой
корпорации заметет тактическая ядерная
боеголовка, взрыв которой потом объявят
аварией на местной АЭС. 

И вот посреди этого хаоса из перевер-
нутых машин, отключенного электричест-
ва и полчищ зомби оказываются наши ге-
рои — несколько спецназовцев, которых
“забыли” эвакуировать, таксист-негр, те-
лежурналистка и, конечно же, Элис (Мила
Йовович), единственный выживший в Улее
человек. Или уже не совсем человек... До
утра им нужно остаться в живых и отыс-
кать выход из города. На их пути будут
вставать различные препятствия, в част-
ности — новое супероружие “Немезис”,
похожее на ходячий шкаф с авиапулеме-
том и базукой.

И вот что странно — мы имеем баналь-
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ÎÁÈÒÅËÜ ÇËÀ � 2: ÀÏÎÊÀËÈÏÑÈÑ

RESIDENT EVIL: APOCALYPSE
Жанр: фантастический боевик ■ Производство:
Constantin Film ■ Режиссер: Александр Уитт ■ В ро-
лях: Мила Йовович, Сиенна Гиллори, Одед Фер, Томас
Кретчманн, Джаред Харрис, Зак Вард, Сандрин Холт ■
Премьера в России: 11 ноября 2004 

ÝÒÎ ÈÍÒÅÐÅÑÍÎ

• В фильме го-
раздо больше от-
сылок к одно-
именной серии
игр, чем в первой
картине. Тут и об-
щая атмосфера
заброшенного го-
рода с толпами
зомби, и герои —
члены элитного
отряда S.T.A.R.S.,
ну и, конечно, кра-
савец Немезис. Местами так и просто
цитаты из “Resident Evil 3” — выпущен-
ный на свободу вирус, оцепленный го-
род, точно такая же одежда на Джилл
Валентайн. Фильм даже должен был на-
зываться “Resident Evil: Nemesis”, но
был вынужден изменить название после
выхода “Star Trek: Nemesis”.

• Из фильма вырезали огромное ко-
личество жестоких и кровавых кадров,
но рейтинг “R” у него так и остался. 

• Трейлер фильма был скачан 8,5
миллионов раз и стал одним из самых
популярных запросов в период с ноября
2003 года по май 2004.

• Дом, который так красочно взрыва-
ется в конце фильма, — здание муници-
палитета Торонто.

Игра “Resident Evil
3: Nemesis” — ос-
нова сценария.



ный сюжет про голодных зомби и злую ме-
гакорпорацию, да актерскую игру на уров-
не “комический персонаж-негр, которого
нельзя убивать из политкорректности”. Но
смотреть, черт побери, все равно интерес-
но! Так почему же картина затягивает? По-
пробуем разобраться. 

Сюжет, несмотря на кажущуюся при-
митивность, содержит в себе отличные
находки и даже несколько неожиданных
поворотов, особенно в конце. Не скатыва-
ясь в крайности, сценарий преподносит
как толику “черного юмора”, так и пароч-
ку действительно жутких сцен. Молчали-
вая толпа детей-зомби надолго врезается
в память.

От классических фильмов ужасов
здесь вообще взято многое, и это идет
только на пользу действу. Цитат можно ус-
мотреть великое множество — от “Фран-
кенштейна” (1931) до “Чужого” (1979).
Когда же дело доходит до боевых сцен, тут
уже впечатление не такое положительное.
Нет, перестрелки, взрывы и драки сами по
себе сделаны хорошо — но постоянные
приступы эпилепсии у оператора снижают
их “вау-эффект” почти наполовину. 

Тут-то на передний план и выходит на-
ша милая Мила. Пока не разразился хаос,
ученые корпорации успели провести над
ней несколько экспериментов, и в резуль-
тате хрупкая девушка превратилась в са-
мого натурального суперсолдата. Она рас-
кидывает зомби голыми руками, бьет бел-
ку в глаз на лету, а уж бегает и прыгает на
зависть любому Спайдермену. Столкнув-
шийся с Эллис мутант Немезис несколько
теряется и выглядит на ее фоне просто ту-
пым мясом.

Настоящий злодей фильма — предста-
витель корпорации. Такой циничной своло-
чи мы не видели давно. Именно он прика-

зывает блокировать город и запустить
проект Немезис. Когда его наконец насти-
гает мучительная смерть, остается четкое
ощущение, что умерла всего лишь одна из
пешек, а настоящие боссы находятся где-
то далеко. Это придает “вселенной” филь-
ма приятную глубину. 

Большие ожидания были связаны с
персонажем Джилл Валентайн (Гильори),
знакомой любому фанату игры. Крутой по-
лицейский с потрясающей меткостью по-
началу выглядит достойно, но с появлени-
ем Элис задвигается на задний план. 

Саундтрек — опять вариации на тему
тяжелого металла. На визуальный ряд он
ложится неплохо, но ни одной запоминаю-
щейся композиции не содержит. В общем-
то, Уитта можно поздравить с удачным де-
бютом в качестве режиссера. Выданным
на руки материалом он распорядился бо-
лее чем успешно. Кроме того, он сумел пе-
ренять главный талант Андерсона — пре-
вращать затасканную идею в визуальное
пиршество.

ÇÐÅËÈÙÍÎÑÒÜ 9

ÑÞÆÅÒ 7

ÑÒÈËÜ/ÀÒÌÎÑÔÅÐÀ 9

ÐÅÆÈÑÑÓÐÀ 8

ÀÊÒÅÐÑÊÀß ÈÃÐÀ 7

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ

8

Кадр безусловно эффектный, но последу-
ющая сцена окончательно парализует цен-
тры удовольствия в мозгу. 

Корпорация выбрала удобный момент, что-
бы решить, какой из проектов суперсолда-
та удачнее. 

Среди спецназа каким-то образом затеса-
лось двое русских — Юрий и Николай.

На ее пути лучше не становиться... Что это там прошуршало?

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ НА CD



Íàáîð ìîäåëåé

Вспомните первые кадры знаменитых
фантастических кинолент... В “Звездных
войнах” огромный корабль неторопливо
пролетает перед глазами зрителей, тем-
ная туша “Ностромо”, будто крадучись, вы-
плывает из киноэкрана в “Чужом”... Все
это — лишь модели, созданные специаль-
но для каждого фильма.

Моделирование кораблей — это рас-
пространенное хобби для многих людей.
Но вряд ли оно достигает того качества,
которое требуется для кинематографа.
Обычно кинематографические модели
идут в заранее заданном масштабе. Чаще
всего требуется несколько вариантов
идентичных моделей разного размера.

Например, “Тысячелетний сокол” для
“Звездных войн” был изготовлен в пяти
разных версиях — почти полутораметрово-
го диаметра для детального показа самого
корабля; полуметрового — для сцен, в ко-
торых “Соколу” приходится маневрировать
либо в поле астероидов, либо между други-
ми кораблями; пятнадцатисантиметровая и
пятисантиметровая, которые использовали
тогда, когда было необходимо показать в
кадре размеры “Сокола” относительно дру-

гих кораблей (тоже моделей). Все эти они
были абсолютно идентичными, включая
пятна грязи и гари вокруг двигателей. И все
были похожими на павильонную модель
“Сокола” в натуральную величину.

Модель взрывающегося грузовика в са-
мом конце “Терминатора 2” была точной ко-
пией той машины, что снималась в фильме.
Дело в том, что съемки сцен погони за Са-
рой Коннор снимались напротив полицей-
ского оружейного хранилища. Съемочной
группе не удалось получить необходимое
разрешение для съемок взрыва в нату-
ральную величину, его пришлось снимать в
павильоне с использованием модели.

Ìàòåðèàëû

Из чего же делают модели? В основ-
ном, из дерева, которое потом ламиниру-

ется. Или из пластмассы, нагревая ее и со-
здавая форму, “натягивая” ее на оригинал
с помощью вакуумной технологии (так же,
как делают вакуумную упаковку продук-
тов). А вообще — из всего, что только ока-
жется под рукой. Промышленные детали,
части бытовых приборов, части игрушек,
металлолом — все идет в дело. 

Модель можно склеить или соединить
болтами. Но она должна разбираться как
можно быстрее. Ведь зачастую внутри мо-
дели помещают батарейку и множество
лампочек, чтобы имитировать освещение
внутри корабля и его сигнальные огни. А
вдруг посреди съемок одна из ламп пере-
горит? Если не позаботиться о возможно-
сти смены лампочек и батареи изначаль-
но, можно заполучить кучу неприятностей.

Например, придется ломать модель или
процесс разборки-сборки затянется на-
долго, что повысит стоимость съемок.

Чем больше размер модели, тем легче
ее создавать. Можно добавить необходимых
деталей, более подробно раскрасить, ее
можно сделать максимально реалистичной.
Оператору легче снять такую модель, и вы-
глядит она в кадре гораздо естественнее.
Средний размер киномоделей — один метр.

Иногда корабли отливают из гипса или
оргстекла, но это значительно утяжеляет
их. Для отливки необходим, как минимум,
один оригинал, который, чаще всего, не
переживает процесса создания формы.
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Íàäåæäà Ìàðêàëîâà

Ïî÷òè âñå ôàíòàñòè÷åñêèå ôèëüìû íà êîñìè÷åñêóþ òåìàòèêó
ïîêàçûâàþò ëþäåé íà äðóãèõ ïëàíåòàõ ñ íåâèäàííûì, íåçåìíûì
ïåéçàæåì, â íåîáûêíîâåííûõ ëåòàòåëüíûõ àïïàðàòàõ, êîñìè÷åñêèõ
êîðàáëÿõ èëè ôóòóðèñòè÷åñêèõ ãîðîäàõ. Âñå ýòè îáúåêòû íåâîçìîæíî
ñíÿòü “âæèâóþ”. Ïîýòîìó êèíåìàòîãðàôèñòàì ïðèõîäèòñÿ ïðèáåãàòü ê
ðàçëè÷íûì õèòðîñòÿì.

ÊÈÍÎÝÔÔÅÊÒÛ
ÄÎÊÎÌÏÜÞÒÅ�ÍÎÉ
Ý�Û  ×àñòü 3 

ÇÂÅÇÄÎËÅÒÛ È ÍÅ ÒÎËÜÊÎÏóòü ê çâåçäàì âåäåò ÷åðåç ìíîãîëåò-

íåå çàêëþ÷åíèå. Àñòðîíàâòèêà ïàõíåò

òþðüìîé.

Ñòàíèñëàâ Ëåì

“Тысячелетний сокол” из “Звездных войн”.

Реактор “Звезды смерти” размещался на
столе.

Имперский шаттл из “Звездных войн”.

Спидер Люка из “Звездных войн”.

Грузовой корабль из “Звездных войн”.
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Оргстекло более выгодный материал —
легкий и твердый, он хорошо переносит
сверление и другие процедуры, необходи-
мые для финальной сборки. И только на
этом этапе создатель видит, насколько ре-
алистична его модель.

Что касается интерьеров кораблей, то
их тоже строят отдельно. Например, инте-
рьер “Звезды смерти”, по которому летали
более мелкие корабли во главе с “Тысяче-
летним соколом” в “Возвращении джедая”,
состоял из множества трубок, общей дли-
ной в несколько километров. В некоторых
местах были использованы зеркала, отра-
жающие интерьер в бесконечность. Каж-
дый сегмент трубы имел снимаемую кры-
шу для проезда камеры. Съемки велись со
скоростью 20 кадров в секунду, что созда-
вало ускоренное движение. 

Для съемок пламени внутри “Звезды”
были использованы трубки из негорящей
эпоксидной смолы и алюминия. Чтобы пла-
мя передвигалось и не затухало, в трубке

были заложены последовательные заряды.
Камера двигалась по этой трубе со скорос-
тью 30 км/час, обгоняя пламя, но постепен-
но приближаясь к нему, чтобы создать ощу-
щение того, что пламя настигает корабли.

Âçðûâû è êðóøåíèÿ

Как уже говорилось выше, моделирова-
ние необходимо, если аппарат по сценарию
нужно взорвать. Например, в фильме “Ска-
лолаз” (с Сильвестром Сталлоне) была це-
на со взрывом вертолета. Было сделано три
точные копии вертолета, которые участво-
вали в трех разных дублях. В вертолет по-
местили нужное количество взрывчатого
вещества и взрыватель. Съемки велись во
дворе киностудии, где была воспроизведе-
на копия того ущелья, в котором проходили
съемки данной сцены. Первый дубль не

удался — вертолет взорвался до того, как
упал на камни. Второй дубль был как раз
тем, что нужно, но режиссер потребовал по-
вторить его “на всякий случай”, поэтому
пришлось взорвать и третью модель.

Состав взрывчатого вещества для ми-
ниатюрных взрывов хранится пиротехни-
ками в секрете, потому что является про-
фессиональной тайной. Чаще всего, сам
пиротехник создает химических состав
взрывчатых веществ — разных для раз-
ных кинематографических задач. Какое-то
вещество создает яркие взрывы и сгорает
зрелищно, а какое-то — создает огненный
шар заданного размера и цвета.

Миниатюрные взрывы имеют свою специ-
фику. Если вы взрываете что-то в натураль-

ную величину, то проблем с масштабом не
возникает. Но как только на заре кинемато-
графа попытались взорвать миниатюрный
замок — сразу увидели разницу. Замок раз-
летелся, как спичечный коробок, слишком
большими кусками в сравнении с тем, как бы
разваливался настоящий замок, созданный
из кирпичей или камней. Поэтому его при-
шлось подпиливать в нужных местах, а коли-
чество взрывчатого вещества уменьшить. 

Кроме того, настоящий замок развали-
вался бы намного медленнее. Для создания
иллюзии необходимого масштаба скорость
съемки увеличили в 50-100 раз. Чем больше
размеры сооружения, которое необходимо
показать, тем больше скорость движения
пленки при съемке взрывов. Например, для
взрыва “Звезды смерти” скорость кадров со-
ставляла 240(!) кадров в секунду. Таким об-
разом, при обычной скорости пленки 24 кад-
ра в секунду это взрыв растягивался на 10
секунд — достаточное время, чтобы зрители
смогли насладиться красотой эффекта.

Еще один нюанс — в космосе нет гра-
витации. Поэтому ни корабли, ни взрывы
не подвластны земному притяжению. Как
сымитировать невесомость в земных усло-
виях? Очень просто! Необходимо снять
взрывающуюся модель так, чтобы взрыв
казался равносторонним — не попадаю-
щим под влияние земной гравитации. 

Это можно сделать, расположив камеру
под моделью. Тогда диаметр огненного
шара и расстояние, на которое отлетят ча-
сти модели, будут одинаковы со всех сто-
рон. Модель подвешивают под потолок,
под ней располагают камеру, между ними
помещают лист стекла, чтобы защитить
линзы камеры от падающих частей. Имен-
но так была снята сцена разрушения ко-

ÂÈÄÅÎÄÐÎÌ
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À çíàåòå ëè âû, ÷òî...

Модель “Тыся-
челетнего сокола”
(Millenium Falcon)
в натуральную ве-
личину была по-
строена в лондонской студии “Эльстри”
из фанеры и ДВП и весила 40 тонн.

Корабль “Саратога” из “Звездной пехоты”.

Полицейская машина из “Бегущего по лез-
вию бритвы” на самом деле летала на леске.

Миниатюра бара из “Атаки клонов”.

Интерьер “Звезды смерти” из “Звездных войн”.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ НА CD



рабля “Саратога” в сериале “Звездный
путь”, так же была взорвана “Звезда смер-
ти” в “Звездных войнах”. 

Кроме космических взрывов, в филь-
мах можно наблюдать и вполне земные
крушения различной техники, тоже сде-
ланные в миниатюре. Например, в фильме
“Назад в будущее 3” есть сцена падения
поезда с разрушенного моста. Для съемок
этой сцены была создана копия этого со-
става стоимостью в 50 тысяч долларов.
“Столько усилий для того, чтобы столкнуть
его с моста!” — сокрушается разработчик

миниатюры. Размеры модели впечатляют
— это практически коллекционная копия
исторически существовавшего паровоза и
вагонов высотой в 90 сантиметров.

Ïåéçàæè: èíîïëàíåòíûå è

èíäóñòðèàëüíûå
Иные планеты, иные погодные условия...

футуристические города — все это необхо-
димо для создания фантастического кино.
Когда смотришь фильм, не задумываешься,
как созданы эти фантастические виды.
Вспомним марсианский пейзаж из фильма
“Вспомнить все”. Миниатюры были сделаны
в трех разных масштабах. По словам масте-
ра спецэффектов Эрика Бривинга, это были
самые сложные съемки на то время. Скульп-
торы вырезали каньоны из особого пенопла-
ста. Потом пенопласт раскрасили и по час-
тям сложили так, чтобы между частями пей-
зажа могла проехать камера. 

Создать индустриальный пейзаж не-
сколько сложнее. Если помните начало
фильма “Бегущий по лезвию бритвы”, там

был показан великолепный общий фон со
множеством огней, небоскребов и труб,
сжигающих излишки газа. А вдалеке вид-
нелись две пирамиды Тайрелла, крыша
которых излучала свет в небо. Над всем
этим летал транспорт. Это одна из самых
больших миниатюр “Бегущего по лезвию”.
Ее ширина была более пяти метров, высо-
та — 60 сантиметров. Город стоял на трех
столах так, чтобы можно было как сложить
их вместе, так и снять по отдельности, ес-
ли понадобится. Этот город был сделан из
оргстекла и пенопласта. Позади всего это-
го располагался экран, на который про-
ецировалось изображение огня. Кроме то-
го, тысячи окон в мини-небоскребах пере-
ливались разноцветными огнями.

“Каждый день, проезжая мимо долины
Сан Фернандо, я видел, что ее огни не од-
ного цвета, — говорит Дэвид Драйер. —
Поэтому мы использовали разноцветные
лампочки для этого пейзажа, чтобы при-
дать ему реалистичность”. Километры оп-
товолокна и сотни лампочек величиной с
рисовое зерно понадобились группе Дуга
Трамбула, чтобы “оживить” макет.

Точно так же была воссоздана и пира-
мида Тайрелла. В фильме их две, но на са-
мом деле была построена только одна пи-
рамида. Кроме того, был воссоздан инте-
рьер комнаты, в которой Холден допраши-
вает Леона. Миниатюрные вентиляторы и
фигурка самого Холдена... это ручная ра-
бота Уильяма Джорджа. 

Ìîäåëèðîâàíèå ñåãîäíÿ

Считается, что моделирование в том ви-
де, в котором оно требовалось кинемато-
графу ранее, медленно умирает. Хотя неко-
торые создатели моделей утверждают, что
они “никогда не были более востребован-

ными”. В любом случае, киномоделирова-
ние не умрет окончательно никогда, потому
что даже сегодня для того, чтобы создать
трехмерное изображение, декораторы и ди-
зайнеры все равно используют “живой” ма-
кет. Большинство трехмерных компьютер-
ных строений, прежде чем нарисовать их в
AutoCAD, строят в виде макета.

Например, чтобы создать трехмерный за-
мок в мультфильме “Шрек”, Кеннет Ларсон
сначала построил оригинал замка в разре-

зе. Это помогает находить нужные ракурсы
и экономит время. Точно так же для фильма
“Контакт” был создан макет сферы, в кото-
рой путешествовала Джоди Фостер. Множе-
ство миниатюрных строений было построе-
но и для фильма “Бэтмен навсегда”. 

Дети любят строить города из песка,
мастерить домики из картона и дерева.
Мастера спец эффектов — это дети, кото-
рые так и не выросли, только теперь они
играют в свои игрушки за деньги.
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Èíòåðåñíî, ÷òî...

Несмотря на бурное развитие трех-
мерной компьютерной графики, миниа-
тюрные модели до сих пор повсеместно
используются в кинематографе. 

Даже Лукасфильм, имея передовую
компьютерную технику и лучших специ-
алистов, до сих пор строит макеты. В
“Атаке клонов” некоторые части ланд-
шафта Геоносиса были по-прежнему
вырезаны из пенопласта и сняты на фо-
не нарисованной художником картины
“для придания реалистичности”.

Джордж Лукас также использовал
модель Мос Айсли для съемок панорам-
ных сцен в “Атаке клонов”. 

В “Призрачной угрозе” почти вся аре-
на, на которой проходили гонки, была
моделью. Роль зрителей исполняли...
палочки с цветной ватой, расставлен-
ные, как карандаши, на модели трибун.

Экстерьер “Звезды смерти” из “Звездных
войн”.

Арена из “Призрачной угрозы”.

Миниатюра города Тида из “Призрачной
угрозы”.

Джордж Лукас у модели “Звезды смерти”.

Кен Ральстон снимает модель корабля из
“Звездных войн”.

Мы завершаем серию статей, посвя-
щенных некомпьютерным спецэффектам
в кинематографе. Напомним хронологию
их публикаций в “Мире фантастики”:

Сентябрь 2004 года — Спецэффек-
ты, сделанные при помощи кукол

Октябрь 2004 года — Комбиниро-
ванные съемки

Ноябрь 2004 года — Модели кораб-
лей и ландшафты

Надеемся, что вам понравились эти
материалы. Как обычно, мы ждем ва-
ших предложений и отзывов по адресу:
mirf@mirf.ru
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Почему так случается? Каковы возмож-
ные пути экранизации отдельно взятого ро-
мана? Чем различается английский сериал
по Диккенсу, фильм Тарковского и голли-
вудский блокбастер? Какова цена адапта-
ции — мы поговорим об этом сегодня.

Îñíîâà ïðîòèâîñòîÿíèÿ 

В восприятии экранизации существуют
две зрительских позиции.

“Экранизация должна соответствовать
оригиналу!” — говорят одни, с гневом от-
стаивая уровень литературного источника.

“Никому и ничего она не должна! Экра-
низация не может быть калькой с книги, и
хорошо, если она будет самобытной”, —
утверждают другие. 

Что характерно, очень часто, говоря про
один, кто-то жалуется: “Фууу, как же они
книгу-то изуродовали!”, а другой пожимает
плечами: “Отличный фильм получился, чего
вы к мелочам цепляетесь!”. И это может
быть как потому, что в пер-
вом случае человеку дорог
первоисточник, так и пото-
му, что второй фильм дей-
ствительно более удачно
снят. Так должна экраниза-
ция соответствовать перво-
источнику или нет?..

×òî òàêîå

ýêðàíèçàöèÿ?
Энциклопедический

словарь формулирует от-
вет довольно ясно:

Экранизация — интерпретация сред-
ствами кино произведений другого вида
искусства (прозы, драматургии, поэзии,
песен, оперных и балетных либретто).

То есть, главное в экранизации — пере-
дать заложенное в первоисточнике, ис-
пользуя киноязык, киносредства (которые
существенно отличаются от литератур-
ных). И потому естественно, что любую эк-
ранизацию зритель будет оценивать в пер-
вую очередь по тому, насколько она не до-
тянула до уровня первоисточника или пре-
взошла его (такое тоже бывает). 

Ведь для чего вообще экранизируют
книги? Чтобы перенести известное, попу-
лярное и любимое произведение в новый
формат. Хорошая экранизация дает зрите-
лю возможность еще раз прожить, прочув-
ствовать то, что восхитило и тронуло его в
книге. Она “визуализирует” то, что раньше
он мог лишь представлять. Но если с дан-
ной мыслью, пожалуй, все согласятся, то в

применении ее к отдельно
взятой экранизации возник-
нет все тот же спор: хорошо
или плохо оно сделана.

“Властелин Колец” — от-
личная экранизация или
попсово-пафосный блокба-
стер?

“Джонни-мнемоник” —
низкобюджетный трэш-ки-
берпанк или оригинально
воспроизведенный сюжет
Гибсона, полный визуальных
находок?

Âèäû ýêðàíèçàöèè

Подходов к экранизации, по сути, всего
три, и каждый следует своей внутренней
цели.

ÏÐßÌÀß ÝÊÐÀÍÈÇÀÖÈß (ÈÍÎÃÄÀ

ÁÓÊÂÀËÜÍÎÅ ÏÅÐÅËÎÆÅÍÈÅ)

Такая экранизация должна повторять
книгу, давая зрителю возможность еще
раз, только уже в формате кино, соприкос-
нуться с источником. Примером может
служить “Гарри Поттер” Криса Коламбу-
са (1 и 2 фильмы). Буквальной экраниза-
цией являются многие европейские сериа-

Àíòîí Êàðåëèí

ÂÈÄÅÎÄÐÎÌ
ÈÑÒÎÐÈß ÊÈÍÎÔÀÍÒÀÑÒÈÊÈ

Êàê ÷àñòî, â îæèäàíèè ýêðàíèçàöèè ëþáèìîãî ðîìàíà ìû
ïîòèðàåì ðóêè â ïðåäâêóøåíèè. ×àñàìè ïðîñèæèâàåì â ñåòè
Èíòåðíåò è ñêóïàåì âñå æóðíàëû, â êîòîðûõ ïðèñóòñòâóåò ñòàòüÿ î
íåì. Ñòðîèì ïëàíû, ïûòàÿñü ïðåäñòàâèòü è ïðåäóãàäàòü, êàê áóäóò
âûãëÿäåòü íà ýêðàíå ãåðîè, èëè Áîëüøàÿ Ñòàíöèÿ Ãàëàêòè÷åñêîé
Áåçîïàñíîñòè, èëè îáûêíîâåííûé ancient vampire. À êîãäà â äåíü
ïðåìüåðû ìû èäåì â êèíî íà ïðîñìîòð ìåãà-áëîêáàñòåðà,
ýêðàíèçèðóþùåãî ëþáèìûé ôàíòàñòè÷åñêèé ðîìàí... ïðîèñõîäèò òî,
÷òî äîëæíî ïðîèçîéòè. Ìû âèäèì ôèëüì, â êîòîðîì ïðåäñòàâëåíî ÷òî
óãîäíî, íî òîëüêî íå íàøà ëþáèìàÿ êíèãà.

ÖÅÍÀ ÀÄÀÏÒÀÖÈÈ
ÔÀÍÒÀÑÒÈ×ÅÑÊÈÅ ÝÊÐÀÍÈÇÀÖÈÈ
ÑÅÃÎÄÍß È ÇÀÂÒÐÀ

— ×òîáû ïîêîðèòü Ïëóòîí, ×åëîâå÷åñ-

òâî ïîøëî íà îãðîìíûå çàòðàòû. Áûëà

óñïåøíî ðåàëèçîâàíà Ïðîãðàììà Íà-

ïðàâëåííîé Ìóòàöèè, ïðèñïîñàáëèâàþ-

ùàÿ ïåðåñåëåíöåâ ê æóòêèì óñëîâèÿì

äåâÿòîé ïëàíåòû. Ïðîéäÿ ðÿä ãîðìîíàëü-

íûõ è ãåíåòè÷åñêèõ ðåôîðìàöèé, ïîñå-

ëåíöû ñóìåëè àäàïòèðîâàòüñÿ óñïåøíî.

— Äà ýòî æå ïðîðûâ! Ïîáåäà ×åëîâå-

÷åñòâà!

— Íî åñòü â ýòîì îäíà çàãâîçäêà... 

— Êàêàÿ?

— Âû ïîíèìàåòå... Ïîêîðèâøèå Ïëóòîí

è çàñåëèâøèå åãî... óæå íå áûëè ×åëîâå-

÷åñòâîì. Òàêàÿ âîò âûøëà... àäàïòàöèÿ.

Èç ðàçãîâîðà íà êîíôåðåíöèè ïî

ãàëàêòè÷åñêîé èñòîðèè, 2450 ãîä.

Êèíîêîìèêñû 

К отдельным видам экранизаций
стоит отнести кинокомиксы. Феноме-
нальный успех “Супермена”, повторен-
ный спустя много лет “Бэтменом”, и ны-
нешняя “новая волна” комиксов, бук-
вально захлестнувшая Голливуд — все
это перед нашими глазами. В массе
своей российский зритель плохо знаком
с культурой комикса, и нам сложно су-
дить, насколько удачной является имен-
но экранизация. Впрочем, это не меша-
ет оценивать качественный уровень са-
мих фильмов.

Кинокомиксы обладают забавной
особенностью: являясь в большинстве
своем отличными экранизациями, почти
все они — слабые фильмы. Передать
атмосферу, засыпать зрителя “вкусны-
ми” деталями, идеями, накопленными
более чем полувековой историей разви-
тия комикса — вот преимущество ко-
микса, в остальном исполняющего чисто
развлекательную функцию и не несуще-
го дополнительной смысловой нагрузки.

Впрочем, у любого правила есть ис-
ключения. Например, картина Тима
Бертона “Бэтмен возвращается” на-
столько изыскана в области стилисти-
ки, характеров и атмосферы, что как
нельзя ближе приближается к званию
“просто хороший фильм”.



лы, снятые по класси-
ке (многочисленные
экранизации Диккен-
са, Шекспира, Толсто-
го, Достоевского и
т.д.), в которых скру-
пулезно, серия за се-
рией, передается кни-
га во всей ее красе,
иной раз совершенно

буквально, до всех диалогов и закадровых
текстов. “Собачье сердце” является, пожа-
луй, лучшей строгой экранизацией фанта-
стики в советском кинематографе.

Этот подход воссоздает атмосферу пер-
воисточника, переносит книгу на экран. Эк-
ранизации такого вида почти всегда явля-
ются добротными фильмами, которые при-
ятно посмотреть. Но очень редко при таком
подходе можно создать шедевр. Фильм Ле-
онида Бондарчука “Война и мир” является
одним из примеров, когда прямая экрани-
зация оказывается чем-то большим, чем
аккуратное, уютное и непритязательное пе-
реложение известного текста на кран. 

В зарубежной фантастике, пожалуй, на-
иболее близко к этому уровню подошла
“Бесконечная история” Вольфганга Пе-
терсена, ныне классика сказочного и фанта-
стического кино. Из современного — другая
прямая экранизация, совсем недавний
фильм Альфонсо Куарона “Гарри Поттер и
узник Азкабана”, в котором режиссер удач-
но совместил следование сюжету с множес-
твом визуальных и режиссерских находок.

ÏÎ ÌÎÒÈÂÀÌ

Основная задача таких фильмов — по-
казать знакомое произведение в новом
ракурсе. Часто подобная форма использу-
ется, когда книгу физически нельзя пере-
нести на киноэкран буквально: из-за несо-
ответствия объемов, например, или когда

действие в книге замкнуто на внутренние
переживания героя, которые трудно пока-
зать без преобразования в диалоги и со-
бытия. Экранизация этого типа не слиш-
ком строго соответствует первоисточнику,
но передает главное, и добавляет что-то
новое. Таких экранизаций подавляющее
большинство в современном кинематогра-
фе да, пожалуй, вообще в истории кино.

В качестве примера можно привести
“Питера Пэна” Пи Джея Хогана (в котором
сказка Дж. Барри осовременилась и обрела
новый контекст, став интересной нынешним
детям и подросткам) и большинство совет-
ских экранизаций детских книг: от “Мэри

Поппинс, до свиданья!” до “Красной ша-
почки”, которые часто являлись достойным
переложением книги на киноязык.

Множество зарубежных фильмов де-
монстрируют нам удачную работу в этом
направлении — от экранизаций Филипа
Дика (“Бегущий по лезвию бритвы” и
“Особое мнение”) до диснеевской “Пла-
неты сокровищ”, выгодно представляю-
щей старый приключенческий сюжет в но-
вом антураже.

Но в качестве другой стороной этой же
медали можно указать на такие не слиш-
ком удачные работы, как на очень неров-
ного “Джонни-мнемоника”, ужасного
“Ведьмака”, а также свежего, но невнят-
ного “Короля Артура”.

ÎÁÙÀß ÊÈÍÎÀÄÀÏÒÀÖÈß

При этом подходе целью является не
передать как можно точнее книгу, а со-
здать на ее материале новое, самобытное
произведение, которое, тем не менее, яв-
но взаимосвязано с первоисточником и

дополняет его. Удачные примеры — филь-
мы Тарковского (“Солярис” и “Сталкер”),
“Космическая одиссея 2001” Стэнли Ку-
брика. Это кино, в котором делается шаг
вперед по сравнению с обычными экрани-
зациями. Оно не просто переносит перво-
источник на экран, но совершает открытия
в сфере кинокультуры и киноязыка.

На начальных этапах киноистории эк-
ранизации больше соответствовали пер-
вому типу (“прямая экранизация”): книги
аккуратно переносились на пленку. С те-
чением времени появилась тенденция
фильмов “по мотивам”, развитие которой,
как ни парадоксально, привело как к упро-
щениям первичной формы (сравните
“Вампиров Карпентера” или “Дракулу
2000” с “Дракулой” 1931 года), так и к ус-
ложнению (уже упомянутые “Сталкер”,
“Солярис”, “Космическая одиссея”). 

На примерах можно уловить тенден-
цию, которая преобладает в современном
подходе к экранизациям фантастического
кино. Я говорю об упрощении первоисточ-
ников и усилении развлекательной функ-
ции в ущерб смысловой. 

Òàê âèäèò Ãîëëèâóä

Современную кинокультуру диктует
Голливуд. Голливудские студии, обладаю-
щие огромным опытом и знанием рынка,
создают фильмы в соответствии с естест-
венным правилом: кино должно приносить

прибыль. Все, что противоречит этому —
отсекается. Все, что увеличивает доход —
подлежит рассмотрению.

Американцы ходят в кино часто. Придя
на уик-энд в развлекательный киноцентр,
они проводят там время всей семьей с утра
до вечера, посещая бары, аттракционы и
кинозалы. На понравившиеся фильмы аме-
риканцы ходят повторно, и гораздо чаще,
чем, например, россияне. А потому главное
для студии — сделать фильм, который по-
любит “целевая аудитория”, и на который
придут еще раз. Получаемый кинопродукт
соответствует американским стандартам,
которые во многом не подходят для евро-
пейского или российского зрителя.

Большой процент американских зрите-
лей ходит в кино не на какой-то конкрет-
ный фильм, а просто: “Джон, пошли в ки-
но!”. Стремление не погружаться в “ненуж-
ные” детали — одна из черт современного
американца, культура которого построена
на архетипе “готового благополучия”. При-
дя в кино, зритель выбирает фильм спон-
танно, и важную роль играют звезды,
жанр, реклама и понятность. Ради этой по-
нятности и работает Голливуд. Сталкива-
ясь с чем-то непонятным, американский
зритель чувствует себя неуютно, и стран-
ное кино ему не нравится. Это не японец,
который будет увлеченно пересматривать
26 серий “Евангелиона” и все его альтер-
нативные концовки. Американский кино-
стандарт идеально соответствует жела-
нию потребителя.

Глядя на феерические сцены “Ван
Хельсинга”, зритель хохочет и радостно
покрикивает: “Coooool!” Бессвязность
сюжета и отсутствие смысла в происхо-
дящем воспринимаются для него как ес-
тественное состояние, потому что нали-
чие этих составляющих мешало бы ему
так легко и беспроблемно заглатывать
фильм и получать от него “фан”. “Халк”
для такого зрителя слишком затянут и
заумен (впрочем, первого не отнять!),
зато “Человек-паук-2” — пример дра-
матизма и хорошей актерской игры; а
начав смотреть “Остров Сокровищ”, сня-
тый по первоисточнику, он бы просто ус-
нул, потому что интересное кино про пи-
ратов должно быть — как “Пираты Ка-
рибского моря”.

Голливудские студии, изучившие рынок
досконально, перешли невидимый качест-
венный порог, и стали делать особые, спе-
цифические фильмы, являющиеся новой
культурой, открытием конца XX столетия.
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Фильмы, которые формируют идеальные
условия для восприятия, встряхивают зри-
теля и заставляют крикнуть “Cooool!” Толь-
ко сказав “Cooool!” с первого раза, такой
зритель придет на фильм снова. Это новое
кино начала 21 века — Голливудский
Блокбастер. С некоторых пор это не яр-
лык, который прикрепляют к успешному
кино, а особый жанр.

В последние лет пятнадцать блокбас-
теры все больше обходят по сборам
“просто фильмы”. Это очень хорошо за-
метно по динамике проката. Обычный
фильм стартует в 30% всех кинотеатров,
отыграет 3 недели и уйдет в разряд, при-
неся студии “компактные” прибыли или
убытки. Блокбастер разворачивается во
всю ширь, имеет дорогостоящую рек-
ламную компанию, обязательных звезд
или стартовую Идею, на которую пойдут
— и покоряет мировой рынок, потому
что, каков бы он ни был по жанру, по на-
правленности, по художественному
уровню, это всегда легкий для просмот-
ра фильм.

Нынешние блокбастеры на 80% — эк-

ранизации, и все чаще —
фантастические. Почему
так?

Блокбастер должен при-
нести 150 и более милли-
онов дохода. Чем можно
гарантировать окупае-
мость и как можно просчи-
тать грядущую прибыль от
проекта? Мы уже перечис-
лили: легкость восприятия,
актеры-звезды, привлека-
ющие внимание спецэф-
фекты, захватывающий эк-
шен, мощная рекламная
компания... и Идея. Ведь

Идея, оказывается, способна привлечь зри-
теля даже сильнее других составляющих.
Рассмотрим два “идейных” примера.

Недавно голливудская индустрия до-
зрела до состояния, в кото-
ром был экранизирован Тол-
кин. Ни единой звезды пер-
вой величины. Море опасных
для блокбастера вещей — за-
тянутость первой части, оби-
лие непонятных имен, назва-
ния, и — главное — разрыв
сюжета на три части!.. Все
сработало. Ничто не остано-
вило триумфальное шествие
“Властелина Колец” по все-
му миру. Сборы были фантас-
тическими — куда более фан-
тастическими, чем сам сю-
жет.

“Гарри Поттер” — “глу-
пый сказочный сериал для
малышей”, как утверждали многие. “Кому
это интересно, кроме детей?” И — абсо-
лютный триумф.

Èäåè ïðàâÿò ìèðîì

Да, идеи правят миром. Идеи, кото-
рые складывались в копилке мировой
культуры на протяжении тысячелетий,
захватывают мир кино. Мировой, а точ-
нее — голливудский кинематограф,
вечно стесненный в средствах и техни-
ческих возможностях, только сейчас до-
шел, дорвался до великой кладовой сю-
жетов, которые раньше достойно вопло-
тить не было возможности. Детективы,
боевики, мелодрамы и прочие направ-
ления искусства и культуры давным-
давно отработаны, а фантастика — вот
она, практически нетронутая, только и
ждет, чтобы пришли и экранизировали,
воплотили ее в потоке новейших циф-
ровых технологий.

Мировая фантастика, вотчина писате-
лей, сейчас становится вотчиной сценари-
стов, режиссеров, продюсеров, создате-
лей спецэффектов. Ныне кинофантастика
обретает все больший вес, и через деся-
ток лет будет уже равноправной сестрой
фантастической литературы.

Голливуд счастлив — не платя звездам,

он может снимать фильмы со множеством
рисков, которые вытянет одна Идея. Не
тратя лишние деньги на раскрутку бренда,
он может просто сказать: “У нас тут через
полгодика выйдет “Волшебник Земномо-
рья”, — и это гарантирует среднестатисти-
ческий блокбастерный сбор.

Вскоре поток экранизаций фантастики
и смежных жанров (например, псевдоис-
торических колоссов вроде уже снятой
“Трои” и скорого “Александра Велико-
го”) хлынет с еще большей интенсивнос-
тью. “Хроники Нарнии”, “Мир Огня и
Льда”, “Черный Отряд”, “Нейромант”,
“Игра Эндера”, “Хроники Амбера” и
прочая, и прочая — все это ждет нас, не
сомневаюсь.

Конечно, это будут “упрощенные” экра-
низации. Однако во всем этом есть и поло-
жительные стороны. Создатели исследуют

пространство, эксперименти-
руют с формой и содержани-
ем. В результате, та же “Троя”
в некоторых моментах оказы-
вается на порядок выше при-
лизанного и героичного “Гла-
диатора”.

Как же нам теперь, в свете
всего вышесказанного отве-
тить на вопрос: какой должна
быть хорошая экранизация?
Пожалуй, очень просто: она
должна быть на уровне пер-
воисточника или выше его. 

Не стоит оценивать фильм
исходя из крайних позиций.
Ни “он должен быть по книге!”,

ни “книга и фильмы — разные языки и все-
ленные” не дадут нам возможности оценить
ленту адекватно. Потому что в первом слу-
чае мы противоречим механике кино (язык
и формат которого действительно далеки
от литературных). А во втором — лишаем-
ся точки отсчета, которая позволит разгля-
деть фильм по-настоящему.

Любая экранизация, даже самая от-
даленная от первоисточника, использу-
ет его идеи, материал, сюжеты, образы,
атмосферу. То есть берет те или иные
ресурсы “исходника” и распоряжается
ими. И потому справедливо, что именно
по степени реализации этих ресурсов
мы будем оценивать результат. Пере-
фразируя Сент-Экзюпери: “...экранизи-
рующий в ответственности за то, что эк-
ранизирует”.   ■

ÂÈÄÅÎÄÐÎÌ
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Естественно, говоря об экранизаци-
ях фантастики, мы не могли обойти вни-
манием недавнюю премьеру первого
отечественного фантастического блок-
бастера “Ночной дозор”, снятого по од-
ноименному роману Сергея Лукьянен-
ко. Первый фильм ожидаемого кино-се-
риала открывает перед отечественным
кинопроизводителем завораживающие
перспективы. Оказывается, мы можем
снимать “как в Голливуде”. Кстати, “Ноч-
ной дозор” за короткий срок обогнал по
сборам в российском прокате все гол-
ливудские фильмы.

Для нас, любителей фантастики, это
хороший знак — неважно, как кто из
нас относится к фильму, важно, что он
появился, и что титаническая работа
его создателей привела к такому кассо-
вому успеху. Это означает, что фантас-
тике и у нас в стране дан “зеленый
свет”, и что в ближайшие годы следует
ждать новых российских фантастичес-
ких фильмов — будем надеяться, хоро-
ших и разных!



12-летний Райан паниче-
ски боится темноты. Эта фо-
бия служит неистощимым
источником для насмешек
его старшего брата Дэйла.
Однако приколы резко за-
канчиваются, когда братья
остаются дома одни в грозо-
вую ночь. Рассказы Райана
о том, как на него постоянно
покушаются прячущиеся во
мраке монстры, начинают
обретать одно страшное до-
казательство за другим. 

Единственно, что способно спасти пацанов
от когтей потусторонних существ (выглядящих,
как растерявшие чувство юмора члены семей-
ки Аддамс) — непрерывное пребывание вбли-
зи источника света. И тут в доме отключается
электричество... Все, в общем, банально и
предсказуемо — на уровне байки про гроб на
колесиках — но все равно пугает будь здоров. 

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ5

Бизнесмен Фрэнк вместе
с семьей совершает тради-
ционную рождественскую
поездку в гости к теще. Но
после того, как на укутанной
в сумерки трассе глава се-
мьи чудом избегает аварии,
скоро становится ясно: елки
сегодня не будет. Начинают-
ся страшные встречи с Та-
инственной Женщиной В
Белом и Черным Лимузи-
ном, по итогам которых ге-
рои начинают умирать — са-

мым жестоким и противным образом. 
Проклятая дорога не желает кончаться,

ночной лес полон жуткими шорохами. Сроч-
ное умопомешательство кажется единствен-
ным разумным способом пережить внезапно
и беспричинно навалившийся кошмар. Хотя
беспричинно ли?.. 

Два никому не известных француза эле-
гантно и со вкусом обокрали М. Найта Шья-
малана и Дэвида Линча, переплавив их ре-

жиссерские находки в не шибко оригиналь-
ную, но мастерски снятую страшилку. Кото-
рая, кстати, получила премии на кинофести-
валях в Брюсселе и Сан-Себастьяне.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ7

Продолжение неожидан-
ного канадского хита “Обо-
ротень” 2000 года. Даже пос-
ле того, как юная Бриджит
была вынуждена отправить
на тот свет свою сестру-обо-
ротня Джинджер, проблемы
с ликантропией не кончи-
лись. Перед смертью сест-
ричка подарила ей укус, и
лишь постоянные инъекции
аконита — волчьего яда —
удерживают Бриджит от
трансформации в зверя. 

Из-за исколотых вен героиню принимают за
наркоманку и помещают в лечебницу. При помо-
щи странной психованной девочки по прозвищу
“Дух” наша героиня планирует побег. Ей нужно
принять аконит до того, как станет слишком
поздно. Тем временем оборотень, инициировав-
ший Джинджер, выходит на след ее сестры...

Банальная на первый взгляд история про
вервольфов демонстрирует отменную игру
девчонок, прекрасную режиссуру и нестан-
дартные для жанра ходы. Блеск.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ7

Недалекое, имеющее
признаки технократическо-
го тоталитаризма будущее.
Свобода перемещения ог-
раничена, на все про все
нужно разрешение влас-
тей, кругом камеры наблю-
дения и генетический конт-
роль. Следователь-телепат
Уильям отправляется в
Шанхай, чтобы раскрыть
дело о подделке пропус-
ков, но, в итоге, влюбляет-
ся в вычисленную им изго-
товительницу фальшивок

Марию и снимает ее с крючка спецслужб. 

Явное должностное преступление ведет к
другому, неявному. Связь между героями на-
рушает суровый тендерный закон “Код 46” —
Мария оказывается клоном человека, с кото-
рым Уильям категорически не может иметь
близких отношений... 

Любовная история плюс трагедия в обо-
лочке футуристического детектива, напоми-
нающая “Гаттаку” и “Бегущего по лезвию” ра-
зом. Умная, но удручающе неторопливая и
пренебрегающая законами жанра.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ6

В седую старину прави-
тель страны Шила с помо-
щью колдовского меча зато-
чил в Озере Духов страш-
ное зло. Но спустя почти ты-
сячу лет древний демон вы-
рывается на свободу, вселя-
ется в возлюбленную слав-
ного воителя Бихаранга и
начинает кровавый террор. 

Разрываясь между дол-
гом и любовью, Бихаранг
раз за разом упускает воз-
можность уничтожить ма-

териальную оболочку мерзкого призрака, по-
рождая смуту на высшем государственном
уровне. Недруги героя намерены воспользо-
ваться моментом, дабы свергнуть влюблен-
ную в своего полководца королеву Шинзо. 

Красивая и печальная история любви в
формате волшебной сказки. Очень качествен-
ный восточный стандарт. Но все же стандарт.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ7
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DEAD END
VHS, Франция/США, 2002 ■ Дистрибьютор: “Екате-
ринбург Арт” ■ Режиссеры: Жан-Батист Андреа, Фаб-
рис Канепа ■ В ролях: Рэй Уайз, Александра Холден,
Лин Шей, Эмбер Смит, Мик Кейн, Билли Эшер

ÑÅÑÒ�À ÎÁÎ�ÎÒÍß

GINGER SNAPS: UNLEASHED
VHS, Канада, 2003 ■ Дистрибьютор: “Союз” ■ Ре-
жиссер: Бретт Салливан ■ В ролях: Эмили Перкинс,
Кэтрин Изабель, Татьяна Маслэни, Эрик Джонсон,
Джанет Киддер

ÊÎÄ 46

CODE 46
VHS, Великобритания, 2003 ■ Дистрибьютор: “Пира-
мида” ■ Режиссер: Майкл Уинтерботтом ■ В ролях:
Тим Роббинс, Саманта Мортон

ËÅÃÅÍÄÀ ÎÇÅ�À ÄÓÕÎÂ

CHEYONNEYON HO
VHS, Южная Корея, 2003 ■ Дистрибьютор: “Союз” 
Режиссер: Ли Кван-хун ■ В ролях: Йонг Хуп-хо, Ким
Хио-йин, Ким Хье-ри

Александр Чекулаев

Не так страшны
потемки, как те, кто
в них прячется...

Классиков можно
ограбить так, что
за это и похвалят,
и премию дадут.

Волки — это не
только ценный
мех, но и полтора
часа отборного
саспенса.

Женился на клоне
собственной ба-
бушки? Скоро это
перестанет быть
фантастикой.

Настоящая лю-
бовь не умирает,
умирают только
любовники

ÁÎßÇÍÜ ÒÅÌÍÎÒÛ

FEAR OF THE DARK
VHS, Канада, 2002 ■ Дистрибьютор: “Вест Видео” ■
Режиссер: К. С. Баскомб ■ В ролях: Кевин Зегерс,
Джесси Джеймс, Рэйчел Скарстен

Òàêæå íà âèäåî

• Гарри Поттер и узник Азкабана (Harry Potter And
the Prisoner of Azkaban), подростковое фэнтези.

• В ловушке времени (Timeline), фантастический
экшен.

• Дракула 3000 (Dracula 3000), космический хоррор.
• Девять жизней (Nine Lives), фантастический бо-

евик.
• Питер Пэн (Peter Pan), фильм-сказка.
• Твин Пикс: Сквозь огонь (Twin Peaks: Fire Walk

With Me), сюрреалистический детектив.
• Легенда затерянной гробницы (Legend of the

Lost Tomb), авантюрно-историческая фантазия.
• Книга Судеб, (Kohtalon kirja), фантастическая па-

родия.
• Кошмар дома на холмах (Toolbox Murders), мис-

тика/ужасы.
• Пророчество древних воинов (Ancient Warriors),

мистический боевик.
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ÂÈÄÅÎÄÐÎÌ
×ÒÎ ÏÎÑÌÎÒÐÅÒÜ? 

Ìèõàèë Ïîïîâ

“Âèäåîäðîì” ïîñòîÿííî ðàññêàçûâàåò î ñâåæèõ
êèíîôèëüìàõ, êîòîðûå ïîÿâëÿþòñÿ â ðîññèéñêîì ïðîêàòå.
Íàøè ÷èòàòåëè âñåãäà â êóðñå, íà ÷òî ìîæíî ñõîäèòü â êèíî è
êàêóþ âèäåîêàññåòó ïîäàðèòü äðóãó íà Äåíü ðîæäåíèÿ. À åñëè
êòî-íèáóäü ïðîïóñòèò îäèí èëè íåñêîëüêî íîìåðîâ “ÌÔ”?
Òîãäà êðóïíåéøèå áëîêáàñòåðû ìîãóò ïðîéòè ìèìî íåãî. Âî
èçáåæàíèå ýòîãî ìû çàâîäèì íîâóþ ðóáðèêó “×òî
ïîñìîòðåòü?”. ×àñòü ôèëüìîâ â íåé âûáðàíà ïîñåòèòåëÿìè
ñàéòà “ÌÔ” (www.mirf.ru), à ÷àñòü — ðåäàêöèåé æóðíàëà.

×ÒÎ ÏÎÑÌÎÒ�ÅÒÜ? Âûáîð ÷èòàòåëåé. Îêòÿáðü 2004

В голосовании на сайте www.mirf.ru

приняло участие 216 человек. Один посе-

титель может проголосовать максимум за

три фильма. Голоса распределились сле-

дующим образом:

1. Ночной дозор — 17,2% 
2. Шрек 2 — 12,4%
3. Я, робот — 11,6%
4. Троя — 7,1%
5. Чужой против Хищника — 6,6%
Голосуйте за лучшие фильмы на на-

шем сайте www.mirf.ru!

Новое творение мастера “неторопливого триллера” М. Най-
та Шьямалана (“Знаки”, “Неуязвимый”, “Шестое чувство”).
Притча-антиутопия, поданная под видом ксенофобской ис-
тории про маленькую американскую деревню 19 века, зате-
рянную в дремучих лесах. Там, во мраке среди деревьев,
живут неведомые монстры. Давным-давно люди заключи-
ли с ними договор: никто из жителей деревни не войдет в
этот заповедный лес, а монстры не будут вторгаться в их
поселение. Но на то он и договор, чтобы быть в один пре-

красный день нарушенным.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 9

Рецензия — в №10(14) за 2004.

ÒÀÈÍÑÒÂÅÍÍÛÉ ËÅÑ

Это то, чего мы ждали так много лет. Великий и ужасный Пол
Андерсон наконец-то натравил друг на друга двух легендар-
ных монстров. Картина получилась непохожей ни на страш-
ную сагу о Чужих, ни на бойцовскую серию фильмов про
Хищников. Это — нечто до боли знакомое, но в то же время
абсолютно оригинальное. Меньше агрессии, больше драйва.
Люди — всего лишь помеха на поле битвы двух древних рас.
Приготовьтесь увидеть Зрелище. Пол Андерсон не умеет де-
лать плохих фильмов.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 8

Рецензия — в №10(14) за 2004 год.

×ÓÆÎÉ Ï�ÎÒÈÂ ÕÈÙÍÈÊÀ

Фильм, ставший поворотной точкой в истории современ-
ного российского кинематографа. Предмет обожания мил-
лионов отечественных зрителей и пристального внимания
голливудских продюсеров. Дорогая (бюджет — $4,2 млн.)
экранизация замечательного романа Сергея Лукьяненко, в
котором мирно сосуществуют вампиры и оборотни, ведь-
мы и маги, получит свое продолжение в 2005 году, когда
на экраны выйдет “Ночной дозор-2”. Ждать осталось сов-
сем недолго.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 10

Рецензия — в №4(7) за 2004 год.

ÍÎ×ÍÎÉ ÄÎÇÎ�

Проблемы с личной жизнью? Обращайтесь в нашу клини-
ку! Квалифицированные специалисты при помощи новей-
шей техники залезут к вам в голову и удалят воспоминания
о любимом человеке — одно за другим. Но имейте в виду
— история вашей жизни будет прокручиваться назад, и вы
вновь испытаете былые чувства. Клиника не несет ответ-

ственности за то, что клиент в процессе стирания памяти вдруг передумает рас-
ставаться со своим прошлым. Экстравагантная история, отличная игра актеров,
оригинальные спецэффекты — что еще нужно для полного счастья?

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 8

Рецензия — в №7(11) за 2004 год.

ÂÅ×ÍÎÅ ÑÈßÍÈÅ ÑÒ�ÀÑÒÈ

Продолжение успешного фантастического триллера “Черная
дыра”. На этот раз благородный бандит Риддик должен сбе-
жать с планеты-тюрьмы Хелион, победить главаря секты не-
кромонгеров, а заодно — узнать тайну собственного проис-
хождения. Неплохие спецэффекты, динамичность, стиль, а
главное — зарождение еще одной фантастической вселен-
ной для поклонников жанра “космической героики”. Добро
обязательно победит зло, поставит его на колени и жестоко
убьет.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 5

Рецензия — в №9(13) за 2004.

Õ�ÎÍÈÊÈ �ÈÄÄÈÊÀ

Вольная адаптация одноименного романа Жюля Верна. С
одной стороны — чрезвычайно легковесный сценарий и
статус “семейного фильма”. С другой стороны — солид-
ный для картин подобного рода бюджет ($110 млн.). Ог-
ромное количество звезд (Арнольд Шварценеггер, Джеки
Чан, Роб Шнайдер и другие), дух авантюризма и приклю-
ченческий стиль данной картины не оставят равнодушны-
ми даже тех зрителей, которых мало привлекают экраниза-
ции “по мотивам”.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 7

Рецензия — в №10(14) за 2004 год.

ÂÎÊ�ÓÃ ÑÂÅÒÀ ÇÀ 80 ÄÍÅÉ

Удивительное дело — экранизация сразу нескольких сюже-
тов классика современной фантастики Айзека Азимова по-
лучилась не просто зрелищной, но и действительно хоро-
шей. Нам рассказывают о проблемах взаимоотношения че-
ловека и робота. О том, как робот рано или поздно станет
равным человеку. Но что будет после этого? Научится ли он
чувствовать и переживать? Или поднимет руку на своего со-
здателя? Интеллектуальное, динамичное, в меру смешное и,
безусловно, дорогое ($120 млн.) кино встречается не так ча-

сто, чтобы его можно было пропустить.
ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 8

Рецензия — в №9(13) за 2004 год.

ß, �ÎÁÎÒ

Продолжение приключений великана-людоеда в волшеб-
ной стране. Женившись на принцессе Фионе, Шрек даже
и не подозревал о том, что вскоре ему придется познако-
миться с ее родителями. Будут ли они в восторге от тако-
го зятя? И что случится, когда об этой свадьбе узнает Пре-
красный Принц — давний претендент на руку Фионы? 

Крепкий сказочный сюжет, убийственная пародия на все и вся, искрометный
юмор, великолепная 3D графика и, как следствие — оглушительный успех по
всему миру. Кстати, это самый кассовый мультфильм в киноистории!

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 10

Рецензия — в №8(12) за 2004 год.

Ø�ÅÊ 2РЕКОМЕНДУЕТ

Кассовые сборы: $176 млн. Кассовые сборы: $107 млн.

Кассовые сборы
(сентябрь): $92 млн. Кассовые сборы: $47 млн.

Кассовые сборы в России: $15,7 млн. Кассовые сборы: $294 млн.

Кассовые сборы: $52 млн. Кассовые сборы: $870 млн.



Дракониды, карлики-механики и кендеры,
Башни Высшего Волшебства и орден рыца-
рей Тьмы, самый известный маг всех времен
и народов — вот неполный перечень того,
что вложила “Сага” в историю мирового фэн-
тези. Сегодня мы в первый — но далеко не в
последний — раз посетим Кринн и проведем
обзорную экскурсию по этому миру. Устраи-
вайтесь поудобнее в своих креслах и приго-
товьтесь узнать об истории и магии, богах и
героях, народах и землях Кринна.

Îòêóäà åñòü ïîøëà 

çåìëÿ Êðèííñêàÿ
Легенда о Творении Кринна довольно

типична для множественной вселенной. В
начале, как часто это бывает, стоят первич-
ный Хаос и творческая сущность — Верхов-
ный Бог. Последний задумывает создать
мир и призывает помощников, подобных
ему божеств. Первыми откликаются свет-

лый Паладайн и темная Такхизис, а затем
приходит мудрый Гилеан — единственный,
которому Верховный готов доверить конт-
роль за исполнением свего бесценного про-
екта. Трое богов, в свою очередь, собирают
родственников и знакомых и совместными
усилиями воплощают идею Верховного в
жизнь. Ключевую роль здесь играет друг

Гилеана Реоркс, который своим громадным
молотом выковывает Кринн из Хаоса. Мно-
гие, кстати, говорят, что работа Молотобой-
ца продолжается — а как иначе объяснить
землетрясения и извержения вулканов?

Триада “светлый, нейтральный, темный”
— пожалуй, базовое понятие для Кринна.
Помимо добра и зла, здесь номинально су-
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ÂÐÀÒÀ ÌÈÐÎÂ

ÌÈÐ ÊÐÈÍÍÀ

Ïåòð Òþëåíåâ

Ä�ÀÊÎÍÛ 
È ÊÀÒÀÊËÈÇÌÛ

Õóìà ïðèíÿë Êîïüå, 

è ïðîäîëæèëàñü èñòîðèÿ ìèðà.

Òðè ëóíû è ñîëíöå âìåñòå âûïëûëè â íåáî,

Îæèäàÿ ÷óäåñ.

Êâèâàëåí Ñîò. “Ïåñíü î Õóìå”

Ñëîæíî íàéòè ëþáèòåëÿ ôàíòàñòèêè, êîòîðûé íå
áûë áû õîòÿ áû ïîíàñëûøêå çíàêîì ñ “Ñàãîé î
Êîïüå”. Ïîä çâåçäíûì íåáîì, ñ êîòîðîãî ãëÿäÿò
íà ìèð áîãè, íàñìåðòü áüþòñÿ äîáðûå è çëûå
äðàêîíû, ïî äîðîãàì ìàðøèðóþò àðìèè ðûöàðåé
è ÷óäîâèùíûõ ÿùåðîëþäåé, âîëøåáíèêè
ïûòàþòñÿ èçìåíèòü ïðîøëîå, à ìîãóùåñòâåííûå
ãåðîè òâîðÿò áóäóùåå.

■ Название мира: 
Кринн

■ Название цикла книг: 
Dragonlance

■ Возникновение:
1984 год новой эры нашего мира

■ Создатели:
Маргарет Уэйс и Трэйси Хикмэн

■ Происхождение:
настольная ролевая игра

■ Воплощения:
литература, комиксы, компьютерные 
и живые игры

×èòàåì �Ñàãó î Êîïüå�

Число ро-
манов и сбор-
ников, издан-
ных за 20 лет
под маркой
Dragon lance

в Штатах, дав-
но перевалило
за сотню. Со-
здается впе-
чатление, что
точного коли-
чества не зна-
ют даже
Wizards of the

Coast: у авто-
ра данного

текста имеется роман цикла, нигде на сай-
те издательства не упомянутый. Впрочем,
у нас ситуация куда более гуманная: офи-
циально переведена “всего” 21 книга.

“Хроники” включают “Драконов осен-
них сумерек”, “Драконов зимней ночи”
и “Драконов весеннего рассвета”. Это
основополагающее трехкнижие, с кото-
рого и следует
начинать знаком-
ство. За “Хрони-
ками” идет “Три-
логия легенд”:
“Час близнецов”,
“Битва близне-
цов” и “Испыта-
ние близнецов”.
Здесь дается до-
вольно подроб-
ный историчес-
кий экскурс
в прошлое и даже

будущее Кринна.
“Добивают” ста-
рую “Сагу о ко-
пье” еще два то-
ма: сборник “Вто-
рое поколение”
(у нас вышел как
“Когда мы вернем-
ся”) и “Драконы
летнего полдня”.
Приблизительно
о д н о в р е м е н н о
с “Полднем” про-
исходят события “Бригады обреченных”
и “Кодекса драконида”.

Из всего многообразия “побочных”
романов от “побочных” авторов у нас вы-
шло всего четыре. “Хозяин Копья”, “Меч
Бури” и “Отважное сердце” объединены
в “Трилогию героев”, а детектив “Убий-
ство в Тарсисе” издан сам по себе.

Новый Кринн начинается “Драконами
новой эры”: “Рассвет новой эры”, “День
бури” и “Предвестие вихря”. Это пред-
дверие “Войны душ”, которой посвящена
отдельная трилогия: “Драконы погибшего
солнца”, “Драконы пропавшей звезды”
и “Драконы исчезнувшей луны”.

Помимо вышеперечисленных томов,
официально выпущенных последователь-
но издательствами “Северо-Запад”, “Аз-

бука” и “Максима”, можно познакомиться
с любительскими переводами других
книг. На крупнейшем русскоязычном сай-
те о Саге (www.dragonlance.olmer.ru) раз-
мещены русские тексты романов “Кузни-
ца души” и “Его величество Флинт” (при-
квелы к “Хроникам”), а также трех рас-
сказов из сборника “Магия Кринна”.

Это раскидистое древо
наглядно иллюстрирует
взаимосвязь основных
циклов в “Саге”.

У каждого бога Кринна есть свое созвез-
дие или планета. Если небесное тело от-
сутствует на положенном месте, значит,
бог спустился на Кринн.

ÂÑÅËÅÍÍÀß “ÑÀÃÈ Î ÊÎÏÜÅ”
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ществует третья сила, борющаяся за равно-
весие. Впрочем, если присмотреться к ней
поближе, понимаешь, что это не третья ча-
ша весов, а скорее ось между чашами. Ней-
тральность не стремится победить, она
стремится к тому, чтобы не победил никто.
Да и драконов своих у нее нет. Вообще же
на роль третьей силы больше подходит Ха-
ос, который в результате сделал для Кринна
больше, чем все нейтралы, вместе взятые.

Надо сказать, что уже к моменту творе-
ния у Паладайна и Такхизис были титулы —
Платиновый Дракон и Всебесцветная Дра-
коница. Неудивительно, что именно крыла-
тые рептилии стали первой разумной расой
Кринна. Изначально Реоркс под чутким ру-
ководством Светлого и Темной создает
пять драконов, но Такхизис, одержимая же-
ланием присвоит себе новорожденный мир,
совращает их. В целях поддержания балан-
са следующие пятеро драконов отправля-
ются в ряды Паладайна. И, воспользовав-
шись временным отсутствием Верховного,
боги и драконы устраивают первую войну,
которая завершается мудрым решением
“каждый да держит вотчину свою”. Боги
удаляются в свои эмпиреи, а на Кринне са-
мозарождается разумная жизнь.

...È ïðîçâàëèñü 

èìåíàìè ñâîèìè
Считается, что разумные духи — это ис-

кры, разлетевшиеся от ударов молота Ре-
оркса. Как только боги узнали об их сущест-
вовании, то сразу снова подрались, теперь
уже за право определять их судьбу. В ре-
зультате пришел Верховный, разнял подчи-
ненных и решил, что в материализации ду-
хов поучаствует каждый лагерь. Светлые да-
ли им физические тела, дабы они могли на-
слаждаться Кринном. Темные — болезни и
смертность, чтобы духи искали способ их
преодолеть. Нейтральные — свободную во-
лю: что еще могли они дать? В итоге были
созданы три расы: светлые эльфы, темные
огры и люди. Понятное дело, что без парши-

вых овец не обошлось: бывало, эльфы всту-
пали на путь зла, а огры становились добры-
ми, но то были единичные исключения из об-
щего правила. Человечество же оказалось
многофункциональным по своей природе.

Так начался Век Мечтаний, когда расы
заселяли многочисленные уголки Кринна, а
боги ходили среди смертных и учили их вся-
ким вещам. Особенно активным учителем
был Реоркс (а ведь попутно успевал и мир
доделывать), которого искренне радовали
ремесленные успехи рода людского. Но чер-
ной завистью и неблагодарной гордыней
платили учителю отдельные представители
человечества. Рассердился бог и проклял
нечестивцев, изменил их тела, а души обрек
на постоянный и безрезультатный творчес-
кий зуд. Так появилась раса карликов-ме-
хаников, которые одержимы страстью тол-
кать вперед научно-технический прогресс,
но крайне редко доводят до ума свои неви-
данные устройства и приспособления.

Следующий вклад в расовое разнооб-
разие Кринна внес Хаос. В свое время Ре-
оркс, поддавшись на провокацию темного
бога Хиддукеля, создал Серую Драгоцен-
ность — камень, в который заключил пред-
начальный Хаос. Тысячи лет спустя один
из карликов-механиков раздобыл Драго-
ценность, и камень отправился гулять по
Кринну, сея, как ему и положено, хаос и
разрушения. В конце концов, он попал к че-
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Такхизис Всебесцветная Драконица.
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1. Ирда, 
светлый огр.

2. Кендеры.
3. Морские 

эльфы.
4. Карлик-

механик.
5. Минотавр.
6. Один из 

видов 
драконидов.

История иг-
рового мира
Dragon lance

насчитывает
более двадца-
ти лет и свы-
ше полусотни
энциклопедий,
дополнений и
руководств. В
марте 1984 из-
д а т е л ь с т в о
TSR в рамках
самой попу-
лярной в мире

ролевой игры “Advanced Dungeons &
Dragons” выпустило первое приключение
в мире Кринна — “Dragons of Despair” за
подписью одного из демиургов, Трэйси
Хикмэна. Три года спустя, уже после
старта литературной части проекта, по-
клонники “Саги” получили от соавторов
первый полноценный игровой сеттинг —
книгу “Dragonlance Adventures”. Вслед за
этим приключения, справочники, бестиа-
рии и даже игровые переложения рома-
нов посыпались на поклонников ролево-
го Кринна, как из рога изобилия. До тех
пор, пока — в середине 1990-х годов —
TSR не решило официально закрыть сет-
тинг, несмотря на всю его популярность.
Второй Катаклизм и война с Хаосом —
как раз последствия этого решения, кра-
сивое и впечатляющее харакири в миро-
вом масштабе.

После того, как TSR была поглощена

компанией Wizards of the Coast, а на гори-
зонте показалась открытая d20 System, у
игроков появились новые надежды. От-
крытость системы фактически позволяла
любой сторонней компании, если сами
“Визарды” не возьмутся за “Сагу”, изда-
вать игровые дополнения по Dragonlance.
Таким “сторонним” издательством стало
Sovereign Press, принадлежащее никому
иному, как Маргарет Уэйс. В 2001 под
маркой “Визардов” выпустили базовую
книгу — “Dragonlance Campaign Setting”,
и с тех пор “Суверен” выбрасывает на
рынок по две-три новых книги линейки в
год. Интересно, что в связи с переходом
на третью редакцию D&D пришлось вно-
сить коррективы и в сам мир Кринна: в
частности, появилось “природное” вол-
шебство, отсутствовавшее в AD&D. В но-
вой серии игровых руководств по “Саге”
упор делается
на последнюю
эпоху Кринна,
Век Смертных
после Второго
Катаклизма.
Так что не
удивляйтесь,
если не най-
дете в книгах
полюбивших-
ся по романам
Героев Копья:
их время, увы,
осталось в
прошлом.

Первый игровой сет-
тинг 1987 года...

...И последний — 2001
года.

Èãðàåì â �Ñàãó î Êîïüå� 
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ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ НА CD



ловечес-
кому вождю
Гаргату. Карли-
ки объявили тому
войну, захватили его за-
мок и принялись делить
Драгоценность, но камень про-
явил самостоятельность и сотво-
рил из механиков еще пару рас. Так
появились вполне классические гномы
и кендеры — этакие шаловливые хоб-
биты безо всякого понятия о частной соб-
ственности. Кроме того, на счету Серой
Драгоценности два народа морских эль-
фов и бессчетное количество монстров.

Истинно криннская раса — ящеролюди
дракониды. Они были выведены жрецами
Такхизис и темными магами из яиц до-
брых драконов. Изначально дракониды
должны были стать пушечным мясом Тем-
ной королевы, поэтому самок решили не
делать. Однако впоследствии были обна-
ружены яйца прекрасной половины яще-
ролюдей, и теперь дракониды — полно-
правная раса Кринна. Для полноты карти-
ны скажем, что также мир “Саги о копье”
населяют кентавры и минотавры (по-
следние — подвид огров). Вот такой наци-
ональный коктейль Молотова.

Õóìà-áîãàòûðü 

è ïÿòèãëàâûé çìåé
Как вы уже наверняка догадались, Так-

хизис не оставила планов единолично вла-
ствовать над Кринном. Понятное дело, что
ее верные прислужники-огры и меньшие

р а с ы
вроде гоблинов без

передышки портили повсе-
дневную жизнь эльфам, гномам и

прочим кендерам, однако время
от времени Темная обрушива-

ла на Кринн свои дра-
коньи отряды специ-

ального назначения. Изначально темных
драконов существовало пятеро — крас-
ный, синий, белый, черный и зеленый — а
излюбленной физической аватарой Такхи-
зис была драконица с пятью разноцветны-
ми головами. Первая драконья война за-
кончилась заточением пятерки в специ-

альные шары. Вторая — локальной маги-
ческой катастрофой, после которой бо-

ги магии решили несколько упо-
рядочить криннское волшеб-

ство. Третья, и наиболее
масштабная, дала рождение самому поня-
тию “Копье дракона” (Dragonlance), в честь
которого названа вся сага о Кринне.

К началу третьей драконьей войны Так-
хизис рассеяла по Кринну яйца цветных
драконов, выращенные ею в Бездне. На
стороне Света к тому времени присутство-
вал целый орден Соламнийских рыцарей,
повсеместно наводивших порядок и спра-
ведливость. Одним из рыцарей был Хума,
влюбленный в эльфийку Гвиннет (по-на-
стоящему это была не эльфийка, а свет-
лая драконица в гуманоидном обличье).
Когда две силы столкнулись, Паладайн по-
ставил Хуму перед выбором: либо жизнь с
любимой, но под владычеством Тьмы, ли-
бо победа и героическая смерть. Нетрудно
предугадать, что доблестный рыцарь вы-
брал последнее. Тогда ему был дарован
секрет Копья дракона — волшебного ору-
жия, способного убивать крылатых репти-
лий. С помощью Копий рыцари быстро от-
били драконью угрозу, а Хума поразил са-
му Всебесцветную Драконицу, вернув ее
домой в Бездну. Так закончился Век Меч-
таний и начался Век Силы.

Надо сказать, что не одному Хуме при-
надлежит честь победы над темными дра-
конами. Маги внесли свой вклад, создав
Глаза Драконов — хрустальные шары, ли-
шавшие рептилий собственной воли и за-
ставлявшие лететь прямо на смертельные
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Хотя вселенная “Саги о Копье” и не мо-
жет похвастаться столь обширным спис-
ком игр, как старший братец Forgotten
Realms, их количество отнюдь не ограни-
чивается одной-двумя. Вдобавок, не все
из них — ролевые игры, как можно было
бы предположить. Издавались они компа-
нией Strategic Simulations, Inc., в незапа-
мятные времена обладавшей лицензией
на “Advanced Dungeons and Dragons”.

Первой ласточкой стала аркадная
“Heroes of the Lance” (1988), сюжет кото-
рой был напрямую взят из “Драконов

осенних суме-
рек” — герои
исследовали
разрушенный
город в поис-
ках дисков
Мишкаль. Уп-
равлять можно
было любым из
восьми персо-
нажей, и каж-
дый обладал
уникальными

способностями или заклинаниями. Про-
должение — “Dragons of Flame” (1989) —
следовало традициям оригинала: сюжет
из книги и убиение сотен монстров.

Но вот следующая игра, “War of the
Lance” (1989), полностью сменила взятый
было курс и оказалась... пошаговой стра-
тегией, весьма продвинутой для своего
времени. Дипломатия, огромные армии,
тактический и стратегический режимы —
классика жанра. Прежним остался лишь
фон — глобальная война, охватившая мир.

Однако на этом сюрпризы разработчи-
ков не окончились, и “DragonStrike” (1990)

снова ради-
кально смени-
ла жанр. Симу-
лятор полетов
на драконе с
ролевыми эле-
ментами — да-
же сейчас это
звучит экзотич-
но, поэтому иг-
ра получила за-

служенную долю славы. В роли Солам-
нийского рыцаря и его верного спутника
мы уничтожали вражеские укрепления и
злых драконов, а также набирались опы-
та и улучшали навыки пилотирования.

Совсем особняком стоит “Shadow
Sorcerer” (1991). Освободив более 800 ра-
бов, герои должны провести их через ди-
кие леса, не попавшись при этом армии

драконидов. По пути нужно искать сокро-
вища и полезную информацию, да еще и
постоянно уговаривать беженцев продол-
жить путешествие. А злые драконы не
дремлют и регулярными налетами сокра-
щают численность отряда.

На этом, правда, тема Войны Копья
исчерпала себя, и следующие игры уже
не держались так близко к книгам.
“Champions of Krynn” (1990) повество-
вала о компании героев, которые по по-
ручению рыцарей уничтожают недоби-
тые остатки сил зла. Приличный, хотя и
линейный сюжет, и возможность пере-
носа персонажей в следующую часть
— общая черта этой классической ро-
левой игры и ее продолжений: “Death

Knights of
Krynn” (1991)
и “The Dark
Queen of
Krynn” (1992).
Все три игры
входят в зна-
менитую се-
рию Goldbox

и используют
тот же движок

— “Золотой век CRPG”, как он есть.
Александр Трифонов

“Heroes of the Lance”.
Узнаваемые герои, не-
замысловатый процесс
— игра выходила и на
приставках.

“DragonStrike”: брифинг
перед вылетом на мис-
сию.

“The Dark Queen of
Krynn”. Три дракона —
пустяковое препятствие
для опытных героев.

Копье дракона уравняло шансы Света и
Тьмы на победу.
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Копья. Известнейший волшебник тех вре-
мен, Магиус, сражался бок о бок с Хумой.
Вступили в войну (как всегда, с запоздани-
ем) и светлые драконы — металлические. 

Âîëõâû íå áîÿòñÿ 

ìîãó÷èõ âëàäûê?
Магия на Кринне подчиняется все той

же “фирменной” триаде: добро, зло и ней-
тральность. У каждого из трех направле-
ний есть свой бог: сын Паладайна Солина-
ри — у светлых, дочь Гилеана Лунитари- у
нейтралов и сын Такхизис Нуитари — у
темных. Им соответствуют три цвета: бе-
лый, красный и черный, три Ложи магии, а
также три луны в небе над Кринном. Сила
заклинаний мага, принадлежащего к той
или иной Ложе, во многом зависит от фа-
зы “своей” луны.

Магические Ложи основали сами боги
магии после второй драконьей войны. Тог-
да же они установили строгие правила, ко-
торые регламентируют жизнь и деятель-
ность волшебников. Центрами этой дея-
тельности стали пять Башен Высшего Вол-
шебства, выращенные магическим путем
из самих костей земли. Чтобы стать полно-
ценным магом, ученику надо было пройти в
одной из Башен Испытание — жестокий и
суровый экзамен, часто со смертельным
исходом. Тогда же определялся цвет одежд
мага, указывающий на принадлежность к
одной из Лож. Управлял магами Конклав, в
котором были равномерно представлены
все три цвета. Маги, не прошедшие Испы-
тание или нарушившие правила своей Ло-
жи, объявлялись ренегатами — в основном

из-за того, что портили репутацию волшеб-
ников в глазах прочих обитателей Кринна.

Боги магии были независимы от родите-
лей и чаще договаривались о собственной
совместной политике, чем примыкали к ко-
му-то из старших. Нуитари, например, не-
редко выступал против Такхизис. Впрочем,
в Век Силы, после триумфальной победы
Соламнийских рыцарей над Драконицей,
мало кто вспомнил о заслуге волшебников.

Победа резко нарушила вселенский ба-
ланс сил — в сторону Добра, вернее, той
его разновидности, которая с латными
перчатками. Центром человеческой циви-
лизации постепенно стал город Истар, где
правил Король-Жрец. Этот замечатель-
ный человек, не подозревавший о Равно-
весии, задался целью превратить весь
Кринн в царство света и справедливости.
С этой целью был начат геноцид изначаль-
но предрасположеных ко злу (огры, мино-
тавры) и нечеловеческих (гномы, кендеры)
рас, также преследовалась магия: из пяти
Башен волшебникам оставили только од-
ну, наиболее удаленную от Истара.

Реформы Короля-Жреца не пришлись
по вкусу никому из богов: они перестали от-
кликаться на молитвы смертных, а потом
просто-напросто обрушили на Истар гро-
мадную огненную гору. Катаклизм навсег-
да изменил лик Кринна, а немилость богов
— умы его жителей. Начался Век Отчаяния.

Äîðîãè Êðèííà ñòàëè

äîðîãàìè ìåðòâûõ
Континент Ансалон, на который

и обрушился гнев богов — не са-
мый крупный материк Кринна, но
именно здесь происходят основ-
ные события “Саги”. После Перво-
го Катаклизма на месте города
Короля-Жреца образовалось
красноводное Кровавое море,
отделившее от Ансалона ост-
рова минотавров. На дне Кро-
вавого моря сохранились разва-
лины Истара, ставшие
владением морских
эльфов. С другой
стороны от конти-
нента отколо-
лись Северный
и Южный

Эргот, давным-давно принадлежавшие са-
мой первой человеческой империи, а цен-
тральную часть материка заняло Новое
море. На юге, наоборот, воды отступили, и
корабли портового центра Тарсиса оказа-
лись в сотнях миль от побережья. Таким
предстал Ансалон перед лицом очередной
битвы Добра и Зла — Войны Копья.

Век Отчаяния полностью соответствовал
своему названию. Многие народы впали в
варварство, горные гномы затворились 
в своем подгорном королевстве Торбардин,
а эльфы скрылись в лесах. Боги отверну-
лись от смертных, и смертные принялись
искать Новых богов. Соламнийские рыцари
потеряли свой авторитет, а магов стали ско-
рее бояться, нежели уважать. Долгие столе-
тия междоусобных войн, эпидемий, голода
и неверия — время, пока Такхизис копила
силы для очередного удара. На Кринне 

снова появились драконы, и за 
какие-нибудь пару лет разноцвет-
ные драгонармии Темной Влады-
чицы овладели почти всем

Ансалоном.

ÂÐÀÒÀ ÌÈÐÎÂ
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Век Смертных: новая эпоха, новые герои,
новые драконы.

Ñìîòðèì �Ñàãó î Êîïüå�

Экранизация “Саги о Копье” — пожа-
луй, самая богатая на слухи тема среди
поклонников цикла. На сегодняшний
день не снято ни одной официальной ки-
ноленты о мире Кринна (любительских,
уверен, хватает), хотя возможности для
таких представлялись неоднократно.
Например, в середине 90-х годов канад-
ская Nelvana Studios начала создание
мультфильма по мотивам “Саги” (он дол-
жен был охватывать период между “Дра-
конами осенних сумерек” и “Драконами
зимней ночи”). Однако, по словам самой
Маргарет Уэйс, канадцы пошли в совер-
шенно “недрагонлэнсовском” направле-
нии, и проект прекратили.

В конце 1996 велись переговоры об
экранизации саги в стилистике “Мап-
пет-шоу”, но и здесь дело не сдвину-
лось. В 1998 Уэйс и Хикмэн, види-
мо, в шутку, пообещали роль Тас-
сельхофа актеру Аарону Айзен-
бергу (“Star Trek: Deep Space 9”).
Кроме того, Айзенберг — один из
людей, которые утверждают, что
Трэйси Хикмэн уже написал сце-
нарий фильма, однако нет ника-
ких оснований говорить о том,
что он когда-нибудь ляжет в осно-
ву экранизации.

Герои Ко-
пья Стурм Свет-

лый меч, Лорана и
Тассельхоф отражают

атаку синей драгонармии на
Башню Верховного жреца.



Но в последний момент девять Героев
Копья, вернув искусство ковки Копий и уп-
равления Глазами Драконов, отбросили
Тьму и возродили веру в истинных богов.
Спокойствие продлилось недолго: в следую-
щей войне противником и смертных, и богов
стал Хаос. К тому времени Всебесцветная
Драконица создала собственную боевую ор-
ганизацию — Рыцарей Такхизис. И только
объединившись под их началом, народы
Кринна смогли победить Хаос. Разумеется,
ценой огромных жертв и разрушений — Вто-
рого Катаклизма.

Разумеется, на
этом история не
закончилась. Такхи-
зис все-таки доби-
лась своего, и пока
боги были заняты
битвой с Хаосом,

выкрала прямо у них из-под
носа... ни много, ни мало
весь Кринн. Население по-
следнего решило, что боги
ушли, теперь окончательно, и

объявило начало Века Смерт-
ных. Как бы не так! Пока Такхи-

зис приходила в себя после по-
хищения мира, на Ансалоне
объявились новые властители
— драконы, действовавшие на
сей раз абсолютно самостоя-
тельно. Они нашли способ ста-
новиться сильнее, убивая себе
подобных, и, в конце концов,

почти полностью поделили материк. С тер-
раформированием драконы справлялись
не хуже богов: воздвигали горы, разводи-
ли болота, сковывали льдом целые остро-
ва. Так что география на Кринне оконча-
тельно перестала считаться точной наукой.

Но и этому пришел конец. Распоясав-
шихся драконов, не без помощи самой
Такхизис, истребили, а боги обнаружили
пропажу и вернули Кринн на положенное
место. Темную Королеву при этом разжа-
ловали из богов, а для сохранения балан-
са ушел в смертные и Паладайн. Жизнь
наладилась — насколько она могла нала-
диться после таких происшествий косми-
ческого масштаба. Что произойдет с мно-
гострадальным Кринном дальше — неиз-
вестно, но в том, что что-то случится обя-

зательно, можно быть уверенным. Исто-
рия продолжается, история пишется на
наших глазах — а где-то в глубинах

бесконечной мультивселенной покорно
переживает очередную эпоху многостра-
дальный Кринн. И мы еще не раз посмот-
рим на него сквозь дырочки звезд.
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Этой статьей не исчерпывается тема все-

ленной Dragonlance в нынешнем “Мире фанта-

стики”. Хотите узнать больше?

О том, почему индонезийский миссионер

стал отцом одного из известнейших фэнтезий-

ных миров, какие бывают дракониды, как про-

ходила Война Копья и чем занимаются на Крин-

не рыцари Смерти, вы узнаете из большого об-

зора Антона Курина, опубликованного на на-

шем компакт-диске. Этот материал вы найдете

на нашем CD в разделе “Рубрики журнала”.

Война Душ: после похищения Кринна 
духи мертвых потеряли дорогу в иные миры.

Истерзанный Катаклизмами Ансалон еще не скоро обретет покой.

Самый известный маг фэнтези
(после Гэндальфа, разумеется)
Рейстлин Маджере, его
возлюбленная, жрица Паладайна
Крисания, и его брат Карамон.





Антиутопия — жанр, не обделенный
вниманием ни в литературе, ни в кино. Но
среди компьютерных игр его практически
единственный яркий представитель — се-
рия Fallout. Самый знаменитый проект
Black Isle Studios, ролевого подразделе-
ния корпорации Interplay, внесший очень
многое в эволюцию жанра CRPG. Но не
только удачная ролевая система и “взрос-
лый” сюжет обеспечили ей культовый ста-
тус. Пугающий, но такой правдоподобный
вариант будущего и оригинальный мир —
вот о чем мы поговорим в нашей статье.

Íàçàä â áóäóùåå

Пятидесятые годы 21 века отметились
чередой крупномасштабных кризисов по
всему миру. Экономические ресурсы мно-
гих стран истощились, и Европа, зависи-

мая от поставок нефти с Ближнего Восто-
ка, ответила на повышение цен на черное
золото военными действиями. Разгоре-
лась давно назревающая война между Ев-
ропейским Содружеством и Ближним Вос-
током. В свете этого конфликта и вновь
начавшейся гонки вооружений Соединен-
ные Штаты запустили в действие проект
“Защищенный Дом”, направленный на со-
здание подземных убежищ — Бункеров

(Vaults), для защиты населения в случае
ядерной войны. 

В 2060 году Евро-Ближневосточный
конфликт изжил сам себя, когда закончи-
лась вся нефть в скважинах Ближнего Во-
стока. Китай, находящийся на грани эконо-
мического обвала, вел себя крайне агрес-
сивно в торговых сделках с США, а в 2066
вторгся на Аляску. Пропустив американ-
ские войска через свою территорию, Кана-
да тем самым создала почву для своего
присоединения к Штатам в 2076. 

В ходе противостояния использовалось
и биологическое оружие, что привело
США к разработке Вируса Принудитель-
ной Эволюции (FEV), вызывавшего физи-
ческие мутации. Продовольственные и
энергетические ресурсы противоборству-
ющих сторон стремительно таяли. Повсе-
местно в городах вспыхивали массовые
бунты, обычно заканчивавшиеся много-
численными жертвами среди мирного на-
селения. Участились случаи дезертирства
из армии. Поэтому на территории США
было введено сначала чрезвычайное, а за-
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Ñåðãåé Ñåíþê

ÂÑÅËÅÍÍÀß FALLOUT

Âîéíà... Âîéíà íèêîãäà íå ìåíÿåòñÿ.

Âîñõîä Fallout áûë ïîäîáåí ÿðêîé âñïûøêå, çà êîòîðîé
ïîñëåäîâàëî äîëãîå çàòìåíèå. Èãðà óâîäèëà èãðîêîâ îò
ïîäíàäîåâøèõ ôýíòåçèéíûõ âñåëåííûõ è ïðèãëàøàëà â ñîâåðøåííî
èíîé ìèð. Ìðà÷íàÿ è æåñòîêàÿ êàðòèíà âûææåííîé áåçæàëîñòíûì
ñîëíöåì ïóñòîøè, ãäå íåìíîãî÷èñëåííûå î÷àãè ÷åëîâå÷åñòâà
áîðþòñÿ çà ñâîå ñóùåñòâîâàíèå è ñòðàøíàÿ ñóäüáà ëþäåé, â
ìàíîâåíèå îêà îáðóøèâøèõ íà Çåìëþ ÿðîñòü ÿäåðíîãî õàîñà —
òàêèì ìû óâèäåëè ìèð Fallout.

ÎÄÍÀÆÄÛ 
Â ÊÀËÈÔÎ�ÍÈÈ

■ Название: 
Fallout

■ Возникновение:
1932 год новой эры нашего мира

■ Создатель:
игровая компания Black Isle Studios

■ Происхождение:
компьютерные игры

■ Воплощения:
настольная ролевая игра

Агитационный плакат программы
“Защищенный Дом”. Намеренная
стилизация под пропаганду 50-х годов
прошлого века.

FALLOUT PNP

Популярность игры была столь вели-
ка, а мир — настолько оригинален и не-
обычен, что силами энтузиастов была
создана настольная версия ролевой си-
стемы SPECIAL, которая получила на-
звание Fallout Pen and Paper. Хотя она
является некоммерческой и распро-
страняется бесплатно (а может, именно
поэтому), игра нашла своих поклонни-
ков, в том числе, и в нашей стране. Пе-
реведенные на русский язык правила
ищите на сайте www.postnuclear.rpg-
club.ru и на нашем диске.
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тем и военное положение.
23 октября 2077 года. Эта дата навсег-

да врезалась в историю как начало крат-
чайшей Мировой Войны, когда пошло в
ход столь долго сдерживаемое ядерное
оружие. Часть населения США укрылась в
Бункерах, остальные же, пережившие ги-
бельную бомбежку, подверглись действию
немыслимых доз радиации, а FEV оказал-
ся выпущен в атмосферу. Под воздействи-
ем радиации вирус начал мутировать и за-
ражать уцелевших людей и животных на
бескрайних просторах бесплодных пусто-
шей. Ядерная зима укутала планету...

Èñòåðçàííûé ìèð
Действие саги Fallout разворачивается

преимущественно на территории совре-
менной Калифорнии, затрагивая также
Неваду и Орегон. Конечно, Великая Война
стерла все границы и ныне мир состоит из
городов-государств, связанных между со-
бой торговыми отношениями.

Некоторые из них можно и сейчас оты-
скать на карте Америки, например, Кла-
мат, Модок или Реддинг. Здесь размести-
лись потомки выживших в ядерной войне,
и их уровень развития крайне невысок.
Там, где нет собственного производства,
приходится довольствоваться продуктами
давно ушедшей эпохи. Как следствие —
анархия, дефицит воды, жизнь ради выжи-
вания, огромное количество наркоманов, а
за власть борются бандитские группиров-
ки. А по пустыне кочуют одичавшие пле-
мена, вообще вернувшиеся к первобытно-
му строю.

Рено, один из крупнейших городов Ка-
лифорнии, также пережил конфликт. Ныне
он именуется Нью-Рено и является цент-
ром игорного бизнеса, проституции и нар-
которговли. Эдакое гнездо порока, яркий
локальный мегаполис, управляемый че-
тырьмя семейными кланами криминаль-
ных авторитетов.

Иные поселения основаны людьми —
потомками укрывшихся в Бункерах. Яркий
пример — Город-Бункер (Vault City). Техни-
ческое оснащение здесь вполне на уров-
не, институты власти работают, как часы,
даря порядок и процветание гражданам.
Правда, простых жителей пустошей они за
людей не считают и используют как рабов.
Но жизнь в пустыне настолько тяжела, что

многие предпочитают ей даже такое суще-
ствование и специально приходят в город.

Однако идея вновь сплотить разрознен-
ные поселения в единое государство не
оставила умы людей. Так на месте непри-
метной деревушки Тенистые Пески (Shady
Sands) выросла столица стремительно
расширяющейся Новой Калифорнийской
Республики, символа единения народов
пустошей под централизованной властью. 

Сан-Франциско ныне заполонен китай-
цами. Последние “случайно” оказались во
время Великой Войны на подлодке близ
берегов Северной Америки, заняли разру-
шенный город и перестроили его на свой
лад.

Там и сям по пустоши рассыпаны Бун-
керы: иные — давно заброшены, иные —
вполне обитаемы. О, как ошибались те,
кто полагал, что проект “Защищенный
Дом” был запущен в силу присущего чле-
нам правительства США альтруизма! На
самом деле, каждый из 122 созданных
Бункеров — своего рода эксперимент по
изучению реакции определенных слоев
населения на экстремальные условия. 

К примеру, Бункер 12 вообще не дол-
жен был закрываться, Бункер 8 был за-
программирован на открытие спустя 10
лет после Великой Войны, Бункер 15 —
спустя 50, а Бункер 13 — через два столе-
тия, ибо целью создания его стояло из-
учение сообщества после длительной
изоляции от окружающего мира. Но не-
большая случайность — поломка водного
чипа — вынудила одного из жителей Бун-
кера 13 выйти в мир гораздо раньше, в
2161 году. Это повлекло за собою цепь
судьбоносных событий, нашедших отра-
жение в оригинальном Fallout.

Ôàóíà Ïóñòîøåé

Чудовищные дозы радиации и FEV на-
несли огромный урон окружающей среде
и породили множество удивительных су-
ществ; некоторые из них стали визитной
карточкой этой вселенной. Среди баналь-
ных гигантских насекомых и крыс попада-
ются действительно колоритные виды.

Брамины — двухголовые коровы, ос-
нова экономики Пустошей. Их разводят на
мясо, на них пашут, длинные караваны из
повозок с запряженными в них браминами
являются единственным средством связи
и торговли между городами. Прозвище —
отсылка к индийскому почитанию коровы
как священного животного.

Когти Смерти — выведенные военны-
ми в качестве идеальных солдат, вырва-
лись на свободу и распространились по
всей Калифорнии. Сильные, ловкие, чрез-
вычайно живучие, и к тому же с неплохим
интеллектом, они представляют серьезную
угрозу даже хорошо вооруженному отряду.

Гекко — огромные прямоходящие ящери-
цы, чьи шкурки весьма ценятся и привлека-
ют охотников. Однако самые опасные из них
могут и поджарить неосторожного траппера.

Собаки — наверно, единственное уце-
левшее довоенное животное. Давно уже
не друзья человека, одичавшие звери ог-
ромными стаями рыщут по пустыне в по-
исках добычи.

Кентавры — гротескные существа с
двумя головами, используемые суперму-
тантами как ручные зверушки. Их укус фа-
тален для жертвы.

Ãåðîè ïîñòõîëîêîñòà

В мире, где интернет остался в далеком
прошлом, распространение информации
осуществляется крайне медленно. Тем не
менее, некоторые персонажи и группиров-
ки известны каждому обитателю пусто-
шей, ибо именно они оказали огромное
влияние на судьбу региона в целом.

Братство Стали. Организация пала-
динов, поборников мира и справедливос-
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Великая Война.
Коготь Смерти атакует. 
У путника нет никаких шансов.

Паладины Братства Стали. Любят делать
грязную работу чужими руками.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ НА CD



ти. Убежденные милитаристы, они исто-
во противостоят любым угрозам, будь то
мародерствующие рейдеры, супермутан-
ты или довоенные роботы, движимые
враждебным искусственным интеллек-
том. Ныне оплоты Братства Стали можно
найти практически в любом крупном по-
селении пустошей. 

Мастер. Выходец из Города-Бункера,
он подвергся воздействию FEV, в резуль-
тате которого страшно мутировал. Испо-
ведуя идею владычества новой, превали-
рующей расы, он создает армию суперму-
тантов: запредельно сильных, но довольно
недалеких созданий. Перебравшись в
Лос-Анджелес, Мастер подводит под свои
действия новую религию Объединения и с
помощью верных последователей — куль-
тистов судного дня — начинает обращать
поставляемый ими человеческий матери-
ал в могучих монстров.

Рэйдеры. Человечество в основном
вернулось к натуральному хозяйству, но
не всем по нраву день и ночь горбатить-
ся с мотыгой и пасти браминов. Эти от-
щепенцы сбиваются в безжалостные
банды, и при помощи довоенных запасов
оружия терроризируют города и поселки.

Гильдия работорговцев. Отбрасыва-
ние цивилизации на несколько веков на-
зад возродило и это отвратительное заня-
тие. Дикие племена охотников, неплатеже-
способные должники и просто неудачли-
вые путники очень легко становятся жерт-
вами рейдов.

Житель Бункера. Тот самый легендар-
ный герой из Бункера 13, кто с небольшой
группой последователей уничтожил базу,

где создавались супермутанты, а также
покончил с самим Мастером. Остатки мо-
гучей армии, собираемой последним, бе-
жали на восток и в течение последующих
десятилетий методично истреблялись па-
ладинами Братства Стали. 

Упыри. Обитатели Бункера 12, простояв-
шего открытым на протяжении всей Великой
Войны, подверглись чудовищному облуче-
нию, и выжившие практически утратили че-
ловеческий облик. Отвергнутые людьми, они
влачат жалкое существование в немногочис-
ленных общинах. Во время своей экспансии
супермутанты установили контроль над Нек-
рополисом, городом упырей, но вскоре ока-
зались выбиты оттуда Жителем Бункера.

Анклав. Незадолго до Великой Войны
президент Соединенных Штатов, элита
американского общества и воинских сил,
вместе с новейшими образцами технологий
и вооружения бежали на нефтяную плат-
форму “Посейдон” у западного побережья,
где и пережили кризис. В последующие де-
сятилетия эта группировка тайно вела на-
блюдения за восстановлением цивилиза-
ции на континенте и ходом выполнения про-
екта “Защищенный Дом”. Наткнувшись на
руины военной базы, взорванной Жителем
Бункера, Анклав получает во владение об-
разец FEV и намеревается с его помощью
расчистить пустоши от любой оппозиции.

Фрэнк Хорриган. Анклавовец, участ-
вовавший в раскопках военной базы и
подвергнувшийся воздействию Вируса
Принудительной Эволюции. Обладающий
огромной силой и практически полным от-
сутствием интеллекта, Хорриган становит-
ся полевым оперативником в действиях,
направленных против коренного населе-
ния пустоши.

Избранный. Потомок Жителя Бункера,
покинул родную деревеньку Арройо в поис-
ках GECK (Garden of Eden Creation Kit) — на-
бора инструментов, предназначенных для
восстановления локальной экосистемы, по-
страдавшей во время Великой Войны. В
долгих странствиях по пустошам он сошел-
ся с воителями Братства Стали, от которых
узнал о новой угрозе — Анклаве. Проникнув
на старом нефтяном танкере на платформу
“Посейдон”, Избранный взорвал ее, нару-
шив тем самым мечты Анклава о мировом
господстве. Да, история любит повторяться.

Âîçâðàùàÿñü â íàñòîÿùåå

Оригинальный Fallout, выпущенный
корпорацией Interplay в 1997 году, стал
предметом поклонения весьма небольшой
части играющих масс, которые увидели за
необычным антуражем глубокую и проду-
манную концепцию. 

Изначально игра должна была базиро-
ваться на GURPS — системе правил популяр-
ной настольной ролевой игры. Однако вла-
дельцу системы не понравилось количество
насилия в игре, и на место GURPS пришла
удобная и интересная система SPECIAL, со-
творенная самими разработчиками и став-
шая с тех пор визитной карточной Fallout.

Сюжетная линия игры закручивалась
вокруг Жителя Бункера, его странствий по
обезображенному Войной миру и противо-
стоянии зловещему Мастеру, решившему с
помощью супермутантов смести остатки
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ÏÎÑËÅÄÎÂÀÒÅËÈ

Несмотря на то, что серия “широко из-
вестна в узких кругах” и не принесла
Inerplay значительных прибылей, игра яв-
ляется эталоном постапокалиптической
вселенной. Любые новые постъядерные
миры, созданные писателями или дизай-
нерами игр, всегда будут сравниваться с
культовым, атмосферным миром Fallout.

По всему свету разработчики игр но-
сятся с идеей создания собственного
Fallout. Число анонсированных проектов
близко к 20, и большая часть из них со-
здается в Польше и — сюрприз — в Рос-
сии. Однако что-то похожее на результат
могут предложить пока только немцы из
Silver Style Entertainment. Их детище, ро-
левая игра The Fall: Last Days of Gaia,
должна выйти уже в октябре этого года.

Любовь зла — полюбишь и упыря.

Из руин старой цивилизации растут
новые города.

Фрэнк Хорриган — главный злодей
Fallout. 2.

Житель Бункера 
в представлении фанатов.



человечества с лица планеты. Необычайно
стильная и затягивающая, игра заняла свое
законное место в золотом фонде жанра.

Выпущенный год спустя Fallout 2 ока-
зался крайне спорным проектом. С одной
стороны, игровой мир значительно вырос,
баланс ролевой системы улучшился... Но
на смену мрачной серьезности оригинала
пришел совершенно не вписывающийся в
антураж стеб над известными фильмами,
играми и личностями. Игра явилась в бук-
вальном смысле “копилкой приколов”, за-
ставив истинных фанатов от отчаяния
схватиться за головы (а кого-то — изрядно
повеселив).

Конечно, можно было попросту не об-
ращать на шуточки никакого внимания и
вновь погрузиться в атмосферу постъя-
дерного мира, и спасти его от Анклава, ор-
ганизации, назвавшей себя единственной
законной властью в пустошах. 

Следующим проектом Interplay в рам-
ках вселенной стал Fallout Tactics:
Brotherhood of Steel. Ролевый элемент уп-
ростился, его заменил тактический, заклю-
чающийся в управлении группой бойцов
Братства Стали. Игра представляла собой
последовательный набор миссий. Бравые
герои, преследуя остатки некогда могучего
воинства супермутантов, забирались в ок-
рестности Чикаго, где обнаруживали ле-
гендарный Бункер 0, управляемый равно-
душным нечеловеческим разумом...

Дальнейшая судьба серии трагична.
Ориентация Interplay на приставочные
игры побудила переживающую финансо-
вый кризис компанию бросить ресурсы
на создание стрелялки Fallout:
Brotherhood of Steel, а на полноценном
ролевом сиквеле Fallout 3, разрабатыва-

емом в то же время, поставить жирный
крест. Ухищрения рекламщиков вроде
девиза “It’s better than sex!” и наличия
светящихся (наверняка радиоактивных!)
презервативов в коробке с игрой не
смогло спасти откровенно халтурную по-
делку. Как следствие — игра с треском
провалилась. А вскоре в небытие канула
и сама именитая корпорация.

Ныне лицензия на вселенную Fallout на-
ходится у Bethesda Softworks, создателя
знаменитой серии The Elder Scrolls, и рабо-
ты над полноценным продолжением нача-
лись. Факт этот фанаты восприняли крайне
настороженно, ибо неизменные атрибуты
вселенной — пошаговые сражения, систе-
ма SPECIAL, стилизация под 50-е годы
ушедшего века — теперь стоят под боль-
шим вопросом. А без них — будет ли это
Fallout, который мы знаем и любим? Или же
нас ждет нечто кардинально новое, что,
кстати, совершенно не означает — худшее?
Будем ждать. Верить. И надеяться.

■ ■ ■

Любую игру нужно рассматривать в це-
лом — оригинальные мир и ролевая систе-
ма внесли свою лепту в известность се-
рии. Но все же главное — это сюжет. За
кажущейся стандартной канвой про “злого
властелина” и спасение мира скрываются
множество линий, без четкого разделения
на “плохих” и “хороших”. Все оттенки серо-
го — люди по мере сил стараются выжить
на исковерканной планете, и при этом не-
избежно кто-то страдает. И никакие войны
не в состоянии изменить природу челове-
ка, только мы сами.  ■

Î ÍÀÇÂÀÍÈÈ

Само слово
Fallout, ставшее уже
нарицательным для
о б о з н а ч е н и я
постъядерных ми-
ров в фантастике,
является военным
термином и означа-
ет “выпадение ра-
диоактивных осад-

ков”. Подобное название хорошо отра-
жает атмосферу всей игры, выдержан-
ную в стиле агитационных плакатов на-
чала Холодной Войны, когда по обе сто-
роны океана всерьез верили в неизбеж-
ность конфликта.

Fallout Tactics — в игре появилась
разнообразная техника, а в противовес —
минные поля.
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ÈÍÔÎÐÌÀÒÎÐÈÉ

Ìèð ôàíòàñòèêè âåëèê è ìíîãîîáðàçåí, â íåì íåòðóäíî è çàáëóäèòüñÿ. Íàø æóðíàë ñòðåìèòñÿ ñòàòü
âàøèì ïóòåâîäèòåëåì â ýòîì ìèðå, îäíàêî îáî âñåì ìû íàïèñàòü íå â ñîñòîÿíèè. Íåóäèâèòåëüíî, ÷òî
íàøè ÷èòàòåëè âðåìÿ îò âðåìåíè çàäàþò âîïðîñû — îòâåòû íà íèõ ñîáèðàþòñÿ â íàøåì èíôîðìàòîðèè.
Äîñòóï ê èíôîðìàòîðèþ îòêðûò ëþáîìó ÷èòàòåëþ “Ìèðà ôàíòàñòèêè”: ÷òîáû ïîäàòü çàïðîñ, äîñòàòî÷íî
ïðèñëàòü íàì ïèñüìî ïî îáû÷íîé èëè ýëåêòðîííîé ïî÷òå. Íó, à ìû ïîäêëþ÷èì ê äåëó âñå äîñòóïíûå íàì
ðåñóðñû è ïîñòàðàåìñÿ îòâåòèòü íàèáîëåå ïîëíî è ÷åòêî.

Вопрос о Брайане Джейксе. Шел как-
то мультфильм по его Рэдволлу: очень
понравился. Хочется теперь почитать,
но не знаю хронологии и названий (по-
падались на глаза несколько книг). По-
могите разобраться.

ПОЛЬЗОВАТЕЛЬ: Дмитрий Орешников

ЗАПРОС

Я являюсь большой поклонницей
мультсериала “SAILOR MOON” и бук-
вально несколько месяцев назад узна-
ла, что в Японии с сентября начался по-
каз нового телесериала “SAILOR
MOON”. Очень прошу ваш журнал опуб-
ликовать какую-нибудь информацию об
этом сериале. Заранее спасибо!

ПОЛЬЗОВАТЕЛЬ: Сетсуно

ЗАПРОС

Подскажите, пожалуйста, есть ли
другие авторы, которые пишут про все-
ленную “Дюны” (кроме Брайана Гербер-
та и Кевина Андерсона)?

ПОЛЬЗОВАТЕЛЬ: Арсений Санько

ЗАПРОС

Книжный сериал Брайана Джейк-

са — по выражению некоторых кри-
тиков, самый популярный в мире
цикл “пушистого” детского фэнтези.
С 1986 года, когда вышла первая
книга серии, написано и издано 17
томов о Рэдволле. 10 из них вышли
на русском языке в издательстве “Аз-
бука”. В 2003 году даже была запу-
щена особая книжная серия с харак-
терным “рэдволловским” оформле-
нием. В нее вошли книги “Воин Рэд-
волла” (Redwall, 1986), “Война с Ко-
тиром” (Mossflower, 1988), “Поход
Матиаса” (Mattimeo, 1989), “Мэриел
из Рэдволла” (Mariel of Redwall, 1991),
“Саламандастрон” (Salamandastron,
1992), “Мартин Воитель” (Martin the
Warrior, 1993), “Колокол Джозефа”
(The Bellmaker, 1994), “Изгнанник”
(Outcast of Redwall, 1995), “Жемчуг
Лутры” (The Pearls of Lutra, 1996) и
“Дозорный отряд” (The Long Patrol,
1997). На русском языке еще не вы-
ходили книги “Marlfox” (1998), “The
Legend of Luke” (1999), “Lord
Brocktree” (2000), “The Taggerung”
(2001), “Triss” (2002), “Loamhedge”
(2003) и “Rakkety Tam” (2004). Инте-
ресно, что с 1991 года книги сериала
издаются раз в год, летом, и выходят
одновременно в Великобритании,
США, Канаде, Австралии, Новой Зе-
ландии и ЮАР.

Если же вы желаете читать кни-
ги о Рэдволле согласно внутренней
хронологии мира, то рекомендуе-
мый порядок таков: “Lord Brocktree”,
“Мартин воитель”, “Война с Коти-
ром”, “The Legend of Luke”, “Изгнан-
ник”, “Мэриел из Рэдволла”, “Коло-
кол Джозефа”, “Саламандастрон”,
“Воин Рэдволла”, “Поход Матиаса”,
“Жемчуг Лутры”, “Дозорный отряд”,
“Marlfox”, “The Taggerung”, “Triss” и
“Loamhedge”.

эфире с 4 октября 2003 по 25 сентября 2004,
а в течение этого года вышел и на DVD.

Однако среди любителей “Луны в мат-
роске” ходят упорные слухи о том, что при-
близительно сейчас где-то в Японии сни-
мается 6 сезон аниме-сериала. Впрочем,
официальных комментариев по этому по-
воду пока не прозвучало.

ОТВЕТ

В принципе, по заявлению
самих Брайана и Кевина, пред-
оставлять права другим авто-
рам на написание книг по пус-
тынной саге они не собирают-
ся. По их же заявлению, все
другие книги по “Дюне”, кроме

оригинальной саги и их приквелов, содержат
ложные факты и искажают вселенную. Так что
выбирать здесь не из чего — “официальные”
книги пишут только вышеупомянутые авторы.

Из полезного чтения книг по “Дюне” мо-
жем посоветовать вышедшую в 1984 году
“Энциклопедию Дюны” под редакцией док-
тора Уиллиса Е. МакНелли. Книга получила
одобрение самого Фрэнка Герберта, одна-
ко в нашей стране не издавалась и в бли-
жайшей перспективе выходить не собира-
ется. Единственное, чем здесь можем обна-
дежить — статьи “Энциклопедии” перево-
дятся на русских сайтах (www.thedune.ru и
www.arrakis.ru).

Еще из известных “фанфиков” можно
посоветовать английские “Dune Revenant”
(“Возрождение Дюны”) и “Dune 7: Advent”
(“Дюна 7: Пришествие”), которые, как мож-
но догадаться из названия, являются аль-
тернативными концовками “Хроник Дюны”.
Рассказы не переведены на русский, одна-
ко на нашем компакте вы можете прочитать
их в оригинале. Конечно, есть и русскоя-
зычные рассказы, посвященные “Дюне”, но
они, увы, не столь масштабны, хотя прочи-
тать их тоже стоит. Среди известных здесь
— “Вода, падающая с неба”, которая тоже
есть на компакт-диске.

ОТВЕТ

На запрос отвечает администратор интернет-
ресурса “Дюна: Пряный мир” Дмитрий Воронов.

Хранитель информатория — Петр Тюленев

Прежде чем
рассказывать о
текущем состоя-
нии “Луны в мат-
роске” (проекта,
может быть, и дет-
ского, но сверхпо-

пулярного и фантастического), посмотрим на
ее прошлое. На данный момент отснято пять
сезонов этого аниме общей продолжитель-
ностью 200 серий. Помимо телесериала,
имеется четыре фильма (movie), оригиналь-
ная манга (комиксы), на основе которой и
снято аниме, а также громадное количество
сопутствующих товаров и сувениров. Хроно-
логия анимационной “Луны в матроске” сле-
дующая:
• 1 сезон, Sailor Moon (7 марта 1992 — 27

февраля 1993, 46 серий);
• 2 сезон, Sailor Moon R (6 марта 1993 — 5

марта 1994, 42 серии);
• рекламная серия за номером 89;
• 3 сезон, Sailor Moon S (19 марта 1994 —

25 февраля 1995, 38 серий);
• 4 сезон, Sailor Moon SuperS (4 марта 1995

— 2 марта 1996, 39 серий);
• 5 сезон, Sailor Moon Sailor Stars (16 марта

1996 — 8 февраля 1997, 34 серии);
• фильм Sailor Moon R Movie: Promise of the

Rose (12 мая 1993);
• фильм Sailor Moon S Movie: Hearts in Ice (4

декабря 1994);
• фильм Sailor Moon Super S Movie: Black

Dream Hole (23 декабря 1995);
• фильм Sailor Moon SuperS Plus — Ami’s

First Love (23 декабря 1995).
Что касается нового проекта, показ кото-

рого стартовал в Японии осенью прошлого
года, то это игровой сериал “Pretty Guardian
Sailor Moon”. Строго говоря, он не относится
к аниме: в нем играют живые японские акте-
ры, а сюжетная линия почти полностью со-
впадает с первым сезоном аниме. В “Pretty
Guardian Sailor Moon” 49 серий, он шел в

ОТВЕТ
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www.keithparkinson.com

Оставив в стороне художественную цен-
ность саги Dragonlance, обратимся к тому,
что принесло ей не меньшую славу — изуми-
тельные иллюстрации. Они навсегда впеча-
тываются в память, и представить персона-
жей книг как-то иначе уже не получается,
сколько ни пытайся. Популярность их такова,
что были выпущены специальные альбомы с
одними лишь картинами — и неплохо прода-
вались! А стоит за этим феноменом Кит Пар-
кинсон — главный оформитель всех книг по
этой вселенной и многих других продуктов
TSR, в том числе и карт к Magic: The
Gathering. На сайте вы найдете биографию
художника, галерею работ (небольшую, надо
сказать) и онлайновый магазин — куда же
без него.

www.riddick.ru

Если кто-то смотрел мрачноватую косми-
ческую историю “Pitch Black”, тому знаком
Ричард Б. Риддик — обаятельный уголовник с
феноменальной возможностью видеть в тем-
ноте. 30 сентября в российских кинотеатрах
начинается прокат космической оперы “Хро-
ники Риддика”, которая познакомит вас с
этим парнем поближе. Однако не это подвиг-
ло авторов российского проекта “Хроники
Риддика” на создание сайта, посвященного
герою, а огромный мир, который был создан
стараниями Дэвида Твохи и Вина Дизеля. 

Феерически красивые миры и сказочные
приключения, устрашающие армии и дико-

винные животные — обо всем этом вы узнае-
те со страниц сайта. Вы сможете ознакомить-
ся с информацией по всем произведениям,
вышедшим в рамках этой вселенной: “Pitch
Black”, “Escape from Butcher Bay”, “Dark
Fury”, “The Chronicles of Riddick”. Также вы
узнаете последние новости из мира Риддика,
рецензии на фильмы, мнения об одноимен-
ной компьютерной игре, галерею, посвящен-
ную миру, а также массу другой информации,
которая поможет вам лучше понять эту не-
обычную вселенную.

terminatorium.narod.ru

Любой известный кинопроект порождает
вокруг себя массу побочной продукции и не
меньшее количество фэн-сайтов. Однако ко-
личество — это далеко не всегда качество,
но бывают и приятные исключения. Такой
брэнд, как “Терминатор”, не нуждается в
представлении, но многие моменты остались
за кадром и не известны массовому зрителю.
Данный сайт стремится восполнить эти про-
белы, и делает это на весьма высоком уров-
не. Замечали ли вы например, что в первой
части фильма повсюду рекламируется Coca-
Cola, а вот в продолжениях ее место прочно
заняла Pepsi? 

Множество подобных мелочей, рассказы
о создании трюков и спецэффектов, сцена-
рии всех трех фильмов и вырезанные сцены,
информация об актерах и членах съемочной
группы, описание игр, комиксов, художест-
венных произведений и предпосылок созда-
ния серии — огромное количество информа-
ции, удобно структурированной и удачно
оформленной, ждет вас на страницах этого
проекта. Кроме того, серия пока не собирает-
ся умирать, и регулярные новости освещают
все свежие слухи о грядущих фильмах. 

www.rpgdot.com

Жанр компьютерных ролевых игр наибо-
лее оторван от нашей скучной реальности.
Практически каждая игра переносит нас либо
в мир “меча и магии”, либо в далекое техно-
генное будущее, или вообще в какую-нибудь

уникальную вселенную. Кроме того, они обла-
дают и наиболее проработанными сюжетами
и персонажами — все это делает данный
жанр предпочтительным для нашего журнала. 

Рассматриваемый сайт, безусловно, при-
знанный лидер в освещении всех направле-
ний CRPG — как среди англоязычных пользо-
вателей, так и во всей Сети. Обзоры и интер-
вью, интересные тематические статьи и ог-
ромная база данных, множество форумов и
подсайтов. Но главное достоинство этого не-
зависимого ресурса — его новостная лента,
беспрерывно обновляемая и охватывающая
даже самые незначительные события индуст-
рии. Монструозные коммерческие проекты
не гнушаются ссылаться на этот сайт — что
может служить лучшим признанием для дети-
ща нескольких энтузиастов?

archivsf.narod.ru

Архив фантастики — библиографичес-
кий сайт, в котором предпринята попытка со-
брать и классифицировать разнообразные
сведения, касающиеся такой многоплановой
области, как фантастика и прилегающие к
ней жанры. Основная часть материала пред-
ставляет собой информацию о людях (писа-
телях, критиках, художниках, режиссерах, ак-
терах и т.д.), книгах, кино- и телефильмах
фантастического жанра. В качестве дополни-
тельной информации предлагаются разделы
с описанием фантастических наград, фести-
валей, периодикой, кратким содержанием
НФ-произведений и прочее.

ÑÅÒÈ ÈÍÒÅÐÍÅÒÀ

Александр Трифонов



Големы в фэнтези — существа, создан-
ные рукотворным образом. Их основа — не-
живые материалы: металлы, глина, камень.
Их создатели — маги, жрецы, безумные уче-
ные. Главная трудность в сотворении голема
— вдохнуть жизнь в мертвую субстанцию.
Ну, а главная проблема в обращении с ожив-
шим существом — это его самосознание.
Новоявленное творение мага или жреца по-
степенно понимает, что оно — лишь мертвая
машина... Обо всем этом — в нашей статье.

�Îïÿòü ïîðîæäåíèå

êàêîé-íèáóäü ìèôîëîãèè?�

Такой вопрос задаст читатель, знакомый
с обитателями миров фэнтези. И будет прав
в отношении большинства из них. Но только
не в том случае, когда речь идет о големах. 

Слово “голем” пришло в мир фэнтези из
еврейской каббалы — оккультного мистиче-
ского учения — и означает буквально: не-
оформленная вещь, болванка; куколка (на-
секомого); фигура человека (из глины, снега
и т.д.); манекен.

Еврейское слово Galal означает “точить,
лепить”. Возможно, это также производное от
слова gulgoleth — “череп” (слово, однокорен-
ное со словом “Голгофа”. В самой же кабба-
ле голем понимается как некое существо (в
основном, гуманоидного строения), которое
было сотворено искусственно путем совер-
шения магического акта.

Существует несколько легенд о создании
голема. Мистики считают, что это было сво-
его рода экспериментом — проверкой магом
своего мастерства. Участвующие в создании
голема брали землю с невспаханной цели-
ны, лепили из нее небольшую человеческую
фигуру и ходили вокруг нее, произнося ком-
бинации букв алфавита и тайного Имени Бо-
га в соответствии с подробной системой на-
ставлений. В результате этих действий го-
лем оживал. Он очень быстро рос и вскоре
достигал поистине исполинских величин.

Стоило же участникам церемонии проделать
то же самое в обратном порядке — голем те-
рял свою жизненную силу и умирал.

По другой легенде, на лбу голема писали
слово “эмет” (в переводе означающее “исти-
на”, “печать Единого святого”). Для уничто-
жения же его достаточно было стереть пер-
вую букву. В итоге оставалось написанным
слово “мет”, переводящееся как “смерть”.

Существует еще множество способов
оживления этих существ. Среди них стоит
упомянуть вкладывание под язык голема
освященных облаток, прикрепление таб-
лички или записки со священными слова-
ми к его лбу или, опять же, помещение
этих вещей под язык будущему слуге. Но
самым подробным образом оживление го-
лема — да и само существо — описывает-
ся в легенде о Пражском големе.

ÏÐÀÆÑÊÈÉ ÃÎËÅÌ

Эта легенда повествует о том, как праж-
ский раввин Лев Бен Бецалель (вполне ис-
торическая личность) создал себе помощ-
ника для выполнения работы по хозяйству
и защиты еврейской общины от хулиганов.

68

ÁÅÑÒÈÀÐÈÉ

ÃÎËÅÌÛ

ßðîñëàâ Áåëàíîâ

Люди, эльфы, гномы — представители этих рас давно заняли теплое местечко
под солнцем фэнтезийных миров. Каждый автор наделяет их какими-нибудь
уникальными чертами — будь то внешность, характер или быт. Достаточно
известны и существа, помогающие главным героям (или наоборот,
противостоящие им): грифоны, единороги, кентавры, гоблины, тролли, зомби,
скелеты, драконы, василиски, джинны, ифриты... Но одними из самых редко
встречающихся — и, может быть, самых непонятных — являются големы.

Ãîëåìû è äðóãèå
ðóêîòâîðíûå ñóùåñòâà

Â çåðêàëå ëåãåíäû ÷àñòî îòðàæàåòñÿ áîëü-

øå, ÷åì â çåðêàëå èñòîðèè, õîòÿ ëåãåíäà —

ýòî âñåãî ëèøü îáëîìîê óñêîëüçàþùåé äåé-

ñòâèòåëüíîñòè, ïîýòèçèðîâàííûé ÷åëîâå÷å-

ñêîé ôàíòàçèåé ïîýòîâ è ìå÷òàòåëåé.

Ïàâåë Ãðèì, 

èññëåäîâàòåëü ëåãåíäû

î ïðàæñêîì ãîëåìå

ÁÅÇËÈÊÈÅ �ÎÁÎÒÛ
ÈÇ ÔÝÍÒÅÇÈ

Êàááàëà � íàïðàâëåíèå â

îêêóëüòèçìå

Каббала — это наука о постижении
высшего, духовного мира, из которого
все нисходит в наш материальный мир.
Каббала напрямую связана с мистичес-
кими учениями иудаизма. Изучая кабба-
лу, человек познает причины всего про-
исходящего на свете, обретает силы уп-
равлять судьбой, достигает абсолютно-
го и всеобщего познания. Как не может
существовать человек в нашем мире без
знания законов его природы, так душа
человека не сможет существовать в бу-
дущем мире, не овладев знаниями о нем.

Сфера деятельности практической
каббалы очень широка. Это, прежде
всего, “белая” магия, или магия “с чисты-
ми намерениями”. Ведь практика совер-
шается с использованием священных,
эзотерических имен Бога и ангелов, ма-
нипуляции с которыми могут повлиять на
физический мир не в меньшей степени,
нежели на духовный. Но, кроме “белой”
магии, известна и “черная”. В литерату-
ре по этой части каббалы можно встре-
тить описание “белых” амулетов и обе-
регов рядом с заклинаниями для призы-
ва демонов, заговорами, служащими для
достижения личной выгоды, а подчас —
и для целей некромантии.

Особое развитие учение каббалис-
тов получило в средние века, в среде
европейских общин иудеев. Это учение
и породило голема. 

Железный голем с обложки приключения
“Lord of the Iron Fortress” работы Тодда
Локвуда.

Так выглядел главный герой фильма
“Голем” (1920 год), основанного на
Пражской легенде.
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Для того, чтобы сотворить голема, рав-
вин и его помощники дождались особого
положения звезд, после чего выждали
еще семь дней. В самом создании участ-
вовали 4 стихии и 4 темперамента. Пер-
вую стихию и первый темперамент пред-
ставляла сама глина, еще три — раввин и
два его помощника. После того как тело
голема было готово, один из помощников
семь раз обошел вокруг него против часо-
вой стрелки и произнес волшебные сло-
ва. Затем то же самое, но в обратном по-
рядке проделал другой помощник. С нача-
лом рассвета раввин Лев прочитал фор-
мулу из книги Бытия и вложил в рот голе-
ма табличку — так называемый шем
(shem-ha-m-forash — Имя Неназываемо-
го, или Тетраграмматон) — с тайным име-
нем Бога. Источники расходятся во мне-
нии, сколько символов должен содержать
шем — от 13-14 букв до 72 слов.

Оживленный голем представлял собой
уродливого 30-летнего мужчину плотного
телосложения, с коричневым цветом кожи,
очень сильного, но неповоротливого.

Относительно гибели голема также су-
ществует несколько версий легенды. По
одной из них, он взбунтовался против сво-
его создателя. Каждый вечер раввин вы-
нимал изо рта голема шем. Но однажды, в
ночь на субботу, забыл это сделать, и
тот стал действовать по своей иници-
ативе — громить еврейский квартал
и убивать его жителей. Почему? 

По одной из версий легенды голем
влюбился в дочь своего хозяина и на-
чал мстить из-за неразделенного чув-
ства. Но центральным вариантом его
“бунта” считается отнюдь не безответ-
ная любовь. Голем представляет собой
плоть без души, вышедшую из-под власти
человека. Голем — это некие мистические
силы, плохо поддающиеся контролю. Раввин
пытался обезвредить своего слугу, но это
ему не удавалось. Голем начал расти, и пре-
вратился в настоящего монстра.

Кое-как раввину удалось вытащить шем
изо рта голема, и тот вновь стал неподвиж-
ным. После этого неудачливый создатель в
обратном порядке прочитал формулу
оживления голема и вместе с помощника-
ми отнес тело голема на чердак, где зава-
лил его священными одеждами и книгами. 

Голем, описанный в легенде, занял по-

чти центральное место в
“магическом пантеоне”
Праги. Это существо стало
главным героем многих
детских сказок и легенд.

Легенду о Пражском го-
леме часто вспоминает и со-
временное фэнтези. Напри-
мер, в компьютеризации на-
стольной ролевой игры
“Vampire: The Masquerade
— Redemption” (2000 год)
главному герою сотовари-
щи пришлось “вручную”
уничтожать знаменитое чудище на улицах
Праги. Старый проверенный способ — сте-
реть первую букву со лба голема — в этот
раз не подействовал...

Ìíîãîëèêèå ãîëåìû 

ÃÅÐÎÉ ÌÀÉÐÈÍÊÀ

Австрийский писатель Густав Майринк
был одним из первых, кто взглянул на это
существо по-новому. Сделал он это в своем
романе “Голем”. Самого голема в качестве
глиняного монстра мы там не найдем. Его

место занимает неясный и неосязаемый
ужас — идея голема, которая как бы вопло-
щается в главном герое. Легендарный герой
Праги в романе, по мнению разных исследо-
вателей, олицетворяет тоталитарный режим
в мире и одновременно является двойником
главного героя. Это произведение носит
скорее философский характер, чем развле-
кательный, и будет мало интересно рядово-
му читателю. Гораздо интереснее изображе-
ние големов в фэнтези-литературе.

В магических текстах 12 века голема-
ми стали называть особую группу су-
ществ, которых можно сотворить при по-
мощи магии. Всего этих групп существ,
способных служить человеку, было 5:
оживленные мертвецы, “адские курицы”
(создания из яиц), мандрагоры, гомунку-
лы и големы, которые составляют “выс-
ший класс” подобных монстров. Големы
могли быть созданы из любой нерасти-
тельной материи (глина, вода, кровь), для

их создания необходимо следовать опре-
деленному магическому ритуалу, кото-
рый доступно определить только учено-
му, морально чистому и незапятнанному
человеку, то есть раввину.

ÃÎËÅÌÛ ÏËÎÑÊÎÃÎ ÌÈÐÀ

Плоский мир, как известно, придуман
Терри Пратчеттом. Если охарактеризовать
его в общих словах, то следует сказать,
что все, что описывается автором, носит
юмористический характер.

В романе “Ноги из глины” можно увидеть
весьма своеобразное описание големов.
Они, как и все классические големы, сдела-
ны из глины (или любого подобного мате-

риала). На этом сходство заканчива-
ется. Да, они не обладают речью, но
могут писать, именно поэтому всег-
да носят с собой мел и доску. Если
несколько големов собираются для
обсуждения какого-то важного во-
проса, то их досок уже не хватает...
в ход идут стены комнаты или окру-

жающих домов. Но все же они глупы.
Дайте голему задание, оставьте без

присмотра, и у вас будет несколько тысяч
чайников или канава, начинающаяся возле
вашего дома и заканчивающаяся на другом
конце города. 

Поистине магическими свойствами об-
ладает клочок бумаги, который закладыва-
ют в голову голема. На нем пишутся опреде-
ленные слова, которые способствуют не
только оживлению голема, но и играют роль
в определении его будущего характера.

Голем по имени Дорфл немного при-
храмывал, потому что одна нога у него бы-
ла немного короче другой. Он не носил ни-
какой одежды, потому что нечего было

ÁÅÑÒÈÀÐÈÉ
ÃÎËÅÌÛ

Голем из волшебного металла — мифрила. 
Одна из самых могущественных
разновидностей.

Големы “Heroes of Might & Magic”.

Один из големов карточной игры 
“Magic The Gathering”.

Голем-жнец из многопользовательской
онлайн-игры “World of Warcraft”.



скрывать, поэтому можно было видеть его
тело, испещренное разноцветной глиной
от многочисленных ремонтов. Было столь-
ко заплат, что Ангуа задумалась, сколько
лет могло быть этому голему. Изначально,
видимо, в этой фигуре копировалась мус-
кулатура человека, но многочисленные
заплаты почти все затерли. Он был похож
на горшки, которые презирал Вулкан, те
горшки, что изготавливались людьми, ко-
торые думали, что если это ручная работа,
то она должна выглядеть как ручная рабо-
та, и поэтому отпечатки пальцев в готовом
горшке были как знаки качества. 

Т. Пратчетт, “Ноги из глины”
Големы, описываемые в романе, хотят

свободы. Но в тоже время они уверены, что
у каждого голема должен быть хозяин. А

любой хозяин, владеющий таким глиняным
работником, на полную катушку использу-
ет их девиз: “Жить — значит работать”.

Еще одна отличительная черта големов
этого увлекательного мира — способность
испытывать чувства, подобные жалости и
надежде. Втайне от людей они из частей
своего тела создают нового голема — Го-
лема-короля, который должен освободить
своих создателей от рабства. Но что-то по-
шло не так, и Голем-король начинает уби-
вать людей, которые помогали в его со-
здании. Это заканчивается тем, что одного
из големов по имени Дорфл выкупают у
его владельца, и помещают в голову вме-
сто прежних слов расписку о продаже.
После этого он становится самостоятель-
ным и помогает полиции в обезврежива-
нии Голема-короля. К сожалению, Дорфл
оказывается разбит, а слова из его головы
уничтожаются. Но он вновь оживает после
того, как его опять обжигают в печи.

Скульптор, который оживил Дорфла, так-
же смог наделить его даром речи. Следую-
щей целью голема стало освобождение всех
своих собратьев в городе, в котором разви-
ваются действия романа. Но можете не на-
деяться — моря крови не будет. Дорфл по-
ступает на службу в полицию для того, что-
бы скопить денег и выкупить одного голема
у его хозяина. Потом вдвоем заработать де-
нег на покупку третьего и так далее. Капи-

тан полиции замеча-
ет, что многие люди
для освобождения
воспользовались бы
кровавой революци-
ей. На это голем от-
вечает, что это было
бы воровством...
Вот такие големы
обитают в самом
плоском из миров. 

ÃÅÐÎÈ×ÅÑÊÈÅ
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В каком из игро-
вых миров мы

встречали големов? Уверен, что читатель
ответит на этот вопрос моментально, на-
звав компьютерно-игровой мир “Героев
меча и магии” (Might & Magic), в котором
големы играют роль самостоятельной бое-
вой единицы и весьма подробно описаны.

Каменные големы — огромные, громы-
хающие существа, созданные из камня при
помощи волшебства. Эти бездумные робо-
ты служат охранниками сокровищ и входов
в сокровищницы, а иногда — телохраните-
лям для эксцентричных магов. Каменные
големы очень прочны и аб-
солютно нечувствительны
к боли. Они никогда не ус-
тают, а увидев противни-
ка — атакуют его.

Ошибочно предпола-
гать, что все эти големы
неповоротливы и глу-
пы. Это справедливо
лишь для големов,
созданных
начинаю-
щими ма-
гами. Чем
т щ а т е л ь -
ней сделан
г о л е м ,
тем слож-
нее и раз-
нообраз-
ней могут
быть вы-
п о л н я е -
мые им
задания.
Так, у
ректора Ака-
демии Брака-
ды (об-
ласть на
юге мате-
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Големы упоми-
наются и в научно-
фантастической
литературе —
правда, немного в
другом облике.

Например, у
Станислава Лема
голем — тип искус-
ственного интел-
лекта, созданного
в США для управ-
ления войсками.
Голем этот был
оператором обще-
го типа, дально-
действующим, эти-
чески стабилизи-
рованным, мульти-
м о д е л и р у ю щ и м
(GOLEM — General
Operator, Long-
range, Ethically
S t a b i l i z e d
Multimodelling). Ес-
тественно, война
— это последнее,
чем хотел зани-
маться такой ин-
теллект.

В книгах Сай-
фуллы Мамаева
(“Ледяная птица”,
“Реставратор”, “Го-
лос Рыка”) голема-

ми являются инопланетяне, пытающиеся
захватить Землю. Но иерархия у них,
свойственная компьютерной игре
“Heroes of Might & Magic III” — Алмазные,
Золотые, Бронзовые и Глиняные. 

В произведениях же Василия Голова-
чева големами называются космичес-
кие летающие аппараты повышенной
защищенности.

Таким образом, големы в фантастичес-
ких романах очень непохожи на своих
фэнтезийных собратьев. И дело даже не в
материалах изготовления этих совершен-
ных и надежных машин, а в совершенно
ином предназначении, столь отличном от
простой охраны сокровищ и зданий.

Големы из драгоценных камней. Сами по
себе могут считаться сокровищем
(иллюстрация Тома Баксы).

Так мифриловый
голем выглядит в
компьютерной
“Neverwinter Nights”.

Голем-убийца из готического мира
Ravenloft (Тодд Локвуд).

Голем известного мира 
D&D — Dragonlance.
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рика, заселенная магами) был уникальный
алмазный голем, умеющий не только читать,
но и делать выводы из прочитанного. Он про-
верял все рефераты, сдаваемые студентами.

В мире Might & Magic существует 4 ви-
да големов: каменный, железный, золотой
и алмазный. Големы хорошо защищены от
магии. К сожалению, эта защита зачастую
оборачивается против них, так как их труд-
но воскресить.

ÈÇ ËÞÁÎÃÎ 
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Еще одно место, где можно встретить
големов — миры настольной ролевой игры
Dungeons & Dragons, а также ее много-
численные компьютерные воплощения.
Forgotten Realms, Dragonlance, Ravenloft,
Greyhawk — как разнообразны эти D&D-
миры, так различаются и големы, из них
происходящие.

Ритуалы создания големов у волшебни-
ков и священников мало схожи. Если пер-
вые основываются на “научных исследова-
ниях” и разработке специальных заклина-
ний, то вторые опираются на силу, даруе-
мую богами (или, в случае со злыми куль-
тами — демонами).

Большинство големов D&D-миров сдела-
ны из глины, камня или металла. Сила, при-
водящая в движение голема — стихийный
дух, который в процессе создания вселяет-
ся против своей воли в неживой материал.

Каменные големы создаются из грубо
выточенного камня. Конечности таких голе-
мов могут немного отличаться от обыкновен-
ных рук и ног человека. Руки, например, мо-
гут делаться гораздо массивнее и походить
на огромные дубины. Такие существа всегда
безоружны. Железный голем зачастую сти-
лизуется под рыцаря в доспехах. Иногда ему
в руку вставляют меч, зачастую — волшеб-
ный. Глиняный голем хоть и похож на чело-
века, но черты его сильно искажены. Грудь —
чрезмерно большая, руки — свисают до ко-
лен, ноги — короткие и кривые. Из одежды
может носить лишь металлический или кожа-
ный ремень вокруг бедер.

Некроманты и
жрецы Смерти
способны
п р о и з -
водить
“ м я с -
ных” го-
лемов (flesh
golems), со-
ставленных
из кусков
мерт-
в ы х
т е л .
Куски могут браться из разных “источников”:
например, туловище — от туши быка, а голо-
ва и руки — от человеческого трупа. Естест-
венно, получившееся создание специальны-
ми чарами предохраняется от разложения.

Вообще големы в D&D могут создаваться
почти из любых подручных и даже драго-
ценных материалов: из дерева, стекла, ко-
стей, самоцветов, золота, магического
адамантита. Так, стеклянные големы —
это настоящее произведение искусства.
Они создаются в форме рыцаря из цветно-
го стекла, которое обычно идет на изго-
товление витражей. Часто они охраняют
церкви или соборы. Големы из подобных
материалов встречаются куда реже, чем
каменные или железные.

Все D&D-шные големы обладают, во-
первых, практически стопроцентной ус-
тойчивостью к вредоносным заклинаниям,
и, во-вторых, какими-либо волшебными
способностями. Например, каменные го-
лемы с помощью специальных заклятий
могут замедлять противников.

На практике големы обычно использу-
ются как охранники сокровищниц, скле-
пов, магических лабораторий и прочих ло-

каций, куда возбраняется ступать просто-
му смертному. Иногда их задействуют в
качестве чернорабочих: грузчиков, носи-
льщиков, уборщиков помещений.

Големы в D&D, как правило, существа
без самосознания и свободного разума.
Они способны лишь на механическое вы-
полнение приказа своего хозяина. При
этом они считаются опасными оппонента-
ми: многие искатели приключений, встре-
тив голема, предпочтут ретироваться, а не
вступать в тяжелую схватку.

■ ■ ■

Оказывается, что големы — вовсе не та-
кие редкие обитатели фэнтезийных и фан-
тастических миров, как это может пока-
заться. В фэнтези этим бессловесным, бес-
чувственным, бездушным существам все
чаще стали приписываться человеческие
качества — разум, речь, эмоции. Это сви-
детельствует о том, что
классические
персонажи
н а у ч н о й
фантасти-
ки — ро-
боты —
п о с т е -
п е н н о
проника-
ют в
д р е в -
ние ле-
генды и
сказки,
сливаясь
с образом
голема. Фэн-
тези как
жанр не
стоит на
месте. И
это здо-
рово.  

ÁÅÑÒÈÀÐÈÉ
ÃÎËÅÌÛ
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● Амбициозный проект по созданию
эволюционирующего робота, раз-
рабатываемый в университете Брэн-
дис (Массачусетс, США), называется
“Голем”.

● В США недавно было выпущено 26-
серийное аниме “RahXephon”, в ко-
тором подробно описываются гигант-
ские боевые машины из глины, назы-
ваемые “Долемы”.

● Другое аниме — “InuYasha” — упо-
минает о полудемоне по имени Нара-
ку, активно использовавшем голе-
мов.

● Комикс “Монолит”, созданный ком-
панией DC Comix, посвящен приклю-
чениям голема, сражающегося с пре-
ступностью в Нью-Йорке 21 века.

● Роман Ф. К. Дика “Космические кук-
лы” (1956 года) рассказывает про го-
лемов, оживленных детьми в городе
Миллгейт, штат Вирджиния.

● Одна из серий “Секретных материа-
лов” посвящена голему.

Железный голем... несколько худоват, 
не правда ли?

Каменный и глиняный големы.

“Мясной” и железный големы, как их видит
Уэйн Рейнольдс.

Голем из мультипликационного
сериала “Pokemon”.



Всегда приятно услышать о продолжении
хорошей игры, поэтому анонс “The Elder
Scrolls 4: Oblivion” не оставит равнодушным
любого ценителя ролевых игр. С другой сто-
роны, создатели Demon Stone предлагают
по-новому взглянуть на мир Forgotten
Realms — увлекательные бои и Роберт Саль-
ваторе как сценарист.

�îëåâûå èãðû

THE ELDER SCROLLS 4: OBLIVION
Разработчик: Bethesda Softworks
Дата выхода: 1 квартал 2005
Сайт игры: www.elderscrolls.com

Первые две части сериала были обласка-
ны критиками и хорошо приняты игроками,
но только “The Elder Scrolls 3: Morrowind”
произвел эффект разорвавшейся бомбы —
тысячи фанатов, множество наград, два до-
полнения и масса любительских модифика-
ций, и, что самое важное для создателей, хо-
рошие финансовые результаты. Сначала на
официальном сайте каждый день появлялись
загадочные фразы. И когда ожидание публи-
ки достигло предела, Bethesda Softworks
разродилась анонсом очередной части изве-
стной серии ролевых игр — “The Elder

Scrolls 4: Oblivion”. Работа над проектом на-
чалась еще в 2002 году, но завеса тайны при-
открылась только сейчас.

Император прямо на наших глазах умира-
ет от руки наемного убийцы, и в результате
ослабевшая защитная магия не может оста-
новить демонов от проникновения в мир Там-
риэля. Игрок должен найти человека, способ-
ного запечатать порталы и покончить с наше-
ствием зла. Вместо засыпанных вулканичес-
ким пеплом пустошей третьей части нас ждут
зеленые леса провинции Циродиил и путеше-
ствия на лошади, которых так не хватало в
“Morrowind”. Все жители игры имеют свой
распорядок дня и не будут больше торчать на
одном месте сутки напролет. Доступны шесть
гильдий и школ магии, а бои разнообразятся
всевозможными спецударами. Свобода дей-
ствий будет по-прежнему неограниченной, но
вот размеры мира немного сократятся...

Action

DEMON STONE
Разработчик: Stormfront Studio
Издатель: Atari
Дата выхода: ноябрь 2004
Сайт игры: www.atari.com/demonstone

Forgotten Realms... Не раз
мы уже писали об этой все-
ленной, и с уважением отно-
симся к огромному количест-
ву ролевых игр, действие ко-
торых разворачивается в этом
мире. Но разработчики из
Stormfront Studio сумели нас
удивить своим проектом
“Demon Stone”: зубодроби-
тельным 3D-Action с тремя
главными героями — воином,
магом и вором. Главная из-
юминка игры — участие в со-
здании сюжета самого Робер-

та Сальваторе (автора сериала “Темный
эльф”). Героям нужно разрешить конфликт
между двумя армиями иномирных существ,
выбравших многострадальный Faerun как
место разборки. Судя по ориентации игры,
наиболее эффективным дипломатическим
ходом будет тотальное уничтожение споря-
щих сторон — нам на счастье, монстрам на
погибель. 

Кое-какие ролевые элементы в игре все же
будут, в виде получения персонажами новых
приемов, ударов и заклинаний, а по пути им
встретятся такие небезызвестные личности,
как Drizzt Do’Urden и Khelben “Black Staff”
Arunsun. Что до монстров, тут тоже все в поряд-
ке: будут и драконы, и демоны, и тролли с орка-
ми. Предыдущая разработка компании в таком
же ключе, “The Lord of the Rings: Two
Towers”, заставляет поверить в успешность
проекта, да и картинки весьма симпатичные.

72

ÈÃÐÎÂÎÉ ÊËÓÁ

ÍÎÂÎÑÒÈ ÊÎÌÏÜÞÒÅÐÍÛÕ ÈÃÐ

Àëåêñàíäð Òðèôîíîâ

Пример Сергея Лукья-
ненко оказался заразите-
лен. Распродажа направо и
налево лицензий на созда-
ние игр по книгам, похоже,
становится модной. Компа-
ния “Акелла” заключила со-
глашение с Борисом Стру-

гацким о разработке компьютерной игры
по мотивам знаменитого романа братьев
Стругацких “Трудно быть богом”. Никаких
особенностей пока не разглашается, изве-
стно только, что это будет ролевая игра, а
как ориентир разработчиками взята
“Neverwinter Nights”. Подобное заявление
несколько смущает, поскольку одиночный
режим в оригинальной кампании этой за-
мечательной в прочих отношениях игры
была откровенно слаб. Но не будем торо-
питься с выводами и подождем новых по-
дробностей.

ÍÎÂÛÉ ÆÀÍ� ÎÒÅ×ÅÑÒÂÅÍÍÛÕ ÈÃ�?
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Серия Silent Hill — это игры, в которых
герои соприкасаются с иррациональными,
ни на что не похожими мирами. Пересека-
ются эти иные реальности в городе Сай-
лент-Хилл. Миры, в которых самое неверо-
ятное обретает реальность. Где обитают са-
мые немыслимые и кошмарные существа. В
каждой части рассказывается история, де-
тали которой, как кусочки мозаики, склады-
ваются в общую картину. Вот только откро-
ется она далеко не всем: не так просто про-
рваться сквозь ту атмосферу ужаса и наси-
лия, которую создали для нас разработчи-
ки. Любители сильных ощущений, эта серия
специально для вас!

Героем четвертой части становится моло-
дой человек по имени Генри Таунсенд. Он жи-
вет себе припеваючи в городишке Эшфилд,
который находится неподалеку от Сайлент-
Хилла. Но его спокойной жизни не суждено
продолжаться вечно. Все начинается со
страшных кошмаров, преследующих жильца
обычного многоквартирного дома. Но снови-
дения — это полбеды. Как-то раз Генри про-
снулся среди ночи и обнаружил, что оказался
пленником собственной комнаты. Освобо-
диться нет никакой возможности: двери и ок-

на намертво заблокированы. Телевизор и ра-
дио не работают, телефонный провод обор-
ван. Словом, полная изоляция от мира. 

Но выход есть: в ванной комнате наш ге-
рой обнаруживает зияющую дыру в стене. И
тогда Генри отрывает кусок водопроводной
трубы и отправляется выяснять, куда же ве-
дет этот таинственный проход. Нас ждут пу-
тешествия по альтернативному миру, в кото-
ром есть место и для кошмарных тварей, и
для прелестных девушек, которые нуждают-
ся в нашей помощи. Закрученный сюжет,
мрачная атмосфера и кровавые побоища
прилагаются.

При сравнении “The Room” с предыдущими
играми серии, можно отметить, что она больше
походит на запутанный “Silent Hill 2”, нежели
на третью часть, в которой преобладали крова-
вые разборки с применением автоматического
оружия. К счастью, создатели не стали делать
уклон в сторону банального экшена и остались
верны старым традициям. Несмотря на то, что
освещенности в игровом мире хватает (фона-
рик выброшен за ненадобностью из инвента-
ря), пугают нас все равно качественно.

И дело даже не в монстрах, которые лезут
из стен (или выпрыгивают из-за угла), стре-

мясь прикончить персонажа. Убийство чудо-
вищ — это вовсе не цель игры, а лишь способ
выжить и пройти дальше. Скорее, дело в гне-
тущей атмосфере, которая просто захваты-
вает врасплох неподготовленного игрока.
Ощущение того, что через миг случится что-
то ужасное, отпускает только при возвраще-
нии обратно в апартаменты Генри, да и то —
не исчезает совсем, а лишь притупляется.
Можно сказать, что играешь в увлекательный
интерактивный фильм ужасов.

Живучесть и сила персонажа подросли, и
это сильно влияет на процесс. Теперь нам ча-
ще дают возможность встретить противника
лицом к лицу, управление в бою также улуч-
шено — это можно записать в плюсы игры.
Правда, без “догонялок” все же не обошлось:
драться с неубиваемыми призраками оказы-
вается себе дороже — лучше ретироваться
подобру-поздорову. 

К сожалению, с технической стороны игра

смотрится бледновато. На “отлично” прорисо-
ваны только основные персонажи, а весь ос-
тальной мир выглядит весьма скромно. Му-
зыкальное сопровождение идеально вписы-
вается в игровой процесс, и звуковые эффек-
ты не раз заставят покрыться холодным по-
том. По давящей на нервы мелодии всегда
можно понять, что враг близко. 

Игра, безусловно, заслуживает внимания
любителей пощекотать нервы, а поклонни-
кам серии играть необходимо в обязатель-
ном порядке. Нетривиальных, самобытных
проектов выходит не так уж и много, и “Silent
Hill 4” — совершено точно один из них. Судя
по всему, это последняя игра в серии. Но уже
объявлено о съемках фильма по мотивам, по-
этому не будем прощаться с Сайлент-Хил-
лом, скажем ему: “До свиданья!”.

Дмитрий Веселов

Жанр: Survival Horror ■ Издатель: Konami Digital Entertainment ■ Разработчик: Konami Computer Entertainment Tokyo
■ Системные требования: P3-1000 MHz, 256 Mb RAM, видеокарта 32 MB (желательно: P4-2000 MHz, 512 Mb RAM,
видеокарта уровня 64 MB GeForce 4 Ti, Radeon8500 и выше) ■ Сайт игры: www.sh2004.com

SILENT HILL 4: THE ROOM
ÏËÅÍÍÈÊÈ ÈÍÛÕ ÐÅÀËÜÍÎÑÒÅÉ
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Кто-то основательно поработал над
дверью.

Путь в неизвестность, единственный шанс
выбраться.

Очередная реинкарнация адской собаки.
Интересно, увидим ли мы когда-нибудь ад-
ских кошек?

Один из самых неприятных моментов в игре
— разборки с призраками.

ÒÈÕÈÉ ÕÎËÌ ÍÀ ÁÎËÜØÎÌ ÝÊ�ÀÍÅ

Экранизации игр перестают быть чем-
то необычным. Сейчас полным ходом со-
здается сценарий будущей экранизации
“Silent Hill”. Занимается этим Роджер Эйва-
ри, соавтор сценария к “Криминальному
чтиву”. А режиссером выступит Кристоф
Ган, автор нашумевшего “Братства Волка”
и большой поклонник данной серии игр.
Премьера ужастика (а чего же еще?) на-
значена на 2006 год.
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В преддверии Рождества издатели про-
являют недюжинную прижимистость. Но-
вые игровые хиты еще только на подходе,
а старые все пройдены вдоль и поперек. И
тут на глаза попадается диск “Стармагед-
дон 2”. Космическая леталка с яркой гра-
фикой. Полеты в космосе — отличное
средство от уныния и скуки! Посмотрим,
что же внутри.

Далекое будущее, экспансия человечест-
ва в космос в самом разгаре. Полным ходом
идет освоение как Солнечной системы, так и
более далеких планет. Две крупнейшие до-
бывающие компании ведут между собой
борьбу за самые лакомые планеты. Фактиче-
ски, идет необъявленная война, в которой за-

хватывают и разрушают не только космичес-
кий транспорт, но и целые базы. И война эта
требует все больше и больше ресурсов, в том
числе и людских.

Наш герой начинает карьеру космичес-
кого пилота, поступив на работу в одну из
мега-корпораций. Нам вместе с ним пред-
стоит выполнить множество простых и
сложных миссий и превратиться в настоя-
щего космического волка. Задания понача-
лу достаются не слишком сложные: напри-
мер, охранять от конкурентов и пиратов
транспортные суда или самому уничтожить
несколько вражеских кораблей. Но очень
быстро все осложняется, так как на сцену
выходят неожиданные конкуренты — иная
цивилизация. Чужаки не вступают в пере-
говоры и уничтожают всех на своем пути.
Человечество объединяется перед лицом
общей угрозы. Инопланетяне обладают
очень мощным флотом, и справиться с ни-
ми весьма непросто: многие виды оружия
землян оказываются малоэффективными.
Только у настоящих асов, которые постиг-

ли все премудрости космических сраже-
ний, есть шанс бороться с чужаками на
равных. 

Сам игровой процесс достаточно про-
стой: получаем “вводную” и летим выпол-
нять задание. В процессе успешного про-
движения по сюжетной линии наш космиче-
ский истребитель будет подвергаться усо-
вершенствованиям. Оружие станет более
разнообразным, увеличится и “убойная” си-
ла. Изменениям также подвергнутся корпус
с двигателем: увеличится скорость и по-

явится силовое поле. Но не следует думать,
что в игре есть возможность выбора — все
решается без нашего участия. Новое ору-
жие и модернизации происходят сами собой
и привязаны к успешному прохождению оп-
ределенных миссий. 

Управление кораблем не требует целой
клавиатуры. Практически все действия
выполняются с помощью одной единствен-
ной “мыши”. Зато ничто не отвлекает игро-

ка от отстрела врагов: выбираем ракеты
класса “воздух — воздух”, ловим ближай-
шего супостата в перекрестие прицела,
выстрел — и у противника нет шансов на
спасение. Комментарии напарников-пило-
тов вносят приятное разнообразие в игру.
При успешном попадании радиоэфир при-
носит восклицания типа “Отлично!” или “О,
да у нас тут новый ас!”. Весьма повышает
самооценку. Враги, к сожалению, не отли-
чаются особым интеллектом: берут обыч-
но числом, а не умением. Несколько слож-

нее поначалу сражаться с чужаками из-за
их технического превосходства, но с рос-
том модернизации корабля все становится
проще.

Графическая часть игры выполнена на
отлично. Нас окружают фантастически
красивые космические пейзажи: яркие
звезды, почти настоящие планеты. Кроме
того, нам дают возможность полетать в ме-
теоритном потоке, лавируя между камен-
ными глыбами. Миссии по уничтожению на-
земных объектов также выполнены краси-
во и не надоедают.

“Стармагеддон 2” можно смело пореко-
мендовать как средство отдыха за компьюте-
ром, не слишком сложное и с привлекатель-
ной графикой. Если вам наскучили старые
игры и хочется чего-нибудь новенького, то
присоединяйтесь к борьбе, нам всегда нужны
новые пилоты!

Дмитрий Веселов

ÈÃÐÎÂÎÉ ÊËÓÁ
ËÓ×ØÈÅ ÊÎÌÏÜÞÒÅÐÍÛÅ ÈÃÐÛ

Красота, да и только! Жаль, что поближе
подлететь нет времени.

Вражеская база на Луне. Несмотря на ос-
новательную защиту, уничтожить её сов-
сем несложно.

Жанр: Аркадный космический симулятор ■ Издатель: Merscom Game Publishing ■ Разработчик: CITY Interactive ■ Издатель
в России: Руссобит-М ■ Системные требования: 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.russobit-m.ru/rus/games/p2

ÑÒÀ�ÌÀÃÅÄÄÎÍ 2 / SPACE INTERCEPTOR: PROJECT FREEDOM
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Первоначальные навыки управления ис-
требителем можно получить в режиме
тренировки, на симуляторе.

Ведение боевых действий в астероидном
потоке – занятие не из легких, зато есть
шанс, что вражеский корабль разобьется
без нашего участия.

Отличное попадание. Напарники одобряют. Охраняем транспортный караван неподале-
ку от Марса.

ÊÀÊ ÌÛ ÎÖÅÍÈÂÀÅÌ

ÊÎÌÏÜÞÒÅ�ÍÛÅ ÈÃ�Û

Мы оцениваем каждую компьютерную
игру по десятибалльной шкале. Оценка
складывается из следующих критериев:

Сюжет — насколько интересен и ори-
гинален сюжет игры (для своего жанра).

Играбельность — насколько игра затя-
гивает, удобство управления, отсутствие
ошибок.

Графика — внешний вид, визуальные
эффекты и дизайн.

Звук — качество звукового и музыкаль-
ного сопровождения.



�îæäåíèå íîâîé ðàñû
В связи с переходом на трехсполо-
винную редакцию самой популяр-

ной в мире ролевой игры компа-
ния Wizards of the Coast нача-
ла переиздание разнообраз-

ных руководств для D&D.
Первой обновленной рас-
овой энциклопедией стала
книга Races of Stone, по-

дробно описываю-
щая особенности и
быт гномов, карли-
ков... и голиафов. Го-
лиафы — это совер-
шенно новая для
фэнтези раса, не-
сколько разбавляю-
щая классический
национальный кок-
тейль D&D. А это
значит, что вскорос-
ти мы встретимся в
ней и на страницах
романов, и в компью-
терных играх. Мас-
сивные создания
двух с половиной-
трех метров высо-
той, голиафы обита-

ют высоко в горах. Каждое племя — довольно
закрытое сообщество, покоящееся на вза-
имовыручке. Впрочем, голиафы терпимо от-
носятся к чужакам, а гномов даже уважают —
хотя лезть к ним под землю, как правило, от-
казываются. Пятна на серой коже голиафов
— не просто пигментация: местные шаманы
умеют “читать” по ним судьбу владельца. По-
мимо собственных и клановых имен, голиафы
нередко носят почетные прозвища, обычно
связанные с их прошлым. Встретить голиафа
вдали от родных гор — большая редкость, из
племени по своей или чужой воле уходят
только изгои. Зато если уговорить такого из-
гоя вступить в ваши ряды, компания приклю-
ченцев получит превосходную боевую маши-
ну, не уступающую гномам и полуоркам.

×åìïèîíàò ìèðà ïî MTG

С 1 по 5 сентября в Сан-Диего прошел
Чемпионат Мира 2004 года по популярной

карточной игре Magic The
Gathering. На пятый день зва-
ние лучшего игрока мира и луч-
шей национальной команды ми-
ра были присвоены своим за-
конным обладателям. Первым в
личном зачете стал Julien
Nuijten (GW Slide), неизвестный
доселе пятнадцатилетний юно-
ша из Амстердама. В финале

ему безуспешно противостоял канадец Aeo
Paquette (Affinity), прорвавшийся на вторую
позицию в последнем Magic Online Worlds
Qualifier. Прочие участники топ-8, среди кото-
рых были значительно более именитые игро-
ки, выстроились в следующем порядке:
Manuel Bevand, Ryo Ogura, Kamiel Cornelissen,
Gabriel Nassif, Murray Evans и Terry Soh.

В командном зачете Германия (Roland
Bode, Torben Twiefel и Sebastian Zink — имен-
но его брат был прошлогодним чемпионом)
одолела Бельгию (Geoffrey Siron, Vincent
Lemoine и Dilson Ramos Da Fonseca). Пожа-
луй, это первый ЧМ, когда американцы не до-
брались до командного финала.

Российские и украинские маги не доби-
лись заметных финансовых успехов, оказав-
шись за бортом призов как в личном, так и в
командном зачете. Хотя надо отметить удар-
ное выступление Украины, которая во втором
дне сумела вырваться на первое место в ко-
мандном зачете.

Çàâòðà âîéíà: ïîäðîáíîñòè

В прошлом номере мы анонсировали игру
“Завтра война. Вторжение Клона”, в основе
которой лежит бестселлер Александра Зори-
ча. Разработчики настолки — дизайн-диви-
зия “13Рентген” — поделились свежей ин-
формацией об игре. 

“Вторжение клона” планируется выпустить
небольшими модулями — сражениями. Каж-
дый будет посвящен одному из значительных
столкновений Объединенный Наций и Кон-
кордии. В зависимости от сражения модуль
будет комплектоваться различными набора-
ми кораблей. Собрав вместе все модули, иг-
роки смогут разыграть масштабные битвы. В

игре будут представлены все основные клас-
сы кораблей, описанные в романе “Завтра
война”. Авианосцы, линкоры, фрегаты, мони-
торы, истребители-флуггеры нескольких ти-
пов. Авторы обещают, что в некоторые моду-
ли войдут секретные корабли обеих сторон:
ракетные мониторы, Х-крейсера и истребите-
ли “Дюрандаль”. В боевом движке игры мож-
но усмотреть сходство с покером. Он предла-
гает выбор: нанести удар сейчас или подо-
ждать, накапливая выигрышную комбинацию
асов-тузов. Такие сочетания карт смогут раз-
рушить маскировку противника, лишить его
драгоценного люксогена, запретить ему вво-
дить в игру резервы или уничтожить на месте
его сильнейшие корабли.
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ÈÃÐÎÂÎÉ ÊËÓÁ

ÍÀÑÒÎËÜÍÛÅ ÈÃÐÛ

Ïåòð Òþëåíåâ, Àíòîí Êóðèí

Áåðñåðê: �Íî÷íîé óáèéöà�

В следующем
номере нашего
журнала любите-
лей коллекционной
карточной игры
“ББееррссеерркк” и просто
поклонников фан-
тастики ждет ново-
годний подарок. В
“Мир фантастики”
(в тираж с компакт-
диском) будут вло-

жены игровые карты “Берсерка”, в том
числе эксклюзивный “Ночной убийца”, вы-
пущенный компанией “ММиирр  ффээннттееззии” огра-
ниченным тиражом 6000 экземпляров спе-
циально для декабрьского номера нашего
журнала. “Ночной убийца” — полноценная
карта “Берсерка”, которой можно играть
наравне со всеми остальными, в том числе
на официальных турнирах.

Таким образом, купив декабрьский
“Мир фантастики”, вместе с компакт-дис-
ком вы имеете возможность обнаружить
редкую, эксклюзивную карту для игры в
“Берсерк”, которую нельзя заполучить
иными методами!

Типовой дизайн линкора Объединенных
Наций.

Плазменный танк АГ-1.Конкордия.
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“Ìèð ôàíòàñòèêè” ïðîäîëæàåò
çíàêîìèòü ñâîèõ ÷èòàòåëåé ñ
ôàíòàñòè÷åñêèìè ïðîÿâëåíèÿìè
íàñòîëüíîãî èãðîñòðîÿ.

MAGIC THE GATHERING: 

CHAMPIONS OF KAMIGAWA
Жанр: коллекционная карточная игра
Производитель: Wizards of the Coast
Сайт издателя: www.wizards.com
Количество игроков: от 2
Длительность партии: 20-40 минут
Язык игры: английский

18-19 сентября состоялся пре-релиз ново-
го сета MTG — “Champions of Kamigawa”. В
“Чемпионах” 306 карт: по 88 редких и не-
обычных, 110 обычных и 20 базовых земель.
Распределение ровное, без перекосов по-
следних лет: по 50 карт каждого цвета, 14 не-
базовых земель и 22 артефакта.

Антураж “Чемпионов Камигавы” уже
знаком любителям ККИ по “Legend of Five
Rings”, а ролевикам — по “Oriental
Adventures”. Это Дальний Восток, в первую
очередь японский. Присутствует тип существ
Samurai, да и в названиях и иллюстрациях
мотивы откровенно японские. 

Игрокам предстоит знакомство с двумя ме-
ханиками: Soulshift и Splice onto Arcane.
Soulshift X — способность существа, позволя-
ющая при его попадании на кладбище из
игры вернуть в руку с кладбища существо-
spirit стоимостью не более X. Splice onto
Arcane — способность карты в руке: ког-
да вы играете заклинание с подтипом
arcane (новый подтип для instant и sorcery),
то за обозначенную цену можете добавить к
играемому заклинанию эффект этой карты.

После знакомства с morph-механикой иг-
рокам теперь предстоит встреча со flip-меха-
никой. На карте нарисованы сразу две поло-
винки (обычно — два существа), но только на
одной из них обозначена стоимость. На той
же стороне описано и flip-условие. Когда оно
срабатывает, карта разворачивается на 180
градусов и вступают в силу характеристики
ее второй половины.

В Limited-формате сет вышел довольно
интересным: он позволяет собирать как про-
стые, так и сложные комбинационные коло-
ды. Иначе дело обстоит в Standard
Constructed: новые карты недостаточно силь-
ны, чтобы сильно влиять на нынешний
Affinity-зависимый метагейм.

В Magic Online выход “Champions of
Kamigawa” запланирован на 25 октября, тог-
да же сет станет доступным в Constructed-
форматах.

ÇÀ×ÀÐÎÂÀÍÍÛÅ: ÈÑÒÎ×ÍÈÊ ÇËÀ
Жанр: настольная игра
Производитель: “Звезда” / Tilsit Editions
Сайт издателя: www.zvezda.org.ru
Количество игроков: 1-4
Длительность партии: 1 час
Язык игры: русский

“Зачарован-
ные” — один из
тех бесконечных
а м е р и к а н с к и х
сериалов, кото-
рыми так любят
потчевать нас
молодежные те-
леканалы. Спе-

цотряд из трех ведьм-недоучек, усиленный
вставшим на путь света демоном, регулярно
и при помощи одних и тех же действий спаса-
ет мир от поползновений абстрактного Зла. В
общем, та же “Санта-Барбара”, только под
псевдомистическим соусом. Французское из-
дательство Tilsit Editions специализируется

на настолках именно
по таким масс-продуктам. Получают-
ся неплохие поделки, безо всяких заметных
находок, но превосходно подходящие для по-
клонников сериала. Видимо, таковые обита-
ют и в России — кому еще будет интересна
локализация?

Все чрезвычайно просто. Проверенная,
хотя не особо известная у нас механика “иг-
роки против поля”. То есть, либо персонажи
сериала побеждают Источник зла, либо на-
оборот. В первом случае выигрывает тот из
героев, кто наиболее успешно боролся за
Свет и Добро, во втором — проигрывают
все. В ходе игры фишки персонажей доволь-
но однообразно двигаются по кругу, накап-
ливая карты магии, сражаясь с демонами и
собирая подсказки. Рано или поздно послед-
ние указывают им на пятерых посланцев
Зла, которых при помощи тех же карт магии
надо победить, а потом сойтись в смертель-
ной битве с самим Источником зла. Тут-то
все и определится.

Главное достоинство “Зачарованных”,
как и всех настолок “против поля”, — в них
можно играть в одиночку. И, надо сказать,
при таком раскладе вы немногое потеряете:
процесс общения в игре сводится к фразе “А
давай вместе завалим этого посланца”.
Предусмотрено и ограничение по времени:
пентаграмма в центре поля постепенно гас-
нет, освобождая Источник и приближая свой
собственный конец игры. Несколько раздра-
жает излишняя вычурность игры: узенькие
фигурные карточки неудобно перетасовы-
вать, да и треплются они быстрее. Впрочем, и
этому можно найти объяснение: игра фано-
вая, и стилистическое соответствие сериалу
для нее немаловажно.

Упомянутые настольные игры можно найти в ма-
газинах игрушек, книжных магазинах, супермарке-
тах, специализированных игровых клубах.
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Ïðàâèëà

Конечно, это сокращенные правила MTG.
Настоящая “Магия” много глубже. Но этих
двух страниц и простых колод вполне хватит
для того, чтобы вы поняли, что такое коллек-
ционные карточные игры и Magic The
Gathering в частности. Вы можете сначала оз-
накомиться с правилами, а потом разыграть
обучающую партию, или наоборот. Если хоти-
те сразу начать играть, следуйте инструкци-
ям на следующей странице.

Как и во всякой другой коллекционной
карточной игре, в MTG у каждого игрока
своя колода. Из постера вы можете выре-
зать карты для двух колод: в одну пойдут
карты с белым бордюром, а в другую — с
золотым. Для прочности вы можете накле-
ить карточки на картон или обычные иг-
ральные карты — впрочем, это не обяза-
тельно. Помимо колоды, игрок располагает
некоторым количеством пунктов жизни (в
обучающей игре их 5). Как только жизнь од-
ного из игроков опускается до нуля или ни-
же, его противник побеждает, и игра закан-
чивается.

Перед началом игры каждый игрок берет
с верха своей колоды по 5 карт, не показывая
их сопернику. Эти карты называются рукой
игрока. Игроки ходят по очереди. Каждый ход
состоит из нескольких фаз, которые мы опи-
шем ниже.

ÊÀÊÈÅ ÁÛÂÀÞÒ ÊÀÐÒÛ

В колодах вы найдете карты двух видов:
земли и существа. На каждом своем ходу вы
можете выложить землю со своей руки, на-
пасть на противника и призвать на свою сто-
рону новых существ (тоже со своей руки).

Земли делятся на пять типов: равнины,
острова, болота, горы и леса. Выложенные
земли остаются в игре, с каждым ходом их
становится все больше.

Существа делятся по пяти: белый, синий,
черный, красный и зеленый (цвет определя-
ется рамкой). Чтобы призвать существо, вы
должны располагать определенным количес-
твом земель (и, разумеется, держать в руке
карту этого существа). Существа каждого
цвета связаны с некоторым типом земли.
Символ и число в правом верхнем углу карты
существа говорят о том, какие земли нужны
для его вызова.

Например: чтобы призвать существо
“Солдат Алаборна”, необходимо использо-
вать 1 равнину (значок “солнышко”) и 2 лю-
бые другие земли. Чтобы призвать сущест-
во “Норвудский лесник”, надо использо-

вать только 1 лес. Положите карту при-
званного существа из руки на стол: счита-
ется, что оно теперь сражается на вашей
стороне.

Используя землю для вызова существа,
вы поворачиваете ее карту из вертикального
положения в горизонтальное. Тем самым вы
показываете, что карта не может использо-
ваться до вашего следующего хода. 

Существа сражаются на вашей стороне.
Они нападают на вашего противника и от-
ражают нападения его существ. Однажды
призванное существо продолжает участво-
вать в игре, пока не погибнет в сражении.
Мертвое существо кладется в стопку ис-
пользованных карт (кладбище) лицевой
стороной вверх.

В правом нижнем углу каждой карты су-
щества находятся два числа. Первое (с изо-
бражением меча) определяет силу — количе-
ство повреждений, которое существо нано-
сит в сражении. Второе число (с символом
щита) определяет здоровье существа — ко-
личество повреждений, которое нужно для
того, чтобы его убить.

Некоторые существа обладают специаль-
ными свойствами, которые указаны на их
картах жирным черным шрифтом. Текст, на-
печатанный на картах курсивом, на игру не
влияет — это литературные отрывки, описы-
вающие мир “Магии”.

ÔÀÇÛ ÕÎÄÀ

ÍÀ×ÀËÎ ÕÎÄÀ

Каждый ход начинается с разворота всех
ваших повернутых земель и существ: все
карты, повернутые горизонтально, верните в
исходное положение (только свои карты, а не
карты соперника!). Это позволяет вам вос-
пользоваться ими снова.

После разворота вы берете в руку карту с
верха своей колоды. В руке можно иметь и
более пяти карт. Если вы не можете взять но-
вую карту из-за того, что в вашей колоде ни-
чего не осталось, вы проигрываете (вероят-

но, вы и ваш противник нападали друг на дру-
га реже, чем следовало).

Затем вы можете выложить на стол из ру-
ки одну землю (не больше одной за ход). Ес-
ли у вас в руке нет земель, значит, на этом
ходу вы землю не выкладываете.

ÍÀÏÀÄÅÍÈÅ

Вы можете напасть на противника все-
ми или некоторыми из ваших существ (а
можете и не нападать). Все нападения про-
исходят одновременно, но существа напа-
дают по отдельности, а не одной большой
группой.

Поверните всех существ, которыми вы
желаете напасть на противника. Вообще го-
воря, вы не обязаны нападать, но если не
уверены — нападайте. Вы не поворачивае-
те земли, чтобы заставить существо на-
пасть; это делается лишь при вызове само-
го существа.

ÁËÎÊÈ�ÎÂÀÍÈÅ

После нападения ваш противник может
заблокировать нападающих существ. Каж-
дое развернутое (не повернутое) существо
обороняющегося игрока может заблокиро-
вать нападающее существо. Повернутые су-
щества не блокируют, поэтому нападавшие
существа не смогут блокировать на следую-
щем ходу. Одно нападающее существо раз-
решается блокировать одним или нескольки-
ми существами. Блокирующие существа не
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ÍÀÑÒÎËÜÍÛÅ ÈÃÐÛ

Íàâåðíÿêà âû îáðàòèëè âíèìàíèå, ÷òî îäíà èç äâóõ ñòîðîí ïîñòåðà
â ýòîì íîìåðå îòâåäåíà ïîä èçîáðàæåíèå èãðîâûõ êàðò è ïîëåé.
“Ìèð ôàíòàñòèêè” è êîìïàíèÿ “Ñàðãîíà” äàðÿò âàì óíèêàëüíóþ
âîçìîæíîñòü — ñîâåðøåííî áåñïëàòíî, ïðèëîæèâ ìèíèìóì óñèëèé,
ñûãðàòü â ñàìóþ ïîïóëÿðíóþ â ìèðå ëåãåíäàðíóþ êîëëåêöèîííóþ
êàðòî÷íóþ èãðó Magic The Gathering. Âàì íå ïðèäåòñÿ íèêóäà èäòè, íå
ïîòðåáóåòñÿ íè÷åãî ðàñïå÷àòûâàòü. Âñå, ÷òî íàäî ñäåëàòü —
ïðî÷èòàòü ýòè äâå ñòðàíèöû, âûðåçàòü èç ïîñòåðà äâå êîëîäû êàðò,
íàéòè ïðîòèâíèêà — è óæå ÷åðåç ïîë÷àñà âû îñâîèòå àçû MTG, äàæå
åñëè íèêîãäà íè÷åãî íå ñëûøàëè îá ýòîé èãðå.

ÈÃ�ÀÅÌ Â MAGIC
THE GATHERING
Ñ ÏÎÌÎÙÜÞ ÏÎÑÒÅÐÀ, 
ÍÎÆÍÈÖ È ÄÂÓÕ ÑÒÐÀÍÈÖ ÏÐÀÂÈË

Ïîëå äëÿ èãðû

Помимо самих карт, на нашем постере
вы найдете поле для игры в MTG. Здесь
предусмотрены места для вашей колоды
(“Библиотека”), кладбища, выложенных зе-
мель и существ. Кроме того, на поле име-
ется счетчик жизни игрока: вы можете от-
мечать свое текущее количество жизни,
например, монетой. Напомним, что в обу-
чающей игре игроки начинают с пятью
жизнями каждый.
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поворачиваются.
Существо со свойством “Полет” (летаю-

щее) может быть заблокировано только су-
ществами с таким же свойством. Например,
“Таласский дирижабль” можно заблокиро-
вать “Стонущим духом”, но нельзя заблокиро-
вать “Ночным охотником”. Летающие сущест-
ва могут блокировать нелетающих.

Нападающее существо наносит повреж-
дения всем блокирующим его существам и
наоборот. Если какое-либо существо получа-
ет повреждения, равные его здоровью или
превышающие его, оно погибает. При блоки-
ровании одного существа другим возможны
три варианта:

• оба существа остаются в живых: когда
“Таласский разведчик” (1/2) блокирует “Нор-
вудского лесника” (1/2), существа наносят
друг другу по 1 повреждению и остаются в
живых.

• одно существо погибает: если “Солдат
Алаборна” (2/3) сражается с “Взбесившимся
гоблином” (2/2), “Гоблин” погибает, а “Солдат”
остается в живых.

• оба существа погибают: если “Стонущий
дух” (2/1) сражается с “Таласским дирижаб-
лем” (3/2), оба существа погибают. “Дух” нано-
сит 2 повреждения “Дирижаблю” (хватит, что-
бы убить его), а “Дирижабль” — 3 поврежде-
ния “Духу” (больше того, что требуется для его
уничтожения). Лишние повреждения, получен-
ные “Духом” от “Дирижабля”, пропадают.

Если ваше нападающее существо блоки-
руется сразу несколькими существами про-
тивника, вы распределяете повреждения
между ними так, как считаете нужным. На-
пример, если вашего “Солдата Алаборна”
(2/3) блокируют “Взбесившийся гоблин” (1/1),
“Скорпион Дакмора” (2/1) и “Норвудский лес-
ник” (1/2), вы можете разделить 2 поврежде-
ния между “Гоблином” и “Скорпионом” и
убить их обоих, или же назначить 2 повреж-
дения “Леснику” и убить его. Независимо от
вашего выбора, “Гоблин”, “Скорпион” и “Лес-
ник” вместе наносят “Солдату” 4 поврежде-
ния — это более чем достаточно для его
уничтожения.

В конце хода повреждения, нанесенные
существам, пропадают. Вам не нужно запо-
минать, сколько повреждений существо полу-
чило в бою: оно либо выживает, либо гибнет.

ÍÀÍÅÑÅÍÈÅ ÏÎÂ�ÅÆÄÅÍÈÉ Ï�ÎÒÈÂÍÈÊÓ

Все нападающие, которые не были забло-
кированы, наносят повреждения вашему про-
тивнику. Повреждения от каждого существа
равны его силе, они вычитаются из жизни
противника. Если жизнь противника падает
до 0 (и ниже), вы побеждаете.

Заблокированные существа не поврежда-
ют противника, даже если они убивают всех
блокирующих.

ÂÛÊËÀÄÛÂÀÍÈÅ ÑÓÙÅÑÒÂ

Чтобы выложить существо, необходимо
сначала повернуть земли, обозначенные в
цене существа (в правом верхнем углу кар-
ты существа). Если вы не можете повер-
нуть нужные земли, то вам не удастся вы-
ложить это существо. Цена сообщает о
том, какой тип земель нужен для выклады-
вания существа и сколько других земель
(любого типа) вам придется повернуть.

Чем сильнее существо, тем больше земель
для него потребуется.

Если после выкладывания существа у
вас остались неповернутые земли, воз-
можно, вам удастся выложить еще одно су-
щество.

Когда вы закончите эту фазу, объявите
противнику о завершении своего хода. Начи-
нается его ход.

Îáó÷àþùàÿ ïàðòèÿ

Прежде чем начать обучающую партию,
разложите карты в две колоды в следующем
порядке (начиная с верха колоды):

Колода игрока A (золотой бордюр): лес,
Норвудский лесник, болото, Взбесившийся
гоблин, Исступленный огр, гора, Ночной охот-
ник, болото, Стонущий дух, Скорпион Дакмо-
ра, гора, Гоблин-мародер.

Колода игрока B (белый бордюр): ост-
ров, Таласский разведчик, равнина, Солдат
Алаборна, Червь-броненосец, лес, Таласс-
кий дирижабль, остров, Дикий грифон, Та-
ласский торговец, равнина, Ополченец-до-
броволец.

Таким образом, когда игрок А возьмет
свою стартовую руку (5 карт), у него будут
карты: лес, Норвудский лесник, болото, Взбе-
сившийся гоблин, Исступленный огр. Старто-
вая рука игрока В: остров, Таласский развед-
чик, равнина, Солдат Алаборна, Червь-бро-
неносец.

ÕÎÄ 1

Игрок A
Возьмите новую карту (шестую) и выло-

жите лес. Вы не нападаете, потому что у вас
еще нет ни одного существа. Выложите “Нор-
вудского лесника” (чтобы заплатить за него,
поверните свой лес). Существа не могут на-
падать в тот ход, когда они были выложены,
поэтому на этом ваш ход заканчивается.

Игрок B
Возьмите новую карту и выложите остров.

Вы не нападаете, потому что у вас еще нет ни
одного существа. К сожалению, вы не може-
те выложить ни одно существо, потому что у
вас для этого не хватает земель. 

ÕÎÄ 2

Игрок A
Разверните повернутый лес, возьмите

новую карту и выложите гору. Нападите на
игрока B своим “Лесником” (поверните кар-
ту). У игрока B нет ни одного существа, ко-
торым он мог бы блокировать, поэтому его
жизнь уменьшается до 4. Выложите “Гобли-
на-мародера” (чтобы заплатить за него, по-
верните обе свои земли). На этом ваш ход
заканчивается.

Игрок B
Возьмите новую карту и выложите равни-

ну. Затем выложите “Таласского разведчика”
(чтобы заплатить за него, поверните обе свои
земли). На этом ваш ход заканчивается.

ÕÎÄ 3

Игрок A
Разверните повернутые карты, возьми-

те новую карту и выложите болото. Затем
нападите на игрока B своими “Лесником” и
“Гоблином”. Игрок B решает заблокировать
“Лесника” своим “Разведчиком” (оба суще-

ства остаются в живых). Незаблокирован-
ный “Гоблин” наносит повреждения игроку
B, жизнь которого уменьшается до 3. На
этом ваш ход заканчивается.

Игрок B
Разверните повернутые земли, возьми-

те новую карту и выложите лес. Нападите
на игрока A своим “Разведчиком”. Сущест-
ва игрока A не могут блокировать, потому
что они повернуты; жизнь игрока A умень-
шается до 4. Затем выложите “Солдата
Алаборна” (чтобы заплатить за него, повер-
ните все три земли).

ÕÎÄ 4

Игрок A
Разверните повернутые карты, возьмите

новую карту и выложите болото. Затем напа-
дите на игрока B своими “Гоблином” и “Лес-
ником”. Игрок B решает заблокировать “Гоб-
лина” своим “Солдатом”, и “Гоблин” погибает.
“Лесник” не был заблокирован, поэтому
жизнь игрока B уменьшается до 2. Затем вы-
ложите “Ночного охотника” (чтобы заплатить
за него, поверните все четыре земли).

Игрок B
Разверните повернутые карты, возьмите

новую карту и выложите остров. Нападите на
игрока A своим “Разведчиком” (“Солдат” ос-
тается блокировать следующее нападение
игрока A). Существа игрока A не могут забло-
кировать летающее существо, поэтому его
жизнь уменьшается до 3. Поверните все свои
земли и выложите “Таласский Дирижабль”.
Ваш ход закончен.

ÕÎÄ 5

Игрок A
Разверните повернутые карты и возьмите

новую карту. Вы не выкладываете землю (по-
тому что у вас нет ни одной земли). Нападите
на игрока B своим “Ночным охотником”. Иг-
рок B хотел бы заблокировать “Ночного охот-
ника”, но в тексте карты сказано, что его мо-
гут блокировать только черные существа.
Все существа игрока B — либо белые, либо
синие. “Ночного охотника” невозможно за-
блокировать, поэтому он наносит 2 повреж-
дения игроку B. Жизнь игрока B падает до 0.
Вы победили!

■ ■ ■

После того как вы сыграете обучающую
партию и освоитесь с правилами игры, пе-
ретасуйте свои колоды и попробуйте сно-
ва. Поскольку теперь карты в колодах ока-
жутся в случайном порядке, исход сраже-
ния будет зависеть исключительно от вас.
Убедитесь, Magic — это вовсе не так слож-
но и непонятно, как может показаться с
первого раза.

ÈÃÐÎÂÎÉ ÊËÓÁ
ÍÀÑÒÎËÜÍÛÅ ÈÃÐÛ

Сегодня вы освоили азы Magic The

Gathering и сыграли свою первую партию.

Впрочем, не спешите записываться на чемпи-

онат мира. Полные правила игры занимают в

несколько раз больше места, издано несколь-

ко тысяч разных карт, а наиболее интересная

часть игры — процесс создания собственных

игровых колод. Впрочем, и здесь “Мир фанта-

стики” готов прийти на помощь. На нашем ком-

пакт-диске регулярно публикуется обширная

подборка статей по MTG, из которой вы смо-

жете узнать все необходимое настоящему иг-

року-магу.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ НА CD



3 íîÿáðÿ

В 1976 году состоялась
премьера мистического
триллера Брайана Де Паль-
ма “Кэрри” — первого
фильма, поставленного по
роману классика жанра ужа-
сов Стивена Кинга.

7 íîÿáðÿ

В 1867 году профессор
зоологии Пьер Аронакс, его
слуга Консель и гарпунер Нед
Ленд впервые ступили на па-
лубу подводного судна зага-
дочного капитана Немо “На-
утилус” (Жюль Верн, “Двад-
цать тысяч лье под водой”).

В 1997 году в прокат вышел фантастичес-
кий боевик Пола Верховена “Звездный де-
сант” — спорная, но чрезвычайно любопыт-
ная попытка перенести на экран одноимен-
ный “милитаристский” НФ-шедевр Роберта
Хайнлайна.

8 íîÿáðÿ

В 1922 году родился Курт
Воннегут, американский пи-
сатель, автор находящихся
на грани сюрреализма, ед-
кой сатиры, абсурда и интел-
лектуального мэйнстрима
оригинальнейших романов
“Утопия-14”, “Сирены Тита-

на”, “Колыбель для кошки”, “Бойня N 5 “, “Дай
вам бог здоровья, мистер Розуотер!”, “Бала-
ган”, “Малый-Не-Промах”, “Фокус-покус”, “Га-
лапагос”, “Времетрясение” и др.

13 íîÿáðÿ 

Родился Роберт Льюис
Стивенсон (1850-1894), ан-
глийский писатель-роман-
тик, автор многочисленных
приключенческих романов,
а также классической фан-
тастической повести
“Странная история доктора
Джекила и мистера Хайда”,

ставшей каноническим произведением на
тему раздвоения личности и оказавшей ог-
ромное влияние на творчество многих фан-
тастов — от Станислава Лема до Филиппа
К. Дика. 

В 1992 году выходит в свет одна из са-
мых удачных экраниза-
ций “Дракулы” Брэма
Стокера — одноимен-
ный фильм Фрэнсиса
Форда Копполы с учас-

тием Гэри Олдмана, Вайноны Райдер, Кеа-
ну Ривза и Энтони Хопкинса.

18 íîÿáðÿ

В 1946 году родился Алан Дин Фостер,
американский писатель, автор популярных
книжных сериалов — о Галактическом Со-
дружестве (“космическая опера”), о Чародее
с гитарой (фэнтези) — а также внесерийных
романов “Ледовик”, “Мир середины”, и много-
численных новеллизаций кинофильмов —
“Темная звезда”, “Звездные войны”, “Чужой”,
“Человек со звезды”.

19 íîÿáðÿ 

В 1998 году
выходит новатор-
ская компьютер-
ная игра в жанре
НФ-шутера —
“Half-Life”, вмес-
то набора миссий
предложившая

внятный последовательный сценарий дей-
ствия, после появления которой разработчи-
ки стали массово переходить на выпуск “сю-
жетных” FPS-боевиков.

20 íîÿáðÿ 

В 1932 году ровно в полночь в тюрьме Хо-
лодная Гора состоялась казнь Джона Коффи
— негра-чудотворца, несправедливо осуж-
денного за убийство двух белых девочек
(Стивен Кинг, “Зеленая миля”).

В 1998 году вышла в свет компьютерная
игра “Blood II: The Chosen”, атмосферный
готический шутер от первого лица, полиго-
нальное продолжение оригинального спрай-
тового хоррор-экшена 1996 года.

21 íîÿáðÿ 

В 1944 году родился
Василий Звягинцев, русс-
кий фантаст, автор связан-

ных в своеобразный мета-цикл криптоистори-
ческих романов “Одиссей покидает Итаку”,
“Вихри Валгаллы”, “Право на смерть”, “Бульдо-
ги под ковром”, “Дырка для ордена” и др. 

22 íîÿáðÿ

В 1967 году реинкарнировался в нынешней
физической оболочке Виктор Пелевин, само-
бытный отечественный писатель, гуру литератур-

ного фантастического буддиз-
ма, автор сборников “Синий
фонарь”, “Желтая стрела” и
“Диалектика Переходного Пе-
риода (из Nиоткуда в Nикуда)”,
повести “Омон Ра”, романов
“Жизнь насекомых”, “Чапаев и

Пустота”, “Generation “П”.
В 1991 году начался прокат

одной из лучших фантастичес-
ких комедий Голливуда — “Се-
мейка Аддамс” Барри Зон-
ненфельда с участием Кристи-
ны Риччи, Анжелики Хьюстон
и Кристофера Ллойда.

25 íîÿáðÿ

Родился Пол Андерсон (1926-2001), клас-
сик американской фантастики, автор гранди-
озной “истории будущего”, описанной во вза-
имосвязанных книжных циклах “Техноцивили-
зация”, “Звездные торговцы”, “Психотехничес-
кая лига” и “Лейтенант Фландри”, а также ори-
гинальных романов “Три сердца и три льва”,
“Танцовщица из Атлантиды”, “Крестовый поход
в небеса”, “Сломанный меч”, “Операция “Хаос”,
серии “Патруль времени” и мн. др. Неоднократ-
ный лауреат премий “Хьюго” и “Небьюла”.

26 íîÿáðÿ

В 1997 году на экраны
вышла четвертая часть зна-
менитого НФ-киносериала о
ксеноморфах, фильм Жан-
Пьера Жене “Чужой: Вос-
крешение”. 

28 íîÿáðÿ

В 1987 году в районе Дальнегорска (При-
морский край) было зафиксировано самое
массовое появление НЛО в СССР (33 объек-
та различной формы). Они бесшумно проле-
тели над 12 населенными пунктами, свидете-
лями чего оказались более ста человек. Про-
лет объектов сопровождался сбоями в рабо-
те и даже выходом из строя бытовой техники
и радиоэлектроники.

30 íîÿáðÿ

В 1954 году в городке Силакуорт, США,
зафиксирован единственный достоверный
случай попадания в человека метеорита. Ка-
мень весом 3,8 кг пробил крышу и потолок
дома, ударился о радиоприемник и, отскочив
от него, попал в женщину, лежащую под дву-
мя стегаными одеялами. В результате ушиба
у той образовались синяки около левого бед-
ра и на руке.

Архивы ворошил Александр Чекулаев
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Топор — самое древнее и простое в из-
готовлении рубящее оружие. Он оказывал-
ся незаменимым там, где пробивная сила
мечей и копий была недостаточной. К тому
же, в отличие от меча, топор мог послужить
своему владельцу не только в качестве ору-

жия, но и в качестве рабочего инструмента.
Топор мог быть использован как в бою, так
и при строительстве мостов, лагерей и ук-
реплений. Топор имелся в каждом хозяй-
стве. Это само по себе делало его излюб-
ленным оружием тех воинов, которым дру-
гая экипировка была не по карману.

Топоры можно считать одной из “визит-
ных карточек” европейского средневеко-
вья. Ополченцы вооружались ими, как ору-
жием дешевым и доступным, а рыцари це-
нили их за надежность и пробивную силу.

Êàìåííûå òîïîðû

Каменный топор считается орудием
“пещерного человека”. Но настоящие то-
поры появились значительно позже — уже
в эпоху перехода к оседлости и земледе-
лию. Ведь необходимым условием изго-
товления топора было умение сверлить
камень: в обухе нужно было проделать от-
верстие для топорища.

Непосредственные предки топоров
— “тесла” — появились в позднем
палеолите, около 20 тысяч лет
назад. Тесло представляло
собой обычное ручное ру-
било, но снабженное
длинной рукояткой. Ос-
трый камень вклеивался в отверстие, про-
деланное в деревянной дубинке. Таким об-
разом, в самой глубокой древности не то-
пор насаживался на топорище, а топорище
насаживалось на топор. 

Настоящие каменные топоры — с лезви-
ем и отверстием в обухе — были изобрете-
ны всего около 6 тысяч лет назад. То есть
примерно в тот же период, в который люди

познакомились и с металлами. Топоры из
камня долгое время служили параллельно с

медными, бронзовыми и
даже с железными.

Топором из меди мож-
но было срубить дерево
втрое быстрее, чем камен-
ным топором. Топор из же-

леза или бронзы срубал дерево уже
в десять раз быстрее каменного. Зато

каменный топор любой человек мог сде-
лать собственными силами. К тому же,

медь и олово (компоненты бронзы) в при-
роде встречаются редко. Вплоть до освое-
ния металлургии железа только немногие
люди имели возможность оценить преиму-
щества металла на собственном опыте. 

В медный и бронзовый века в хозяй-
стве продолжали использоваться, в основ-
ном, каменные орудия. Даже железо дол-
гое время не могло вытеснить камень.
Только после освоения технологии много-
слойной сварки железа и стали каменные
топоры отошли в историю. 

Появление в руках человека топора с
рубящей кромкой из стали и обухом из же-
леза стало важнейшей вехой в истории че-
ловечества. Ведь вплоть до 18-19 веков

ÌÀØÈÍÀ ÂÐÅÌÅÍÈ
ÀÐÑÅÍÀË

Î�ÓÆÈÅ ÁÎÃÎÂ
ÒÎÏÎÐÛ È ÑÅÊÈÐÛ ÍÀ ÂÎÉÍÅ

À íó îòäàé ìîé êàìåííûé òîïîð,

È øêóð ìîèõ íàáåäðåííûõ íå òðîíü!

Âëàäèìèð Âûñîöêèé

Äðåâíèå êèòàéöû ãîâîðèëè: “Òîïîð — îðóæèå áîãîâ”. Ñ òîïîðîì â
ðóêàõ èçîáðàæàëñÿ òâîðåö ìèðà Ïàíüãó, ðàçäåëèâøèé íåáî è çåìëþ
(ïî îäíîé èç ëåãåíä, ñâîèì òîïîðîì îí ïåðåðóáèë ãîðû ïîïîëàì). Â
Êèòàå òîïîð äîëãîå âðåìÿ ñëóæèë ñèìâîëîì âåðõîâíîãî ïðàâèòåëÿ.

Òîïîðû è ìîëîòû — îðóäèÿ êàê âîéíû, òàê è ìèðà. Äðåâíèå
ïîìîùíèêè ÷åëîâåêà, ñòðàøíûå èíñòðóìåíòû âîéíû, íåïðåìåííûå
àòðèáóòû ãíîìîâ — òîëüêî îíè ìîãóò ðàññêàçàòü íàì òå òàéíû âåêîâ,
êîòîðûå íàäåæíî ñêðûòû îò íàñ âðåìåíåì è ñìåðòüþ.

Лучше топор в руке, чем меч в спине
(иллюстрация Криса Коллинвуда).

Камень долго служил человеку верой и
правдой.

Широкий, тяжелый, уравновешенный...

Ïðîñò, êàê êàìåííûé òîïîð...

Каменный топор вовсе не был грубым,
громоздким и угловатым, как его обычно
изображают. Так выглядели тесла, вес ко-
торых никогда не достигал килограмма.
Охотники каменного века принципиально
не носили с собой тяжелых предметов.

Земледельцы медного века, умевшие
сверлить камень, могли изготавливать
свои орудия и шлифованием. Форма из-
делию придавалась не ударами, а тре-
нием о мокрый песок. Топоры делались
из красивого камня, имели гладкую,
тщательно обработанную поверхность,
и неплохо могли бы смотреться в качес-
тве украшения интерьера. От металли-
ческих их отличали только узкое лезвие
и необычно толстый обух. Хрупкость
камня не позволяла сделать из него то-
пор с широким лезвием. 

Инстру-
менты из
камня каж-
дый делал
для себя
сам. Но вот
сам камень
людям эпо-
хи неолита

з ач а с т у ю

п р и х о д и -
лось приносить издалека или выменивать
у соседних племен. Ведь топор можно бы-
ло сделать далеко не из каждого булыж-
ника. Гранит или известняк, например, не
годились. Надо было искать кремень или
яшму. Твердая, почти как алмаз, яшма —
редкий камень, но и крупные куски крем-
ня отнюдь не валялись на дороге.

Камень стал первым предметом “меж-
дународной” торговли. Выходы залежей
кремня на поверхность встречались в
предгорьях и по берегам рек. Племена,
владевшие этими землями, добывали ин-
струментальный камень и выгодно сбы-
вали его соседям. 

Даже тесла могли быть
выполнены на высоком
художественном уровне.

Èãîðü Êðàé



именно топор был основным орудием тру-
да. С его помощью из дерева изготавлива-
лись другие орудия, сооружались жилища,
строились корабли.

С появлением железных топоров зем-
лянки сменились избами, а лодки — ладь-
ями. Ускорение процесса рубки дало мно-
гократное приращение производительных
сил. Этот переворот получил название
“железной революции”.

Может возникнуть вопрос: а стоит ли
упоминать о столь давних событиях? То-то
и оно, что в Европе “железная революция”
завершилась уже в период средних веков.
Само по себе железо стало известно одно-
временно с бронзой. Но до тех пор, пока
еще не были освоены технологии наугле-
роживания, закалки и сварки, пользы от
него было мало. Железо вытеснило ка-
мень в Ассирии еще в 10 веке до н. э., в
Греции в 6 веке до н. э., в Галлии в 3 веке
до н. э. и в Китае во 2 веке до нашей эры.
Но в Германии каменные топоры служили

до 2 века нашей эры, в Скандинавии и на
Руси — до 6-7 веков, в Англии и Ирландии
до 11 века, а в Финляндии и Прибалтике —
даже до 13 века!

Áîåâûå òîïîðû è ñåêèðû

Главным достоинством топора была
большая эффективность рубящего удара.
Сам топор тяжел, и центр его тяжести на-
ходится высоко. Им было удобно разно-
сить вражеские щиты и разрубать шлемы. 

Еще в эпоху бронзы стало ясно, что в
бою наиболее полезным будет топор с ши-
роким лезвием. Длинное закруглен-
ное лезвие секиры не застре-
вало в разрубленных щи-
тах и поражало боль-
шое пространство. Кро-
ме широкого лезвия, бо-
евые топоры отличал и
большой вес.

Наконец, боевому топору необ-
ходим был хороший баланс. То есть
центр его тяжести должен был находить-
ся на оси топорища. У хозяйственных то-
поров лезвие тяжелее обуха, поэтому ру-
коятка делается изогнутой. Но в бою уда-
ры далеко не так однообразны, как при
рубке дерева. Боевому топору требова-
лась прямая рукоятка, которую удобно бы-
ло бы перехватывать так и эдак. 

Лезвие боевого топора уравновешива-
лось или тяжелым обухом, или вторым
лезвием. В последнем случае топор пре-
вращался в обоюдоострую секиру.

Еще со времен “Хоббита” и “Властелина
колец” повелось, что гном и топор — бра-
тья навек. Топоры в фэнтези — столь же
необходимый атрибут подгорного племени,
как и бороды. Но почему именно топоры?

В средневековой Европе топоры были
излюбленным оружием немецких шахтеров.
Человеку, привыкшему работать киркой, то-
пор представлялся оружием удобным и при-
вычным. Кстати, немецкие горняки носили
яркие колпаки и не брились. Славились они
также грубостью, упрямством и пристрасти-
ем к пиву. Никого не напоминают?

Высокое расположение центра тяжести
делает рубящие удары очень сильными.
Но оно же и затрудняет использование
оружия. Секирой нельзя было наносить
удары так часто и точно, как мечом. На то,
чтобы размахивать топором, уходило мно-
го сил. Воин быстро уставал.

Топором очень неудобно отражать уда-
ры. Но достоинства топора долгое время
перевешивали недостатки. Особенно цен-
ным было то, что топор очень просто выко-
вать, но трудно сломать. В бою топор мог,
в худшем случае, затупиться. Но от остро-

ты лезвия эффективность удара зави-
села слабо. Доспехи не обязательно

было пробивать. Тяжелая секира
легко крушила ребра сквозь кожа-
ный панцирь, кольчугу или бехте-
рец. Гибкая броня не защищала да-

же от тупого топора. Да и жесткая —
не всегда спасала. Удар секиры по
шлему часто ломал шею противника.

Легче всего были каменные топоры
варваров и рабочие топоры крестьян-

ополченцев. Они весили всего 1-2
кг. Вес боевых топоров для одной

руки колебался от 1.5 до 3.5 кг.
Еще тяжелее — 3-5 кг. — были

“полутороручные” топоры ры-
царей (одноручное оружие,

дававшее возможность хва-
та и двумя руками). Нако-

нец, вес двуручных секир мог достигать 8 и
даже 9 кг. Одноручные топоры имели дли-
ну 60-80 см, кавалерийские — 80-90 см,
двуручные — 90-120 см.

Êëåâöû è ÷åêàíû

Тяжесть секиры обеспечивала большую
эффективность удара, но не позволяла на-

нести его быстро и неожиданно. “Работая”
тяжелым оружием, трудно сохранять равно-
весие и избегать вражеских ударов. По этим
причинам воинам средневековья хотелось
иметь оружие, объединявшее пробивную
способность топора с небольшим весом. По-
хожий на маленькую кирку топорик-клевец
вполне этим требованиям соответствовал.

Как можно понять уже из названия, у
клевца лезвие заменялось узким, отогну-
тым вниз клювом. При весе 1-2 кг. и длине
60-80 см. он пробивал любые доспехи и щи-
ты, так как удар приходился на очень малую
площадь. Но, пробив вражеский щит или
шлем, клевец неизбежно застревал, что
превращало его в “одноразовое” оружие.
Кроме того, клевец, как и все топоры, мало
подходил для отражения ударов. Не имел
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Не секрет, что рост и сила дают в ру-
копашной схватке преимущество. Но в
зависимости от того, какое оружие ис-
пользуется, преимущество это может
быть большим или малым. Вот, напри-
мер, в бою на копьях сила и длина рук
значения почти не имели. В бою на ме-
чах сила играла далеко не последнюю
роль, но значительно более важным
был опыт. В
бою на топорах
сила и рост
имели решаю-
щее значение.

Топором, в прин-
ципе, можно нано-
сить удары вперед. Но
такие уколы выйдут мед-
ленными и неуклюжими.
Даже удерживать то-
пор перед собой не-
удобно. Зато удары то-
пора сверху очень опасны. Двигаясь вниз,
топор будет ускоряться силой тяжести и
приобретет дополнительную энергию.
Удар боевой секиры весом 3-4 кг никак не
отбить и не отвести. Не спасут ни щит, ни
доспехи. Такой удар неотразим — от него
можно только уклониться. Но, естествен-
но, для того, чтобы размахивать тяжелой
секирой, требовалась большая сила. Не
менее важен был и рост, так как энергия
удара напрямую зависела от высоты “па-
дения” топора. Поэтому топор оказался
бы более подходящим оружием не для ко-
ротышек гномов, а для рослых нольдоров.
Даже при равной силе высокий воин на-
носил бы топором более опасные удары.

Свирепый викинг.
С топором,
естественно.

Топорик — полезная вещь в лесу.

Чекан. Боевой молот.

Клевец с металлической рукояткой. 
Тоже парадный.

Парадная секира.
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такой топорик и большой инерции. Удар, на-
носимый клевцом, легко было отбить.

Вместо клевца мог использоваться че-
кан — узкий боевой молот на длинной руч-
ке. Молот проламывал, а не протыкал щи-
ты и извлекался легче. Кроме того, чекан
проявлял противорикошетные свойства.
Его удары не соскальзывали со щитов и
доспехов. Не мог чекан также сломаться,
согнуться или затупиться при ударах о до-
спехи или металлические части щита.

Клевцами и чеканами (несмотря на при-
страстие к топорам традиционного вида) не
пренебрегали и гномы. Так, в “Хоббите”
Толкина на Битву Пяти Воинств гномы от-
правляются, вооружившись круглыми щи-
тами, короткими мечами и “двуручными бо-
евыми мотыгами” (mattock). Имеются в ви-
ду двуручные клевцы. У Перумова же на
знамени мельинских гномов изображены
“скрещенные молоты — рабочий и боевой”.

Клевец и чекан часто объединялись на
одном топорище. Поскольку клевец урав-
новешивался чеканом, а чекан — клев-
цом, общая масса оставалась на уровне
1,5 кг.

Клевцами вооружалась преимущест-
венно кавалерия. Особенно популярными

они были у европейских рыцарей 15 века.
Среди оружия, способного пробивать пла-
стинчатые латы, клевец был самым лег-
ким и удобным.

Ìåòàòåëüíûå òîïîðû

В фэнтези топоры часто фигурируют в
качестве метательного оружия. Действи-
тельно, хорошо сделанный и правильно
брошенный метательный топор летит на
расстояние до 120 метров. Это, конечно,
рекорд, но 70-80 метров — вполне реаль-
ный показатель. Точность, правда, при
броске на большое расстояние у топора
очень плохая. Зато на убойную силу “никто
не жаловался”.

Несомненно, викинги, при случае, мета-
ли свои топоры. Метательные секиры с
ремнем для возврата упоминаются и сре-
ди вооружения франков. Но, даже у фран-
ков использование топора, как метатель-
ного оружия, скорее всего, должно было
быть исключением. Все-таки даже легкий
топор был полезнее в ближнем бою. А
ведь ни второго топора, ни, тем более,
другого, более сильного, оружия у франка
при себе не было. Парами топоры — даже
легкие — не носились никогда. 

Наконец, по меркам своего времени то-
поры был слишком дороги, чтобы разбра-
сываться ими. Метательное оружие в бою
вернуть трудно.

Метательные топорики пользовались
огромным успехом в качестве оружия вы-
живания. Ведь, из всех видов оружия толь-
ко топор может быть применен и для уда-
ра, и для броска, и для работы. Только то-
порик мог быть с большим успехом ис-
пользован и в бою, и на охоте, и, допустим,
при заготовке дров.

Топорики, предназначенные специаль-
но для метания, могли иметь вес всего 300
граммов. Естественно, при этом большая
убойная сила не входила в число их досто-
инств. Да и дальность броска составляла
всего 15-20 м.

Настоящие томагавки, удобные, как для
броска, так и для рукопашной схватки, ве-

сили 0,5-1,5 кг. Дальность броска также ос-
талась в пределах 15-20 метров. На боль-
шей дистанции попасть топором во врага
было слишком трудно. Естественно, если к
топору крепился ремень, то дальность бро-
ска ограничивалась несколькими метрами.

Ïðîñòîé, íàäåæíûé,

óíèâåðñàëüíûé...
В древности секиры были популярны и

у греков, и у франкских вождей. До 13 ве-
ка именно топорами, а не мечами, воору-
жалось и большинство европейских рыца-
рей. Да и в 14-15 веках рыцарь продолжал
вместе с мечом носить и топор (или кле-
вец). В эпоху, когда сталь еще не могли
сделать упругой, меч был очень ненадеж-
ным оружием. В бою он скоро ломался, и
положиться на него было нельзя. Топор же
был дешев и безотказен.

Уникальные качества топора как ору-
жия выживания ценятся до сих пор. Даже
в наше время топорики остаются на воору-
жении спецподразделений некоторых го-
сударств.

ÌÀØÈÍÀ ÂÐÅÌÅÍÈ
ÀÐÑÅÍÀË
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îðóæèå áëåäíîëèöûõ?

Это может показаться странным, но
легкие метательные топорики и приемы
их использования индейцы заимствова-
ли у европейских поселенцев. Как,

впрочем, и обычай снимать скальпы.
Традиционный томагавк американ-

ских индейцев представлял собой не то-
порик, а изогнутую метательную дубин-
ку. Топоры же (вернее, тесла) ирокезы
делали из бобрового зуба. Для броска
они не годились. 

Все изделия из железа американские
аборигены покупали у европейцев. Так к
ирокезам попадали и “ременные топоры”
— излюбленное оружие белых. Ко време-
ни колонизации Америки из лука стрелять
европейцы уже разучились, а ружья были
далеко не у всех. Колонисты мастерски
метали ножи, но ножом нельзя было сва-
лить оленя и трудно отбиваться в руко-
пашной. С другой стороны, кортик или
шпагу нельзя было метнуть. Потому англи-
чане в Америке (как и русские во время
колонизации Сибири) носили за ремнями
топоры — единственное оружие, годное
на все случаи лесной жизни. 

Ременный топор с индейскими при-
мочками.

Топоры, которыми пользовался Гимли в
кинотрилогии "Властелин Колец"

Нет в варварской жизни счастья: топор ма-
ленький, рог обломленный (рисунок Ларри
Элмора).

Легкие метательные топорики иногда
имели необычный вид.



О древней стране Атлантиде, погребен-
ной океанской пучиной, написаны тысячи
книг и статей. Чем была Атлантида? Древ-
ней и могучей человеческой цивилизаци-
ей? А может, прибежищем пришельцев с
далеких миров? Почему погибла Атланти-
да? Стала она жертвой природного катак-
лизма или разрушительной войны с при-
менением загадочного оружия?

Èñòîêè ëåãåíäû

Первоисточник историй об Атлантиде
— диалоги древнегреческого философа
Платона (427-347 до н.э.) “Критий” и “Ти-
мей”, написанные около 360 года до н.э. В
них повествуется об огромном острове
где-то в “Атлантическом море”, на котором
находилось могучее государство, угрожав-
шее Европе и Азии. Атланты собирались
покорить Средиземноморье, но далекие
предки эллинов отбросили врага, после
чего “в один день и бедственную ночь... ос-
тров Атлантида исчез, погрузившись в мо-
ре”. И произошли эти драматические со-

бытия за 9000 лет до основания славного
города Афины.

Об Атлантиде и ее обитателях писали и
другие античные авторы. Правда, почти
все они жили после Платона, а значит,
скорее всего, опирались на приводимые
им данные. 

Исключение — “отец истории” Геродот
(485-425 до н.э.), упоминавший атлантов,
обитавших в Северной Африке. Однако
название это племя получило по Атласско-
му горному массиву.

А вот великий Аристотель (384-322 до
н.э.) заявлял, что его учитель Платон ис-
пользовал описание Атлантиды лишь для
изложения взглядов на проблему государ-
ства. И добавлял, что “тот, кто Атлантиду
выдумал, тот и отправил ее на морское
дно”. Это серьезный аргумент против су-
ществования Атлантиды. Однако атланто-
логи утверждают, что, раз Аристотель и
Платон были политическими оппонентами,
ученик умышленно пытался опорочить
учителя, дабы посеять недоверие к его вы-
сказываниям. Что ж, это возможно, ведь
политика всегда была грязным делом. 

Всплеск инте-
реса к проблеме
Атлантиды прихо-
дится на конец 19-
го века. В 1882 го-
ду американец Иг-
насиус Донелли
опубликовал книгу
“Атлантида — до-
потопный мир”, где
утверждал, что эта
легендарная зем-
ля — прародина
всего человечества. Для доказательства
теории он использовал данные археоло-
гии, биологии и мифологии, сопоставлял
легенды, языки и обычаи народов по обе
стороны Атлантического океана. Работа
Донелли положила начало современному
взгляду на проблему Атлантиды и стала
источником вдохновения для других авто-
ров. Результат — более 5000 названий на-
учных, научно-популярных и художествен-
ных книг.

Èñïîð÷åííûé òåëåôîí

Как видим, атлантология основана на
зыбком фундаменте. Особенно в этом
убеждаешься при трезвом анализе текстов
Платона. Философ узнал об Атлантиде с
чужих слов, причем вся история напомина-
ет детскую игру в “испорченный телефон”. 

Итак, что сообщает Платон? Его пра-
дед Критий, будучи 10-летним мальчон-
кой, услыхал об Атлантиде от своего тог-
да уже 90-летнего деда, тоже Крития. А
тот в свою очередь узнал трагическую
историю атлантов от дальнего родствен-
ника, великого афинского мудреца Со-
лона (640 — 558 годы до н.э.). Солон же
получил “эстафетную палочку” от еги-
петских жрецов из храма богини Нейт в
городе Саисе (до наших дней не сохра-
нился), которые с незапамятных времен
якобы вели исторические летописи в ви-
де иероглифов на храмовых колоннах.
Получается довольно длинная цепочка
посредников...

Если допустить, что Платон ничего не
придумал, все равно остается масса воз-
можностей для ошибок. Критий-младший
утверждал, что история Атлантиды его по-
трясла, поэтому он детально ее запомнил.
Однако в диалоге есть прямые противоре-
чия. Например, в одном месте Критий го-
ворит, что: “...рассказ неизгладимо запе-
чатлелся в моей памяти”, а в другом — что:
“...по прошествии столь долгого времени я
недостаточно помнил содержание расска-
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Áîðèñ Íåâñêèé

ÏÎÃÈÁØÀß
ÖÈÂÈËÈÇÀÖÈß
ÀÒËÀÍÒÈÄÀ — ßÂÜ ÈËÈ ÑÎÍ?

Âñå, ÷òî ñîêðûòî òåïåðü, ðàñêðîåò

íåêîãäà âðåìÿ.

Êâèíò Ãîðàöèé Ôëàêê, 

“Ïîñëàíèÿ”, 6:20

Ñòðàíà, êîòîðàÿ åùå òûñÿ÷è ëåò íàçàä ìîãëà çàâîåâàòü âñþ
Åâðîïó. Îãðîìíûå ìðàìîðíûå äâîðöû, ìíîãîïàëóáíûå êîðàáëè,
âûñîêèå ñèëüíûå ëþäè, íåâèäàííîå äîñåëå îðóæèå, òàèíñòâåííàÿ
ìàãèÿ æðåöîâ, áëàãîðîäñòâî è àìáèöèè — âñå ýòî ìîãëî áû ñòàòü
ðåàëüíîñòüþ íàøåé ñ âàìè èñòîðèè, åñëè áû íå...

Î Ïëàòîíå

Платон (около 427-347 до н.э.), грече-
ский мыслитель и педагог, один из родо-
начальников современной философии.
Родился в Афинах в аристократической
семье, получил хорошее образование,
много общался с великим философом
Сократом. Свои взгляды Платон излагал
в виде “диалогов” — своеобразной лите-
ратурной игры. Диалог включал соб-
ственные мысли философа, а также об-
рамление, где описывается вымышлен-
ные место действия, участники выдуман-
ной беседы и их характеры. Атлантида: вчера и сегодня? 

Ученик оболгал учи-
теля, или...? 
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за”. Далее же оказывается, что у него были
какие-то записи. Памятные заметки деда
или Солона? Да и дедок Крития в свои 90
вполне мог массу всего перепутать, не го-
воря уж о том, что многие детали легенды
о затонувшей земле, возможно, плод стар-
ческого хвастовства. “А расскажу-ка я те-
бе, внучок, пра-а-вдивую сказку!”.

Обращает на себя внимание неувязки с
хронологией. Платон относит гибель Атлан-
тиды за 9000 лет до момента основании
Афин, но каким образом эти данные попа-
ли “на карандаш” египетским жрецам?
Ведь Египта в те времена еще не существо-
вало! А если жрецы спустя несколько тысяч
лет всего-навсего записали смутные слухи,
насколько надежен подобный источник?

Так что, возможно, Аристотель был
полностью или отчасти прав. Платон дей-
ствительно мог измыслить историю Атлан-
тиды, чтобы проиллюстрировать свои воз-
зрения (вспомним “Утопию” Томаса Мора).
Либо, при всей своей честности, философ
скомпилировал диалоги из каких-то иных,
не дошедших до нас источников об Атлан-
тиде, исторических и географических тру-
дов разных авторов, легенд, мифов и соб-
ственных домыслов. Ну, а цепь рассказчи-
ков Платон попросту мог придумать для
большей достоверности. 

Правда, окончание “Крития”, скорее
всего, утеряно. Возможно, в “потерянных
файлах” и содержались ответы на все во-
просы?

“ÇÀ” È “ÏÐÎÒÈÂ”

Платон описывает землю предков элли-
нов так: “Она тянется от материка далеко
в море... и со всех сторон погружена в глу-
бокий сосуд пучины”. Но древние греки не
знали о наличии глубин больше несколь-
ких десятков метров! Атлантологи счита-
ют, что слова Платона о “глубоком сосуде

пучины” — свидетельство сохранившихся
со времен атлантов знаний. Однако Пла-
тон мог употребить этот оборот как по-
этичное сравнение. Или же, исходя из на-
личия крутых берегов Аттики, самостоя-
тельно сделать вывод о том, что если ска-
лы резко обрываются в море, там должно
быть очень глубоко. 

С другой стороны, война древних элли-
нов с Атлантидой очень напоминает войны
греков с персами. Невольно закрадывает-
ся мысль, что философ спроецировал со-
бытия реальной истории на далекое про-
шлое. Описание Атлантиды по рельефу и
природным данным напоминает остров
Крит. Храм Посейдона, главное культовое
сооружение атлантов, очень похож на свя-
тилище Афродиты на Кипре. Скульптура
же бога морей на колеснице, запряженной
шестью крылатыми конями, напоминает
вполне реальную статую Посейдона рабо-
ты Скопаса (4-й век до н.э.). Случайные
совпадения или подтасовки?

Ãäå ýòà óëèöà, ãäå ýòîò äîì?

Атлантологи спорят и о местонахожде-
нии легендарной земли, хотя из диалогов
Платона, казалось бы, предельно ясно, что
остров находился именно в Атлантике. 

У Платона говорится — к западу от Ге-
ракловых столпов (античное название
пролива Гибралтар) лежал огромный ост-
ров, больше Ливии и Азии, вместе взятых,
с которого по другим островам можно бы-
ло легко переправиться на “противолежа-
щий материк” (Америка?). 

Поэтому многие из атлантологов счита-
ют, что следы Атлантиды надо искать где-
то на дне одноименного океана. Возмож-
но, рядом с ныне существующими остро-
вами, которые могли быть высокими гор-
ными вершинами затонувшей земли.

Каноническая версия выглядит следую-
щим образом. На большом острове в Ат-
лантике некогда существовала высокораз-
витая цивилизация. Но 11,5 тысяч лет на-
зад в океан упал огромный метеорит, про-
будивший спящие вулканы, что привело к
их массовому извержению и землетрясе-
ниям. Метеорит и уход Атлантиды под воду
вызвали мега-цунами, временно захлест-
нувшее часть обитаемого мира. Спасшие-
ся атланты расселились по Земле, поло-
жив начало многим народам. 

При этом атлантологи упорно игнориру-
ют простейший факт — если бы на Землю

рухнул астероид, способный затопить здо-
ровенный остров, это вызвало бы такое
повышение атмосферной температуры,
что практически вся жизнь на планете бы-
ла бы уничтожена. 

ÌÈÔÛ ÍÀÐÎÄÎÂ ÌÈÐÀ

“Отец” атлантологии Донелли и его по-
следователи ключевым доказательством
существования Атлантиды считают мифо-
логию, точнее — несколько сказаний, со-
впадающих у многих народов. 

Во-первых, это легенды о потопе, кото-

ÌÀØÈÍÀ ÂÐÅÌÅÍÈ
ÂÏÅÐÅÄ Â ÏÐÎØËÎÅ

Àòëàíòèäà 

ïî ñâåäåíèÿì Ïëàòîíà

Бог морей Посейдон полюбил про-
стую девушку Клейто, которая родила
ему 5 пар близнецов, положивших нача-
ло народу атлантов. 

Государство атлантов было похоже
на Земноморье Урсулы Ле Гуин — архи-
пелаг из нескольких островов, протя-
женность главного из которых была
1110 км, ширина — 400 км. Климат
предположительно тропический, так как
на острове водились слоны. На южной
стороне Атлантиды находилась ее сто-
лица — город Посейдонис диаметром
около 7 км. В центре города было озе-
ро, посреди которого лежал островок
диаметром 965 метров, пронизанный ка-
налами, с дворцовым комплексом Акро-
полем, окруженным двумя земляными
валами. Внешний вал покрывала медь,
внутренний — олово, стены акрополя
были облицованы орихалком (неизвест-
ный нам металл). В состав Акрополя
входили совместный храм Клейто и По-
сейдона, обнесенный золотой стеной, и
храм самого Посейдона с огромной ста-
туей морского бога внутри. Снаружи во-
круг храма стояли изображения жен и
родственников царей Атлантиды, подно-
шения от их вассалов.

Население Атлантиды составляло
около 6 млн. человек. Государственная
система — монархия: 10 царей-архон-
тов, высший из которых носил титул “Ат-
лант” и обитал в Посейдонисе. Каждые
5-6 лет проводились советы-собрания
— “суды” царей, перед началом которых
организовывались “жертвоприношения
быка” (подобный обычай существовал и
на Крите).

Армия атлантов насчитывала 660 ты-
сяч человек и 10 тысяч боевых колес-
ниц. Флот — 1200 боевых триер с эки-
пажем в 240 тысяч человек.

Сердце Атлантиды.

Солон услыхал, Платон записал.

Отец атлантов Посейдон не спас своих чад
от гибели. Храм Посейдона на морском
дне (современная реконструкция).

Места возможного расположения Атлантиды.



рые встречаются почти у всего человечес-
тва. Боги, устав от людских пакостей, зали-
вают всю землю водой, добавляя еще ряд
веских средств перевоспитания грешников
— в виде огненного дождя, например. 

Во-вторых, легенды о пришельцах с
дальних земель (не путать с инопланетя-
нами!). Откуда-то издалека прибывает не-
известный человек, говорящий на непо-
нятном языке и обучающий аборигенов
разным полезным штукам.

В-третьих, легенды о космических ка-
таклизмах. С неба валится что-то здоро-
венное — камень, Луна, Солнце, Дракон.
Ничего хорошего людям это не приносит.
Оставшийся не при делах народ разбреда-
ется, кто куда...

ÀÒËÀÍÒÈÄÀ Â ÑÐÅÄÈÇÅÌÍÎÌÎÐÜÅ?

Кроме Атлантического океана, затонув-
ший остров помещают и в другие части
света. Особенной любовью пользуется
Средиземное море.

При ближайшем рассмотрении, данная
теория отнюдь не выглядит бредом. Пла-
тон писал, что после того как Атлантида
затонула, “море в тех местах стало... несу-
доходным и недоступным по причине об-
меления, вызванного огромным количест-
вом ила, который оставил после себя
осевший остров”. Маловероятно, что в Ат-
лантическом океане с его значительными
глубинами илистые мелководья служили
бы серьезной помехой судоходству. А вот
в Средиземноморье таких мест предоста-
точно. Да и природа Атлантиды вполне мо-
жет быть соотнесена практически с любым
средиземноморским островом. 

ÀÒËÀÍÒÛ — ÏÐÅÄÊÈ ÐÓÑÈ×ÅÉ?

Некоторые ученые идут своим путем,
помещая легендарную землю в самые эк-
зотические места. В 1638 году английский
ученый и политик Фрэнсис Бэкон в книге
“Nova Atlantis” поместил Атлантиду в Бра-
зилию, где, как известно, много диких обе-
зьян. В 1675 году швед Рудбек доказывал,
что Атлантида находилась в Швеции, а ее
столицей была Упсала.

В последнее время, за недостатком
девственных местечек, обратились и к на-
шим бескрайним просторам — Азовское,
Черное и Каспийское море тоже удостои-
лись принять в свои объятья вконец заплу-
тавшую Атлантиду. Есть еще очарователь-
ная теория, что атланты — это предки

древних русичей, а легендарная земля
Платона ... затонувший Китеж-град! Прав-
да, после историй о том, что Адам и Ева
были родом откуда-то из Подмосковья,
русско-атлантическая версия выглядит
уже недостаточно сенсационной.

Ïî÷åìó ïîãèáëà Àòëàíòèäà?

Нет согласия и при выяснении причин
гибели острова. 

Кроме базовой, хоть и абсолютно нере-
альной версии о падении гигантского ме-
теорита, большой популярностью пользу-
ется гипотеза о мощнейшем землетрясе-
нии. В истории известны случаи резкого
оседания земли на несколько метров в ре-
зультате подобного стихийного бедствия.
Например, гибель пиратской столицы
Порт-Рояль на Ямайке в 1692 году, когда
город погрузился в море на 15 метров.
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ÌÀØÈÍÀ ÂÐÅÌÅÍÈ

ÂÏÅÐÅÄ Â ÏÐÎØËÎÅ

Поиграем в Атлантиду?

Атлантологи никак не могут найти свою
“землю обетованную” и пишут, пишут,
пишут...

Êíèæíàÿ Àòëàíòèäà

Некоторые писатели пытались показать
времена существования Атлантиды либо ее
непосредственной гибели, акцентируя вни-
мание на внутренних проблемах легендар-
ной земли. Так, А. Беляев в “Последнем че-
ловеке из Атлантиды” повествует о восста-
нии рабов против гнета беспощадных ат-
лантов. О последних днях древней цивили-
зации рассказывает М. З. Брэдли в романе
“The Fall of Atlantis”. Роковой любви на фоне
придворных интриг посвящен “Romance of
Atlantis” Т. Колдуэлла.

Р. Сильверберг в “Письмах из Атланти-
ды” показывает события тысячелетней
давности глазами современного челове-
ка, чей разум переселился в тело принца
атлантов (явный римейк “Звездных коро-

лей” Гамильтона!).
Свидетелем событий прошлого может

стать и путешественник во времени (“Тан-
цовщица из Атлантиды” П. Андерсона,
“Atlantis Endgame” А. Нортон и Ш. Смит).

Иногда атланты становились пришель-
цами из космоса (А. Шалимов, “Возвраще-
ние последнего атланта”), или же являлись
первыми землянами, вступившими в кон-
такт с инопланетным разумом (В. Кернбах,
“Лодка над Атлантидой”; Г.Мартынов, “Спи-
раль времени”). Возможно, именно подлые
чужаки уничтожили Атлантиду? Вот герой
цикла “Atlantis” Г. Доннегана, крутой спец-
назовец Эрик вместе со своими товарища-
ми из отряда “морских котиков” пытается
остановить коварных инопланетян-шэдов,

некогда предательски потопивших несчаст-
ных атлантов.

Немало книг повествует о приключени-
ях спасшихся после катастрофы изгоев.
Одни сохранили остатки цивилизации под
водой (“Атлантида под водой” Р. Каду,
“Маракотова бездна” А. Конан Дойла, “Ко-
нец Атлантиды” К. Булычева). Другие улиз-
нули куда подальше. В Америку (“Храм.
Рукопись, найденная на побережье Юка-
тана” Г. Ф. Лавкрафта), в Африку (“Тарзан
и сокровища Опара” Э. Р. Бэрроуза); в
Испанию (“Этот далекий Тартесс” Е. Вой-
скунского и И. Лукодьянова); даже в Бри-
танию (“Камни Силы” Д. Геммела). Для не-
которых атлантов потрясение от гибели
родной стороны оказалось настолько
сильным, что лучшим убежищем им пока-
зались другие планеты (А. Толстой, “Аэли-
та”; А. Щербаков, “Чаша бурь”).

В недавнем романе В. Панова “Кафед-
ра Странников” катализатором могущест-
венных сил оказывается древний арте-
факт атлантов Трон Посейдона. В битву
за наследие атлантов вступает даже Бэт-
мен (“The Black Egg of Atlantis” Н. Барре-
та), когда Человек-Пингвин пытается за-
владеть древним предметом, дающим
темное могущество.

Атлантида глазами фантастов.
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Сильные землетрясения, особенно с эпи-
центром на морском дне, могут вызвать
цунами. Типичный пример подобной ката-
строфы — цунами в результате изверже-
ния вулкана Кракатау в Индонезии в 1883
году, когда высота волны составила около
40 метров. Такая волнища вполне способ-
на погрести под собой прибрежную зону
материка или даже целый остров.

Кроме более-менее научных объясне-
ний, существуют и оккультно-фантастичес-
кие теории об Атлантиде, иногда весьма
специфические. Например, члены секты
“Поднимающиеся Атланты”, основанной в
70-х годах прошлого века, верят, что атлан-
ты — потомки инопланетян, положившие
затем начало египетской цивилизации.

В бестселлерах жутко популярного сре-
ди части россиян врача-офтальмолога
Эрнста Мулдашева тоже содержатся по-
трясающие открытия. Оказы-
вается, атланты владели
экстрасенсорикой, и
75000 лет назад с помо-
щью психокинетической
энергии возвели египет-
ские пирамиды. Ряд ве-
ликих личностей —
Кришна, Будда, Христос
— также были атланта-
ми. А где-то в глубинах
Тибета в пещерах уце-
левшие атланты до сих
пор спят в особом виде
анабиоза — сомати.

Àòëàíòèäà �

ìèô?
При всех многочисленных разногласи-

ях, единственное, что цементирует не-
стройные ряды атлантологов — идея о
том, что Атлантида действительно сущест-
вовала. Однако немало и тех, кто заявля-
ет: Атлантида — это миф!

Их главные аргументы таковы. Во-пер-
вых, кроме диалогов Платона, отсутствуют
иные достоверные упоминания об Атлан-
тиде. Во-вторых, остров должен был быть
слишком большим, и его непросто при-

ткнуть куда-нибудь с точки зрения геогра-
фии. В-третьих, современные геологичес-
кие и океанографические исследования
не подтверждают опускания на дно океана
крупной части суши. В-четвертых, 10 ты-
сяч лет назад не существовало развитой
человеческой цивилизации. Но на любой
из этих аргументов при желании (а оно
имеется у многих!) легко отыскиваются не
менее логичные контрдоводы.

Самые
беспристрастные ученые все же признают,
что диалоги Платона содержат рациональ-
ное зерно и в них описаны реальные сти-
хийные бедствия, постигшие Средиземно-
морье — тот же Крит.

Единственное, что способно подвести
черту под многолетними дискуссиями,
бесспорно доказав правдивость легенды
— это находка останков Атлантиды на
морском или океаническом дне. Но воз-
можно ли это? 

Îñòàòêè áûëîé ðîñêîøè

Ученые многих стран постоянно иссле-
дуют моря и океаны, совершая время от
времени ценнейшие археологические от-
крытия. Правда, пока не было найдено
ничего, что доказывало бы существова-
ние затонувшего материка или огромного
острова. Учитывая постоянное совершен-
ствование технической оснащенности по-

добных экспедиций, эпохаль-
ные открытия, возможно,

не за горами. Другой во-
прос — а что могут найти
ученые на дне?

Основными строи-
тельными материалами
древности служили мра-
мор, гранит, базальт и пе-
счаники. За тысячи лет в
морской воде большин-
ство построек полно-
стью растворятся, кроме
части мраморных соору-
жений. Кроме того, на
затонувшие здания мо-

гут разрушительно дей-
ствовать некоторые виды

моллюсков и наличие сильных подвод-
ных течений. 

В соленой морской воде металлы
подвергаются ускоренной коррозии. Же-
лезо окисляется через 200 лет нахожде-
ния в море, медь и медные сплавы исче-
зают за 400 лет. Правда, если медные
изделия имеют большие размеры (коло-
кола, пушки, якоря), на их поверхности
образовывается слой карбонатов, спо-
собных защитить предмет. А вот высо-
копробное золото может лежать в воде
очень долго. 

Деревянные предметы гибнут за пару
столетий, а высококачественная керами-
ка валяется на дне тысячелетиями. При
этом многие предметы, если они быстро
обрастают кораллами, тоже способны
храниться длительное время — правда,
обнаружить их в таком случае затрудни-
тельно. В общем, кое-что из наследия ат-
лантов теоретически способно долежать
до наших дней.

Быть может, чудо все же произойдет, и
человечество по-новому взглянет на свою
историю? Над Шлиманом когда-то тоже
потешались, а он, несмотря ни на что, об-
наружил-таки легендарную Трою... 

При написании статьи использованы матери-
алы исторического web-портала Historic.Ru.

ÌÀØÈÍÀ ÂÐÅÌÅÍÈ
ÂÏÅÐÅÄ Â ÏÐÎØËÎÅ

Так погибла Атлантида.

Что до кино про Атлантиду и все, с ней свя-
занное, типичным образчиком здесь могут по-
служить популярные еще в советские времена
англо-американские “Вожди Атлантиды” (1978), а
также менее известные “Atlantis, the Lost
Continent” (1961), “Man from Atlantis” (1977) и дис-
неевская анимация “Атлантида: затерянная Им-
перия” (2001).

Кино и музыка тоже отдали дань
загадке тысячелетий. 

Àòëàíòèäà â êèíî



ÑÓÏÅ�ÊÎÌÏÜÞÒÅ� 

ÍÀ ÂÀØÅÌ ÑÒÎËÅ

“Изобрести велосипед” — выражение
избитое, но оно хорошо отражает ситуа-
цию с техническим прогрессом. Когда-то
компьютеры занимали целые комнаты и
даже здания, но затем их вытеснили на-
стольные и напольные системы. Каза-
лось, дальнейшая эволюция возможно
только в сторону миниатюризации. Но что
мы видим сегодня в областях с повышен-
ными требованиями к машинным ресур-
сам? Например, в студии, создающей эф-
фекты для голливудских блокбастеров?
Длинные ряды высокопроизводительных
агрегатов объединены в кластеры с помо-
щью скоростной сети и работают как од-
но целое. Огромная стоимость, специаль-
ные программы, масса занимаемой пло-
щади — вот побочные эффекты работы с
такими системами. 

“Но зато какая мощь всегда под ру-
кой!” — подумаете вы. И ошибетесь, пото-
му как даже для кратковременного сеан-
са “доступа к телу” нужно отстоять нема-
ленькую очередь и предварительно сде-
лать все заготовки на своем персональ-
ном компьютере. Живо напоминает чудо-
действенный “Алдан” из повести “Поне-
дельник начинается в субботу”, а ведь
сколько лет прошло!

“Доколе?” — вопросили умельцы из
американской компании Orion

Multisystems. Расположенной, кстати го-
воря, прямо в Силиконовой Долине. Итак,
на наших глазах эволюция суперкомпью-
теров делает очередной рывок. Вершина
естественного отбора — Orion DS-96. В
стильном корпусе из черного пластика
скрыты 96 процессоров, 96 жестких дис-
ков по 100 Гб каждый и 192 Гб оператив-
ной памяти. Вдумайтесь в эти цифры.
Практически, это 96 мощных компьютеров
в одном лице. А теперь представьте, что
все это богатство вполне помещается под
столом. Высота этого детища инженерно-
го гения всего 67 сантиметров. 

Тут технически подкованный читатель
усомнится: как же это все туда влезло и
каким образом решается проблема на-
грева? Ведь даже с обычным домашним
компьютером в летнюю жару вполне мо-
жет случиться неприятность. А если пе-
ред вами поставят задачу создать систе-
му с максимальными производительнос-
тью и дисковым пространством? Вы, ко-
нечно же, наберете несколько самых
мощных и самых вместительных уст-
ройств. И получите оплавленную груду
железа и пластмассы. 

Создатели Orion DS-96 пошли другим
путем. Вместо самого мощного они стали
искать процессор с наименьшим энергопо-
треблением и обнаружили подходящий
среди моделей среднего класса. То же са-
мое с жесткими дисками: чем меньше вин-
честер, тем меньше энергии ему нужно, и
почти сотня малышей размером меньше
дискеты оказалась куда эффективнее ог-
ромных монстров с непомерными аппети-
тами. Пиковая производительность маши-

ны составляет 300 миллиардов операций в
секунду, и это сравнимо с существующи-
ми кластерными системами. Но, в отличие
от них, Orion DS-96 потребляет всего 1,5
киловатта и может включаться в обычную
электросеть компании. Да и цена в 100000
долларов ниже, чем у кластера аналогич-
ной производительности.

Новинка, которая поступит в продажу
в конце текущего года, уже вызывает не-
поддельный интерес научно-исследова-
тельских центров, студий спецэффектов
и других специалистов, чья работа связа-
на с обработкой больших массивов дан-
ных. Дело не только в соотношении це-
на/возможности. При массовом внедре-
нии этой технологии нас ждет коренной
пересмотр всего процесса организации
сложных вычислений. Разработчики уже
объявили о сотрудничестве с рядом про-
изводителей специализированного науч-
ного программного обеспечения, с целью
оптимизации его для работы на много-
процессорной машине. Ведь киношные
спецэффекты — лишь одна сторона ме-
дали. Биологические исследования, мо-
делирование ядерных превращений и
глобальных изменений климата — все
это требует огромных мощностей, кото-
рые может предоставить Orion.
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ÁÓÄÓÙÅÅ — ÑÅÃÎÄÍß

Александр Трифонов

Ìëàäøèé áðàò

Простым смертным и небольшим
компаниям Orion Multisystems предлага-
ет экономичное решение — Orion DT-
12. В корпусе размером с ноутбук рас-
положены 12 процессоров, 24 Гб опе-
ративной памяти и 1 терабайт дисково-
го пространства. Цена машинки чуть
меньше 10000 долларов, что позволит
ей вольготно чувствовать себя на рын-
ке серверов и прочих высокомощных
систем. Такой агрегат вполне может по-
зволить себе, например, небольшая ди-
зайнерская студия. Как и старший
брат, Orion DT-12 работает под одной
из версий Linux и поступит в продажу
этой осенью.

Увидев вживую, легко спутать с обыч-
ным компьютером.

Orion DS-96: выражение “скрытая мощь”
как нельзя лучше подходит для описания
этой уникальной разработки.

“Монстр вычислительной техники” не
сильно крупнее обычного системного
блока.



ÌÎÁÈËÜÍÛÉ ÌÎÒÎÖÈÊË

Мобильный в автомобиле — изобрете-
ние давнее и, в принципе, уже привычное,
но вот до мотоциклов телефонизация пока
не доходила. Корпорация Motorola реши-
ла исправить вопиющую несправедли-
вость и разработала мотоциклетный шлем
с встроенным модулем Bluetooth. Приме-
чательно, что модуль совместим с любыми
сотовыми телефонами, поддерживающи-
ми данный стандарт, и при желании легко
снимается. Больше не нужно волноваться
о пропущенных звонках, а начатый во вре-
мя движения разговор можно продолжить

и после прибытия на место. Корпорация
намерена даже продавать новинку под на-
званием Momo Fighter в двух вариантах
— как со шлемом, так и отдельно. Таким
образом, покупатель сможет подогнать
комплект под свой персональный стиль.
Заряда батарей хватает на 5 часов разго-
вора и 100 часов ожидания, что явно доль-
ше среднего путешествия на мотоцикле, а
в продаже новинка появится в начале
2005 года. 

ÊÎÑÌÎÑ

NASA нашло дешевый способ испыты-
вать оборудование, предназначенное для
отправки на Марс. Для этих важных целей
вполне подошла аризонская пустыня.
Здесь много песка и мелкой пыли, безжиз-
ненный пересеченный ландшафт и боль-
шие перепады температур — немалая
часть того, с чем придется столкнуться на
красной планете. Среди объектов изуче-
ния — автоматизированная геологическая
машина “Матильда” и трактор “Полевой
помощник”. Помимо проверки оборудова-
ния и техники, испытаниям подвергаются
новые модели скафандров, ведь амери-
канцы всерьез намерены отправить экспе-
дицию на Марс уже в ближайшие 20-30
лет. Трактор “Полевой помощник”, напри-
мер, приспособлен именно под управле-
ние человеком, дистанционно либо с при-
цепной тележки.

ÁÈÎÒÅÕÍÎËÎÃÈÈ

Ученый из Мельбурна Грэм Кларк полу-
чил от правительства Австралии премию в
размере 300000 долларов за вклад в раз-
витие науки. Бионическое ухо, над кото-
рым ученый работал в течение 35 лет, уже
вернуло слух 55 тысячам человек в более
чем 120 странах мира, а в будущем долж-
но помочь миллионам людей. Технология
воздействует на поврежденные нервные
клетки на уровне ДНК и заставляет их вос-
станавливаться. Полученные деньги про-
фессор потратит на дальнейшие исследо-
вания. Теперь на повестке дня стоит по-
мощь больным с повреждениями нервной
системы, в том числе спинного мозга. Сам
ученый, несмотря на свои 69 лет, держит-
ся молодцом, и был признан “Отцом года”
в Австралии.

Momo Fighter: создатели позаботились об
устройстве шумоподавления в микрофо-
не. Весьма актуально для разговора во
время поездки на ревущем монстре.

Грэм Кларк не только в ушах разбирается,
но и детей любит.

Каждый скафандр оборудован новейшими
средствами связи между астронавтами.



×åðâü ïåñ÷àíûé

Самое грандиозное как по размеру, так
и по известности создание “Дюны” — пес-
чаный червь (Sandworm). Он по праву
считается чуть ли не визитной карточкой
гербертовской саги. Прозванный абориге-
нами пустыни фрименами Шаи-Хулудом,
червь — не просто единственное гигант-
ское создание Арракиса, но и философ-
ский символ. 

Песчаный червь — не органическая, а
кремниевая форма жизни. Он состоит из
100-400 отдельных сегментов, заключен-
ных в толстую кожаную оболочку серебри-
сто-серого цвета. Каждый из сегментов
обладает собственной примитивной нерв-
ной системой, поэтому убить червя прак-
тически невозможно: даже если уничто-
жить один из сегментов, его функции возь-
мут на себя другие. Песчаные черви ог-
ромны: самые крупные особи доходят до
400 метров в длину, а в ширину — свыше
100 метров. Пасть червя достигает 80 мет-
ров в диаметре и окружена большим коли-
чеством зубов — до тысячи. 

В своем развитии червь проходит не-
сколько стадий. Например, личиночная ста-
дия называется песчаной форелью. Песча-
ная форель представляет собой бесформен-
ный одноклеточный организм. Объединяясь,
эти организмы образуют молодого червя. А
последний под действием воды снова рас-
падается на множество форелей, и процесс
начинается заново. Вода — самая большая
опасность для червя, она действует на него
одновременно как яд и как кислота. Именно
водяными барьерами жители городов на Ар-
ракисе огораживали свои поселения от воз-
можного вторжения Шаи-Хулуда.

Червь стал основой экологической мо-
дели “Дюны”. Герберт писал книгу в то
время, когда само понятие экологии было
еще в новинку для публики, а его самого
защита окружающей среды волновала
очень сильно. Экологическая система Ар-
ракиса упрощена донельзя: по сути, до на-
чала работ Пардота Кинеса по террафор-
мированию все живые существа на плане-
те были представлены разными формами
червя: песчаным планктоном, песчаной
форелью, малым червем и, наконец, са-
мим Хозяином пустыни. Цикл развития
червя стал иллюстрацией к учебнику эко-
логии, который Фрэнк Герберт ненавязчи-
во вставил в фантастический роман.
Червь создает не только Пряность — он
создает саму планету. Песок Дюны — про-
дукт его жизнедеятельности, как и атмо-
сфера (по крайней мере, главная ее со-
ставляющая — кислород).

Червь напрямую взаимодействовал и с
человеческими обитателями планеты —

фрименами. Воины пустыни свободно
пользовались его дарами: не только Пря-
ностью (и всем, что из нее изготавливали:
ткани, взрывчатку, пластики), но также и
кристаллическими зубами, из которых де-
лали знаменитые ножи-крисы, и Водой
жизни — модифицирующим сознание нар-
котиком. Фримены научились даже экс-
плуатировать самого червя: один смель-
чак смог его оседлать, передал свое уме-
ние другим — и вот уже червь становится
средством передвижения...

Но самое, пожалуй, интересное — это
символическое значение песчаного чер-
вя, гигантского монстра пустыни.

Ëåâèàôàí ïóñòûíè

Фирменной чертой Фрэнка Герберта,
особенно ярко проявившейся в “Дюне”,
было его стремление работать с многочис-
ленными смысловыми слоями. Причем, в
отличие от некоторых модных авторов, в
этой многочисленности нет натужности:
автор мастерски сплетает в одном поня-
тии несколько разных смыслов. Нижеизло-
женное — не какие-то любительские до-
мыслы: Герберт излагал эти идеи во мно-
гих интервью, иногда явно, а иногда оче-
видными полунамеками.
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ÏÅÑÊÈ ÄÞÍÛ

Äìèòðèé Âîðîíîâ, Àëåêñàíäð Íàòàðîâ, Âèòàëèé ×èõàðèí

Ó ëþáîé ôàíòàñòè÷åñêîé âñåëåííîé èìåþòñÿ ñâîè “êîçûðè” — îòëè÷è-
òåëüíûå ÷åðòû, ñâîéñòâåííûå òîëüêî åé îäíîé. Èíîãäà òàêèìè áûâàþò íå-
âåðîÿòíûå ïëàíåòû è ìåñòà, èíîãäà — êîëîðèòíûå è ìíîãîñëîéíûå ïåðñî-
íàæè, à èíîãäà — íåîáû÷àéíûå ñóùåñòâà. Ó “Õðîíèê Äþíû” Ôðýíêà Ãåð-
áåðòà âñåãî ýòîãî â èçáûòêå: íåäàðîì åãî âñåëåííàÿ ñ÷èòàåòñÿ îäíîé èç
ñàìûõ äåòàëèçèðîâàííûõ. Â ýòîé ñòàòüå ìû ïîáëèæå ðàññìîòðèì ñîçäà-
íèé “Äþíû” — ñòîëü çàïîìíèâøèõñÿ âñåì ÷èòàâøèì êíèãè Ãåðáåðòà è
ñòîëü íåîáû÷íûõ äëÿ íåçíàêîìûõ ñ íèìè. 

ÒÂÀ�È ÃÅ�ÁÅ�ÒÎÂÛ
Ðàñû è ñóùåñòâà “Äþíû”

Песчаные черви (минисериал “Дети Дюны”).

Верхом на черве (фильм Д. Линча).

Червя умерщвляют водой (фильм Д. Линча,
вырезанная сцена).

Шаи-Хулуды (фильм Д. Линча).

Червь сжирает харвестер (фильм Д. Линча).

“Еретики Дюны” 
(иллюстрация Джима Бернса).
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Во-первых, в самом примитивном пони-
мании, гигантский песчаный червь, “ста-
рик пустыни” — это воплощенный архети-
пический образ чудовища, живущего в
глубине. Земная твердь — сама по себе
двоякое понятие. С одной стороны, это не-
что твердое, надежное, незыблемое, с
другой — протянувшаяся на тысячи кило-
метров толща песка, камня и других пород
противопоставляется Солнцу и свету. Там
темно, именно оттуда выходят ожившие
покойники, упыри и прочая нечисть, имен-
но там живут страшные чудовища. Зем-
ные глубины — это Ад, вместилище истин-
ного Зла. Типичный сюжет для ночного
кошмара: не предвещающая опасности
твердь вдруг раздается под ногами, откры-
вая зыбучие пески, засасывающую тряси-
ну... или громадную пасть Червя, сверкаю-
щую острыми и беспощадными зубами.

Во-вторых, внешний вид хозяина пла-
неты взят Гербертом не с потолка. В биб-
лейской традиции именно змей (или ги-
гантский червь) становится носителем зла
и отвечает за многие беды и разрушения,
постигавшие людской род. Как и многие
другие англоязычные писатели, автор не
мог не учитывать библейскую символику.

В-третьих, Шаи-Хулуд — один из вари-
антов монстра, стерегущего сокровища.
“Где Пряность, там и черви”, — сказал тер-
раформист Кинес во время облета пусты-
ни. Пряность — вот величайшее сокрови-
ще в мире “Дюны”, ценнее золота и драго-
ценных камней, ибо оно дает саму жизнь.
А охраняет его гигантское чудовище, спо-
собное разом проглотить огромный пере-
движной завод по обогащению Пряности.

Посмотрев на этот вопрос с другой сто-
роны, можно заметить еще один интерес-
ный момент. Пряность — символ жизни, а
червь — смерти. Но именно червь рожда-
ет Пряность, и червь же ее охраняет.
Смерть порождает жизнь, и смерть всегда
рядом с жизнью. Разумеется, такой симво-
лизм был заложен Гербертом в книгу
вполне сознательно.

С экологией связан еще один смысло-
вой слой — взаимоотношения человека и
природы. Шаи-Хулуд, конечно же, вопло-
щение природы, а символом человечества
служат разбросанные в песках общины
фрименов. Их отношения развиваются по
общей схеме. Долгие столетия держится
равновесие: “старик пустыни” вообще не
замечает эту “копошащуюся мелочь”, а
фримены пользуются всем, что можно по-
лучить от Червя. И тут приходит человек
из другого мира. Аналог Иоанна Предтечи,
человек, вооруженный знаниями, импер-
ский эколог Пардот Кинес. Он дает фри-
менам цель — не ждать милостей от при-
роды, но взять их силой. И фримены нача-
ли брать. Сначала по чуть-чуть, сокращая
ареал обитания червя (в терраформиро-
ванных территориях Шаи-Хулуд жить не
может), потом все больше и больше. Полу-
чив от Пола Муад’Диба силу и власть,

фримены принялись за червя как следует
— и победили! И проиграли... Потому что
на планете с водой, текущей в реках, и во-
дой, падающей с неба, червь умер. Умер-
ла исконная природа Арракиса, умер тот,
кто давал величайшее из сокровищ Все-
ленной.

Ãèëüä-íàâèãàòîðû

Давным-давно гильд-навигаторы были
людьми, но постоянное действие Пряности
изменило не только их разум и тело, но и ге-
нетику, так что теперь их можно считать
полноправной расой. Внешне фигура гильд-
навигатора отдаленно напоминает челове-
ческую, однако перепончатые ступни и ог-
ромные ластообразные кисти сразу броса-
ются в глаза. Черты лица навигатора более
сглажены по сравнению с человеческими:
узкая полоска рта, невыразительный нос.

Гильд-навигаторы не могут находиться
на открытом воздухе. Их перевозят в специ-
альных прозрачных контейнерах, наполнен-
ных оранжевым меланжевым газом для под-
держания жизни. Кроме того, эти контейне-
ры оснащены так называемыми генератора-
ми Хольцмана, создающими внутри антигра-
витационное поле. “Гильдиер казался рыбой
в водах странного моря”, — так описывает
одного из навигаторов сам Фрэнк Герберт.

В обмен на устрашающую внешность и
постоянную зависимость от Пряности гиль-
диеры получили способность предвидеть
будущее, заглядывать в отдаленные уголки
возможного. Это умение позволило им про-
кладывать наиболее безопасные маршру-
ты в космосе, избегать столкновения ко-
рабля на сверхсветовых скоростях с асте-
роидами, кометами, планетами и другими
звездолетами. А поскольку после Батлери-
анского джихада любые сколь угодно слож-
ные вычислительные машины были строго
запрещены, другого варианта путешествия
на невероятно высоких скоростях не суще-
ствовало. Именно поэтому Космическая
Гильдия, собрав в своих руках навигаторов,
получила полную монополию на космичес-
кие перевозки. Однако, как часто это быва-
ет, источник силы гильдиеров стал причи-
ной их слабости. Без постоянной подпитки
Пряностью их способности начинают осла-
бевать. Взяв под контроль всю Пряность на
Дюне, Муад’Диб получил мощнейший ин-
струмент давления на Гильдию.

Наиболее известен из гильд-навигато-
ров Эдрик, которого мы встречаем на
страницах “Мессии Дюны”. Впоследствии в
“Еретиках Дюны” упоминается о навигато-
ре из рода Эдриков, что говорит о высоком
статусе этого персонажа.

В фильмах навигаторы выглядят по-
разному. В первой интерпретации “Дюны”
от Дэвида Линча навигатор представляет
собой огромный червеобразный “танк” с
треугольным ртом, из которого постоянно
извергается оранжевый газ, и маленькими
рудиментарными руками. Именно этот об-
раз впоследствии перекочует в компьютер-
ную игру “Emperor: Battle for Dune”, где
гильдиеры управляют НИАБ-танками на
подвесках Хольцмана, стреляющими ста-
тическими зарядами. Другой облик навига-
тора, очень близкий к книжному, появляет-
ся в последних минисериалах “Дюна” и
“Дети Дюны”. Единственное отличие от
книги наблюдается в первом сериале:
здесь у гильдиера появились перепонча-
тые крылья на руках.

Â ÖÅÍÒÐÅ ÂÑÅËÅÍÍÛÕ
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Герб Космической Гильдии.

НИАБ-танки Гильдии.

Гильд-навигатор Эдрик 
(минисериал “Дети Дюны”).

Гильд-навигатор из фильма Д. Линча.
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Узнать подробнее об этих и других
созданиях песчаной саги можно здесь:

www.thedune.ru — Дюна: Пряный
Мир

www.arrakis.ru — Дюна: русский ре-
сурс

dune.mars-x.ru — Пути Арракиса
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Если всеми своими способностями гиль-
диеры обязаны неконтролируемой мутации
под воздействием Пряности, то создания
Тлейлакса развиваются под строгим контро-
лем своих создателей. Тлейлакс, родной мир
Бене Тлейлаксу — единственная планета си-
стемы Талим. Главное занятие тлейлаксиан-
цев — генетические опыты над людьми и
другими созданиями. Их планета наиболее
известна как центр подготовки “искаженных”
ментатов — людей, тренированных для со-
вершенного владения логикой и вычисли-
тельными способностями. Если обычными
ментатами становятся люди, которые прохо-
дят сложнейший, но общедоступный курс
обучения, то “искаженные” отличаются от
них дополнительными особенностями, изве-
стными лишь их создателям и заказчикам.

Другая эксклюзивная область работы
тлейлаксианцев — создание искусственных
людей, или гхол. Они выращиваются из чело-
веческих клеток (часто — из мертвых тканей)
в специальных аксолотльных чанах. Выража-
ясь современным языком, Бене Тлейлаксу
проводит генетическое клонирование людей.
Единственным недостатком гхол была потеря
памяти своего “оригинала”. Впрочем, в “Мес-

сии Дюны” эта недоработка была устранены:
гхола Айдахо-Хейт благодаря целому ряду
ярких эмоциональных событий вспомнил
свою “прежнюю” жизнь вплоть до гибели во
время нападения Харконненов на Арракис.

Общество Тлейлакса разделено на две
большие группы. Первая — мастера — ру-
ководящая сила Бене Тлейлаксу. Именно
они принимают все важные решения и уп-
равляют второй группой — лицеделами.
Лицеделы, чье подчинение мастерам зало-
жено на генетическом уровне — одно из са-
мых опасных творений тлейлаксианцев.
Они способны менять свой облик, полно-
стью копируя внешность, голос, а порой и
личность любого человека. Никто, кроме
Сестер ордена Бене Гессерит, не может от-
личить реального человека от его копии-
лицедела. Лицеделы стерильны и не могут
иметь детей, зато способны менять свой
пол в зависимости от трансформации. На-
до сказать, что женщины тлейлаксианцев
нигде не упоминаются, и как размножаются
эти замечательные существа, неизвестно.

Один из самых известных тлейлаксиан-
цев — лицедел Сайтейл, впервые появив-
шийся как участник заговора против Му-
ад’Диба на страницах “Мессии Дюны”. В
“Капитуле Дюны” мы встречаем новую,
улучшенную версию Сайтейла, ставшего
полноценным мастером.

Тлейлаксианцы постоянно совершен-
ствуют свои творения, и в более поздних
книгах лицеделы намного могуществен-
нее своих предшественников из ранних
романов. А из сюжета двух последних час-
тей саги становится ясно, что Фрэнк Гер-
берт отводил этим созданиям Тлейлаксу
довольно важную роль, и в последней, так
и не написанной, книге цикла они должны
были стать ключевой силой.

Ôóòàðû

Впервые футары описаны на страницах
последней книги гексалогии — “Капитула
Дюны”. Эти создания представляют собой
своеобразный гибрид людей и кошек. Внеш-
не напоминая женщин с кошачьими чертами
в фигуре, футары отличаются широким ли-
цом и выступающими клыками. Речь у них
взрывная и односложная: “Когда есть?”, “Хо-
чу почесать голову” и “Сесть тут”. Главная
цель создания футаров — охота на Досточ-
тимых Матрон, вернувшихся из Рассеяния и
сметающих все на своем пути. Вопрос о со-
здателях футаров остается загадкой, одна-
ко Фрэнк Герберт вкладывает в уста одного

из главных персонажей слова о том, что в
этом деле наверняка замешаны тлейлакси-
анцы. Доподлинно известно, что футарами
могут управлять лишь специально обучен-
ные дрессировщики, однако и их личность
держится в тайне.

■ ■ ■

Мир “Дюны” чрезвычайно многообразен
— и его создания далеко не ограничивают-
ся гигантскими Шаи-Хулудами и разнолики-
ми Лицеделами. Здесь мы описали наибо-
лее известных и необычных существ песча-
ной саги, а ведь есть еще и Община Сестер
Бене Гессерит, научившихся в совершен-
стве контролировать свое тело, и Орден
Ментатов (не “искаженных”, а самых обыч-
ных), и синеглазые жители пустыни — фри-
мены. Но об этом — в других статьях.  ■
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Впервые “жи-
вой” (то есть не
просто нарисо-
ванный, а движу-
щийся) песчаный
червь появился в
э к р а н и з а ц и и
“Дюны” Д. Лин-
ча. Здесь его

изобразили в соответствии с книжным обра-
зом, добавив деталь, о которой романы умал-
чивают — форму пасти. Трехлепестковая
пасть (ее вы можете увидеть на картинке)
стала удачной находкой, впоследствии не
раз использованной художниками. Именно
таким предстает червь во всех компьютер-
ных играх по “Дюне” (даже в последнем эк-
шене по одноименному минисериалу). В
стратегиях “Dune II” и “Dune 2000” червь пол-
зал по территории и сжирал технику, при
этом уничтожить его было невозможно. В иг-
ре “Emperor: Battle for Dune” ползающего
червя можно было спугнуть и заставить
скрыться, зато появилась новая опасность —
внезапно возникающая из-под земли пасть
червя, которая поглощала все в радиусе сво-
его действия. В экшене “Frank Herbert’s

Dune” роль червя отводилась для миссии
“убеги и спрячься угадай-от-кого”.

Другой образ червя появился в минисери-
алах: здесь у чешуйчатого Шаи-Хулуда была
многослойная цилиндрическая пасть с не-
сколькими рядами зубов. Когда пасть откры-
валась, слои выступали друг за другом по
очереди. Этот вариант червя нигде, кроме ми-
нисериалов, не встречается.

Червь из “Emperor: Battle for Dune”.

Червь из игры “Frank Herbert’s Dune”.

Гхола Дункана Айдахо 
(минисериал “Дети Дюны”). 

Лицедел (слева) и агент гильдии из игры
“Emperor: Battle for Dune”.

Лицедел Сайтэйл 
(минисериал “Дети Дюны”).

Ужасные творения тлейлаксианцев из
“Emperor: Battle for Dune”.





Ð ынок. Длинные торговые ряды,
скроенные из железных рам и лис-
тов жести. Рынок тянется от входа

на станцию метро, вдоль железной дороги,
по которой бесконечной гремящей цепью
ползут торговые составы и электрички, на-
фаршированные жителями пригородов.
Шум проходящих мимо составов сливается
со звуковым рядом рынка, смонтированным
из обрывков мелодий, попавших в ротацию
этого сезона, и прерывистой многоголоси-
цы. Ближе к входу в метро ряды застекле-
ны. Мутное пластиковое стекло, которое
моют раз в полгода. Ноябрьский дождь про-
сачивается сюда монотонными каплями че-
рез трещины и плохо подогнанные стыки
конструкций. В дырах асфальта скаплива-
ется вода, и продавцы тихо клянут админи-
страцию, регулярно взимающую дань, но
пальцем о палец не ударившую для того,
чтобы залатать покрытие. Вечная история.

Продавцы ютятся в железных коробках
— три метра в ширину и столько же в глу-
бину — среди товара, лежащего на при-
лавке и висящего на задней стенке ячей-
ки. Музыка, диски, книги, журналы, посте-
ры и древние видеокассеты в пластмассо-
вых коробках. Информация, закатанная на
все доступные носители. На девять деся-
тых пиратская продукция, стыдливо поме-
ченная фальшивыми голограммами.

Рынок состоит из двух главных рядов,
соединенных поперечными проходами, и
это единственный элемент логики, видимый
с первого взгляда. Продавцы прячутся за
неровными стенами книг, развалами альбо-
мов и трехтомных собраний сочинений со-
временных фантастов, дешевыми покетами
детективов, псевдоисторическими исследо-
ваниями и русской классикой. Они пьют ко-
фе из белых пластмассовых стаканчиков,
курят и нервно посматривают на глухие уг-
лы прилавков, с которых чаще всего вору-
ют. Компьютерные диски, “гаммы” и флэш-
ки лежат на длинных полках, ролевые игры

чередуются с софтом для дизайнеров, при-
знаки упорядоченности условны, товар не
рассортирован, и часто сам продавец не
знает, где искать последний шутер от
id Software. В каморках торговцев культовы-
ми безделушками товар свисает длинными
звенящими гроздьями. Там, где заканчива-
ются крытые ряды, на сером асфальте, при-
крытом новыми газетами, лежат старые,
тридцатилетней давности книги, виниловые
пластинки и коробочки с кассетами, кото-
рыми торгуют такие же старые, интелли-
гентного вида пенсионеры.

Здесь нет логики супермаркетов-кон-
вейеров, где покупатель может найти все,
что ему угодно, за десять минут, ориенти-
руясь по надписям на стеллажах и ободри-
тельным улыбкам продавцов. Рынок — это
стихия первобытного поиска, пережиток
охотничьего инстинкта, где важен не толь-
ко результат, но и сам процесс. Быть мо-
жет, это единственная причина, по кото-
рой рынок смог выжить, стерпев натиск
новых бизнес-технологий. 

■ ■ ■

Ноябрь. Небо — все оттенки серого.
Желтые листья на почерневшем от дождя
асфальте, сорванные и прибитые к земле,
сбиваемые ногами горожан в грязные бу-
рые кучи. Дождь, который идет не переста-
вая, то моросящий невидимыми всепрони-
кающими каплями, то как из ведра. Ноябрь
— это всегда дождь. Короткие дни без
солнца. Утро, которое почти ничем не отли-
чается от вечера. Скрытые капюшонами и
зонтиками люди. В ноябре нет лиц, есть
только согнутые и спешащие домой или на
работу фигуры, торопливо избегающие
луж и себе подобных, идущих навстречу.

Андрей любил это время. Серый про-
вал между октябрьским пожаром и едва
припорошенным снегом безмолвием дека-
бря. В такой вот серый день она пришла
сюда и, легко лавируя между лужами и
другими покупателями, подошла к месту,

где он торговал дисками. Это был его вто-
рой месяц на рынке. Сентябрьское уволь-
нение из “ТНК” все еще зудело в памяти, и
он все еще воспринимал новую работу как
перевалочный пункт. Перекантоваться и
продолжить как-то не к месту прерванную
карьеру. Тогда все казалось временным.
Временная работа, временная осень. Оче-
редная временная знакомая... Еще месяц
— и выпадет снег. И все будет по-новому.

Прошло еще много дней здесь, на этой
толкучке, прежде чем новая жизнь превра-
тилась в нечто само собой разумеющееся.

В ноябрьские будни рынок пуст. По нему
бродят сбежавшие с лекций студенты в по-
исках свежих компьютерных игр, коллекций
конспектов и контрольных, которые им не
удалось найти в сети или просто лень было
искать. Они ищут развлечения и софт, кото-
рый сделал бы их учебу таким же развлече-
нием. С бутылками пива, по три-четыре че-
ловека они слоняются по рынку, останавли-
ваясь то у одной, то у другой точки, чтобы
потрепать длинные ряды прозрачных пласт-
массовых футляров, посмотреть на диски с
дешевой полиграфией на тыльной стороне,
повтыкать флэшки в разъемы компактных
устройств воспроизведения, обсудить с
продавцом причину задержки очередного
хита и попытаться поменять отстой трехме-
сячной давности на стоящий софт.

Большинство продавцов не любит их.
Много разговора, почти нет дела. Эти трое-
четверо покупают один диск на всех, свали-
вают за ближайший угол и там переписыва-
ют его на болванки, потом выбирают, кому
идти на размен. Тот возвращается к продав-
цу и вешает на уши лапшу о том, что диск па-
леный-пиленый и хотелось бы его поменять.

На выходные сюда подтягивается на-
род. К полудню становится тесно от разно-
родной толпы, пришедшей сюда за деше-
выми книгами и пиратским софтом. Дети с
круглыми глазами и тянущие их от лотков
молодые родители. Подростки постарше,
устраивающие бурное обсуждение в пере-
ходах от одного лотка к другому. Серьез-
ные завсегдатаи, четко знающие, что им
нужно, и пересекающие толпу с ловкостью
хищников, идущих по охотничьей тропе.
Странного вида молодые люди с кодовыми
знаками на запястьях и куртках, разгова-
ривающие между собой на диком жаргоне.

В отличие от большинства продавцов,
Андрей не любил выходные. Напряжные
дни. Много людей, много покупок, много
воровства. Десяток человек, толкущихся
около прилавка — это десять потенциаль-
ных проблем, начиная от глупых вопросов и
заканчивая стянутыми из-под носа диском
или флэш-кристаллом на десять гигабайт.

Дождь идет с утра. Его место располо-
жено на пересечении главного и попереч-
ного рядов и закрыто стеклянной крышей,
но он видит, как по лужам центрального
прохода бьют капли. Дождь становится
сильнее. Продавцы на той стороне главно-
го прохода прикрывают прозрачной клеен-
кой первые ряды своих раскладок. Поры-
вы ветра задирают кверху концы этих про-
стыней. Порывы редкие, но резкие.
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Народ прибывал, день обещал быть ве-
селым. Андрей поправил воротник своей
куртки. Хорошая куртка. Волоха посовето-
вал купить. Мультисезонная, с автомати-
ческой терморегуляцией. Стирается легко
и самое главное — сушится сама. Вклю-
чил режим сушки, десять минут — и гото-
во. Капюшон такой, что шапки не надо. Он
не был любителем капюшонов, но как ока-
залось, штука довольно удобная. Простая
практичная одежда. Как и те джинсы, ко-
торые он купил на распродаже месяц на-
зад. Главное — стирать вовремя, а так —
никаких проблем с гардеробом.

— У вас Road Warrior III есть? — Да-да...
был... вот, пожалуйста — Парнишка лет
десяти быстро берет диск и читает аннота-
цию к игре. Позади него стоит высокий
мужчина лет сорока пяти с большим зон-
тиком. Папа. Судя по выражению лица,
для него посещение рынка — обязаловка. 

— Пакеты сканирования ландшафта?
— Что конкретно вас интересует? — “Гео-
дезист 4.91” — на парне длинный шарф,
обмотанный вокруг шеи, защитного цвета
куртка и очень неплохой рюкзак; на геоде-
зической съемке с помощью цифровиков
сейчас можно хорошо заработать. Правда,
приходится по стране мотаться, потому
как в городе уже делать нечего. — Какое
железо используете? — А что, имеет зна-
чение? — Да. — Sony GeoUnit 6733. — Не-
плохая техника. Но “Геодезист” с этим ра-
ботать не будет... — Почему?..

У лотка скапливается толпа. Пора пере-
ключаться на многозадачный режим работы.

— Диски не меняете? — У меня брали?
— Нет. — Тогда не получится. — Извините...
Я недели две назад здесь у кого-то покупал,
но уже забыл где... — Ничем не помогу. —
Андрей возвращается к парню с длинным
шарфом. — “Геодезист” заточен под Sharp и
Panasonic, на Соньках будет ошибка, если
работать со сложным ландшафтом...

Раздосадованный мужчина, который не
смог поменять диски, отходит от лотка и
накидывает капюшон, прежде чем выйти в
центральный проход.

Капли дождя сильнее бьют по лужам.
Диски давали примерно тридцать про-

центов всей выручки и не являлись основ-
ным его товаром. В рыночной иерархии он
был на другом уровне. Его место находи-
лось в четвертом ряду от северного выхода
из метро. Ячейка закрывалась на поликар-
бонную сетку, которую нельзя было взре-
зать автогеном и которая запиралась циф-
ровым замком. Впрочем, такие понты мог
позволить себе любой начинающий торго-
вец, даже не имеющий постоянного “пасту-
ха”. Главным был товар, который лежал у
него в отдельном лотке, слева от основной
массы оптических дисков, кристаллов и бу-
мажных журналов в блестящем глянце, раз-
ноцветным иконостасом висевшими на зад-
ней стенке его торговой ячейки. Все это бы-
ло у большинства торговцев Старой Петров-
ки. Три сотни мест, где торгуют одним и тем
же. То, что лежало слева, было не более чем
у десятка продавцов — “термитники”, новая
линейка носителей информации, далекий

потомок устройств со флэш-памятью.
Среди торговцев “термитниками” его

место было одним из первых, если считать
от входа в метро. Выгодное место, хотя го-
ворили, что настоящий покупатель идет в
глубь рынка. Может, и так, только на его
продажах это мало сказывалось.

Как бы то ни было, именно это он счи-
тал причиной того, что они с Олей позна-
комились.

■ ■ ■

Оля была завсегдатаем рынка. Каждую
неделю она ходила сюда — когда одна, ко-
гда с подругой. Субботний ритуал, предва-
ряющий посиделки в кафе. Ей было двад-
цать три, она жила в двухкомнатной квар-
тире на Русановке, которую подарили ей
родители, непыльная работа в “глянцевом”
сетевом проекте. Издание для женщин “до
тридцати и ниже” также существовало в
“твердом”, традиционном виде и неплохо
расходилось. Клон Cosmopolitan с несколь-
кими разделами, посвященными совре-
менной театральной жизни. Хорошо опла-
чиваемая работа на второй роли в отделе
рекламы, с десяти до семи, обед за счет
конторы и без особой ответственности.

В первый раз Оля купила пять “термит-
ников”, обеспечив ему норму по выручке на
два дня вперед. Товар она выбирала быст-
ро, легкими движениями длинных пальцев
с ярко-красными ногтями выхватывая из
коробки первое, что попадало под руку, и
так же легко, даже небрежно, кидала об-
ратно, если это оказывалось не тем. Граци-
озность, с которой она это делала, наводи-
ла на мысль о легкомысленности и неопре-
деленности в целях, но впечатление было
ошибочным. Она умела быстро принимать
решения и четко знала, чего хотела, а лег-
кость в движениях происходила от много-
летних занятий классическим балетом и со-
временными танцами. Хрупкая сероглазая
блондинка с хорошо наложенным мейка-
пом, ростом чуть ниже средне-модельного.

Длинные льняные волосы долго колы-
хались над темно-красной сумочкой. Тогда
Оля, не найдя местной валюты, расплати-
лась новыми евро. В ее взгляде была лег-
кая досада, и когда она поправила спутав-
шиеся волосы, Андрей заметил за левым
ухом четыре нейроразъема. Четыре SiOt-
порта, два из которых были обрамлены из-
умрудно-зеленой каймой, два других —
светло-синей. Зеленые выходы для пас-
сивного приема входящего сигнала. Синие
— для вывода сигнала на адаптер актив-
ной генерации образа.

SiOt-разъемы, Signal Out.
Оборудование для активной виртуаль-

ной жизни.
■ ■ ■

“Термитники”, “термы”, “термосы”. Емко-
стью больше терабайта, снабженные встро-
енным предпроцессором. Носители инфор-
мации на кремниевой основе с универсаль-
ным портом, с помощью которого они под-
рубались к любому компьютеру, терминалу
или мини-станции. Через тот же порт “тер-
митник” можно было подключить к цент-
ральной нервной системе и пустить сигнал

на зрительный и слуховой нервы. Конечно,
если у пользователя вживлена соответству-
ющая аппаратура. Клевый товар. Два года
назад его выбросила на рынок компания
Infeon, еще через полгода тайваньские и
сингапурские умельцы наладили производ-
ство у себя, и вот теперь они добрались до
рынков типа Старой Петровки, по пути рас-
теряв три четверых той цены, которую про-
сили за них в первые месяцы.

“Это очередная революция, — так гово-
рил про “термитники” Волоха. — С тех пор,
как сеть переделали в Кибернетический
Глобус, это революция”.

Андрей верил ему. Волоха был здесь еще
до того, как появились DVD, не говоря уже о
S2DVD и флэшках на десять гигабайт. Да
что там говорить, он успел еще поторговать
обычными сидюками, компактами со смеш-
ной емкостью в семь сотен метров. Волоха
был одним из старожилов рынка, двадцать
лет на точке — это вам не два байта пере-
слать. Сколько всего было революций, он
точно сказать не мог. В разные дни и в зави-
симости от количества выпитого пива это
число колебалось от пяти до двенадцати.
Первой стало появление CD-приводов в се-
редине девяностых, второй — выход на ры-
нок “писалок” этих сидюков. Дальше список
менялся, но одна из “революций” оставалась
неизменной — когда сеть переделали в Ки-
бернетический Глобус. Впрочем, такое
длинное название Волоха не употреблял. Он
называл это Си-Джеем. Искаженное произ-
ношение английской аббревиатуры CG —
Cyber Globe. Правильно было произносить
“Си-Джи”, но мало кто обращал внимание на
такие мелочи. 

В тот день, когда заработала группа
спутников “Снежные Совы”, запущенная на
орбиту в рамках очередного международ-
ного проекта по развитию информацион-
ной структуры, мир перевернулся, правда,
поняли это не все и не сразу. С задержкой
в пятнадцать минут за “Совами” стартовали
основные сервера Си-Джея, размещенные
в надежно защищенных бункерах под ют-
ландскими пустошами в районе Хонстхоль-
ма. “Совы” вместе с несколькими милли-
онами наземных камер сгенерировали си-
гнал, который закачал в себя первый базо-
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вый центр Си-Джея. Сигнал был наложен
на “слепок реальности”, цифровую модель
Земли, максимально точно (на тот день),
описывавшую физические, химические и
другие свойства ее поверхности, того, что
под поверхностью, и всего того, что стоит,
ходит и дышит на этой поверхности.

На экранах пользователей возник Си-
Джей, цифровая копия матушки-Земли.
Тогда еще довольно блеклая, карикатур-
ная, как черно-белые фильмы начала
двадцатого века. Но старт был дан. С каж-
дым днем на растущие вычислительные
мощности в районе Хонстхольма поступа-
ли все новые потоки данных и Си-Джей все
больше становился похож на оригинал.

Кибернетический Глобус.
Виртуальное пространство нового по-

коления.
К 2010 году человек, у которого не хва-

тило денег на билет до Сингапура, мог
зайти в Си-Джей и посмотреть, чем зани-
маются китайцы на Орчад-Роуд. Картинка
на мониторе или на внешней поверхности
виртуальных очков мало отличалась от ре-
альности, которую видели эти самые ки-
тайцы. Си-Джей был динамической копи-
ей, которая меняется вместе с реальнос-
тью с дельта-задержкой полторы минуты.

■ ■ ■

Двойная радуга.
Одна — над озером, на фоне уходящей

грозовой тучи, темно-серой, полной длин-
ных дождевых струй и электричества. Раду-
га, широкая, занимающая половину неба,
семицветная арка, полупрозрачная, появив-
шаяся ниоткуда и исчезающая вместе с ту-
чей, плывущей на запад. Другая радуга — в
ее глазах. Переливающиеся всеми цветами
видимого волнового спектра контактные
линзы. Контактные линзы с полным нейро-
интерфейсом, вместо ее обычных “стекол” в
тонкой оправе. Темно-фиолетовый стано-
вится ярко-синим, как небо, что сейчас над
головой, вымытое грозовым дождем. Не-
бо блестит из ее глаз, широко раскрытых,
немного рассеянных и улыбающихся.
Темно-синий сменяется на зеленый, и
вдруг на миг этот изумруд превращает-
ся в кроваво-красный рубин. Взгляд не-
подвижен и пробивает насквозь. А мо-
жет быть, ему это только показалось?
Последний блеск молнии в серой туче,
что уходит на запад. Оля улыбается, и
ладони поддерживают розовые щечки,
делая лицо пухлым и смешным.

Радуга над озером пропадет через
несколько минут, вместе с тучей, ос-
тавившей ее.

Она останется здесь, дразня пе-
ременчивостью настроения.

Их первое свидание.
Оля много говорила. О работе, о

начальнице, о родителях, о своих за-
мужних подругах, о премьерах сезона
и кластерах Си-Джея, откуда она не
вылезала в ночь с пятницы на субботу,
и после долго отсыпалась и до вечера
не могла прийти в себя. Они засмеялись,
вспомнив, как она копалась в сумочке в ту
субботу, когда они встретились.

Ее жесты становились резче. С каждой
новой фразой ее лицо становилось ближе,
яснее, ее черты заслоняли небо, правиль-
ными линиями вытесняя все, что напоми-
нало о прошедшей грозе.

Когда она заговорила о своей студии,
цвет ее глаз перестал меняться, зафикси-
ровавшись на родном сером. Оля поправи-
ла волосы, оголив четыре порта. SiOt. Она
сделала эту операцию в Вене, ее отец не
хотел давать денег, но мать всегда умела
убеждать. “Да, это больше, чем увлечение”.

Она могла менять свое мнение о нынеш-
нем бойфренде ее лучшей подруги по пять
раз за час и пересказывать злобные шутки
о своей шефине, у которой личная жизнь
так и не удалась. Но о студии она всегда го-
ворила одинаково, и вскоре Андрей знал
все о том, что она скажет об этом. Эта
часть оставалась неизменной в любое вре-
мя суток. Ядро операционной системы, ко-
торая управляла ее жизнью и всей осталь-
ной периферией, подключенной к ней.

■ ■ ■

Андрей поправил “стекла”. Пожалуй,
единственная по-настоящему дорогая
вещь, которая была сейчас на нем. Neoptic-
795. Очки, дававшие возможность видео- и
аудиодоступа в Си-Джей. Настоящее “желе-
зо”. Линзы полностью ложатся на глазницы,
не оставляя зазоров, и при необходимости
регулируются. Все вычислительные мощно-
сти, передатчик и батареи вмонтированы в
дужки. Выглядит немного тяжеловесно, но
это лучше, чем таскать на шее батарею,
компьютер и передатчик. Тем более, учиты-
вая, где он работает. Болтающиеся на шее
предметы здесь лучше прятать или носить
там, откуда их трудно будет сорвать.

“Стекла” были не просто понтами. Это
был инструмент. Через них он видел вир-

туальный образ рынка и

получал доступ к наложенным на реаль-
ность информационным слоям.

Одним из ключевых принципов, на кото-
рых строился Си-Джей, было так называе-
мое “цифровое наложение”. На стандарт-
ную картинку, которая получалась из пере-
работанного сигнала, можно было нало-
жить любую информацию об объекте в по-
ле зрения. Эти данные вытягивались из бо-
лее чем сотни информационных слоев
“слепка реальности”, так называемого
“дайса”, и выдавались пользователю в лю-
бой удобной для него форме: плавающих
меню с параметрами, таблиц, графиков,
текста, звукового сигнала, комментариев
“аватар”-помощников. Возможность видеть
основные параметры объекта, обновляю-
щиеся каждые пять секунд, понравилась
многим. Дорожной милиции, водителям го-
родских маршруток, дальнобойщикам, дис-
петчерам аэропортов, операторам крупных
производства и энергетических станций.

На повседневную жизнь цифровое нало-
жение также оказало влияние. В частности,
его появление привело к тому, что из мод-
ных бутиков исчезли ценники и продавцы-
консультанты. Зачем ценники в реале, если
их можно подгрузить в виртуальность с “ци-
фровым наложением” и менять там ежечас-
но в зависимости от цены на такой же товар
в соседнем магазине? Зачем держать живо-
го продавца, если можно заменить его диа-
логовой системой с приятным графическим
интерфейсом, не требующей зарплаты?

В обычных магазинах продавец с наде-
тыми “стеклами” считался плохим тоном.
Вроде как это было нарушением этики
продаж: продавец видит информацию о
клиенте и готов окучить его по полной про-
грамме. Ну да, а набрасывать сорок про-
центов наценки на товар — это “коррект-
ное поведение”. Как бы то ни было, в мага-

зинах очки разрешалось носить толь-
ко покупателям.

На рынке все было по-другому.
“Просвечивать” клиента не считалось

зазорным. Конкуренция высокая, и по-
этому те полминуты, что покупатель на-
ходится у твоего лотка, нужно исполь-
зовать по максимуму. Задавать тупые
вопросы типа “А вам помочь?” — самое
последнее дело. По опыту Андрея, эта
фраза имела скорее отрицательное
воздействие. А вот просмотреть, что к
чему, и сказать, что вышел Scream
Loudly III или Master of Nature Magic XII,
могло оказаться ударом в точку. И те-
перь, пока покупатель читает аннота-
цию на коробке, у тебя появляется еще
две минуты на то, чтобы узнать о нем
побольше.

Подобные вещи уже давно не были
верхом технического прогресса. Самое
интересное в наложении было не это. На

стандартную картинку можно было нало-
жить другое изображение — сгенерирован-
ное “косметическими” программами, “кос-
метологами”, “космами”. Реальность с дви-
жущимися ней предметами становилась
каркасом, скелетом, на который “натягива-
лось” любое другое изображение, любой
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другой мир. Какая-то часть реального ми-
ра, например лавки в парке и расположе-
ние деревьев, оставалась на месте, но
большинство деталей заменялось на то,
чего никогда не существовало в этом
физическом мире. Менялись погода и
небо над головой. Менялось все вплоть
до выражений лиц проходящих мимо и их
одежды. В наложенной виртуальности по-
являлись предметы и люди, которых в дей-
ствительности не было.

■ ■ ■

— ...Коля, я серьезно, пока есть ориги-
нальная версия, бери, потом перепрут на
великий и могучий или на мову, будешь
иметь проблемы. — Двое парней, искав-
шие новые ролевые игры и продолжения
к старым релизам, явно разбирались в
том, что искали. Shadows of the Road II,
последний хит от Bioware. Насчет локали-
заций игр на один из двух местных языков
они были правы, с этим до сих пор были
проблемы. Знатоки брали оригинальные
версии, как только они появлялись на рынке.

Тот, кого называли Колей, молча рас-
сматривал коробку с S2DVD, потом полез
в карман за портмоне.

— Сколько?
— Тридцать.
Коля протянул деньги.
— Это точно оригинальная версия?
Андрей достал ручку, бланк с печатью и

написал на нем название покупки и номер
торгового места.

— Будут проблемы — приходите.
С такими ребятами проблем обычно не

было. Грамотные люди, знающие, что им
нужно.

А вот с этой четверкой придется пово-
зиться, и дай бог, чтобы не было проблем.

Эти четверо тусовались здесь уже минут
пятнадцать. Малолетки из “спального” райо-
на. Судя по одежде и замашкам, от них мож-
но было ждать неприятностей. Последняя
коллекция зимней одежды Columbia, ботинки
Timberland, одинаковые спортивные шапоч-
ки. Скорее всего, какая-то группировка, пы-
тающаяся стать бандой. Мелкий грабеж, тор-
говля слабой наркотой, прикрытие опять же
мелких хакерских операций таких же, как и
они, начинающих. В свободное время такие
компании обычно развлекались с наложени-
ем. Посеревшие от времени и побитые тре-
щинами корпуса жилых многоэтажек про-
шлого века, песок и вечнозеленые ивы мало
кого вдохновляют, и с каждым днем нужно
все больше пива с водкой, чтобы одномер-
ный ландшафт поплыл перед глазами, а в
жизни показалась перспектива. Поэтому
обычно посиделки за бутылкой пива, пред-
варяющие групповуху в подъезде, сопровож-
дались виртуальным наложением. Квартал
становился веселее, а дешевая и плохо на-
ложенная косметика девчонки из соседнего
дома превращалась в макияж фотомодели.

Эти четверо искали клубные программы.
Первое серьезное вложение нажитого непо-
сильным подростковым трудом капитала.

С таких вещей начинали многие. Дело
казалось простым и нехлопотным. Снять по-
луподвал в многоэтажке, полулегально под-

вести оптоволокно, прикупить сред-
него класса технику и — главное — купить
пакет, позволяющий создавать виртуальное
пространство, которое накладывалось на
пустые стены подвала. При наличии вообра-
жения, хороших отношениях с местной на-
логовой и районной администрациями, а
также старшими пацанами, курировавшими
микрорайон, затраты на такой клуб отбива-
лись за полгода. И потом давали неплохой
навар. За мебель платить не надо, плата за
аренду — ниже плинтуса, издержки только
за электроэнергию и отопление. Стой на
входе, проверяй билеты. Если наладить в та-
ком клубе продажу выпивки и, еще лучше,
легкой наркоты, то дело имело шансы пойти
еще веселее.

С “крышей” можно было договориться.
С налоговой тоже, в особенности, если
там работает тетя или троюродный брат. С
дилерами-химиками, продающими цвет-
ные таблетки, — сложно, но в принципе
можно. А вот с воображением чаще всего
бывали проблемы. Создать оригинальный
клуб было тяжело именно по этой причине.
Каждый день в городе возникал десяток
клубов, из которых девять не переживало
первого месяца. Потому что на серые сте-
ны полуподвала натягивались стандарт-
ные приевшиеся кластеры, которые дела-
лись на коленках за два дня с помощью
вот таких вот “клубных программ”.

■ ■ ■

Светло-красная сфера с синими и бордо-
выми прожилками по всей поверхности ви-
сит в белом пустом пространстве. Пауза уже
кажется затянутой, когда цвет пространства
начинает менять оттенки, появляется дина-
мика: яркие протуберанцы, всполохи пламе-
ни, кривые тонкие молнии. Они касаются по-
верхности сферы, и та меняет форму и цвет,
сопротивляясь и поддаваясь происходяще-

му вокруг. Сфера вбирает в себя молнии и
фрагменты предметов, появляющиеся из

окружающего хаоса. Вдруг ее поверх-
ность подергивается рябью, и она
ощетинивается рядом ровных сталь-
ных шипов, которые отбивают пред-
меты и отражают молнии, летящие из
середины ниоткуда. Через мгновение
их уже нет, поверхность поменяла

цвет, и сфера стала толще. Проходит
несколько циклов, сфера покрывает-
ся несколькими десятками слоев, ко-
торые помогают ей защищаться или

вобрать окружающую жизнь. Но борь-
ба продолжается. В этой борьбе проходит
еще половина вечности, пока наконец
внутри яйца не появляется нечто, похо-

жее на свернутый женский силуэт. Ле-
жащее в позе зародыша тело взрос-
лой женщины.

Еще мгновение, и сферы уже нет.
Есть нарисованный четкими линиями
профиль женщины, которая стоит с
широко раскинутыми руками, не стра-
шась происходящего вокруг. Протубе-
ранцы и молнии становятся быстрее и
ярче, и женщина начинает танец.

Эту композицию Оля назвала “Рож-
дение сознания”, и это был один из тех но-

меров, которые она показывала только
тем, кто хорошо знал ее. По субботам эти
люди приходили к ней, и она открывала им
свою студию. Квартира когда-то была трех-
комнатной, но перед тем, как въехать туда,
Оля заказала ремонт. Две комнаты объеди-
нились в достаточно просторный зал, сте-
ны которого были оклеены белыми обоями.
Аппаратура для генерации виртуального
наложения, полтора десятка стульев, сто-
лик, на котором в дни приемов стоял ко-
фейник, печенье и минеральная вода.

В такие дни сюда приходили ее друзья.
Единомышленники, новаторы, эксперимен-
тировавшие на пересечении традиционного
театра и новых цифровых технологий. Чаще
всего это был театр одного живого актера в
окружении виртуальных декораций и су-
ществ, мало напоминавших человеческие.
Галлюцинации, доступные не только их со-
здателям. Иногда эти ребята употребляли с
кофе сухие амфетаминовые добавки и прак-
тиковали подачу прямого сигнала на центры
удовольствия, но сама Оля избегала этого.
Ей нравилось танцевать, получая при этом
чистый, природный амфетамин.

Танец каждый раз был разным. Как и
концовка выступления. Борьба женского
тела и жизни, которая била со всех сторон,
чаще всего заканчивалась победой жен-
щины. Закаленное огнем, покрытое сот-
ней защитных слоев тело начинало излу-
чать свет в спокойном синем диапазоне, и
протуберанцы гасли. Иногда яркие трещи-
ны молний усеивали тело отпечатками, и
после нескольких ударов оно рассыпалось
на тысячи мелких осколков.

В субботу Оля принимала гостей дома, а
в четверг работала в небольшом театре-сту-
дии на Ярославовом валу. Там она играла
чужие роли в пространствах, сделанных
другими людьми. Что-то ей нравилось, что-
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то — нет, но она считала работу нужной.
Практика, возможность отрабатывать техни-
ку были первой причиной, по которой она
оставалась там. Второй — возможность по-
казать себя тем, кто искал актеров и дизай-
неров для более серьезной работы. На этот
случай в ее сумочке всегда лежали демоза-
писи “Рождения сознания” и “Флиппера”,
лучших ее вещей.

В ожидании спектакля он бродил по
фойе, небольшому залу с картинами, напи-
санными маслом, и слушал разговоры о том,
как виртуальное наложение и другие цифро-
вые технологии изменяют театр. “Простран-
ство, расширяющееся практически до беско-
нечности и послушное всем изменениям, ко-
торые над ним совершают. Актер больше не
ограничен сценой, условностью мира, дела-
ющей представление на сцене фарсом. Сце-
на и зал более не разделены, теперь нет это-
го условного и глупого деления на реаль-
ность и мир игры, теперь все едино, и актер
— центральный элемент новой концепции,
действующий режиссер пространства и вре-
мени, меняющий рамки по ходу пьесы...”.

Пламенную речь произносил молодой ху-
дощавый человек в черном костюме на два
размера больше. Андрей слушал непрерыв-
ный поток сознания и думал, что полгода на-
зад компания таких людей показалась бы
ему странной. Сейчас он вслушивался в рас-
суждения о новых пространствах человечес-
кого сознания, и рабочий день с девяти до
шести в чистом белом офисе казался одно-
образным заводским конвейером. Другая
жизнь, с отсутствием четкого ритма и импро-
визацией на ходу. Странно, но она была
больше похожа на настоящую, с ее неожи-
данными вывертами и стенами, которые воз-
никают там, где их не ждешь. Офисный ку-
бик из тонких листов трехслойной фанеры,
внутрикорпоративные правила поведения и
стратегия развития компании — это всего
лишь слабая попытка защититься от непред-
сказуемости жизни, сминающей то, что про-
тиворечит ее древним правилам. Эти фанта-
зирующие мальчики и девочки живут чест-
нее и правильнее, воспринимая происходя-
щее тогда, когда оно происходит, не пытаясь
нарисовать прогноз на следующие три года.

■ ■ ■

“Познакомь”. — “Она не в твоем вкусе”.
— “Еще как в моем. Высокие блондинки
очень в моем вкусе. Или у тебя с ней всерь-
ез?” — “Не знаю”. — “И когда узнаешь?” —
“Как узнаю, тебе расскажу первому”. — “Да
я не буду клеиться. Если у тебя намерения, я
подожду до лучших времен”. — “Ну, а тогда
нафиг тебе с ней знакомиться?” — “Она ока-
зывает на тебя благотворное влияние. Хочу
узнать, как у нее это получилось. Спокойнее
ты стал, Андрюша”. — “А что, раньше был
дерганым?” — “Нет, но раньше ты к работе
относился как-то без энтузиазма. Типа, чего
там на рынке стоять, дисками торговать.
Корни пускаешь”. — “Ты знаешь, какой у нас
был уговор. Я нахожу место, и мы мирно
расходимся”. — “Ну и что, нашел?” — “Пока
нет”. — “Ну ищи, ищи”.

Его круглое бородатое лицо засияло
ехидной улыбкой. Пачка новых дисков, кото-

рые он держал в левой руке, исчезли в тол-
стой джинсовой куртке. Короткая куртка за-
канчивалась прямо над широким поясом,
державшим синие джинсы, заправленные в
черные спортивные боты. Раскачивающейся
медленной походкой Волоха пошел на дру-
гую точку, располагавшуюся через два ряда.

На вид Волоха был грубоватым уваль-
нем, типичным рыночным барыгой средней
весовой категории. Но каждый год у него по-
являлась новая точка на рынке, и ребята, ко-
торые его крышевали, отоваривались тоже
чаще у него. Он умел прочувствовать ситуа-
цию. Иногда еще до того, как она случалась.
Он был прав. Что-то изменилось. Андрею
стало нравиться здесь. В отличие от товар-
ного рынка, который располагался справа от
метро, здесь продавцы отличались воспита-
нием и определенной эрудицией. Товар того
требовал. Нужно было разбираться в том,
чем торгуешь, а без подготовки это было
трудно. Андрей подружился с Олегом, дер-
жавшим точку напротив него, и с Алиной,
соседкой сбоку. При необходимости они
присматривали за товаром друг друга, пере-
кидывались фразами и шли вместе ужинать
после закрытия рынка.

Волоха был прав. Андрей стал пускать
корни.

Правда, с чего тот решил, что все это
из-за Оли, Андрей так и не понял.

■ ■ ■

Обычная низкоемкостная флэшка вме-
щала две-три утилиты, которые позволяли
просматривать до десятка наложенных сло-
ев. Для прогулок в респектабельный мага-
зин или виртуального экскурсовода этого
было вполне достаточно. Для сложных, ре-
сурсоемких программ, искажавших реаль-
ность до неузнаваемости, — нет. Надо было
идти домой и подрубаться ко Второй Зоне
Си-Джея со стационарного компьютера.

“Термитники” стали вехой. Их емкость бы-
ла на порядок выше, а предпроцессор облег-
чал обработку данных для персонального,
ручного компьютера. “термитники” позволяли
обрабатывать огромные массивы наложен-
ной на реальность информации, превращая
знакомые улицы в нечто совершенно новое и
неузнаваемое. Проще говоря — таскать на
шее целый мир.

Первый раз Андрей услышал о “термит-
никах” от Васи Кашубы. Тот рассказывал о
компании малолеток из его микрорайона на
Троещине, которые вскладчину купили
софт с японским названием “Синдзюку”.
Программа накладывала детали окружения
и зданий из токийского района Синдзюку на
реальность местных улиц. Малолетки соби-
рались вечером попить пивка, массово под-
ключались к Си-Джею и оказывались в То-
кио. Андрей сказал, что так развлекаются
почти все подростки из спальных районов.
На это Вася ничего не ответил, а просто по-
казал демозапись “Синдзюку”. Эффект при-
сутствия был потрясающим. Через два дня
Вася принес софт, и Андрей провел два ве-
чера, разгуливая по смеси из виртуального
Киева и Токио со схожей геометрией улиц.

Но тогда, в первый раз, ему стало
страшно от того, что он всерьез подсядет

на это дело. Истории про людей, которые
не хотят выбираться из виртуальности, ре-
гулярно печатали “твердые” издания — га-
зеты и журналы. Две трети этих статей бы-
ли перепевками старых страшилок пяти-
летней давности, но Андрей слышал ре-
альные истории и видел некоторых своих
знакомых, которые реально подсели.

Волоха только смеялся над его страхами.
“Да чушь все это. Сколько есть компы,

столько говорят о зависимости. А смот-
реть каждый день по общественным кана-
лам всякую муть типа сериалов и новос-
тей? В Перу снова наводнение, болят мои
ноги, мне что с того? Мои предки до сих
пор по два часа в день убивают за ящи-
ком. Двадцать лет назад это был телек, те-
перь это терминал Си-Джея. И они же воз-
мущались, что я за компьютером весь ве-
чер сижу. Андрюша, выкинь эту хрень из
головы”. Они тогда пили воскресным вече-
ром посреди пустых рядов. На рынке оста-
вались редкие продавцы, в их ряду уже ни-
кого не было. Сквозняк носил туда-сюда
обрывки дешевой упаковочной бумаги, га-
зеты и пластмассовые стаканчики. Удач-
ный день. Тогда Андрей действительно по-
чувствовал вкус к этой работе. “Перестань
забивать себе голову мутотенью. Люди
всегда видели не то, что есть, а то, что хо-
тели видеть. Только раньше это не было
так осязаемо, раньше нельзя было взять
реальное изображение и смешать его с
наложением, нельзя было пустить себе си-
гнал на нерв”. — “Скажи еще — реальнос-
ти нет, это все сигнал”. — “Неее... Так не
скажу. Все это объективно существует, но
каждый видит какие-то куски, которые ему
или очень нравятся, или не очень, или он к
ним вообще равнодушен. Понимаешь?
Вот видишь, эта бутылка пива наполови-
ну... ну?” — “Полная”. — “Правильно, или
наполовину пуста. Такая простая вещь, а
уже есть две противоположные точки зре-
ния. С “термитниками” то же самое. Про-
граммы, зашитые в “термитниках”, берут
реальность за основу и выпячивают то, что
нравится больше всего. Если ты мазохист
и хочешь всего бояться, то выпирает
страшное. Но самое главное — у тебя в го-
лове уже есть то, что может просимулиро-
вать для тебя софт из “термитника”. Так
что проблема не в софте, а в головах”.

Андрей представлял себе, сколько ми-
ров проходит мимо него, когда он стоит на
рынке. Реальность настоящего была сы-
рым материалом, рудой, которую созна-
ние переплавляло, мешая с воспоминани-
ями прошлого, планами на будущее, чужи-
ми представлениями относительно меха-
ники мира и надеждами на лучшую жизнь.
Рекомбинация пространства и времени,
переназначение смыслов, коктейль из сво-
их и чужих заблуждений. Несущие кон-
струкции, на которых строится жизнь и ко-
торыми мотивируются поступки.

■ ■ ■

Они вышли из метро, когда начали па-
дать первые крупные капли теплого летне-
го дождя. К дому они бежали, но дождь
был быстрее, и они оказались в подъезде
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мокрые с ног до головы, смеющиеся друг
над другом.

Окна выходят на канал. Старые ивы
по берегам зеленеют молодой листвой,
и тяжелеющие ветви спускаются в воду.
В праздничные дни из середины канала
бьют фонтаны, их струи подымаются
вверх и широким веером падают в воду.

Мокрая футболка обтягивает ее не-
большую грудь, и она снимает ее с себя,
не отходя от окна. На той стороне канала
зажигаются огоньки кухонь и гостиных.
Темнеет, и в надвигающейся темноте
все отчетливее проступают всполохи
молний, и далекие раскаты грома стано-
вятся ближе. Он подходит к ней, пытает-
ся обнять, но она отталкивает его и с
улыбкой уходит в ванную.

Июньские дожди часто становятся гро-
зами с градом, но сейчас из неба просто
льет. В квартире тепло, и она сидит на ши-
роком подоконнике в темной комнате.
Вспышки молний выхватывают ее силуэт
из проема окна. На ее плечах большое ма-
хровое полотенце, закрывающее почти
все тело, в руке кружка с теплым чаем.
Она смотрит на канал. В углу комнаты бес-
порядочными огоньками блестит медиа-
центр, из которого на небольшой журналь-
ный столик проецируется последний холок-
лип Арканы. Он сидит в кресле, замотанный
в такое же полотенце, и пытается рассмот-
реть линии ее тела. В одно из мгновений
комната освещается особенно сильной
вспышкой молнии, и он видит, что теперь
она смотрит на него.

Тем летом она часто бывал у нее, задер-
живаясь допоздна. Оля варила кофе в древ-
ней джезве, доставшейся в наследство от
бабушки по материнской линии, и они пили
его из маленьких чашечек, сидя на том са-
мом подоконнике. Ее коллекция “термитни-
ков” и прочих носителей была самой боль-
шой, которую Андрей когда-либо видел. Ме-
диа-центр жевал все форматы, начиная от
раритетных музыкальных CD и заканчивая
“термитниками” шестого формата. Центр
был подключен к компьютеру, сутками ка-
чавшему из сети самые последние новинки
рынка и классику из независимых архивов.
Где-то с месяц эти посиделки были невин-
ными разговорами о жизни и о современ-
ных течениях рынка цифрового масс-ме-
диа. Длинные вечерние разговоры, мягко
освещаемые передачей холопроектора. По-
лупрозрачные стереообразы растекались
по стенам и изменяли геометрию интерье-
ра, проникая в сознание и оставаясь там
вместе с ее словами. Годовые кольца на
срезе векового дуба, обволакивающие се-
редину. Новые слои бытия, заворачиваю-
щиеся плотной спиралью вокруг так и не по-
знанной сердцевины его “я”.

Андрей засиживался у нее до полуночи,
а иногда и до часа, потом заказывал так-
си, целовал в щечку и уезжал. Только в
душном салоне такси на него навалива-
лись усталость и воспоминания о завтраш-
нем тяжелом утреннем подъеме.

В тот вечер он остался у нее дома в
первый раз.

Она взяла его за
руку и, не снимая полотенца, повела в зал,
где обычно устраивала свои выступления.
Странно, только тогда он заметил, что пол
здесь застелен мягким пушистым покры-
тием, гревшим голые ступни ног.

Она снимает полотенце с плеч и обма-
тывает вокруг своих бедер.

Две пары стекол с дистанционным при-
емом сигнала в ее руках. Одну пару она
надевает на себя, другую дает ему.

Пустота, белая пустота виртуального
конструкта, пространства без времени. Он
чувствует только прикосновение ее рук, но
не видит и не слышит ее. Она прикасается к
нему в реальности, но здесь, в белой пусто-
те, нет никого. Андрей слышит странный
звук. В нескольких субъективных метрах пе-
ред собой, на фоне пустоты он видит зерка-
ло и в нем — себя и ее руки, призрачные
контуры пальцев, которые гладят и ласкают
его. Он одет в длинный демисезонный
плащ. Под плащом — хороший темно-серый
костюм, голубая рубашка и галстук. Тонкие
контуры рук продолжают гладить его, и на-
чинает кружиться голова. Изображение в
зеркале противоречит тому, что он чувству-
ет сейчас. Оля нагибается и что-то говорит
ему. Он не разбирает, что, но видит, как
прозрачные руки разматывают пояс плаща
и снимают сам плащ, бросая его куда-то в
бледную пропасть, расползшуюся во все
стороны. Узел красиво завязанного шелко-
вого галстука слабеет. Еще несколько дви-
жений, и он сползает к ногам. Туда же пада-
ют и исчезают в белой пустоте пиджак и
свежевыглаженная рубашка. Пояс с пряж-
кой Hugo Boss превращается в полотенце,
намотанное вокруг его бедер. Зеркало ис-
чезает. Исчезают и полупрозрачные кисти
рук без тела. Вместо них появляется Оля.
На ней нет ничего, глаза смотрят озорно и
внимательнее, чем обычно.

Были и другие ночи, без подключки, на
цветных простынях, раскрашенных в мо-
дернистском стиле: светло-желтые квад-
раты на синем фоне. Каждая по-своему
незабываемая. 

Одна вещь осталась для него непонят-
ной. Оля любила штуки с раздеванием,
только если они подрубались к наложению.
Это был почти ритуал. Когда они любили
друг друга “по-дедовски”, она предпочита-
ла сразу прыгнуть голой в кровать и побы-
стрее перейти к активной фазе. Ласки в
реале, кажется, интересовали ее мало.
Странная заморочка, думал он тогда, но
ему встречались и более странные вещи.

■ ■ ■

Андрей увидел его периферийным зре-
нием. Ритмично раскачивающийся метро-
ном среди хаотично снующей толпы. Он дви-
гался медленно и осторожно, как пьяный,
который делает вид, что все в порядке, ког-
да видит пару патрульных ментов. Неопыт-
ные милиционеры, из тех пацанов, что толь-
ко дембельнулись из армии, действительно
принимали транзов за пьяных. Несмотря на
все инструкции и предупреждения. Они за-
бывали об этом, как и о том, что нельзя на-
зывать транза пьяным и пытаться затащить
его в ближайший участок. Проблем с адво-
катом потом не оберешься. Опытные менты
обходили их стороной и если уж задержива-
ли транза, то по другому поводу: “Несоот-
ветствие персональной навигационной сис-
темы стандартным требованиям”. Опытные
дядьки, в отличие от зеленых и полуграмот-
ных сопляков, знали, что идущий по улице
транз на самом деле находится сейчас сов-
сем в другом месте. Его сознательная часть
выполняет какую-нибудь работу в корпора-
тивном кластере или оттягивается в одном
из тысяч развлекательных пространств
Шельфа. Рефлексами и движениями тела
управляет навигационная программа, софт,
через прямой порт подающий сигналы на
мозжечок. Дух в полном смысле слова вита-
ет в облаках, а бренная плоть дана на откуп
программе, экспертной системе низшего
класса, которая не позволяет хозяину ты-
каться носом в столбы или прохожих и хо-
дить на красный свет.

Расщепленное сознание. Дух, времен-
но освобожденный от необходимости смо-
треть за плотью.

Трансгумат. Транз.
Такой же раскачивающейся походкой

транз подошел к точке Андрея. Капюшон,
надвинутый на лицо, верхняя половина ко-
торого была спрятана за “стеклами”. Четы-
ре толстых кабеля уходили от оправы в гу-
стую курчавую шевелюру. Руки убраны в
карманы куртки. Один бог — да оператор,
курирующий этот участок рынка, — знали,
какой сигнал идет сейчас на зрительный
нерв транза. Концерт Rammstein в прямом
эфире или матч за европейский чемпионат
по Quake TV Conversion (сейчас как раз
должны идти четвертьфиналы одиночного
турнира). В любом случае, транз был сей-
час не здесь. Если реальность и присут-
ствовала, то, скорее всего, она была не-
большим окошком, плавающим где-нибудь
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в правом верхнем углу его поля зрения.
На секунду транз застыл в непо-

движности. Андрею показалось, будто
что-то щелкнуло. В движениях транза
появилась осмысленность. Он поднял го-
лову, и Андрей увидел свое отражение в
больших, на половину лица, очках.

— Pandora Toolset есть?
— Нет.
— А Moonlight Spooks?
— Какая версия?
— Шестая. Можно и пятую.
У него был ровный спокойный го-

лос. Скорее всего, вольнонаемный
аналитик, работающий тогда, когда
ему удобно, а не тогда, когда скажет
начальство. То, что он просил, было
профессиональными пакетами для
работы с плотными информационны-
ми средами в режиме реального вре-
мени. Андрей достал “термитник”.

— Я проверю.
— Пожалуйста.
Транз достал правую руку из кар-

мана и подключил флэшку к “локтеви-
ку”. На несколько мгновений он застыл.

— Нормально. Сколько?
— Сто двадцать пять, — он снял плом-

бу с “термитника”. — Обмен — пятьдесят.
Транз протянул новенькую банкноту.

Андрей отсчитал сдачу. 
— Спасибо.
— Приходите еще.
Транз отошел в сторону.
Странный малый.
С виду — полный гик, транз, поведенный

на виртуальности настолько, что даже в туа-
лет его водит программа-навигатор. Но
обычно транзы разговаривали дергано и не-
внятно, бестолково торчали у лотков и не
знали, чего им толком надо. Голова уже в ре-
альности, а задница застряла в каком-ни-
будь кластере Си-Джея. Как будто только
проснулся. Этот знал, чего хотел, и провел у
лотка столько времени, сколько было нужно.
Человек-расписание. Волоха говорил, что
такие ребята — самые серьезные из всех,
кто приходит на рынок. Поведенные на карь-
ере. Ешь-потей-работай. В перерывах спи.
Если прикормишь такого, можешь считать,
что приобрел постоянный источник дохода.
Если вычислишь его расписание, можешь
считать, что с доходами от продажи появи-
лась некоторая определенность.

“Была не была”. Андрей решил попробо-
вать прозвонить этого парня. Кто его знает,
может быть, действительно можно будет уз-
нать, кто он, и в следующий раз поддержать
разговор. Андрей продал ему нормальный
товар, так что, может быть, он и в следую-
щий раз придет сюда. Андрей поправил
“стекла” на носу, вытащил из правого карма-
на пальто четки, запустил скан-программу.

Вокруг ходивших мимо него покупате-
лей снова засветились ореолы из цифр и
текста. Обычная информация, которую ге-
нерировал о своем владельце персональ-
ный CG-терминал. Типа электронной ви-
зитной карточки. Получив эту информа-
цию с помощью обычного скана, можно
было запустить более сложный софт, кото-

рый искал
и анализиро-

вал полную информацию об объекте. При
умелом использовании софта за час-пол-
тора о человеке можно было узнать мно-
гое. Незаменимая вещь, чтобы пикапить
девушек или раскручивать зажиточных по-
купателей-чайников.

■ ■ ■

Темно-зеленая рамка курсора легла на
спину уходящего транза.

Над рамкой возникло имя. “Net4er”. Се-
тевой ник.

Больше ничего о том, кем был этот
странный покупатель.

Потом латинские буквы трансформиро-
вались в тонкую полосу, которая сжалась в
светящуюся точку. Транз остановился. Пау-
за длилась с полминуты, после чего точка
над его головой стала расширяться, разъ-
едая окружающий мир, разрывая его в лох-
мотья, срывая с покупателей демисезонные
пальто и куртки. Вода из луж испарялись,
оголяя провалы в асфальте. На голых дере-
вьях появилась листва. Зеленая и сочная
июльская листва. На сером небе стали про-
ступать голубые пятна. Андрей поднял глаза
вверх. Где-то там было солнце. Режущий
глаза ослепительный свет, превращающий
в летнюю пыль последние осколки осени.

“Сукин сын...”
Транз, которого он хотел просветить,

засек это и почти сразу запустил контр-
программу. Незлобный парализующий ви-
рус. “Смывка”. Обычно такие программы
снимали все виртуальное наложение, воз-
вращая человека в ничем не прикрытую
реальность. Андрей зажмурился и снял
“стекла”. Осень пропала. На дворе стоял
теплый июльский день, с утра синоптики
обещали, что все пройдет без осадков.
Транз стоял в двадцати метрах и смотрел
на Андрея. В реальности он выглядел по-
чти так же, как в виртуальном рефлекте
города, только с поправкой на лето. Вмес-
то куртки с капюшоном на нем была длин-

ная спортивная кофта размера на три
больше, свисавшая до колен. Правда,
все с тем же капюшоном. Андрей за-
жмурился от яркого света и огляделся.

Вокруг сновали люди в футболках
и обычных солнцезащитных очках.

Транз покачал головой, повернулся
спиной и направился к станции метро.

■ ■ ■

“Я улетаю сегодня. Как приеду —
позвоню. Хороших тебе выходных. Це-
лую. Пока”.

“Куда?”
Мысль, почти произнесенная вслух.
Впрочем, это не имело значения.
Короткое видеосообщение. Оля на

фоне стеклянного фасада аэропорта
“Борисполь-3”. Секунда помех после за-
вершения передачи и бледный экран
CG-терминала с пульсирующими секун-
дами под датой. Международный аэро-
порт, тот, что выстроили пять лет назад.
Если она звонила оттуда, значит, это не
местный рейс, значит, она улетает дале-

ко. Если она не сказала об этом заранее,
значит, улетает надолго. Это было важно.

Все остальное — детали.
Она ушла так же легко и неожиданно, как

и пришла. В этом была своя логика, и жало-
ваться на жизнь было глупо. В тех длинных
вечерах, которые они проводили у нее дома,
не раз звучало слово “Париж”. В ее коллек-
ции было полно флэшек с софтом, давав-
шим доступ к виртуальной версии города.
Там были и дешевые туристические флэшки
с программами доступа к десятку популяр-
ных мест, и профессиональный софт экскур-
соводов, с помощью которого можно было
пройтись по всем улицам в максимальном
разрешении. Оля знала город наизусть и не-
сколько раз бывала там в реале. Это был ее
любимый город, и она стеснялась своего ув-
лечения, считая его банальным. Город, за-
дававший архитектурную и другие моды в
течение последних двух веков, не мог не
нравиться. Если она и могла куда-то уехать
надолго, то только туда.

Она ушла, но Андрей знал, что она вер-
нется. Не знал, как это будет, но знал, что
обязательно случится.

Так оно и случилось. Через месяц от
нее пришло письмо по обычной электрон-
ной почте, а на следующий день — изве-
щение о посылке на его имя.

Извещение о посылке с местного по-
чтового отделения он воспринял, как за-
бавный курьез. Это случилось с ним пер-
вый раз, он никогда не получал посылок по
обычной почте.

В бандероли была записка и “термитник”.
Записка — неровным почерком человека,
редко державшего в руках обычную ручку.

“Прости, что так получилось. Я получила
стипендию Пикассо в колледже Сан-Мартин
на два года. Программа не предусматривает
дистанционного обучения, поэтому при-
шлось ехать сюда. Я не хотела тебя расстра-
ивать. Курс очень интенсивный, потому при-
езжать я смогу только раз в полгода. Еще
раз прости. Теперь за то, что письмо такое
короткое. Я не умею писать писем. На крис-
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талле ты найдешь то, что поможет нам
встретиться. Если ты, конечно, хочешь это-
го. До встречи в Си-Джее. Целую. Оля”.

Присланный ей программный пакет со-
держал в себе программу так называемой
“зеркальной связи”. Эффект состоял в том,
что на контакт с человеком в пределах пер-
вой Зоны Си-Джея можно было выйти, не по-
кидая виртуального рефлекта своего родно-
го города. Обычно для этого использовали
специальные кластеры, не привязанные к ка-
кой-либо реальной местности. “Зеркальные”
программы давали возможность контактиру-
ющим людям не покидать рефлектов тех го-
родов, откуда они выходили на связь, и при
этом наблюдать своего собеседника на рас-
стоянии вытянутой руки. Хорошее “зеркало”
само по себе стоило дорого, на рынке торго-
вали в основном индийскими и китайскими
поделками, но в бандероли было еще что-то.

Софт, который Оля написала сама.
“Поздний ноябрь”, версия 2.0.1.2.
Там был дождь.
Совсем как в тот день, когда они встре-

тились.
Вне зависимости от того, где они гуля-

ли, по узким улочкам Третьего округа или
по паркам на наднепрянских холмах, всег-
да шел дождь. Когда он выходил на связь
из дому и попадал в ее личный кластер, то
за виртуальным окном тоже слышался
шум дождя. Ритмичный стук капель.

Дождь, везде дождь.
Сначала раздражало, и он даже попросил

отключить дождь. Оля отказалась и сказала,
что тогда она вообще не будет звонить.

Он не стал спорить.
Вскоре Андрей привык к этому дождю.
Еще через несколько недель он пере-

стал отключать “стекла” в ожидании ее по-
явления.

■ ■ ■

“А ты уверен, что это она?” — “Что ты
имеешь в виду?” — “Я наводил справки.
Колледж Сен-Мартин специализируется на
системах искусственного интеллекта в об-
ласти театрального искусства. Там учат жи-
вых актеров играть пьесы вместе с AI-систе-
мами. Конечно, на второстепенных ролях, но
все равно... Может быть, на связь с тобой
выходит не она, а какой-нибудь AI, которого
ей написал местный программер?” — “Вряд
ли”. — “А ты проверял?” — “А зачем?” — “Те-
бе что, неинтересно?” — “Волоха, не трахай
мозги”. — “Я знаю ребят, они могут прозво-
нить аватара, который выходит с тобой на
связь”. — “Зачем тебе это надо?” — “А мне
интересно, продолжает она играть или нет”.
— “Прекрати”. — “Она сделала тебя, Андрю-
ша. Она сделала из тебя то, что ты есть сей-
час. Когда ты сюда пришел, ты думал пере-
кантоваться и свалить обратно в какой-ни-
будь теплый офис. Да и потом, первые два
месяца, смотрел в сторону выхода. А когда
пришла она, у тебя эта дурь по поводу карь-
еры стала выветриваться...” — “Волоха, пе-
рестань. Ты как пацан сейчас говоришь”. —
“Она тебя сделала. Сейчас этой дури почти

не осталось”. — “Хватит, думай, что не-
сешь”. — “А ты подумай, подумай хорошень-
ко. Если захочешь узнать, с кем ты сейчас
ходишь на свидания в Си-Джее — только
скажи, ребята вмиг узнают”. — “Пошел на
фиг...” — “Нет проблем, ты только скажи”.

Тогда Андрей ничего не ответил.
■ ■ ■

Транз скрылся из вида.
Андрей надел “стекла” и нащупал в кар-

мане куртки твердый шарик четок, мани-
пулятор, управляющий курсором.

Изображение расфокусировалось и за-
мерло. Рассекаемое длинными серыми
полосами время остановилось, заморозив
нечеткие силуэты прохожих в ярких летних
одеждах. В ушах застучал прерывистый
сигнал. Пошел прием данных с какого-то
безвестного спутника на геостационарной
орбите; обновленные данные из Си-Джея,
перемешанные с иллюзией, порождаемой
черной продолговатой коробкой его CG-
терминала. Поток данных сфокусировал
изображение и прогнал туман...

■ ■ ■

Ноябрь. Небо — все оттенки серого.
Желтые листья на почерневшем от дождя
асфальте, сорванные и прибитые к земле,
сбивающиеся ногами горожан в грязные
бурые кучи. Дождь, который идет, не пере-
ставая, моросящий невидимыми всепро-
никающими каплями...

© С. Шульга, 2004
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Утреннее небо медленно наливалось
огнем. Свистел ветер, изредка доносились
далекие раскаты грома; последние отголо-
ски пронесшейся недавно грозы стреми-
лись догнать свою мать, умчавшуюся за
горизонт. Пахло мокрой травой.

Соран стоял на холме, один под тремя
лунами. Завершалась ночь его рождения.
Когда там, на горизонте, за ломаной лини-
ей гор покажется ослепительный край
Солнца, он станет старше ровно на один
год. Год назад эта ночь была для него
праздником.

Дракон грустно улыбнулся. Не так уж
много праздников подарила им жизнь за
пролетевший год, чтобы забывать о ночи
рождения. А жизнь, какой бы она ни была —
величайший дар, и Ночь, когда ты узрел свой
первый рассвет, заслуживает почтения...

— О чем думаем? — сзади тихо подо-
шел Бластар.

Соран вздохнул.
— О всяком... — он неопределенно дер-

нул хвостом. — Знаешь, сегодня моя ночь
рождения.

Бластар перебрал крыльями, всколых-
нув предрассветный воздух. В тревожном
свете лун его серо-стальная чешуя отлива-
ла металлом.

— Будет забавно, если сегодня ты по-
гибнешь, — мрачно пошутил дракон.

Соран усмехнулся.
— Смерть — лучшее приключение, до-

ступное в жизни.
— Прекрати, — Бластар вздрогнул. —

Она и так не минует, незачем призывать.
Серебряный дракон обернулся к соро-

дичу.

— Знаешь, иногда, в такие часы, — Со-
ран закрыл глаза, — я мечтаю о смерти.
Не потому, что потерял желание жить...
Только представь, а вдруг это действи-
тельно не конец? Вдруг там... — по крыль-
ям дракона пробежала дрожь, — с другой
стороны бытия, и в самом деле есть... мир.
Не такой, как наш!

Серо-стальной помолчал.
— Рано или поздно, узнать это предстоит

всем, — сказал он негромко. — А до тех пор,
друг, нам здесь жить. Жить, не умирать...

Соран отвернулся.
— Нам здесь не только жить, — произ-

нес он глухо. — Нам здесь воевать.
Два дракона стояли под тремя лунами,

наблюдая за рождением звезды. Свет во-
круг них сыпался искрами, мерцал радуга-
ми, отражался сотнями солнц в зеркаль-
ных чешуйках.

“Мы клочья звездного света...”

1.
Лагерь, затаившийся от неба под сенью

небольшой рощи, просыпался медленно.
Когда Соран и Бластар вернулись, многие
драконы еще спали, гномы-десантники
бродили между деревьями, зевая широко
и сладко. Поодаль, в небольшом пруду, че-
тыре человека драили чешую синего дра-
кона. Крылатый жмурился от удовольст-
вия.

— Приказ уже доставили? — спросил
Соран у ближайшего гнома. Тот зевнул.

— Какое там... Рано пока.
— Значит, время еще есть, — Бластар

окинул синего дракона в пруду завистли-
вым взглядом. — Пойду выкупаюсь.

Соран улыбнулся.
— Не увлекайся, Скейн может приле-

теть в любой миг.
— Пфррр! Успею.
Серебряный дракон проводил друга

взглядом и подошел к маскировочному на-
весу, откуда как раз выглянул заспанный
Хетт. Разведчик выглядел растрепанным и
пушистым.

— Как настроение? — спросил Соран.
Хетт выбрался из-под навеса и потянул-

ся, взъерошив разом все перья.
— Готов, — буркнул он. Заметив под

дубом кухонный фургон, покрытый камуф-
ляжной сетью, грифон плотоядно клацнул
клювом и быстро двинулся вперед.

Соран вздохнул.
— Приятного аппетита...
Некоторое время он молча сидел на

опушке, у края летного поля, глядя, как
там закипает привычная утренняя сумато-
ха. В стороне несколько могучих синих
драконов перебрасывали стальной шар,
тренируя реакцию, рядом быстрокрылый
золотой подтягивался между двумя дере-
вьями, вонзив крыльевые когти в стволы.

Соран закрыл глаза.
— Эй, птичка! — холодный дождь за-

ставил его вскочить и с рычанием обер-
нуться. Мокрый Бластар с огромным удо-
вольствием крутился в первых лучах
Солнца.

— Проснись и пой!
— Ящерица ты рогатая, — Соран с до-

садой оглядел мокрую чешую. — Я ж ее
вечером полировал...

Серо-стальной рассмеялся.
— Иди, купайся, пока время есть. Ско-

ро нагрянет Скейн, потом будет поздно!
Серебряный поднял голову:
— Он уже нагрянул.
Бластар оглянулся. В пламенеющем ут-

реннем небе мчались хищные силуэты
трех драконов. Крылатые шли в ряд, веду-
щий на полкорпуса впереди, солнце свер-
кало в зеркальных чешуйках. Стиль поле-
та сразу выдавал командира эскадрильи и
его ведомых; эта тройка прошла вместе
всю войну и давно стала единым целым.
Бластар и Соран направились к штабной
палатке в глубине рощи.

— Как думаете, сегодня будет штурм?
— негромко спросил молодой гном. Соран,
проходя мимо, потрепал десантника кры-
лом.

— Скоро узнаем.
Тем временем Скейн и ведомые сбро-

сили скорость над летным полем и при-
землились, подняв тучу пыли. Заметив на
шее командира планшет, Соран понял:
приказ получен. Бластар молча кивнул, от-
вечая его мыслям.

— В круг, в круг! — нетерпеливо крик-
нул Скейн. Драконы, люди и гномы со все-
го лагеря спешили к штабной палатке.

Командир нервно расхаживал взад-
вперед. Соран переглянулся с Бластаром.

— Что-то не так... — шепнул тот. Сере-
бряный кивнул; вести обещали быть пло-
хими. Скейн бросил на друзей мрачный
взгляд:
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— Нечего гадать, сейчас все расскажу.
— Мы ждем, ждем.
Подошло звено Немезис. Золотая дра-

конесса окинула командира критическим
взглядом, но от вопросов воздержалась.
Скоро к ней присоединились четверо си-
них перехватчиков, гномы сновали под но-
гами драконов. Соран всем телом ощущал
висящее в воздухе напряжение.

— Собрались? — нетерпеливо спросил
Скейн. Пушистый Хетт оглядел воинов и
молча кивнул. Черный дракон перебрал
крыльями.

— Получен приказ из штаба фронта, —
начал он отрывисто. — Основная задача
не изменилась; подавить ПВО противника,
прикрыть отряд, посланный на бомбежку
укрепленного пояса, обеспечить поддерж-
ку корпусу генерала Мегана и сбросить де-
сант за стены крепости непосредственно
перед штурмом. Хотольд!

— Здесь я, — отозвался коренастый
рыжебородый гном, командир десантного
отряда.

— Противник стянул в цитадель до-
вольно большие силы, — Скейн покачал
головой. — Поэтому ваше задание изме-
нилось. Удержать ворота до подхода кор-
пуса Мегана не удастся; вы должны будете
повредить подъемные механизмы, опус-
тить мост и немедленно по нему отсту-
пить, под прикрытием штурмовиков Неме-
зис.

— Не впервой, — проворчал гном.
Золотая драконесса подняла крыло.
— Как сильна оборона?
— Четыре поворотные турели с много-

стрельниками, две баллисты и несколько
дальнобойных арбалетов на башнях, —
сразу ответил Хетт. — Кроме того, сегодня
сильный ветер. Следует ждать загради-
тельных змеев и планирующие копья с се-
тями.

Немезис помрачнела.
— Плохо...
— Ветер не помешает бомберам? —

тревожно спросил один из гномов.
Золотая драконесса покачала головой.
— Ветер-то не помешает, а вот баллис-

ты...
— Мы уничтожим зенитки, — твердо

сказал Соран. Бластар и ведомые их зве-
на согласно закивали.

Скейн поднял крыло.
— Не спешите. Я еще не рассказал

главного.
Черный дракон мрачно оглядел товари-

щей.
— Получена информация от шпионов

из крепости. В Кейн-рок прибыл боевой
маг Деррек O’Нил. Согласно досье штаба
фронта, его специализация — оборона от
драконов.

Повисла мертвая тишина.
— Насколько он опасен? — отрывисто

спросила Немезис.
— Точно неизвестно. Но есть данные,

что именно Деррек в ответе за гибель эс-
кадрильи Некрата месяц назад, когда
светлые атаковали переправу через Йа-
най.

Соран переглянулся с Бластаром.
— Но тогда нас просто перебьют!
— Нет, если действовать умно, — обор-

вал Скейн. Сняв с шеи планшет, он выта-
щил карту и расстелил ее на крыле стояв-
шего рядом золотого дракона. Все придви-
нулись.

— Бомберы стартуют отсюда, — пока-
зал дракон. — Их будет четыре десятка,
половина — высотные, осколочники. Им
опасность не грозит. Наша задача — при-
крыть нефтеносцев, прикрыть в первую
очередь от мага, а не от зениток. Для это-
го маг должен умереть, а значит...

Скейн оглядел товарищей.
— Кто-то должен доставить в крепость

снайпера.
Золотая Немезис шагнула вперед.
— Я сделаю это.
— Хорошо, — кивнул дракон. — Ты бы-

строкрыла и опытна. Слушайте. Первый
заход, как всегда, выполнят осколочники с
большой высоты. Нефтеносцы и мы будем
парить кругами в миле от стен, на отметке
тысячи футов, пока отряд не отбомбится.

Немезис дернула хвостом.
— Защитники крепости на время бом-

бежки уйдут в укрытия.
— Именно! И в первую очередь укроют

мага, — добавил Скейн. — Они не знают,
что нам о нем известно, поэтому предсто-
ит разыграть небольшое представление.

Дракон указал на карту.
— Неми, вы и снайпер подберетесь к

цитадели по земле, прячась в этой роще.
На случай засады с вами пойдут лучники
Шеридана.

Золотая драконесса сомнительно изо-
гнула хвост.

— Но ведь в это время осколочники бу-
дут как раз над замком?

— Опасно, — кивнул Скейн. — Но я
знаю их командира. Ребята опытные, ста-
рательные, они не промахнутся.

— Хорошо, — Немезис резко кивнула.
— Итак, едва бомбежка закончится...

— Крепость будет покрыта дымом и ка-
менной пылью, — продолжил Скейн. — Ты
стартуешь с полянки и проносишься на
бреющем, изображая штурмовика. Самый
опасный момент — спираль вокруг цент-
ральной башни. Недооценивать противни-
ка не стоит, к тому времени, как ты совер-
шишь первый виток, воздух будет полон
стрел.

Драконесса улыбнулась.
— Не привыкать.
— Высадишь снайпера на крыше, там

есть антидраконьи шипы, он как раз за-
крепится, — Скейн фыркнул. — Потом
сделай вид, словно тебя крепко зацепили,
крикни “За меня отомстят!”, и сматывайся.
Можешь даже свалиться в лес, главное —
отвлечь внимание от снайпера.

— Ясно, — Немезис оглянулась на свое
звено. — Сделаем. Тогда я пошла, приму
сыворотку от ядовитых стрел...

— Не забудь камуфляж, — Скейн пере-
вел взгляд на Сорана. — Истребители, вы
ждете, пока она закончит, потом сразу,
все вместе, начинаете лобовую атаку. Но

сворачиваете в трехстах ярдах от стен.
Серебряный дракон улыбнулся.
— Выманиваем мага?
— Точно, — Скейн обернулся к грифо-

ну. — Хетт, от тебя зависит успех всей опе-
рации и наши жизни. Ты будешь парить в
высоте, вместе с бомберами, и должен
увидеть, как снайпер убьет мага. Спра-
вишься?

Разведчик слегка изогнул края клюва в
улыбке. Его орлиные глаза лучились энер-
гией.

— Справлюсь.
— Отлично! — комэск решительно дер-

нул хвостом и повернулся к синим драко-
нам. — Теперь вы. Задача проста: уничто-
жить или хотя бы связать боем любой воз-
душный отряд противника раньше, чем он
долетит до нефтеносцев.

Ведущий звена перехватчиков, могучий
Теккен, потер крыльями в жесте предвку-
шения.

— Понятно.
— Вас мало, я знаю, — Скейн оглядел

драконов. — Но так будет, лишь пока бом-
беры несут груз. Они получили приказ, от-
бомбившись, присоединиться к нашей эс-
кадрилье и помочь в штурме.

Среди воинов возникло оживление,
Бластар широко улыбнулся. Соран поднял
крыло.

— У врага есть драконы?
Скейн помрачнел.
— Такой информации в штабе не пред-

оставили. Да даже если есть, их будет не-
много...

— Предатели! — гневно прошипел Тек-
кен.

Соран ничего не ответил. Но когда все
получили полетное задание и разошлись
готовиться, он приблизился к Скейну и
коснулся его крыла.

— Сколько? — тихо спросил дракон.
Комэск отвернулся.
— Говорили о троих, — ответил он

мрачно. — Может, и больше.
— Что с ними будет?
Скейн повернул голову и посмотрел

прямо в глаза серебряному дракону.
— Ты не знаешь ответа?
Помолчав, Соран козырнул крылом и

отошел к своей палатке. Там уже стоял
Бластар, пятеро людей энергично раскра-
шивали его камуфляжными полосами. Со-
ран встал рядом и дал знак, чтобы его то-
же начали красить.

— Плохие новости? — на родном язы-
ке, непонятном солдатам, спросил Блас-
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тар. Серебряный дракон долго молчал.
— Трое, — сказал он наконец. — Мо-

жет, и больше.
Серо-стальной стиснул зубы.
— Проклятие...
— Да, — внезапно ответил Соран. —

Проклятие.
Все было сказано, и крылатые замерли

в лучах утреннего солнца, ожидая, пока их
союзники завершат наносить маскировоч-
ную окраску.

Раненый серебряный дракон хорошо
виден с воздуха. Раненый темно-зеленый
с маскировочными пятнами — может ос-
таться живым.

2.
Штурм начался в полдень, когда ветер

немного стих и жаркое солнце испарило
последние клочья облаков. Обычно драко-
ны, пользуясь ночным зрением, атаковали
в темноте, но в этот раз приходилось спе-
шить. Разведка доносила, что большой от-
ряд светлых движется к крепости; успей
они дойти — генерал Меган мог потерпеть
поражение.

Соран вел звено на высоте полутора
сотен ярдов. Для сегодняшней операции
дракон выбрал построение серпом: он и
Бластар шли по краям, ведомые мчались
дугой между ними. Под крыльями проно-
сились деревья и возделанные поля, пару
раз Соран замечал колонны солдат.

Корпус генерала Мегана последний ме-

сяц продолжал энергичное наступление.
Провиант людям и зверям брали в дерев-
нях на пути, пищу для крылатых и боепри-
пасы везли в тыловом обозе, который ох-
раняла синяя эскадрилья и два боевых ма-
га. Ежедневно специальные отряды гри-
фонов и молодых, не достигших зрелости
драконов, доставляли провиант в район
боевых действий: армия наступала так бы-
стро, что раз в три-четыре дня приходи-
лось перебазировать крылатых ближе к
фронту.

Война длилась почти год. Но победа
была близка, темные армии уже захвати-
ли шесть городов противника и стреми-
тельно двигались вглубь его территории.
Все понимали: еще пара месяцев такого
наступления — и светлым ничего не оста-
нется, кроме как подписать капитуляцию.

Соран в очередной раз подумал, что
всеми успехами союзники обязаны исклю-
чительно драконам, которые встали на их
сторону после ужасной резни, устроенной
рыцарями светлых в долине, где жила
мирная красная стая. Среди офицеров хо-
дили упорные слухи, что почву для резни
подготовили диверсанты, чтобы заручить-
ся поддержкой драконов. Но Соран не ве-
рил этим глупостям. Он знал о причинах
того инцидента и предпочитал молчать,
поскольку вина в равной степени лежала и
на крылатых.

— Бомберы! — крик прервал его раз-
мышления. Вздрогнув, Соран поднял голо-

ву и оглядел большую стаю, показавшую-
ся вдали. Драконы шли на огромной высо-
те, более пяти миль, выстроившись тремя
широкими клиньями; они уже остановили
взмахи и переходили в затяжное пикиро-
вание с набором скорости. Краем глаза
Соран заметил, как их разведчик, грифон
Хетт, ударил крыльями и резко пошел
вверх.

Впереди на высоком холме стоял пре-
красный белый замок. Цитадель Кейн-рок
входила в число самых укрепленных и
мощных крепостей юга Лютерании, ее сте-
ны достигали семидесяти ярдов высоты и
четырех толщины. Глубокий ров вокруг
замка был полон воды, покрытой толстой
пленкой нефти, четыре угловые башни
щетинились длинными антидраконьими
шипами. Между угловыми и центральной
башнями была натянута тонкая, но проч-
ная сеть, десятки канатов протянулись от
крыши к крыше. Соран уже видел, что бы-
вает с неосторожными драконами, задев-
шими ловушки.

— Бластар! — крикнул он. — Немезис
не сумеет!

— Должна суметь, — отозвался напар-
ник. По его команде звено перегруппиро-
валось, не долетая мили до замка, и нача-
ло медленный облет цели. Соран оглядел-
ся.

С запада приближались два десятка
черных и синих драконов. Могучие, вынос-
ливые, они несли большие кожаные меш-
ки с огненной смесью на основе нефти,
всадники держали горящие факелы. Неф-
теносцев сразу окружили перехватчики
Теккена и стали сопровождать, взяв чуть
выше их уровня.

Соран внимательно оглядел небо. До
первой осколочной бомбежки оставалось
мало времени; это лучший шанс для про-
тивника затеять воздушный бой.

— Крис, Террен! — окликнул он ведо-
мых. — Все внимание на землю! В лесу
может скрываться группа подскока!

— Понял, — отозвался зеленый дракон.
Его напарник, медно-бронзовый Крис,
молча кивнул.

Соран вновь обратил внимание на за-
мок. Зоркие драконьи глаза позволяли ви-
деть, как по стенам бегают солдаты, люди
и эльфы, они указывали на приближаю-
щихся высотных бомберов и что-то крича-
ли, но звуков слышно не было. Внезапно
со внутреннего двора навстречу атакую-
щим метнулись четыре бело-золотых гри-
фона, на спине передового сидел человек
в черном. Соран едва не потерял поток.

— Маг! — крикнул бронзовый Крис. —
Маг покинул замок!

Перехватчики Теккена разом ударили
крыльями и рванули в высоту. Соран едва
не последовал их примеру, но вовремя
сдержался. К нему подлетел Бластар.

— Что делаем? — крикнул дракон. Со-
ран оглянулся на нефтеносцев, оставших-
ся без прикрытия, и внезапно все понял.

— Это приманка, — бросил он отрыви-
сто. — Маг по-прежнему в замке!

Бластар выругался и лег на крыло, что-
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бы догнать перехватчиков, но в этот мо-
мент из рощи неподалеку с шумом взлете-
ли четыре раскрашенных камуфляжными
пятнами дракона и рванулись прямо к
нефтеносцам. Соран издал боевой клич.

— Атака! — он, Бластар и ведомые мет-
нулись на перехват. За ними помчались
двое золотых из звена Немезис.

Враг был намного ближе к нефтенос-
цам, чем к перехватчикам. Оценив это, три
черных дракона разом отбросили огнен-
ные мешки и метнулись в атаку, желая за-
держать противника. Всадники уронили
факелы и прижались к спинам своих кры-
латых друзей. Когда бьются драконы, че-
ловеку рядом делать нечего.

За миг до столкновения нападавшие
разлетелись ромашкой, при этом одному
не повезло и он потерял высоту, оказав-
шись под черным драконом. Тот немед-
ленно воспользовался моментом и словно
ястреб упал на добычу, вонзив когти в пе-
репонку его крыльев. Оба дракона, трепы-
хаясь и рыча, свалились в рощу.

Тем временем Соран заметил стран-
ность в поведении атакующих. Вместо то-
го чтобы принять бой или отступить, они
мчались по замкнутой спирали вокруг от-
ряда нефтеносцев, заставляя тех сбиться
в плотную группу. На миг задумавшись,
Соран догадался о причине такой тактики
и ощутил, как гребень спинных шипов
встает дыбом.

— Назад! — закричал он отчаянно. — В
лесу маг!

Бластар все понял одновременно с дру-
гом и взревел от бешенства, но было уже
поздно. Из гущи кустов под самым отря-
дом рванулась молния и ударила в огнен-
ный мешок, что нес головной дракон.

Облако яростного пламени моменталь-
но накрыло и крылатого, и всадника. То,
что всего мигом раньше было драконом,
дергаясь, рухнуло на деревья; а молния,
словно оттолкнувшись от первой жертвы,
ударила в мешок второго дракона, от него
— в третий, и спустя мгновение четверо
крылатых превратились в огненные шары.
Соран застонал от бессильного гнева.

— Назад, назад!..
Нефтеносцы наконец поняли опас-

ность. Двое пронеслись над местом, отку-
да ударила цепная молния и сбросили
бомбы, обратив целый участок леса в ог-
ненный ад. Остальные резко отвернули в
стороны и разлетелись подобно брызгам
лавы, работая крыльями как машины. По-
вторной магической атаки не последова-
ло.

— Вы мне за все заплатите!!! — взре-
вел Бластар и метнулся наперерез враже-
скому дракону, который пытался оторвать-
ся от преследования. Соран и ведомые на-
пали на другого; тот совершил резкую про-
садку до самой земли, пару раз увернулся,
но зеленый Террен достал когтями его
крыло. Дракон с шумом рухнул на дере-
вья.

— Крис! — рявкнул Соран. — Лети к
Немезис! Пусть немедленно отходит, маг
не вернется в замок до окончания бомбеж-

ки!
— У меня идея получше, — отозвался

бронзовый. — Мага нет в крепости! Летим
глушить зенитки!

Соран вскинул голову. Высотные бом-
беры уже заходили на линию атаки, еще
пара мгновений — и замок превратится в
ад из огня, осколков камня и ядовитых ша-
риков, отравляющих еду и колодцы. На-
пасть сейчас — верная смерть.

— Нет! — рявкнул он. — Выполняй при-
каз!

— Слушаюсь! — Крис лег на крыло и
рванулся к соседней роще. Тем временем
с высоты на огромной скорости свалились
перехватчики Теккена, к когтям двоих при-
липли окровавленные перья.

— Ложная цель! — выдохнул синий ве-
ликан. Соран молча указал ему на послед-
него вражеского дракона, отчаянно пытав-
шегося сбросить с хвоста Бластара. Зары-
чав от ярости, Теккен бросился напере-
хват.

Мимо пронеслись пятеро черных, осво-
бодившихся от бомб. Соран заработал
крыльями, как бешеный.

— Десант! — крикнул он, догоняя быв-
ших бомберов. — Прикрывайте звено де-
санта!

— Ясно! — откликнулся дракон. Все пя-
теро синхронно описали вираж и помча-
лись к опушке леса, где стояли гномы и не-
сколько зеленых драконов. Соран немного
снизил скорость, к нему присоединились
Бластар и ведомые. Внизу, среди деревь-
ев, раненый черный дракон угрюмо шагал
прочь от битвы, волоча изорванное крыло.

— Плохо начался бой, — сквозь зубы
процедил Бластар. Соран кивнул, не отво-
дя глаз от замка.

Осколочная бомбежка уже началась.
На высоте полумили пятнадцать драконов
опорожнили большие мешки с шипами,
шариками ядовитой массы и глиняными
горшками, полными дымовой смеси гно-
мов. Пятеро оставшихся бросили огром-
ные глыбы кремня, способные пробить лю-
бую крышу и разлететься тысячами смер-
тоносных осколков. Спустя минуту кре-
пость скрылась в облаке ядовитого черно-
го дыма.

— Начали! — рявкнул Соран, вдохнул
поглубже и задержал дыхание. Бластар,
ведомые и несколько штурмовиков Неме-
зис рванулись следом.

Драконы мчались низко над землей. Их
крылья били в сложном ритме, поддержи-
вая высоту и скорость неизменными, впе-
реди среди дыма белели стены крепости.
Как и ожидалось, там никого не было: на
время бомбежки защитники скрылись в
убежищах и под каменными перекрытия-
ми. Соран жестами отдал команды.

Ведомые синхронно разлетелись в сто-
роны и обрушились на поворотные турели
со скорострельными арбалетами. Бластар
и один из золотых драконов бросились к
баллисте, остальные метнулись к амбра-
зурам центральной башни. Сорану доста-
лась вторая баллиста.

Тяжелая, сложная машина стояла на уг-

ловой башне, прикрытая от бомбежки тол-
стым деревянным щитом. Несколько кам-
ней пробили защиту, однако серьезно по-
вредить механизму не смогли. Серебря-
ный дракон с тревогой заметил, что возле
баллисты уже суетятся враги, прикрывшие
лица мокрыми тряпками от дыма.

Когда Соран, словно сокол, упал с не-
ба, люди закричали. Не тратя много вре-
мени, крылатый расшвырял их в стороны
и уперся в баллисту всем телом.

Стальные мышцы дракона напряглись.
В глазах потемнело от натуги, когти скреб-
ли каменный пол. Но машина, будто нехо-
тя, покачнулась и со страшным грохотом
рухнула с башни, разбившись о крепост-
ную стену. Обломки поглотила черная жи-
жа во рву.

— Да!.. — выдохнул Соран. Отбив ко-
пье нападавшего рыцаря, он оттолкнулся
и спиной вперед упал с башни, вывернув
крылья над самой землей. Краем глаза за-
метил, как в ров рухнула вторая баллиста.

Минутой позже драконы собрались в
круг над рощей, где погибли их товарищи.
Могучие крылья ритмично загребали воз-
дух.

— Все целы? — устало спросил Соран.
Ведомые молча закивали, штурмовики

Немезис ограничились улыбками. Бластар
внимательно оглядел друга.

— Ты ранен? — спросил он с тревогой.
Соран удивленно моргнул. Он только

сейчас заметил, что перепонка пробита в
двух местах и кровь, размазанная взмаха-
ми, украсила его крылья уродливыми алы-
ми пятнами.

— Ерунда, царапина, — дракон устало
мотнул головой. — Как успехи?

— Многострельники разрушены, зенит-
ные арбалеты стреляют только рыб...

— Я срезал несколько змеев и порвал
сети вокруг башни, — добавил золотой.

Соран тяжело дышал. Ему было нехо-
рошо, по крылу медленно разливалось
онемение.

— Отлично, — выдохнул он. — Основ-
ные силы ПВО подавлены. Возвращайтесь
на позицию и прикройте десантников.

Бластар вздрогнул.
— А ты?
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Соран заставил себя улыбнуться.
— Мой бой закончен...
Онемение усиливалось, он уже с тру-

дом взмахивал крыльями. По расширив-
шимся зрачкам друзей Соран понял — они
догадались.

— Нет... — Бластар отпрянул. — Нет!
Мы вколем сыворотку, мы...

— У нас очень мало сыворотки, — глу-
хо сказал Соран.

Серо-стальной дракон яростно рявкнул:
— Для тебя найдем! — ударив крылья-

ми, он на огромной скорости умчался
прочь. Остальные молча переглядыва-
лись.

— Летите, — выдохнул Соран. Он уже
не мог висеть в воздухе и был вынужден
приземлиться. Ноги дрожали, сложить
крылья никак не получалось.

— Летите! — рявкнул серебряный дра-
кон. — Спасайте тех, кого можете!

Друзья кружили над ним, не решаясь
бросить. Соран судорожно вздохнул.

— Летите, — взмолился он. — Вы ни-
чем не поможете мне, а без вас могут по-
гибнуть другие! Летите!

Драконы переглядывались. За всех от-
ветил зеленый Террен:

— Прощай! — он ударил крыльями и
рванулся прочь. Следом, постоянно огля-
дываясь, умчались и остальные.

Соран медленно опустился в траву. Его
трясло, хвост непрерывно дергался.

“Сегодня была ночь моего рождения”,
— подумал он внезапно.

И улыбнулся, припомнив слова Блас-
тара:

“Будет забавно, если ты сегодня погиб-
нешь”.

3.
Дракон перевернулся на спину и раски-

нул по земле крылья. Он их уже не чув-
ствовал. Из глубин сознания поднимался
мутный, ядовитый страх смерти.

— На той стороне... — прошептал Со-
ран. — Скоро я все узнаю.

— Там ничего нет, — ответил чей-то
глухой голос.

Дракон повернул голову. Рядом с ним,
прислонившись к дереву, сидел страшно
обожженный человек в остатках некогда
роскошной мантии. Почерневшая кожа ли-
ца коробилась струпьями, один глаз вы-
тек. От волос не осталось и следа.

— Маг... — тихо сказал Соран. — Ты то-
же...

Волшебник чуть приподнял уцелевший
уголок рта.

— Хорошая ирония.
Дракон смотрел на человека, только

что убившего четверых его сородичей. И
не мог заставить себя ненавидеть. Бли-
зость смерти уже наложила свой отпеча-
ток на Сорана.

— Мы победили, — произнес он едва
слышно.

В единственном глазу мага мелькнула
искорка смеха.

— Меня это уже мало волнует.
— Верно... — Соран заметил, что не

чувствует тела. Ниже груди он ощущал
только холод. — Маг... Вас многому обуча-
ют. Скажи, зачем? Ради чего мы умира-
ем?..

По телу колдуна пробежала дрожь.
Жизнь покидала его даже быстрее, чем
дракона.

— А ради чего мы рождаемся? — спро-
сил он хрипящим шепотом.

Ответить Соран уже не сумел. Звуки
битвы постепенно отдалялись; на полянку,
где умирал крылатый, опускалась блажен-
ная тишина.

“Ради чего мы рождаемся?”
Дракон закрыл яркие глаза. Перед ним

быстрой чередой летели воспоминания.
Мягкий свет, ласковые крылья мате-

ри...
Ослепительный шар! Что это?!
“Солнце”, — голос отца. Солнце...
Первый неудачный полет, смех друзей

и холодная, обидная вода в озере. Трени-
ровки ночами. Сотни попыток, сотни паде-
ний... Триумф...

Первая охота. Первая кровь в пасти,
ощущение клыков, рвущих плоть. Стран-
ная смесь горечи и восхищения, экстаза и
отвращения к себе...

Лунная ночь.
“На что ты смотришь?”
“Ты самая красивая под звездами...”
Война. Первый боевой вылет. Солдат

противника, в зеленой форме, с длинной
алебардой в дрожащей руке.

“Я не помню его лица!”
Соран открыл глаза. В синем небе рит-

мично били гигантские полупрозрачные
крылья, творившие ветер и гнавшие тучи в
их вечный исход, на скитание и муку.

“Зачем мы рождаемся?” — спросил
дракон.

Ему никто не ответил. С каждой секун-
дой ветер усиливался, становилось холод-
но. Соран хотел вновь закрыть глаза, пре-
даться воспоминаниями, но ветер не дал.
Он поднял дракона на ноги, распахнул ему
крылья. Соран оглянулся.

У его ног, на полянке, лежал мертвый
серебряный дракон, рядом рычал и цара-
пал землю Бластар. Он опоздал всего на

миг. В стороне догорали деревья, над зам-
ком черной стеной стоял дым. Удивитель-
ный ветер, наполнявший крылья Сорана,
усиливался с каждым мгновением.

“Зачем мы рождаемся?!” — крикнул
дракон.

“Чтобы летать”, — ответил человек,
стоявший рядом.

Соран обратил к нему взгляд.
“Маг”.
“Дракон”.
“Ты дал мне ответ?”
“Я задал вопрос”.
Крылатый поднял голову. В высоте сви-

стел ветер, бесконечное небо простира-
лось из прошлого в грядущее. На миг вой-
на, смерть, кровь и страдания показались
дурным сном.

“Но это не сон, — ответил маг. — Это
жизнь”.

Дракон закрыл глаза.
“Нет, — сказал он. — Мы рождаемся не

для такой жизни”.
“А для чего?”
Не открывая глаз, Соран улыбнулся.
“Чтобы летать”, — ответил он просто.
Дракон протянул крыло. Человек понял.

И вместе они посмотрели вверх.
Там простиралось чистое синее небо.

Впереди жарким пламенем горело Солн-
це, а позади...

“Никогда не оглядывайся”, — сказал
маг.

И Соран метнул себя вперед, навстречу
Солнцу. Ветер подхватил его невесомое
тело, пушинкой подбросил в бездонную
высь, стирая из сердца остатки войны, не-
ся в будущее. Вокруг парили драконы,
сверкающие сыны света, надежда напол-
няла их крылья, и звенели родные голоса.

Соран улыбнулся.
“Какая разница, зачем мы рождаемся!

— подумал он весело. — Ведь главное —
мы живем!”

Взмахнув крыльями, дракон скользнул
в поток призрачного ветра и помчался к
свету.

Назад он не оглядывался.

© Дж. Локхард, 2003
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1. Я буду летать высоко. Пусть все меня
видят, зато никто не сможет похвастаться,
что сбил дракона отравленной стрелой.

2. Поскольку я умею летать, меня вряд
ли будут привлекать пещеры, подземные
храмы и дворцы, где главное преимущест-
во дракона становится бесполезным.

3. Я не стану похищать принцесс. Всег-
да можно найти столь же вкусную зверуш-
ку, в погоню за которой король не отпра-
вит все свое войско.

4. Даже если я умею дышать огнем, я
никогда не стану приземляться на землю
перед рыцарем и шумно втягивать в себя
воздух. Лучше я приземлюсь позади рыца-
ря и хлестну его лошадь хвостом.

5. Поселившись на новом месте, я пер-
вым делом полечу в ближайший город,
найду там уважаемых людей, вежливо при-
глашу их в логово и объясню, что золото и
драгоценные камни спрятаны не здесь, а в

тайнике, найти который сможет только жи-
вой и здоровый дракон, то есть я.

6. Я не стану беседовать с героем, пока
не буду твердо знать, что других героев
поблизости нет. Если узнать это затрудни-
тельно, то я вообще не стану беседовать с
героем.

7. Если в тихой, богатой земле, куда я
только что прилетел, нет ни одного драко-
на, я трижды подумаю, прежде чем стро-
ить тут логово.

8. Я не стану расставлять по окрестнос-
тям плакаты: “Осторожно, злой дракон!”.
Там, где в таких плакатах может возникнуть
нужда, все равно никто не умеет читать.

9. Я никогда не построю логово менее
чем с тремя выходами. При этом второй

выход будет вести в жерло
вулкана.

10. Помня, что драконье
пламя способно сжечь ры-
царя в полном облачении
за сто шагов, я не стану
подходить к нему ближе. Все
жареные рыцари пахнут оди-
наково.

11. Даже если обстоятель-
ства потребуют от меня вре-
менно превратиться в человека,
я не стану навязываться в спутники
к герою и затем вытаскивать его из
переделок. Если бы герой превра-
тился в дракона, он бы не стал вы-
таскивать из переделок меня.

12. Когда местные маги объ-
явят награду за вырезанные из
моего тела органы, я просто
сброшу в центр города мешок с
золотом, к которому будет привяза-
на записка, что за каждую голову мага до-
ставивший ее получит такой же мешок.

13. Я никогда не буду охотиться на кре-
стьянский скот. Вместо этого я через под-
ставное лицо куплю большую ферму и до-
говорюсь о поставках продовольствия.

14. Если несколько враждебно настро-
енных героев приходят к моему логову и
один из них держит странный светящийся
меч, я не стану на них нападать. Я буду из-
дали следить за врагами, а ночью сброшу
на их лагерь скалу с высоты полумили.

15. Когда на тропе, по которой я хожу
на водопой, охотники решат тайно выко-
пать яму, я подброшу им свиток
пергамента с несложными рас-
четами. Яма 9 х 9 х 5 – это при-
мерно 400 кубометров грунта,
или несколько месяцев работы
большой группы землекопов.

16. Если у врагов появился
могущественный артефакт, об-
ладающий властью над драко-

нами, я не стану пытаться
им завладеть. Я отправлю
за ним десяток искателей

приключений, пообещав
им груду золота в обмен

на талисман, а сам
улечу подальше.

17. В моем лого-
ве будет постоянно

жить африканский
лев. Для дракона он
не опаснее кошки,

зато если охотники
решат устроить ловуш-

ку, пока меня нет дома, их будет ожидать
большой и голодный сюрприз.

18. Принцип обратной связи работает
всегда. Если охотник использует пойман-
ного драконыша как приманку для ловли
меня, то я, когда спасу малыша, смогу ис-
пользовать его как приманку для ловли
охотников.

19. Если мне действительно потребует-
ся устроить себе логово в общедоступном
месте, я позабочусь, чтобы оно представ-
ляло собой громадную пещеру зловещего
вида со входом в виде разинутой драконь-
ей пасти, подсвеченной алыми огнями, и
чтобы рядом непременно извергался гей-
зер. Внутри я все подготовлю согласно ре-
комендациям “Кодекса Злого Властели-
на”, а сам поселюсь где-нибудь в более
уютном местечке.

20. Я договорюсь с королем, чтобы он
выпустил бумажные деньги, поддержан-
ные моими запасами драгметаллов. Как

только это случится, я превра-
щусь в федеральный резервный
банк, и все королевское войско
будет меня защищать.

Полный список из 44 правил
поведения драконов доступен на
сайте www.drakia.com

Иллюстрации взяты из незави-
симых интернет-источников
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ÊÎÌÍÀÒÀ ÑÌÅÕÀ

ÔÀÍÒÀÑÒÈ×ÅÑÊÈÉ ÞÌÎÐ

Äæ. Ëîêõàðä

20 Ï�ÀÂÈË
ÏÎÂÅÄÅÍÈß
Ä�ÀÊÎÍÎÂ

Иногда они побеждают…

Áûòü äðàêîíîì – çàíÿòèå ñòîëü æå óâëåêàòåëüíîå, ñêîëü è
îïàñíîå. Ïî÷òè êàæäûé äðàêîí èç êíèã èëè ôèëüìîâ ðàíî èëè ïîçäíî
ïðîèãðûâàåò ãîðàçäî áîëåå ñëàáîìó ãåðîþ è ïîãèáàåò. Íåâàæíî,
íàñêîëüêî óìíûìè, ìîãó÷èìè èëè áåññòðàøíûìè àâòîðû ñ÷èòàþò
ñâîèõ äðàêîíîâ – âñå îíè ðàç çà ðàçîì ñîâåðøàþò òèïè÷íûå îøèáêè,
èçáåæàòü êîòîðûõ ñóìåëî áû äàæå â ñîòíè ðàç ìåíåå ìóäðîå
ñóùåñòâî. Íó à ïîñêîëüêó âàø ïîêîðíûé ñëóãà ñàì ÿâëÿåòñÿ
äðàêîíîì, èì è áûëî ñîñòàâëåíî ýòî íåáîëüøîå ïîñîáèå.
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И снова на страницах “Мира фантастики” — видеоконкурс. Прави-
ла участия те же. Вы видите перед собой девять кадров из девяти раз-
ных фантастических или фэнтезийных кинокартин. Некоторые из них
широко известны, другие популярны лишь в среде фанатов.

Чтобы победить в видеоконкурсе, требуется назвать все девять
фильмов. В ответах указывайте номер кадра и название кинокартины
на русском или английском языке. Например, так: “1 — “Супервумен”,
2 — “Индиана Джонс и Звездные врата” и т. д. Если фильм имеет не-
сколько частей/серий, нужно указать точное название части. Напри-
мер, недостаточно написать, что кадр взят из “Человека-паука” или
“Горца”, нужно указать, из какого именно эпизода или фильма (напри-
мер: “Горец-9: Живее всех живых”).

Ответы присылайте по email’у try@mirf.ru или по почте с пометкой
“Видеоконкурс” на адрес редакции (размещен на первой странице
журнала). Обязательно укажите свои имя, отчество, фамилию и об-
ратный адрес с индексом, чтобы мы могли отправить приз в случае
вашей победы. Если не сможете получить приз сами — указывайте
данные того, кто получит его за вас.

Итоги конкурса мы подведем в январе 2005 года. Удачи!

ÊÎÍÊÓÐÑÍÀß ÏËÎÙÀÄÊÀ
ÂÈÄÅÎÊÎÍÊÓÐÑ

ÊÎÍÊÓÐÑÍÀß ÏËÎÙÀÄÊÀ

ÂÈÄÅÎÊÎÍÊÓ�Ñ

К о м п а н и я
“СОЮЗ-ВИДЕО”
предоставляет в
качестве призов
по пять видеокас-
сет с фантастичес-
ким боевиком “Се-
ребряный ястреб” и
ф э н т е з и - л е н т о й
“Кольцо дракона”. Ви-
деокассеты достанут-
ся 10 читателям, при-
славшим верные отве-
ты. Если правильных от-
ветов будет больше 10,
счастливчиков мы выбе-
рем жребием.

7 8 9

4 5 6

1 2 3

ÂÈÄÅÎÏ�ÈÇÛ
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ÊÎÍÊÓÐÑÍÀß ÏËÎÙÀÄÊÀ

ÊÐÎÑÑÂÎÐÄ

ÔÀÍÒÀÑÒÈ×ÅÑÊÈÉ Ê�ÎÑÑÂÎ�Ä
Êðîññâîðä î ôàíòàñòèêå è ôýíòåçè ñòàíîâèòñÿ õîðîøåé òðàäèöèåé íàøåãî æóðíàëà. Ïðåäëàãàåì âàì

çàíÿòüñÿ ðàçãàäûâàíèåì íîâîé ãîëîâîëîìêè. Êàê îáû÷íî, êðîññâîðä ñîñòîèò èç ñëîâ, ïðÿìî èëè
êîñâåííî îòíîñÿùèõñÿ ê ôàíòàñòèêå, ôýíòåçè è ìèôîëîãèè.

Èòîãè êîíêóðñà ïî

àíèìå (�ÌÔ�,

ñåíòÿáðü 2004)

Подводим итоги сен-
тябрьского аниме-конкур-
са. Правильные ответы: 1-б
(Эйнштейн), 2-г (купальни
“Абурая”), 3-в (синхронизи-
роваться), 4-г (поднести ли-
сток с именем к зеркалу), 5-
г (робот-секретарь), 6-б
(Пиноккио), 7-а (свинья), 8-
б (направление японской
мультипликации).

Правильных ответов мы
получили более ста! А потому
счастливчиков, которым до-
станутся призы от компании
MC Entertainment, в нашем
конкурсе выбрал жребий. Су-
перпопулярный аниме-сери-
ал “Хеллсинг” на двух DVD
получат Анатолий Авдотин (г.
Саров Нижегородской обл.),
Алексей Бутурля (г. Минск),
Екатерина Бушковская (г.
Екатеринбург), Илья Гнезди-
лов (г. Челябинск), Кирилл
Капустин (г. Москва). DVD-
диски с аниме-фильмом “Са-

кура: Война миров” перехо-
дят во владение Айны Беде-
ловой (п. Новоподрезково
Московской обл.), Сергея Ве-
ликосельского (г. Тайга Кеме-
ровской обл.), Алексея Коро-
бова (г. Тольятти), Павла Ра-
дюшкина (г. Оболенск Мос-
ковской обл.), Сергея Ряби-
нина (г. Челябинск).

Поздравляем с победой!
А всех, кто не выиграл приз,
призываем не отчаиваться
и участвовать в новых кон-
курсах “МФ”.

По традиции читатели, разгадавшие кросс-
ворд целиком, получат призы. 10 читателей,
приславших правильные ответы, станут облада-
телями новейших фантастических и фэнтези-
книг, выпущенных российскими издательства-
ми. Правильные ответы присылайте на
try@mirf.ru или на почтовый адрес редакции
(указан в колонке на третьей странице), с помет-
кой “Кроссворд — ноябрь”. Обязательно указы-
вайте свои фамилию, имя, отчество, адрес и
почтовый индекс (а если вы живете в Москве
— то телефон), чтобы мы смогли с вами связать-
ся и вручить/отправить призы. Если вы не смо-
жете получить приз сами — указывайте данные
того человека, который получит его за вас.

Ïî ãîðèçîíàëè

1. Московский Инквизитор. 4. Создатель
урукхаев в фильме Джексона. 7. Главный зло-
дей в игре “Doom 3”, сумасшедший ученый. 8.

Супруга Сэмвайза Гэмджи. 9. “Тайное ...”,
фильм по произведению Стивена Кинга. 10. Ки-
ношный сын Антона Городецкого. 12. Главный в
фэнтезийной империи. 14. Традиционное ору-
жие персонажей-воров. 16. Режиссер, в чьем
фильме присутствуют пункты 10 по горизонта-
ли и 25 по вертикали. 18. Мир, в котором огром-
ную роль играют драконы, но не пункт 24 по
вертикали. 20. Один из главных героев перу-
мовского Средиземья. 22. Корабль Ясона. 24.
Верховный канцлер Галактической Республики.
26. Рыцарский головной убор. 27. Отчизна хоб-
битов. 28. Один из параметров, который выби-
рается при создании персонажа в ролевой игре.
29. Писатель, придумавший Таню Гроттер.

Ïî âåðòèêàëè

1. Аппарат для чтения мыслей. 2. Совет-
ский фантаст, известный по циклу “Люди как
боги”. 3. Захватчики Земли в романе “Война

миров” и многих книгах дешевой фантастики.
4. Эпическое произведение. 5. Арагорн в кино-
трилогии. 6. Остров, на котором родилась Аф-
родита. 11. Автор боевой фантастики, напи-
савший “Атаку теней”, “Основной рубеж” и “За-
падню”. 13. Мир серии компьютерных игр The
Elder Scrolls. 15. Предмет из арсенала пункта
12 по горизонтали, служит для управления
войском в эпической битве. 17. Один из этапов
создания кинофильма, в том числе фантасти-
ческого. 19. Писатель, прославившийся рома-
нами из цикла “Звездные войны”. 20. Принцес-
са Лея в реальной жизни. 21. Создательница
Арции. 23. Бессмертный шотландец, профес-
сионально рубящий головы. 24. Мир, в котором
огромную роль играют драконы, но не пункт 18
по горизонтали. 25. Время решит за них.

(Примечание: в случае с иностранными именами и
названиями мы использовали наиболее распространен-

ную русскую транскрипцию) 
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ÏÎ×ÒÎÂÀß ÑÒÀÍÖÈß

Многоуважаемый Николай Pegasoff!
Поздравляю Вас и Ваших товарищей по
“цеху” с прошедшим юбилеем. Но, поми-
мо этого, хочу попросить вас уделить вни-
мание в последующих номерах журнала (а
их будет!!! очень много!!!), единорогам,
энтам, джинам. Прошу вас написать о все-
ленной Четырех Земель Терри Брукса из
цикла Шаннары. Уделите, пожалуйста,
внимание серии книг Dragonlance. Кстати,
можно написать про амазонок. Напишите
что-нибудь о вторых “Пиратах”. И еще:
возьмите интервью у Марии Семеновой
(автор “Волкодава”). Что она думает по
поводу фильма “Волкодав”?

Всего наилучшего, Станислав Поспелов

Разрешите отчитаться! Про Dragonlance
мы написали в нынешнем номере, и будем
возвращаться к Кринну в будущих номерах в
рубрике “В центре вселенных”. Про мир Шан-
нары обязательно напишем в следующем го-
ду, сейчас определяемся, кто возьмется за эту
ответственную и интересную работу. Статья
про единорогов — в производстве, а материа-
лы про джиннов и разумные растения — в за-
мысле. Амазонок будем рассматривать, как
одну из фэнтезийных рас, также в бестиарии.

О вторых “Пиратах” (кстати, что вы имели
в виду: продолжение “Пиратов Карибского
моря” или новое воплощение знаменитой
компьютерной игры “Pirates”?) непременно
расскажем. В случае с фильмом — как будет
больше информации о съемках. В случае с
игрой — как только она поступит в продажу.

Наконец, интервью с Марией Семеновой
мы планируем уже давно. Хотим поставить
его в номер, посвященный миру Волкодава, и
будет это незадолго до премьеры одноимен-
ного фильма.

Как вы верно отметили, следующих номе-
ров “МФ” будет много, очень много! И расска-
зать мы успеем не только о тех мирах, кото-
рые уже придуманы, но и о тех, которые пока
не воплотились на бумаге, кинопленке или в
программном коде.

Здравствуйте, Николай!!! В первых
строках моего письма хочу поблагодарить
Вас за то, что у нас есть ежемесячная ра-
дость — “МФ”. Журнал великолепный. Без
лишних слов, похвал и нарицаний. Просто
великолепный. Покупаешь и читаешь от
корки о корки. Правда, мне постоянно в
затылок дышат мой молодой человек и
сестра, но это ничего. Им, для затравки,
можно диск от журнала дать ;)

Порадовала новая рубрика “Арсенал”.
Ну и, конечно, дополнительные страницы
радуют. Уж “МФ”-то без проблем можно

желать — толстейте на здоровье. И “МФ”
не обидится, правда??? Вообще — расти-
те и развивайтесь. А у меня вопрос лично
к Вам, Николай.

Нужны ли вам в редакцию МФ перевод-
чики (английский-русский, и обратно)???
Желаю приложить свои таланты во благо
любимого МФ.

Опыт перевода имеется — 2 года. Явля-
юсь студенткой 5 курса МПГУ, факультета
иностранных языков. С нетерпением буду
ждать ответа. 

Сашка

Спасибо за предложение поработать на
благо “Мира фантастики”! Только я затрудня-
юсь сказать, зачем нам в ближайшее время
может понадобиться профессиональный пе-
реводчик с английского. Никаких переводных
статей мы в журнале не публикуем — у нас
только авторские, родные материалы. Что ка-
сается чтения английских текстов — то да,
редакция ежемесячно пропускает через себя
огромный поток “иностранной” информации:
новости, анонсы, интервью и многое другое.
Но, хвала богам, все редакторы “МФ” свобод-
но говорят по-английски, а некоторые — да-
же по-французски и по-немецки. Поэтому по-
ка вакансии переводчика у нас нет.

Зато есть радостные новости об очеред-
ном потолстении нашего журнала. Толстеем
и не имеем проблем со здоровьем! Страниц
много не бывает. Сколько их будет в декаб-
ре? Читайте в ответе на следующее письмо.

Здравствуй, уважаемый “Мир фантас-
тики”!

Мне очень нравится ваш журнал, я поку-
паю его с майского выпуска. И с этого вре-
мени я не пропускал ни один выпуск ваше-
го журнала вплоть до сентябрьского выпу-
ска. Благодаря майскому выпуску я узнал
о серии “Боевые роботы”, я стараюсь по-
купать все книги, у меня уже есть 5 книг.

Я хотел спросить, во-первых, о рубрике
“Книжные новинки”. Почему они проявля-
ются в вашем журнале через раз, а то и че-
рез два.

Во-вторых, о постерах. Почему с одной
стороны всегда изображен какой-нибудь
фильм? Нельзя ли сделать с одной сторо-
ны какое-нибудь фантастическое изобра-
жение, а с другой фэнтезийное?

С уважением, Titan

Сначала про постеры. Мы стараемся, ста-
раемся делать их разнообразными. Например,
в прошлом номере один постер был посвящен
научно-фантастической вселенной Александ-
ра Зорича, а второй — будущему фэнтези-

фильму “Волкодав”. Причем совершенно не-
обязательно одна из двух сторон постеров де-
монстрирует кадры из фильма. Мы в равной
мере уделяем внимание и книгам, и фильм, и
играм (как настольным, так и компьютерным).

Теперь про “Книжные новинки”. Скорее все-
го, вы имеете в виду “Новинки издательств”
(анонсы всех выходящих в текущем месяце
книг). Они действительно “пропали” со страниц
журнала этим летом, переместившись на ком-
пакт-диск. И вновь вернулись в “бумажную”
часть “МФ” только в сентябре. Причина ба-
нальна — еще в начале этого года “Мир фанта-
стики”, издававшийся тогда на 96 страницах,
перерос свой объем. И читатели, и редакция с
нетерпением ждали увеличения числа стра-
ниц. И мы надеялись, что, добавив одну “типо-
графскую тетрадку” (которая составляет 16
страниц), сможем уместить в журнале все ма-
териалы. С сентября “МФ” наконец-то состоял
из 112 страниц, и “Новинки издательств” снова
вернулись на свое законное место.

Но самое страшное — редакция обнару-
жила, что и 112 страниц недостаточно для
журнала “о фэнтези и фантастике во всех
проявлениях”. И уже с сентября мы изыскива-
ли возможность увеличить объем журнала. И
вот эта возможность появилась! С декабря
“МФ” получит в постоянное пользование еще
одну “тетрадку”. А это значит, что в следую-
щем номере журнала страниц будет уже
128! Что не может не радовать вас, наших до-
рогих читателей.

Николай Пегасов
Главный редактор
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