
Здравствуйте, дорогой читатель!

Í
е секрет, что одна из самых популярных

рубрик журнала — “Бестиарий”. Имен-

но “Бестиарию” и существам, о которых в

нем можно рассказывать, посвящено наи-

большее количество советов и предложений,

приходящих в “Мир фантастики”. И вот мы

решили героев нынешнего “Бестиария” вы-

нести на обложку номера и на постер, и даже

сделали их “Темой номера”!

Темные эльфы — самые опасные суще-

ства, обитающие под поверхностью фэнте-

зийного мира. Создания коварные, воин-

ственные и чрезвычайно хитрые, избравшие

тьму своим домом и смыслом существова-

ния. О происхождении темных эльфов, их

традициях и верованиях, их слугах и магии

вы прочтете в различных материалах этого

номера. Из них основной — подробная

статья на первых страницах “МФ”, главный

материал журнала.

Эльфам посвящены дополнительные ма-

териалы в “Бестиарии”, а также — рассказ в

“Читальном зале”. Обратите внимание, что

рассказ Антона Карелина “Проданное бес-

смертие” впервые написан специально для

этого номера журнала. Мы хотим продол-

жить это начинание в будущих выпусках

“МФ”, публикуя художественные произведе-

ния, специально созданные для “темы номе-

ра”. Хотим услышать ваше мнение: насколь-

ко это вам интересно и полезно. Нам кажет-

ся, что рассказы гармонично дополнят ин-

формативные статьи, которые освещают

главную тему журнала.

Â
селенная, созданная многочисленными

разработчиками ролевых игр и автора-

ми фэнтезийных сериалов, самый детализи-

рованный мир — это другая важная тема

июльского “МФ”. Забытые Королевства

(они же — Forgotten Realms) на самом деле

никогда не были забытыми на страницах

журнала — мы неоднократно писали об этом

масштабнейшем фэнтези-проекте. Но только

теперь мы публикуем подробную статью о

литературной составляющей Forgotten

Realms, написанную Антоном Куриным (он не

поленился прочесть большое количество ро-

манов об этом мире в подлиннике, на анг-

лийском языке — на русском их попросту по-

ка не успели издать). Плюс огромное количе-

ство материалов о Забытых Королевствах

вы обнаружите на компакт-диске: книги с

описанием мира и различных стран, иллюст-

рации, компьютерные “обои”, а также статью

(нескромно отмечу, что статья за моим авто-

рством) о мире Forgotten Realms, которая бу-

дет полезна всем, кто только начинает путе-

шествие по его бескрайним просторам.

Ë
ето в самом разгаре, и этот сезон дол-

жен запомниться стартами целого ряда

фантастических мегакинопроектов! “Троя” и

“Ван Хельсинг” уже успешно прошли на рос-

сийских экранах, и теперь вся редакция не-

терпеливо ожидает выхода в кинотеатрах

третьего “Гарри Поттера”, второго “Убить

Билла”, “Послезавтра” и, главное, “Ночного

дозора” по романам Сергея Лукьяненко —

первой российской фантастической ленты

мирового уровня! “Ночному дозору” посвя-

щена наша викторина в “Конкурсной пло-

щадке”.

Мы рады, что читатели активно участвуют

в конкурсах, проводимых журналом, и полу-

чают заветные фантастические призы! В

этом номере мы подвели итоги конкурса-

кроссворда, и, помимо викторины, предлага-

ем новый (и очень серьезный!) литературный

конкурс.

На последней странице журнала мы

вновь увидимся в “Почтовой станции”. А по-

тому — не прощаюсь.

Николай Пегасов
Главный редактор

“Мир фантастики” рассматривает все прихо�
дящие рассказы и рисунки, но мы не можем
публиковать все произведения на журнальных
страницах. Зато на компакт�диске выкладыва�
ются рассказы и рисунки читателей. Если, по�
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• Текст сохраняйте в формате .RTF, а рису�
нок — в .JPG.

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

• Рассказ или рисунки, если они особенно
понравятся редакции, могут быть опубли�
кованы на страницах журнала (с выплатой
гонорара).

Ðàññêàçû è ðèñóíêè â “Ìèðå ôàíòàñòèêè”
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Самый фантастический компакт-диск в
России продолжает развиваться и совершен-
ствоваться. Новость номер один, самая, по-
жалуй, заметная — добавление нового ком-
пакт-дискового раздела, “Выставочный зал”.
Появился он во многом благодаря вам, на-
шим читателям. В редакцию приходят не
только рассказы, повести, стихи и прочие
тексты, которые мы публикуем в “Библиоте-
ке”, но и графические галереи, тематические
компьютерные обои и расцветки, музыка —
все то, что в “Библиотеку” ну никак не лезет.
Вместо того, чтобы раскидывать такие фай-
лы по разным дисковым разделам, мы реши-
ли открыть новый — “Выставочный зал”, — в
котором отныне будет собираться фантасти-
ческая информация, не обязательно сопро-
вождающая те или иные журнальные статьи.
Новость вторая связана с тематическим по-
полнением компьютерно-игрового раздела.
Теперь здесь будут публиковаться руковод-
ства и прохождения для тех игр, о которых
шла речь в прошлых номерах “Мира фантас-
тики”. Все эти тексты любезно предоставле-
ны редакцией журнала “Лучшие компьютер-
ные игры”, каковой факт уже достаточно го-
ворит об их высоком качестве.

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.

Темой июльского компакт-диска стал “Ва-
вилон-5”, подробный обзор которого ищите в
рубрике “В центре вселенных” на страницах
этого “Мира фантастики”. На компакте вы
сможете поближе познакомиться с различны-
ми аспектами этого фантастического явле-
ния. Составить представление о фильмах по-
могут ролики — к DVD-изданию четвёртого
сезона сериала, а также к одному из полно-
метражных продолжений “Легенда
рейнджеров”. В компьютерно-игровом раз-
деле находятся экранные снимки и концепту-
альные зарисовки к играм по “Вавилону-5”,
как закрытому проекту Into the Fire, так и жи-
вому и здравствующему I’ve Found Her.
Большим количеством файлов представлена
настольная ролевая игра, основанная на ме-
ханике d20 System, Babylon 5 RPG. Кроме
этого, теперь вы можете придать сходство с
космической станцией своему компьютеру:
ищите на компакте коллекции обоев для ра-

бочего стола Windows, экранных заставок, а
также “фирменных” вавилонских шрифтов.
Несколько музыкальных тем из фильмов и
сериала вошли в звуковую дорожку июльско-
го компакт-диска.

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

×ÓÆÎÉ ÏÐÎÒÈÂ ÕÈÙÍÈÊÀ

Очередной шедевр Пола Андерсона, кото-
рый мы официально увидим только в октябре,
заслуженно отхватил немаленькую порцию
раздела “Видеодром”. Прежде всего, это нес-
колько видеороликов. Постоянные читатели на-
верняка уже посмотрели несколько роликов к
фильму, опубликованных на прошлых компак-
тах — в целях экономии места мы их не повто-
ряем. Из нового — напряженный и мрачный ин-
тернет-ролик с постоянным выводом “Кто бы ни
победил, мы проиграли”, а также два трёхми-
нутных фрагмента о том, как создается фильм.
В одном из них ключевые актеры “Чужого про-
тив хищника” рассказывают о своих персона-
жах, второй приводит нас на студию, где созда-
ются нечеловеческие герои фильма. Кроме ро-
ликов, можно ознакомиться с галереями наб-
росков и кадров, а также установить на рабо-
чий стол компьютера тематические обои.

ÆÅÍÙÈÍÀ-ÊÎØÊÀ 

È ×ÅËÎÂÅÊ-ÏÀÓÊ—2

Экранизации американских комиксов про
супергероических полулюдей-полуживотных
продолжаются, что не может не отразиться
на наполнении нашего компакт-диска. Смот-
рите видеоролики, устанавливайте экранные
заставки и обои для рабочего стола, прогля-
дывайте графические галереи и решайте, кто

вам больше нравится. А то ведь, глядишь, за-
кончатся когда-нибудь мегазлодеи и снимут
Spiderman vs. Catwoman, а вы уже будете
знать, на кого ставки делать.

À ÒÀÊÆÅ

Видеоролики к фильмам “Один в темно-
те”, “Легенда о рыцаре”, “Бессмертные: Вой-
на миров” и “Вечное сияние страсти”. Галерея
кадров из “Легенды о рыцаре” и набор обоев
для рабочего стола по этому мультфильму.

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.

KNIGHTS OF THE TEMPLE: 

INFERNAL CRUSADE

Не желаете отправиться в Крестовый по-
ход прямо в Преисподнюю? Только предуп-
реждаем: поработать клинком придется осно-
вательно, а больше ничего особенного, если
верить нашим обозревателям, “Рыцари хра-
ма” не предлагают. Так или иначе, но ролик к
игре имеется: сначала про то, что у каждого
человека свои тараканы в голове, а потом —
кусочки трёхмерной графики и игрового про-
цесса. На разнообразие игровых локаций
можно вдоволь полюбоваться в галерее эк-
ранных снимков, а наброски к “Рыцарям” вы-
полнены на весьма высоком художественном
уровне, хотя и перемежаются угловатыми мо-
делями персонажей и монстров. А главная
музыкальная тема игры вошла в звуковую
дорожку компакт-диска.
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ÊÎÌÏÀÊÒ-ÄÈÑÊ

ÊÎÌÏÀÊÒ-ÄÈÑÊ
ÌÈ�À ÔÀÍÒÀÑÒÈÊÈ
ÊÎÌÏÀÊÒ-ÄÈÑÊ
ÌÈ�À ÔÀÍÒÀÑÒÈÊÈ

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, 64Mb 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

ÊÎÌÏÜÞÒÅ�ÍÛÅ ÈÃ�Û
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SILENT STORM 3: ×ÀÑÎÂÛÅ

Преимущество отечественных игр перед за-
рубежными видно уже на примере видеороли-
ка: все пояснительные надписи сделаны на рус-
ском языке и читаются без каких-либо лингвис-
тических усилий. Закадровой речи, правда, нет,
зато имеется вполне соответствующая игровой
атмосфере тревожная музыка. Сам сюжет ро-
лика звёзд с неба не хватает, но со своей зада-
чей — показать нам все изыски игрового про-
цесса — справляется. Любителям компьютер-
ной графики наверняка приглянутся экранные
снимки из игры, а поклонники сериала смогут
обновить рабочий стол фирменными обоями.

À ÒÀÊÆÅ

Руководства и прохождения к играм
Beyond Good & Evil, Star Wars: Knights of the
Old Republic, URU: Ages beyond Myst и “Сфе-
ра”. Видеоролики к играм UFO Aftershock и
Witcher (он же “Ведьмак”). Галереи с игровой
и концептуальной графикой из игр
Dragonage, Star Wars: Knights of the Old
Republic 2 — Sith Lords, UFO Aftershock, Velian
и Witcher. Красочные обои для рабочего сто-
ла Windows по мотивам игр Breed, Dragonage,
Painkiller и Whitcher. И, кроме этого, четырёх-
страничный вводный комикс к Painkiller’у.

Данный раздел компакт-диска пред-
назначен для размещения файлов и иных
материалов, напрямую связанных со
статьями, опубликованными в журнале.

FORGOTTEN REALMS

“Забытые королевства” известны, в пер-
вую очередь, как сеттинг ролевой игры “Под-
земелья и драконы”. Обзор литературной
составляющей этой вселенной вы найдете на
страницах журнала, а компакт подробно поз-
накомит вас с первоисточниками. Здесь на-
ходится обширная подборка информации по
всем книгам, вышедшим в рамках третьей и
“трехсполовинной” редакций D&D. Иллюстра-
ции, подборки карт, выдержки, интернет-до-
полнения — все это будет интересно не толь-
ко игрокам, но и просто любителям “Забытых
королевств”. Кроме этого, вас ждет подборка
тематических компьютерных обоев и экран-
ных заставок, а также избранные главы из
романов по FR (на языке оригинала).

WARCRAFT

Если “Забытые королевства” — мир нас-
тольной игры, то почти всем нашим знаком-
ством со вселенной Warcraft мы обязаны зна-
менитой серии компьютерных стратегий (рав-
но как и нарождающемуся MMORPG-проек-
ту). Познакомиться с ними можно посред-
ством видеороликов, экранных снимков, кон-
цептуальных зарисовок и обширной коллек-
ции обоев. Кроме этого, вы найдете на диске
небольшое количество материалов по нас-
тольной ролевой игре Warcraft RPG.

À ÒÀÊÆÅ

Помимо информации о драу, представ-
ленной в разделе о “Забытых королевствах”,
на компакте вас ждет обширная галерея ил-
люстраций (включая представленную в жур-
нальной статье графику), а также материалы

о темных эльфах в других фэнтезийных и
фантастических мирах. Заинтересовавшиеся
статьей об алхимии смогут установить на
свой компьютер тематические обои для рабо-
чего стола, а также познакомиться с компью-
терными мини-играми. Ну, а для тех, кого ин-
тересует наше ближайшее будущее, мы при-
пасли несколько видеороликов с испытаний
летающего автомобиля ScyCar. И, разумеет-
ся, статьи из февральского номера “МФ”.

Здесь собирается цифровая информация,
не относящаяся непосредственно к темам,
поднимаемым в текущем номере журнала. В
основном — это присылаемые нашими чита-
телями иллюстрации, обои, интересные фай-
лы, а также анонсы издательских книжных
новинок.

В июле мы предлагаем вашему внима-
нию несколько графических галерей и обои
для рабочего стола по сериалу
Dragonlance, нарисованные нашими чита-
телями. Кроме этого, вас ждет подборка
информации о “Ведьмаке” Анджея Сапко-
вского, созданная при участии сайта
www.sapkowski.ru.

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
распространенная в мире коллекционная
карточная игра. В силу огромной популяр-
ности MTG на территории России наш жур-
нал планирует постоянную публикацию ма-
териалов на CD. Для интересующихся мы
припасли полтора десятка ознакомительных
статей, ранее опубликованных в журнале
“Игромания” (читайте в разделе “Библиоте-
ка”), плюс вас ждут последние версии
Comprehensive Rules и Oracle Reference —
самые полные правила и игровой текст всех
вышедших карт с исправлениями и разъяс-
нениями. Помимо этих полезных файлов, вы
обнаружите на компакте очередную порцию
тематических обоев для рабочего стола ва-
шего компьютера.

Поддержку журнальному обзору послед-
него вышедшего расширения игры, Fifth
Dawn, обеспечивает соответствующий раз-
дел компакта. Здесь размещены изображе-
ния всех 165 карт сета, полный спойлер, отве-
ты на часто задаваемые вопросы, а также на-
чало одноименного романа.

LORD OF THE RINGS TCG

Вся необходимая информация о послед-
нем расширении игры — революционных
Reflections (см. обзор в журнале). Изображе-

ния всех карт, спойлер, равно как и  послед-
ние версии правил игры и разъяснений с до-
полнениями.

À ÒÀÊÆÅ

На нашем компакт-диске вы всегда мо-
жете найти информацию об отечественных
настольных играх в жанре фэнтези и фан-
тастики. Раздел компакт-диска, посвящен-
ный первой отечественной фэнтезийной
ККИ “Берсерк”, включает в себя следующие
материалы: правила игры и небольшой
flash-ролик с демонстрацией игрового про-
цесса. В разделе военно-тактической игры
про боевых роботов “Астроид” вы обнару-
жите правила этой игры, видеоролик, а так-
же обзорную статью и комикс.

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: “Ловушка” Алексея
Дорошенко, “Сталкер: первый визит” Vortex’а,
“О красавицах, чудовищах и всяком другом”
Евгении Шуст, “Последнее испытание” На-
тальи Маркеловой, “Сколько стоит бессмер-
тие” Sergey Zerg’а, “Момент пророчества” Оле-
га Сотникова и “Дети сумерек и заката” Рафа-
иля Даутова, а также стихотворение Татьяны
Луговской “Твори волшебство, эльф!” (другие
стихотворения Татьяны Луговской можно про-
честь по адресу http://dev.ice.ru/trialtan/110277).

À ÒÀÊÆÅ

Помимо выходных данных и информации о
составителях компакта, вас ждут стандартный
блок статей о Magic: The Gathering и кален-
дарь полигонных игр сезона. Кроме этого,
здесь опубликованы ответы на кроссворд по
“Звездным войнам” (сам кроссворд — на пре-
дыдущем компакте), объявление о конкурсе
“Изумрудный дракон-2004. Незаконченные
сказания”, который проводится совместно на-
шим журналом и фэнтези-порталом “Цитадель
Олмера”, а также первые 10 глав из романа
Джонатана Страуда “Амулет Самарканда”.

Упорядочиванием фантастических грузов 
в компактово-дисковых закромах “Мира фантастики”

по-прежнему заведует Петр Тюленев. 
Произведения читателей “МФ” 

тщательно подбирал Вадим Филиппов.

ÊÎÌÏÀÊÒ-ÄÈÑÊ

ÍÀÑÒÎËÜÍÛÅ ÈÃ�Û�ÓÁ�ÈÊÈ ÆÓ�ÍÀËÀ

ÁÈÁËÈÎÒÅÊÀ

ÂÛÑÒÀÂÎ×ÍÛÉ ÇÀË



ÌÈÔÎËÎÃÈ×ÅÑÊÈÅ 

È ËÈÒÅ�ÀÒÓ�ÍÛÅ ÊÎ�ÍÈ
Постоянные читатели нашего “Бестиа-

рия” наверняка привыкли начинать очеред-
ную статью с погружения в холодные воды
европейской, и особенно скандинавской ми-
фологии. Не обойтись без него и сейчас. Из-
вестно, что мир викингов был создан из те-
ла великана Имира. Однажды хозяйствен-
ные боги обнаружили, что в плоти великана
завелись червяки, и решили их для чего-ни-
будь приспособить. Так появились светлые и
темные альвы — обитатели воздуха и под-
земного царства. Надобно вспомнить, что
слово “альв”, или “эльф”, в европейской ми-
фологии означало любых сверхъестествен-
ных существ, поэтому темные эльфы евро-
пейских мифов — это разнообразные гно-
мы, карлики, цверги, кобольды и даже трол-
ли. Сия разношерстая компания объединя-
лась рядом общих черт: местом обитания,
скрытностью и иногда враждебностью к лю-
дям и другим эльфам, часто — уязвимостью
перед лицом солнечного света. В той или
иной степени эти черты унаследовали и сов-
ременные темные эльфы. 

Решающий шаг на пути к эльфам в сов-
ременном понимании принадлежит, как
несложно догадаться, профессору Джону
Толкину. В его четко двуполярном мире
эльфы по умолчанию служат добру — что,
надо признать, вовсе не освобождает их от
внутренних разногласий. Первое из них
привело к появлению авари — эльфов, от-
казавшихся от света дерев Валинора и ос-
тавшихся жить во тьме где-то на востоке
Средиземья. Этот выбор дает право назы-
вать авари (а также синдар и нандор, так до
Валинора не и добравшихся) темными эль-
фами, “мориквенди” по-эльфийски. Из пер-
воисточника не известно об их характере,
обществе и обычаях, однако, например, в
“Кольце Тьмы” Ника Перумова авари безо-
говорочно принимают сторону добра и све-
та, подтверждая классический образ эль-
фов. Эльфы же, склоненные Мелькором ко
злу, свою эльфийскую сущность потеряли,
превратившись в орков. 

Впрочем, имеется в толкиновском
“Сильмариллионе” и персонаж, носящий
гордый титул Темного эльфа. Это Эол,
один из серых эльфов, или синдар, поки-

нувший места компактного проживания
своего народа и поселившийся в темном
лесу Нан Элмот. Эол был не только изгоем,
но и искусным кузнецом, благодаря чему
завел тесную дружбу с гномами Синих гор
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ÒÅÌÀ ÍÎÌÅÐÀ

ÒÅÌÍÛÅ ÝËÜÔÛ

Ïåòð Òþëåíåâ è Àíòîí Òàðàí

Åñëè æå îêî òâîå áóäåò õóäî, òî âñå òåëî

òâîå áóäåò òåìíî. Èòàê, åñëè ñâåò, êîòîðûé

â òåáå — òüìà, òî êàêîâà æå òüìà?

Åâàíãåëèå îò Ìàòôåÿ (6, 23).

Íàøà æèçíü ïîëíà ñòåðåîòèïîâ, è ôýíòåçè ñ ôàíòàñòèêîé òîìó íå
èñêëþ÷åíèå. Ó âñÿêîãî äðàêîíà âñåãäà íàéäåòñÿ óÿçâèìîå ìåñòî,
ïîäðó÷íûå ãëàâíîãî çëîäåÿ ñîâåðøåííî íå óìåþò ñòðåëÿòü, à ýëüôû —
íåïðåìåííî áëàãîðîäíûå, ìóäðûå è âñå-èç-ñåáÿ-ïðàâèëüíûå áîðöû ñ
ìèðîâûì Çëîì. Ðàçóìååòñÿ, àâòîðû íåîðäèíàðíûå èõ ýòèõ ìîäåëåé
âûðàñòàþò, à þìîðèñòû íàìåðåííî âûâîðà÷èâàþò èõ íàèçíàíêó, íî
óñðåäíåííóþ êàðòèíó ñòåðåîòèïû îòðàæàþò âåðíî. Ýëüôû êàæóòñÿ
íàñòîëüêî íåîòäåëèìûìè îò ñâåòà, äîáðà è ïðî÷èõ ïðîÿâëåíèé
ïîëîæèòåëüíîãî ïîëþñà, ÷òî ïðåäïîëîæèòü íàëè÷èå ñðåäè íèõ êàê
äîáðûõ, òàê è çëûõ îêàçàëîñü äëÿ ìàññîâîãî ñîçíàíèÿ ñëîæíåå, ÷åì
âûäóìàòü íîâóþ ðàñó. Ðàñà ïîëó÷èëà íàçâàíèå òåìíûõ ýëüôîâ (â
áîëüøèíñòâå ìèðîâ èìåþòñÿ òàêæå óíèêàëüíûå ñàìîíàçâàíèÿ), à
òàêæå âñþ ïîëàãàþùóþñÿ íàãðóçêó â âèäå èñòîðèè, êóëüòóðû,
ñîöèîëîãèè, ñïåöñïîñîáíîñòåé è ìíîæåñòâà ïîêëîííèêîâ â ðåàëüíîì
ìèðå. Íàãðóçêà ïîëó÷èëàñü îáúåìèñòîé, ðàçíîîáðàçíîé, èíòåðåñíîé, à
çíà÷èò — äîñòîéíîé õîòÿ áû íåáîëüøîãî èññëåäîâàíèÿ íà ñòðàíèöàõ
“Ìèðà ôàíòàñòèêè”.

ÂÛÁ�ÀÂØÈÅ ÒÜÌÓ
ÑÅÊÐÅÒÛ È ÇÀÃÀÄÊÈ 
ÒÅÌÍÛÕ ÝËÜÔÎÂ

21

3

1. Эол Темный эльф и Аредель.
2. Паучья королева Ллотх — главное божество драу.
3. Мензоберранзан, город, где зло отражается в каждом

уголке зданий.
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— случай среди эльфов весьма редкий.
Все эти выдающиеся черты, а также ноч-
ной образ жизни и закрепили за Эолом
славу Темного эльфа. Однажды в Нан Эл-
моте заплутала Аредель, сестра Тургона,
владыки тайного Гондолина; Эол взял ее в
жены, однако через несколько десятилетий
она сбежала вместе с сыном Мэглином.
Темный эльф последовал за ними в тайный
Гондолин, где его ждал выбор: остаться
там навеки или умереть. Свободолюбивый
Эол выбрал смерть, однако унес с собой в
могилу Аредель, а Мэглин впоследствии
выдал Гондолин врагу. Понятное дело, что
слава в веках о Темном эльфе осталась са-
мая нелицеприятная, — и это при том, что
слугой мирового Зла он никогда не был.
Проблема, очевидно, состояла в отчаян-
ном свободолюбии и отказе жить в общест-
ве, — не самые маловажные черты в ро-
мантическом образе современных темных
эльфов.

ÊËÀÑÑÈ×ÅÑÊÈÅ Ä�ÀÓ

Окончательное формирование образа
темных эльфов — жестоких и бесчестных
существ с темной кожей, красными глазами
и белыми волосами, мастерски владеющих
магией, живущих под землей и люто нена-
видящих обитателей поверхности, в первую
очередь своих дальних родственников
“светлых” эльфов, — произошло в конце се-
мидесятых годов двадцатого столетия с вы-
ходом настольной ролевой игры Advanced
Dungeons & Dragons. Впервые драу (англ.
“drow”, читается “драу”; в русских перево-
дах книг иногда встречается неверный ва-
риант “дров”) появились в одном из ро-
левых приключений Гари Гигакса,
действие которого происходило в
мире Greyhawk (1978 год). Но на-
ибольшее развитие тема тем-
ных эльфов получила в другом
игровом мире AD&D под наз-
ванием “Забытые Королев-
ства” (Forgotten Realms; им
посвящена отдельная
статья во “Вратах миров”).
В некоторых мирах “Под-
земелий и драконов” тем-
ные эльфы — не отдель-
ная раса, а немногочис-
ленные эльфийские из-
гои, по тем или иным
причинам выбравшие
дорогу Зла. Например,
широко известен темный
эльф Даламар из “Саги о
Копье”, темный маг и
ученик зловещего
Рейстлина Маджере. В
мирах Forgotten Realms и
Greyhawk темные эльфы
являются полноценной ра-
сой, именуемой “драу”. О
драу и пойдет речь в даль-
нейшем.

ÈÑÒÎÐÈß “ÁÎËÅÇÍÈ”

Существует целый ряд ле-
генд о происхождении драу. Сог-
ласно “официальной” версии, изло-
женной в последних игровых справоч-

никах по D&D, драу являются пря-
мыми потомками темнокожих

эльфов ссри-тель-кессир, наи-
более успешно показавших

себя во время эльфийской
колонизации Фэйруна (так
называется мир “Забы-
тых королевств”). Обрат-
ной стороной успешнос-
ти, как это часто быва-
ет, стали жестокость и
зависть: ссри-тель-
кессир решили подчи-
нить себе все эль-
фийские владения.
Поначалу междоу-
собные войны закан-
чивались не в пользу
темнокожих, однако
в конце концов они
заключили союз с
богами-изгнанника-
ми, среди которых
была и Паучья коро-
лева Ллотх (или Лолс;
разночтения присут-

ствуют в английских
текстах и объясняются

“заимствованием” из
различных языков: тем-

ноэльфийского и гномье-
го). Чаши весов очередной

войны уже готовы были скло-
ниться на сторону ссри-тель-

кессир, однако в дело вмешался
светлый бог Кореллон. Он проклял

завоевателей, превратил их в драу и изг-
нал в подземелья. Здесь же объясняется и
происхождение самого слова “драу” — оно
якобы восходит к эльфийскому “дхэраоу”,
“предатель”.

Согласно другой легенде, богиня Ллотх
изначально покровительствовала одному
из эльфийских племен — Илайтиири. Тем-
ный бог Груумш, кстати, создатель орков,
задумал извратить светлую природу эль-
фов и начал агитацию среди подопечных
Паучьей королевы. Ллотх и сама не слиш-
ком одобряла позицию Добра и поэтому
заключила союз со злобным Груумшем. За
несколько десятилетий Илайтиири нас-
только измучили мир “Забытых коро-
левств”, что отчаявшиеся эльфы, гномы,
люди и иже с ними объединились и предп-
риняли попытку стереть темных эльфов с
лица земли. Но, к сожалению (или к
счастью), им это не удалось. Не без помо-
щи Груумша и Ллотх драу отступили под
гостеприимные своды Подземья, чтобы ос-
таться там навеки.

Третья версия отводит божественное
вмешательство на второй план. Если верить
ей, драу, предпочитавшие силу правосудию,
в поисках большего могущества сами обра-
тились к извратившим их силам. Перемены
в характере ранее миролюбивых драу не
могли не привлечь пристального внимания
прочих эльфов. Драу ответили убийством
послов и вторжением в эльфийские города.
Результатом многовековой и кровавой вой-
ны стало изгнание драу под землю. Порча
затронула не только душу, но и внешний

ÒÅÌÀ ÍÎÌÅÐÀ
ÒÅÌÍÛÅ ÝËÜÔÛ

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ НА CD

Ãåðîé íàøåãî âðåìåíè

Основной источник информации о драу “Забытых
королевств” — необъятный цикл писателя Роберта
Сальваторе о темном эльфе Дриззте. Первая книга
цикла появилась в середине восьмидесятых и сразу
стала культовой в среде любителей фэнтези и ролевых
игр, а главный герой обрел мировую популярность.

Дриззт До’Урден родился в одном из самых
знатных родов Мензоберранзана — Н’Армон Шез-
берноне. Жрицы Ллотх возлагали большие надеж-
ды на Второго Сына, мастерски владевшего оружи-
ем (особенно двумя саблями). Однако чистая душа
юного принца не смогла смириться с жестокостью,
беспринципностью и предательством, царящими в
обществе темных эльфов. Еще одним неприятным
открытием для Дриззта стало то, что обществом
драу правят жрицы Ллотх, безгранично преданные
Паучьей королеве. Единственным лучом света в
этом темном царстве был отец Дриззта — Закна-
фейн, мастер по оружию Дома До’Урден, который
так ненавидел отвратительных жриц богини драу,
что ему доставляло огромное удовольствие резать
их во время войн между Домами. Дриззт так и не
смог привыкнуть к жестокости сородичей и был вы-

нужден бежать из родного дома в пустые и темные
коридоры Подземья. Там он пытался выжить —
один, в неравной борьбе с монстрами и преследо-
вавшей его семьей. Долгие годы единственным его
другом была пантера Гвенвивар — магическое су-
щество, вызываемое при помощи ониксовой стату-
этки. В конце концов, устав от одиночества и посто-
янных преследований, драу-отступник решил попы-
тать счастья на поверхности и вышел из Подземья...
Нужно ли объяснять, как реагировали местные жи-
тели на появление в окрестностях их селения тем-
ного эльфа, вооруженного двумя острыми сабля-
ми? Разумеется, Дриззта немедленно обвинили во
всех убийствах, произошедших в округе, после чего
ему пришлось долго доказывать свою непричаст-
ность. Наконец, после долгих странствий, драу уда-
лось найти себе новый дом и друзей, и он поселил-
ся в находящейся на севере Фэйруна Долине Ледя-
ного Ветра. Впрочем, на этом приключения Дриззта
не закончились — узнать о них вы можете из книг
серии, выходящей на русском языке в издательстве
“Максима”, а также из статьи Антона Курина во
“Вратах миров”.
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ÒÅÌÀ ÍÎÌÅÐÀ

ÒÅÌÍÛÅ ÝËÜÔÛ

Сверхъестественная популярность темных эль-
фов обеспечила им достойное место во всех прояв-
лениях фэнтези — не исключая и компьютерных игр.
В первую очередь это относится, разумеется, к роле-
вым играм: темные эльфы нередко входят в станда-
ртный набор рас для персонажей, и уж наверняка
обитают в каком-нибудь подземелье игрового мира.
Классических драу можно встретить в разнообразных
компьютерных воплощениях “Подземелий и драко-
нов”, наиболее ярким примером которых можно наз-
вать Neverwinter Nights. Второе дополнение к игре,
Hordes of the Underdark, рассказывает историю особо
злобного драу, собравшего громадную армию из под-
земных существ для вторжения на поверхность. Ва-
шем героям предстоит не только сдерживать натиск,
но и спуститься в мрачные переходы Подземья, что-
бы еще ближе познакомиться с его обитателями —
не исключая драу и драйдеров. Впрочем, знакомство
это скорее подтверждает классический образ темных
эльфов “Забытых королевств”, чем добавляет к нему
существенные новые черты.

Совершенно других темных эльфов мы встреча-
ем во вселенной The Elder Scrolls. Действие одной из
игр линейки — Morrowind — разворачивается в од-
ноименной местности, целиком находящейся под
властью местных темных эльфов — данмер. Их про-
исхождение и история во многом остаются загад-
кой; точно известно лишь то, что отделение ветви
данмер от основного ствола эльфийской расы прои-
зошло очень давно. Как и прочие эльфы вселенной
TES, данмер высоки и худощавы, однако их кожа се-
рого цвета, глаза светятся красным, а эльфийская
надменность выражена у них в наибольшей степени.
Данмер считают людей годными только для рабско-
го труда, а всех остальных эльфов — недостойными
выродками. Некогда многочисленные кланы данмер
вели постоянную междоусобную войну, однако уста-
новление среди темных эльфов религиозного куль-
та Трибунала положило конец открытым распрям.

Формально Морровинд является частью империи
Тамриэль, однако на деле его контролируют пять
старших кланов данмер — Великих Домов, поддер-
живающих между собой состояние неустойчивого
равновесия. Культура и быт темных эльфов испыты-
вают сильное влияние климата: из-за вулканической
активности в Морровинде постоянно идут пепель-
ные дожди. В таких условиях выживают только гига-
нтские насекомые, которые заменяют данмер “клас-
сических” лошадей, коров и свиней. Жители Морро-
винда носят доспехи из щитков этих насекомых, а
поверх — для защиты от пепельных бурь — закуты-
ваются в плащи и тюрбаны из паучьей ткани.

Темные эльфы из многопользовательской онлай-
новой РПГ EverQuest довольно близки к образу тра-
диционных драу. Теир’дал (таково их самоназвание)
— далекие потомки высоких эльфов, чьи души и те-
ла были извращены богом ненависти Иннорууком. У
них иссиня-черная кожа, белые волосы и темные гла-
за. Родина теир’дал — подземный город Нериак, рас-
положенный на северо-востоке главного континента
Антоника. Здесь почти нет места чужеземцам, осо-

бенно добрым по своей природе. Теир’дал — настоя-
щие мастера интриг, разобраться в которых могут
только они сами. Также они предпочитают магию, в
которой достигли значительных высот, грубой физи-
ческой силе. Как и драу, теир’дал в равной мере пре-
зирают все остальные разумные расы, однако могут
пойти на сотрудничество с ними — если оное будет в
их интересах. Особенную ненависть они испытывают
к остальным разновидностям эльфов; а на союз чаще

всего идут с троллями и ограми, считая их подходя-
щим инструментов для своих замыслов.

Совершенно новый подход к темным эльфам
мы наблюдаем в мире Warcraft (подробнее о нем
читайте на страницах этого номера МФ). Здесь ноч-
ные эльфы калдореи — древнейшая раса гуманои-
дов на Азероте, в далекой древности остановившая
первое вторжение демонов Пылающего легиона.
После этого они долгое время жили в изоляции на
континенте Калимдор, отказавшись от магии ради
познания сил природы. Первое время после того,
как на Калимдор высадились люди и орки, калдо-
реи сопротивлялись пришельцам, однако потом
объединили с ними силы, чтобы снова разгромить
Пылающий легион. Калдореи высоки и худощавы,
их кожа темнее, чем у людей (но не черная, а ско-
рее коричневая или бордовая), цвет волос варьиру-
ется от черного до зеленого и малинового. Они жи-
вут в лесах, часто сооружая дома на деревьях, и
предпочитают ночной образ жизни. Все это делает
ночных эльфов Warcraft’а куда более близкими к
лесным или диким эльфам D&D, чем к драу.

Темные эльфы добрались и до сериала Might & Magic.

EverQuest 

Morrowind

Warcraft III

Íà ýêðàíå êîìïüþòåðà

Neverwinter Nights: Hordes of the Underdark
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вид темных эльфов: их кожа потемнела, во-
лосы стали белыми, а глаза засветились
красным светом.

Так или иначе, драу приняли сторону
Зла, были изгнаны из эльфийского обще-
ства и стали жить в Подземье — громад-
ной системе пещер, гротов, переходов и
туннелей как естественного, так и искус-
ственного происхождения, растянувшейся
под всем Фэйруном. Первое время они бес-
цельно скитались в полной темноте, забо-
тясь только о сохранении собственной жиз-
ни. Затем благодаря стараниям Ллотх драу
объединились как раса и начали планомер-
ную колонизацию Подземья. Показатель-
ной стала судьба первого великого короле-
вства драу, Телантивар. Основанное в гро-
мадной пещере, отнятой у гномов, оно
быстро пало жертвой междоусобиц. Граж-
данская война закончилась серией мощ-
нейших волшебных взрывов, обрушивших
потолок пещеры и отразившихся даже на
поверхности Фэйруна. На то, чтобы опра-
виться от катаклизма, драу понадобилось
несколько тысячелетий. За это время они
рассеялись по всему Подземью и основали
десятки городов-государств. Наиболее из-
вестным, хотя и не самым крупным их них
является Мензоберранзан, названный по
имени основательницы — верховной жри-
цы Ллотх Мензоберры Безродной. Некото-
рые города простирали свою власть и на
поверхность, захватывая целые государ-
ства подлунного Фэйруна.

Со временем реваншистские идеи мести
и возвращения завладели умами большин-
ства драу. Все чаще специально обученные
группы диверсантов предпринимают вылазки
на поверхность, все больше брошенных эль-
фийских городов становятся жилищами драу.
Впрочем, и в этом стремлении среди темных
эльфов нет единства: многие довольны своей
жизнью в Подземье и не рвутся покорять
Фэйрун. Более того, существуют немногочис-
ленные организации “светлых” драу, поклоня-
ющихся богине Эйлистраи и поставивших
целью подготовить народы Фэйруна к втор-
жению своих соплеменников. Впрочем, их
усилия пока не увенчались успехом, и пове-
рхность остается почти беззащитной перед
силами Подземья.

ÄÅÒÈ ÏÎÄÇÅÌÅËÜß

Спутать драу с его наземными родствен-
никами, при всем их сходстве, может толь-
ко слепой. Их чернильно-черные тела слов-
но высечены из обсидиана, а волосы — яр-
ко-белые или бледно-желтые. Глаза светят-
ся красным: многие находят в этом прояв-
ление бушующего внутри драу огня нена-
висти, другие, более прозаичные, объясня-
ют это тем, что темным эльфам постоянно
приходится использовать инфракрасное
зрение. Впрочем, не являются исключени-
ем и другие расцветки глаз — от бледно-
фиолетовых до серебристых. Что касается
драу-отступников, живущих на поверхнос-
ти, то у них радужка глаза приобретает си-
ний или зеленый цвет — и это единствен-
ное, что отличает их от подземных
родственников. Ростом и сложением драу
несколько уступают наземным эльфам, а
продолжительность жизни темных эльфов

исчисляется сотнями лет — впрочем, этот
срок значительно сокращается многочис-
ленными случаями неестественной смерт-
ности. Помимо эльфийского и общего под-
земного языков, темные эльфы умеют об-
щаться с помощью
развитого языка

жестов.

Общество драу стоит на двух китах: ярой
ненависти ко всем остальным (включая соп-
леменников) и безграничной преданности
Паучьей королеве Ллотх. Заговоры, преда-
тельства, подозрительность, смертельные
удары в спину вчерашним союзникам, жес-

токая гонка за власть в
прямом

ÒÅÌÀ ÍÎÌÅÐÀ
ÒÅÌÍÛÅ ÝËÜÔÛ
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4. Эйлистраи, покровительница добрых темных эльфов.
5. Особенную ненависть драу испытывают к своим дальним

родственникам с поверхности.

6. Драу могут и с человеком связаться... Если им это выгодно.
7. Девять десятых спустившихся в Подземье видят перед

гибелью подобную картину.



смысле по телам соперников — повседнев-
ные реалии жизни драу. Время от времени
они готовы отступить от своей злобной при-
роды — но только в том случае, если видят
в этом выгоду для себя. Они в равной степе-
ни презирают и ненавидят все остальные
разумные расы, однако поддерживают тор-
говые отношения с ближайшими соседями.
Нередки случаи междоусобных войн между
городами-государствами драу. С другой
стороны, расчетливость темных эльфов мо-
жет привести к тому, что город заключит со-
юз с обитающим поблизости чудовищем —
бехолдером или драконом.

В обществе драу царит матриархат; и
это несложно объяснить тем, что Паучья ко-
ролева требует служения жриц, а не жре-
цов. В каждом городе имеется несколько
десятков аристократических семей — До-
мов — во главе которых стоит Верховная
мать. Дома расположены в строгом иерар-
хическом порядке; несколько самых знат-
ных образуют правящий совет, во главе ко-
торого стоит Мать Первого Дома — по сов-
местительству Верховная жрица города.
Единственный способ продвинуться по ие-
рархической лестнице — организовать
уничтожение вышестоящего Дома. Разуме-
ется, это считается противозаконным: вы-
жившие представители вырезанной семьи
могут подать на обидчика жалобу, и кара
властей будет страшной. Поэтому главная
забота при уничтожении конкурентов — не
оставить в живых никого, в том числе, де-
тей, чтобы некому было жаловаться. В та-
ком случае другие Дома смотрят на резню
сквозь пальцы, а имя неудачников стирает-
ся из памяти горожан.

Внутри каждого Дома также соблюдает-
ся строгая иерархия. Власть в семье при-
надлежит Верховной матери, у которой
обычно бывает несколько мужей. Дочери,
как правило, становятся жрицами Ллотх, а
старшая из них со временем занимает мес-
то главы семьи. Здесь также не обходится
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Фантастическая вселенная настольно-тактичес-
ких игр с миниатюрами Warhammer может поспо-
рить по известности и проработанности с мирами
D&D и компьютерных игр. Обитают здесь и темные
эльфы — смертельно опасные дручии из фэнте-
зийной Warhammer Fantasy Battle и коварные тем-
ные эльдары, встречающиеся в мире далекого буду-
щего Warhammer 40000.

Дручии — дальние родственники и кровные
враги высоких и лесных эльфов — живут на край-
нем севере мира Warhammer, в холодном Наггароте.
Во главе темных эльфов стоит Король-Чародей, чьи
быстрые и беспощадные армии наводят ужас на
земли Старого мира. Алтарь жестокого бога Хейна
(Каина) обагряет кровь, текущая в жилах всех ра-
зумных рас, а попавший в рабство к дручии может
забыть о свободе навеки. Излюбленная тактика тем-
ных эльфов — молниеносные набеги, однако и в
открытом бою они показывают себя умелыми бой-
цами. Волшебники дручии приобрели славу искус-
нейших магов: личные хранилища Короля-Чародея
ломятся от магических томов и артефактов — а их
огромные черные плавающие крепости наводят
ужас на все побережья. 

Внешность дручии, мягко говоря, нестандартна
для темных эльфов. У них снежно-белая кожа и
черные волосы, впрочем, в одежде они предпочита-
ют темные цвета. В сражение они часто выводят жи-
вотных: мантикор, черных драконов, боевых гидр,
темных пегасов и гигантских ящеров, которых впря-
гают в колесницы. Есть у дручии и свой герой, явно

появившийся, как альтернатива Дриззту — изгой
Малус Темный Клинок. Некогда он был одним из
вождей своей расы, однако после находки прокля-
того артефакта стал рабом одного из демонов. С
этого момента борьба за собственную душу стала
основным делом Малуса. Он странствует по миру
Warhammer’а, уничтожая многочисленных врагов, и
единственный его спутник — верный ездовой ящер.

Приблизительным аналогом фэнтезийных эль-
фов в футуристическом мире Warhammer 40000 яв-
ляются эльдары — древняя, могущественная и за-
гадочная раса. Как и у эльфов, у эльдаров имеются
свои темные двойники — безжалостные, извращен-
ные и сеющие ужас по всей галактике. Говорят, что
темные эльдары появились много тысяч лет назад в
результате страшной катастрофы, навсегда раско-
ловшей расу эльдаров. С тех пор они пиратствуют в
космическом пространстве, одержимые, похоже,
одной только целью — нести смерть и мучения. Ус-
тупая физически людям и оркам, темные эльдары
во многом полагаются на военные технологии. Ча-

ще всего они выезжают на поле битвы верхом на
гравициклах, с ошеломляющей быстротой вонзают-
ся в боевые порядки противника, захватывая плен-
ных и заражая раненых медленно действующим
ядом. Попасть в плен к темным эльдарам — участь
еще более печальная, чем погибнуть от их рук: гово-
рят, что эти жестокие создания лишены души и по-
этому питаются душами пленников. Если верить
рассказам тех немногих, кому удалось выбраться из
рабства темных эльдаров, в их обществе царят вза-
имная ненависть, предательства и беспринцип-
ность. Правит темными эльдарами Лорд, достигаю-
щий своего положения кровавыми интригами и ма-
нипуляциями.Малус Темный Клинок, самый известный из дручии.

8. В карточной игре Magic The Gathering нет темных эль-
фов. Впрочем, это не мешает игрокам придумывать
собственные карты с любимыми существами.

9. Темные эльфы — довольно популярная раса среди лю-
бителей живых ролевых игр.

9
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без насилия и предательств. Мужчины-драу
проходят трехступенчатое образование, в
процессе которого обучаются владению
оружием, магии и — в гораздо меньшей
степени — служению Паучьей королеве.
Впоследствии они становятся воинами или
волшебниками, а иногда сочетают эти две
профессии. Нередки среди мужчин-драу и
смертельно опасные ассассины. Резиден-
ция Дома представляет собой укрепленный
комплекс зданий с храмом, казармами,
оружейными и всем необходимым для об-
ширной семьи, их слуг, многочисленных ра-
бов и личной охраны (более похожей на не-
большую армию). Часто един-
ственным входом в резиден-
цию является высокий бал-
кон, забраться на который
можно только с помощью
заклинания левитации. Многие
из благородных драу носят ме-
дальон с символом своего До-
ма, обладающий волшеб-
ными способностями
(например, дарую-
щий ту же левита-
цию), а также по-
м о г а ю щ и й
семье обнару-
жить местона-
хождение вла-
дельца.

М о г у щ е с т -
венная и своеоб-
разная магия прони-
зывает все общество
драу. Многие исследователи
объясняют это некими излуче-
ниями, пронизывающими Под-
земье, однако не исключено,
что склонность драу к магии
связана с жестокой борь-
бой за выживание и разра-
боткой собственных закли-
наний, незнакомых обитате-
лям поверхности. Так или
иначе, редкий драу обхо-
дится без зачарованного
клинка и волшебного пла-
ща-пивафви. Единствен-
ный недостаток магичес-

ких предметов, созданных драу, состоит в
том, что они быстро разрушаются под воз-
действием солнечного света. Сторонники
теории излучения объясняют это тем, что
на поверхности предметы теряют контакт с
питающей их энергией. Впрочем, тому есть
и естественные причины: вещи, изготов-
ленные в неизменных условиях Подземья,
особенно чувствительны к непостоянному
климату подлунного мира. Помимо выше-
перечисленного, драу обладают высокой
врожденной сопротивляемостью к магии,
что делает их еще более серьезными про-
тивниками в волшебных поединках.

ÍÅ ÒÎËÜÊÎ ÄÐÀÓ

Бок о бок с драу существует до-
вольно много существ (как правило,
неразумных), а сами темные эльфы

дали начало нескольким биологи-
ческим видам. Наиболее извест-
ны драйдеры — кошмарные по-

рождения темной магии
Ллотх, нечто среднее

между драу и пауком.
По достижению опре-
деленного возраста
драу может быть
призван выполнить
испытание богини,
и если провалит

его, то будет превра-
щен в драйдера. Драй-

дерами становятся и те
из драу, кто имел неосто-

рожность навлечь на себя
гнев Ллотх или ее жрицы.
Жертвы трансформации

сохраняют разумность и
некоторые магические

способности, однако
их злобность и нена-

висть возрастают
многократно, что

делает драйде-
ров подходящи-
ми охранниками

рубежей драу.
Случается и так,

что темные эль-
фы отдают полупа-

ÒÅÌÀ ÍÎÌÅÐÀ
ÒÅÌÍÛÅ ÝËÜÔÛ

Îáðàç òåìíîãî ýëüôà â àíèìå

Представители темной ветви эльфов появля-
ются в аниме гораздо реже своих “светлых” соб-
ратьев. Это могут быть как светлые эльфы, отче-
го-то ставшие на сторону сил “тьмы”, так и предс-
тавители отдельной расы, которая отличаются от
светлых разве что наличием дурного (не обяза-
тельно злого) характера и смуглой кожи. Что же
касается героев-изгоев наподобие Дриззта
До’Уордена, то таких в японской анимации пока
еще нет. 

Чаще всего персонажи-темные эльфы, неза-
висимо от возраста или пола, являются злыми, ко-
варными, а иногда и достаточно глупыми сущест-
вами. Примером может служить темный эльф из
фэнтези-аниме Gestalt. Главный герой-священник
Оливер возжелал разведать тайну проклятого
места Гештальт, в котором, по некоторым леген-
дам, живет исполняющий желания падший бог.
Церковь узнает о путешествии Оливера и поручает
темному эльфу-наемнику Сузу его остановить.
Аниме довольно комедийное, поэтому и темный
эльф, и главный герой, мягко говоря, не очень со-
образительны.

В большинстве случаев представители темных
эльфов обладают могучими магическими и бое-
выми способностями. В терминах компьютерных
аркад их можно было бы назвать “боссами” — ни-
как не пешками и не “пушечным мясом”. И, нако-
нец, темные эльфы не способны на такое чувство,
как симпатия, не говоря уже о любви. Для них су-
ществует только жестокое презрение к тем, кто
слабее, и жгучая зависть к тем, кто сильнее. 

Пример, подтверждающий эти обобщения,
можно найти в 12-серийном аниме Record Loddos
War. Одним из “козырных тузов” темных сил в
этом сериале является представительница расы
темных эльфов — Пиротесс. Она очень красива
внешне и настолько же холодна внутренне, всех
презирает и ненавидит, в особенности не-темных
эльфов (всего в мире этого аниме есть три вида
эльфов) в лице одной из главных “добрых” геро-
инь — Дидлит. Единственный персонаж, к которо-
му она испытывает нечто похожее на симпатию и
даже любовь — это ее непосредственный началь-
ник, заместитель главного негодяя во всем сериа-
ле — Ашрам. Пиротесс отлично владеет магией и
оружием и досаждает семерке главных персона-
жей почти до самого конца сериала

Что касается внешности, то здесь темные эль-
фы отличаются от своих светлых соплеменников
классически смуглой кожей и иногда более резки-
ми чертами лица (для передачи особенностей ха-
рактера). Цвет волос может быть самым разным,
начиная от естественного и заканчивая откровенно
“кислотным” окрасом. 

Михаил Бугаков
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10. Среди драу царит матриархат.
11. Существуют ли крылатые драу — вопрос, окончательно

не решенный.



укам на растерзание своих преступников: к
своим бывшим родичам попавшие в неми-

лость драйдеры особенно беспощадны.
Подробнее о них — в статье Михаила По-
пова в “Бестиарии”.

Результат другого насилия, на сей раз не
магического — полудрау (они же драмены),
потомки драу и людей. Они довольно редки на
Фэйруне и чаще всего рождаются у челове-
ческих женщин в результате ночных набегов
драу. Впрочем, на юге, в покоренном темными
эльфами королевстве Дамбрат, они составля-
ют значительную часть населения и считаются
элитой — разумеется, среди людей. Как пра-

вило, полудрау наследуют черты
характера своих эльфийских
родителей, однако склон-
ность к добру проявля-
ется у них чаще, чем
у темных эльфов.
Крайне малоизве-
стны аватирри,
помесь драу и
крылатых эль-
фов авариэлей.
Ф э й р у н с к и е
ученые вообще
считают, что та-
ких не сущест-
вует. Говорят,
что у аватирри
тонкие птичьи
или черные насе-
ко м о о б р а з н ы е
крылья, а всем
другим спутникам
они предпочитают
летающих пауков.

С п е ц и ф и ч е с к а я
флора и фауна Подземья
не могла не придать свое-
образия цивилизации драу.
Со временем темные эльфы наш-
ли в своих новых владениях адекватную
замену наземным животным и растениям. В
пищу идут всевозможные виды грибов и пле-
сени, а также мясо диких и одомашненных жи-
вотных. Из особого мха изготавливается пе-
чально знаменитый яд драу, временно выво-
дящий жертву из сознания. Некоторые мелкие
животные, например, летучие мыши, стано-
вятся даже домашними любимцами подраста-
ющих драу, однако долго они не протягивают:
обычно родственники убивают животное ре-
бенка, чтобы продемонстрировать ему “фир-
менную” жестокость темных эльфов и отучить
его привязываться к кому бы то ни было.

Разумеется, это не относится к паукам —
священным насекомым драу. В городах темных
эльфов они повсюду: самые маленькие особи
живут в искусно изготовленных домиках из
стекла и металла, а громадные чудовища раз-
мером с лошадь иногда используются как ездо-
вые животные. В “Темном эльфе” говорится,
что Дриззту до достижения шестнадцати лет
запрещалось даже встречаться взглядом с па-
уками. Подземные ящеры также довольно час-
то становятся ездовыми животными драу. Хотя
они не могут видеть в темноте, ящеры отлича-
ются острейшим чутьем и обучены исполнять
бесшумные приказы своего наездника. Более
крупная и медленная порода ящеров использу-
ется драу в качестве вьючных животных.

Сторожевыми и охотничьими животными
драу часто становятся каввеканы, внешне
напоминающие собаку с мордой летучей
мыши. Чувства каввеканов еще более ост-
ры, чем у темных эльфов, а диком состо-
янии они сбиваются в опасные для чу-
жаков стаи. Также для охоты и охраны
используются летающие существа —
ночные охотники и сглазы. Первые
похожи на крупных летучих мышей,
а вторые — на громадных левити-
рующих скатов. Сглазы, помимо
этого, обладают и магическими
способностями, что делает их лю-

бимыми спутниками некоторых вол-
шебников. Для охраны помеще-

ний иногда используют полу-
разумные грибы, получив-

шие название крикунов
из-за издаваемого ими

шума. Они легко под-
даются тренировке и
могут даже научить-
ся “узнавать” хозяи-
на. Когда крикуны
становятся слиш-
ком большими,
шумными или не-
управляемыми,
их зачастую поп-
росту съедают —
некоторые драу
находят в этом
особое садис-
тское удоволь-
ствие.

■ ■ ■

Казалось бы,
всем плохи темные

эльфы — жестоки, ко-
варны, беспринципны...

Но ведь делает их что-то
одной из популярнейших “но-

вых” рас фэнтезийных вселенных.
Прежде всего, нельзя не заметить, что при
всех своих отрицательных качествах темные
эльфы проницательно умны, подчеркнуто не-
зависимы и удивительно умелы в магии. Да-
же самый ярый поборник добра и справедли-
вости признает, что темные эльфы — куда бо-
лее серьезные противники, чем прямолиней-
ные орки или недалекие тролли. Кого-то прив-
лекают в темных эльфах эти качества, кто-то
считает привычную для драу “войну всех про-
тив всех” подходящей моделью современного
человеческого общества или вообще фэнте-
зийной версией темного будущего, например,
киберпанка. Сыграл здесь свою роль и беско-
нечно харизматичный Дриззт До’Урден из ро-
манов Роберта Сальваторе, наглядно пока-
завший, что и среди драу встречаются исклю-
чения. Так или иначе, но нам предстоит еще
много встреч с темными эльфами — на стра-
ницах книг, комиксов и журналов, на экранах
телевизоров и компьютеров, в ролевых и во-
енно-тактических играх — и из каждой встре-
чи мы узнаем что-то новое об этой загадоч-
ной, откровенно отрицатель-
ной и вместе с тем необъ-
яснимо притягательной
расе.   ■

ÒÅÌÀ ÍÎÌÅÐÀ

ÒÅÌÍÛÅ ÝËÜÔÛ

12. Полудрау редко наследуют тяжелый характер своих
темных родителей.
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Накануне выхода в свет новой книги Васи-
лия Головачева “Черное время” мы встрети-
лись с писателем и подробно расспросили
его о начале творческого пути, об отношени-
ях с поклонниками и коллегами, и о многом
другом.

Äëèííûé ïóòü 

íà÷èíàåòñÿ ñ ïåðâîãî øàãà
Василий Васильевич, давайте начнем с

самого начала: писать когда начали? 
Точного возраста не помню: это было еще

в школе. Писали с друзьями для школьной га-
зеты. Даже стихи, помнится, сочиняли. Пожа-
луй, это было самое творческое время в моей
жизни, хотя и сейчас, конечно, не жалуюсь.

Вспомнил! Вначале были сказки! Я сочи-
нял сказки для детей младшего возраста.
Они нигде не записаны. Я просто собирал
вокруг себя ребятишек и на ходу придумывал
разные сюжеты. Потом уже, когда поступил в
институт, стал публиковаться в городских и
областных газетах. В 68 году вышел в свет
мой первый рассказ — в журнале
“Студенческий меридиан” — “Вели-
кан на косогоре”. Впоследствии
этот рассказ стал повестью, потом
и началом романа.

Как пришли в свое первое из-
дательство?

Это долгая история. Я писал для
себя. А мои друзья считали, что
нужно отнести в издательство.
Пробивался очень трудно. Издате-
ли заворачивали процентов 90 на-
писанного. Но, наконец, в 79-м го-
ду, в Днепропетровске в издатель-
стве “Проминь” (“пламя” по-украи-
нски) вышла моя первая книга, в
1982 — вторая, потом в Киеве вы-
ходило несколько книг... Вот тогда
я и понял, что именно по писательс-
кой стезе пойду дальше. 

Однако понять и принять ре-
шение — это разные вещи?

Да. Окончательно “на вольные
хлеба” я ушел в 1989 году. Посвя-
тил все время только творчеству.
Ушел с работы. Я тогда трудился в
Днепропетровском институте авто-
матики. Дослужился до начальника
конструкторского отдела и ушел.
Рискованно, конечно, у меня уже
двое детей было.

Но Вы уже были на тот мо-
мент членом Союза Писателей?

Да. Меня туда приняли в 1983
году. Уже после выхода в свет треть-

ей книги. В то время членство в Союзе дава-
ло довольно серьезные привилегии: возмож-
ность отдыха в Домах творчества, принципи-
ально иное отношение в издательствах...
Сейчас, на мой взгляд, нет особого смысла
вступать в Союз Писателей. 

С цензурой сталкивались?
Безусловно. И не единожды. Безжалостно

вымарывали все, что, по мнению соответ-
ствующих органов, могло опорочить советс-
кую власть. Когда я написал “Реликт” — свою
первую книгу, даже вызывали в Комитет Бе-
зопасности. Спрашивали, почему я не пишу о
коммунизме в будущем. 

Вы сами оформляете свои произведе-
ния?

Всего две книги оформил. Я художник-лю-

битель. Нигде рисованию не учился. Хотя в
свое время стал дипломантом международ-
ного конкурса на лучший фантастический ри-
сунок. Правда, давно дело было — в 1978 го-
ду. Так вот, две свои книги я оформил сам. В
Киеве выходили “Непредвиденные встречи” и
“Спящий джинн”. Однако рисование отнимает
слишком много времени. Либо писать, либо
оформлять. Можно сказать, что начинал я
именно с рисунка. Мои первые задумки воп-
лощались именно в рисунке. 

Как художник — любитель Вы доволь-
ны оформлением своих книг?

Не всегда. Есть серии, оформленные до-
вольно китчево. Иногда меня это несколько
коробит. Но есть и хорошие художники. Я
люблю сюжетные рисунки.

�×åì áû äèòÿ íè òåøèëîñü,

ëèøü áû àâòîðñêèå ïðàâà

ñîáëþäàëî� 

Василий Васильевич, с пок-
лонниками общаетесь? 

Конечно! Есть сайт в интернете,
есть электронная почта...

Ответы на вопросы читателей
на Вашем сайте интригующе ла-
коничны. Почему?

Да не люблю я сидеть в интерне-
те, если честно. Напрасная трата
времени. Я, например, никогда не
сидел в чатах. У меня очень плот-
ный график, очень мало свободных
минут. Но каждую встречу с читате-
лями в реальности я очень тщатель-
но готовлю. Это моя работа. 

Как Вы относитесь к “фанфи-
кам”?

Я, честно говоря, с трудом предс-
тавляю себе, что это такое. Хотя, мне
кажется, что в этом есть зерно здра-
вого смысла: я не все идеи могу раз-
работать до тонкостей. Я что-то выс-
казываю, предлагаю, пусть поклон-
ники потом дальше развивают
мысль. Может, ребята смогут повер-
нуть эту идею как-то по-другому.
Словом, чем бы дитя ни тешилось,
лишь бы соблюдало авторские пра-
ва, больше ничего не надо.

По Вашим книгам уже дела-

Ñ ïèñàòåëåì áåñåäîâàëà Àëåêñàíäðà Îíîïðèåíêî

ÊÎÍÒÀÊÒ
ÂÀÑÈËÈÉ ÃÎËÎÂÀ×ÅÂ

Ïåðå÷èñëÿÿ ñàìûõ èçâåñòíûõ îòå÷åñòâåííûõ ôàíòàñòîâ, åãî
íåðåäêî íàçûâàþò ïåðâûì. Îí ïðî÷íî çàíèìàåò ñâîå ìåñòî ñðåäè
ëþáèìûõ ïèñàòåëåé ïîêëîííèêîâ ôàíòàñòèêè. Â 2002 ãîäó íà
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ются компьютерные игры. По какому
именно произведению?

Пока что готова только первая игра. По
моему циклу — “Древо исчезающих времен”.
Делали игру архангельские ребята. Сейчас
готовится к выходу вторая, но о ней пока ни-
чего не буду говорить.

А первая-то понравилась?
Полностью не видел. Мне прислали синоп-

сис. Это не стрелялка, а скорее бродилка с
элементами магического реализма. Вроде
ничего.

Прочно занимая свое место на фантас-
тическом Олимпе, Головачев может поз-
волить себе довольно небрежно относить-
ся к вещам, на которые некоторые его
коллеги не могут надышаться. Он не зна-
ет, что такое “фанфик”, в интернете быва-
ет редко, отзывается о нем пренебрежи-
тельно, предпочитая реальное общение с
читателем. 

��àáîòàþ ÿ ïîñòîÿííî� 

Как Вы отдыхаете?
Где бы я ни жил — дома ли, на даче ли —

я все равно работаю. Прекратить работать —
значит остановить жизнь. Если я не пишу, то
я работаю с информацией, которая мне пона-
добится при написании книг. Даже если мы с
внучкой ездим куда-то к морю, я все равно
работаю! Никто ж не мешает.

Где были в последний раз?
На Крите. Хотя поездки к морю ни в коем

случае не отменяют других видов отдыха,
например, мы много лет подряд ездили на
лодках с друзьями и семьями по реке Пре,

либо по Селигеру. 
Любите острые ощу-

щения?
Я бы не сказал. Из ост-

рых ощущений, пожалуй,
предпочитаю карточные иг-
ры. (Смеется.) Кстати, чем
хуже ситуация случается в
моей жизни, тем сильнее я
старюсь не спасовать. Это
качество унаследовали и
мои литературные герои. 

В Ваших книгах очень
часто встречаются опи-
сания приемов различ-
ных единоборств. Зани-
маетесь боевыми искус-
ствами?

Нет. Что-то беру из спе-
циальной литературы, что-
то рассказывают друзья,
владеющие этими навыка-
ми. Сам занимался боксом
и карате, но это было до-
вольно давно и весьма
быстро закончилось.

Какие условия Вам
нужны для работы?

Никаких. Я работаю
постоянно. Я еду в коман-
дировку или на встречу —
я всегда работаю. В гости-
ничном ли номере, в поез-
де. Мне не нужны идеаль-
ные условия. Если есть тиши-
на — это уже идеальная обстановка.

Вы пишете от руки?
Да, сначала всегда от руки, потом перено-

шу в компьютер, правлю. Редактора меня до-
вольно мало правят. Русский язык я знаю до-
вольно хорошо. Никогда не сомневаюсь, как
написать правильно — у меня врожденная
грамотность. И если мне ставят в пример че-
ловека, который переписывает каждое слово
по десять раз, мне просто смешно: это ни о
чем не говорит. Мне, очевидно, повезло.

Несмотря на статус известного писателя,
Головачев довольно неприхотлив и потряса-
юще работоспособен. Если что и способно
вывести его из себя, то это лень других.

�Êðóã ìîåãî ÷òåíèÿ �

óçêîñïåöèàëüíàÿ ëèòåðàòóðà� 
Что Вы читаете?
Художественную прозу очень редко, да и

то только тех писателей, в которых я уверен,
что они не разочаруют. Максимум пять худо-
жественных произведений в год. Все осталь-
ное — специальная литература: эзотеричес-
кая, историческая, психологическая. Особен-
но часто я читаю все новое из области физи-
ки, астрофизики, потому что мне необходимо
знать эти вещи для написания книг. 

Одна из Ваших книг (“Магацитлы”) —
является прямым продолжением “Аэли-
ты” Толстого. Не страшно было тягаться с
классиком?

Страшновато, признаюсь. Но дело в том,
что этот роман в свое время на меня очень
сильно повлиял. Мне в нем все нравилось: и
атмосфера таинственности, и романтическая
история любви землянина и марсианки, хотя
марсианка Аэлита довольно условная: она по-

томок тех магацитлов, которые переселились в
свое время на Марс. В молодости я читал эту
книгу два десятка раз и запомнил до мельчай-
ших подробностей. Эта история меня потряс-
ла. Никогда не думал, что возьмусь за продол-
жение какого-то произведения: у меня и своих
идей всегда было достаточно, их и сейчас мно-
го, я даже боюсь, что не смогу реализовать их
за оставшееся время. Но лет десять назад я
все-таки стал подумывать о продолжении “Аэ-
литы”, поскольку тянет меня на этот толстовс-
кий Марс, и ничего поделать не могу. Пробо-
вал и раньше писать — ну не получалось, и все
тут. А тут сел и написал. Кстати, главы от име-
ни инженера Лося написаны языком, стилизо-
ванным под язык Толстого: короткие фразы,
экзотические повороты. Тот же русский язык,
только более насыщенный, более старый.

Прямым продолжением считать этот ро-
ман нельзя: все-таки в основе лежит моя
идея. Моя идея вернуться в мир, описанный
Толстым. 

Я доволен реакцией читателей. Книга ра-
зошлась почти мгновенно, кстати. Но вряд ли
я решусь на написание продолжения еще ка-
кого-нибудь произведения. И своих идей,
повторю, хватает.

Создание продолжения — это большая
ответственность...

Конечно! Во-первых, нельзя написать ху-
же. Можно написать иначе, но мне удалось
соединить стиль писателя начала ХХ века и
свой стиль, акцентированный на экшен, бо-
лее торопливый. 

Наверняка были читатели, которым не
понравилась Ваша идея.

Вы знаете, пока не нашлось. Мне прихо-
дит масса писем по электронной почте, но по-
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● Василий Васильевич Головачев родился 21 ию-
ня 1948 года в г. Жуковке Брянской области. 

● В 1972 году закончил Рязанский радиотехничес-
кий институт по специальности инженер-
конструктор радиоэлектронной аппаратуры. С
1983 года — в рядах Союза Писателей. С 1994
года Головачев живет и трудится в Москве.

● Василий Головачев — автор более сорока книг,
из них — около тридцати романов, полутора де-
сятка повестей, около тридцати рассказов.

● Общий тираж самого популярного романа писа-
теля “Смерш-2” приближается к двум миллио-
нам экземпляров.

● Среди увлечений известного фантаста — во-
лейбол (Головачев — мастер спорта по этой иг-
ре) и живопись.



ка ни один читатель не осудил произведения.
На днях выходит в свет третья книга

трилогии о черном человеке — “Черное
время”. Не могли бы Вы более подробно
рассказать о самой трилогии и ее послед-
ней части?

Пересказывать написанное — бесполез-
но: на это уйдет слишком много времени. Это
нужно читать. Когда я начинал писать “Черно-
го человека”, у меня были одни концепции,
одни задумки. Они менялись по мере продви-
жения работы над трилогией. 

В последнее время сплошь и рядом ав-
торы сериалов, заявившие изначально три
или, скажем, пять томов того или иного
произведения, пишут их еще больше. Не
думаете ли Вы о четвертой части своей
трилогии?

Я никогда не загадываю. Если у меня воз-
никнут какие-то новые замыслы, новые поворо-
ты этого сюжета, тогда я возьмусь за продол-
жение. Если нет — то не стану тратить время. 

В русской литературе уже встречался
такой персонаж, как Черный человек. Есть
связь между Вашим героем и Черным че-
ловеком, допустим, Есенина? 

Никакой связи нет. Это мой собственный
персонаж. 

Вы говорите о том, что у Вас много за-
мыслов новых книг. Это будут фантасти-
ческие произведения или Вы планируете
экспериментировать с жанрами?

Как можно определить тот же роман
“Смерш-2” — это фантастика или нет? Зат-
рудняетесь? То-то. Там есть некоторые допу-

щения, повороты сюжета. Но вообще это на-
ша реальная жизнь, немного утрированная,
доведенная до гротеска, особенно в мисти-
ческом плане. Этим приемом пользовались
многие писатели и до меня. “Мастер и Марга-
рита” Булгакова — фантастика или нет? По-
вести Гоголя — фантастика или нет? “Аль-
тист Данилов” Орлова — как его классифи-
цировать? Мы по привычке можем отнести
эти произведения к фантастике, но тогда и
90% другой литературы автоматически попа-
дают в этот разряд. Если в произведении
идет речь о космосе, звездах и прочем — тог-
да понятно. А если о нашей земной реальной
жизни — тогда вопрос спорный. Я пытаюсь
приоткрыть завесу тайны — нам же далеко
не все известно о ней. Существует масса яв-
лений, которых мы просто не видим.

Говорить с фантастами о литературе
весьма забавно. В какой-то момент они
непременно вспомнят “Мастера и Марга-
риту”, “Вия” и — обязательно — “Альтиста
Данилова” и патетически вопросят собе-
седника: “Можно ли назвать эти произве-
дения фантастикой? Да или нет?”. Васи-
лий Васильевич тоже не удержался от
соблазна. 

Имеет ли смысл говорить о роли фан-
тастики в современной литературе?

Конечно, имеет. Фантастика влияет на ду-
ши читателей, особенно молодых людей, го-
раздо сильнее, чем любая другая литература.
Все люди хотят знать, что будет в будущем.
Именно это любопытство и толкает нас впе-
ред. Людям свойственно мечтать. К сожале-

нию, немногие из них воплощают мечту в
жизнь, но тех, кто на это способен, фантасти-
ка заставляет двигаться к цели. Тут фантас-
тика гораздо сильнее, нежели любая другая
литература, пусть она, возможно, не так ши-
роко раскрывает какие-то психологические
аспекты. В лучших образцах фантастики мы
видим человеческие души, стремление к тво-
рению, к вершинам идеала. На мой взгляд,
критики, которые говорят о том, что это недо-
литература, несколько лукавят: ведь именно
за счет этой критики они и живут.

Василий Васильевич, будет ли расти
интерес к жанру фантастики?

Вряд ли. То есть, если учитывать тот фак-
тор, что население Земли растет, то, конеч-
но, будет. Но вообще-то есть некая констан-
та, выражаемая в процентном соотношении
тех, кто любит фантастику, и тех, кто не лю-
бит. Это соотношение сохраняется.

Людей творческих, ищущих, стремящих-
ся что-то сделать, довольно мало. Именно
они делают научный прогресс. Мне хочется,
чтобы писатели не только обозначали проб-
лему, но и стремились к ее решению.
Здесь, мне кажется, стоит подумать над
финалами. Особенно оптимистическими.
Потому что сейчас литература ушла в мар-
гинальность. И если в наше время прочи-
тать книгу с плохим концом, то просто жить
не захочется. Я считаю, что писатель дол-
жен оставлять свет в конце туннеля, надеж-
ду своему читателю. “Все может быть, если
ты что-то сделаешь. Если ты не сделаешь,
то никто не сделает”. 

ÊÎÍÒÀÊÒ
ÂÀÑÈËÈÉ ÃÎËÎÂÀ×ÅÂ



ÂÅËÈÊÎËÅÏÍÀß ÏßÒÅ�ÊÀ

Цикл “Темная башня” начинался как
мрачный, жестокий вестерн. История о
стрелке, которого на пути к цели не в силах
остановить ни жалость, ни сострадание, ни
любовь. “Человек в черном пытался укрыть−
ся в пустыне, а стрелок преследовал его” —
эта фраза стала первой в самом грандиоз−
ном проекте Стивена Кинга, который писа−
тель называет делом всей своей жизни.
Следующие два романа, “Извлечение троих”
и “Бесплодные земли” — не худшие образ−
чики кинговской психологической прозы, а
ведь Король Стивен, надо заметить, едва ли
не самый одаренный западный фантаст, ра−
ботающий в этой области. В 1997 году поя−
вился четвертый роман, “Колдун и крис−
талл”, чистой воды фэнтези с отважными
рыцарями и прекрасными селянками, слегка
сдобренный старым добрым фрейдизмом.
Эта откровенно слабая книга настолько вы−
падала из общего ряда, что многие поклон−
ники “Темной башни” предпочли считать
“Колдуна” авторским апокрифом.

Выход на русском языке очередного ро−
мана из цикла стал настоящим событием.
Давно ожидаемым и тщательно подготов−

ленным, однако не менее приятным. В “Вол−
ках Кальи” Стивен Кинг вновь возвращается
к истокам. Пятый роман эпопеи о поисках
Темной башни выполнен в традициях класси−
ческого вестерна, в духе “Великолепной се−
мерки” Джона Стрэджерса и “Семи самура−
ев” Акиро Куросавы. Никто из жителей
Кальи Брин Стерджис, захолустного ферме−
рского поселка, не смог бы сказать точно,
когда на их землях впервые появились зло−
вещие Волки. Примерно тогда же, наверное,
когда местные женщины начали рожать поч−
ти исключительно близнецов. За близнеца−
ми−то и ведут охоту беспощадные налетчики,
раз в поколение врывающиеся в поселок на
своих серых лошадях. Один из каждой пары
детей обречен: не обращая внимания на сле−
зы и проклятия родителей, Волки увезут его
с собой, чтобы вернуть через некоторое вре−
мя рунтом — полным идиотом, способным
выполнять лишь простейшую работу. Так
продолжалось столетиями — но однажды ча−
ша терпения фермеров переполнилась, и
они решили дать врагу решительный отпор.
По счастливому стечению обстоятельств,
произошло это в тот момент, когда мимо
Кальи Брин Стерджис проходили Роланд и
его товарищи, следующие Тропой Луча в по−
исках Темной башни, находящейся в сердце
Мироздания. И, разумеется, стрелки не смог−
ли отказать мирным земледельцам, пришед−
шим к ним за помощью...

Неудивительно, что Стивен Кинг считает
цикл “Темная башня” главным своим литера−
турным достижением. Удивительное сочета−
ние грубого физиологизма и высокой мета−
физики делает эти романы уникальным явле−
нием в современной американской фантас−
тике. По словам самого автора, до окончания
цикла осталось всего ничего — две книги, од−
на из которых уже на подходе. Приближается
к концу труд двух с лишним десятилетий. Го−
ворят, для того, чтобы полностью сменились
клетки организма, требуется всего семь лет.
Так что Стивен Книг, написавший в свое вре−
мя роман “Стрелок”, и сегодняшний автор
“Волков Кальи” — два совершенно разных
человека. Но я все−таки верю, что в глубине
души Король Стивен не слишком изменился,
несмотря на все испытания, выпавшие на его
долю за эти годы, и финал эпопеи окажется
достоин ее начала.

Василий Владимирский

ÃÈËÜÃÀÌÅØ È ÂÑÅ-ÂÑÅ-ÂÑÅ

Дмитрий Володихин, профессиональный
историк из МГУ, критик−фантастовед со ста−
жем, один из основателей литературно−фи−
лософской группы “Бастион”, взялся за род−
ную ему тему. История Шумера, уже давно
канувшего в Лету, далека от своего заверше−
ния во всех смыслах. Кроме эпоса о Гильга−
меше да обрывочных летописей, нам мало
что осталось от тех времен. Остается пола−
гаться на археологию и воображение, помо−
гающее воссоздать хотя бы приблизительную
картину того мира. Дмитрий, будучи не по−
наслышке знаком с историей, решился и нас
посвятить в реалии древнего Междуречья.
Основой для этого шага он взял не только
свое богатое воображение. В 1978 году анг−
лийские ассирологи Джозеф Холлингсворт и
Эдвард Клуни отрыли архив древнего шуме−
рского города Эреду. После расшифровки
440 глиняных табличек получила подтверж−
дение гипотеза о том, что на территории Шу−
мера в ХХХ веке до н. э. существовало более
древнее Царство с развитой письменностью
и городской жизнью. О нем, о молодом Гиль−
гамеше и о своей картине того мира и пове−
дал нам автор.

Итак, империя находится в тяжелом поло−
жении: король умер, а новый вовсе не здрав−
ствует, желая заниматься делами личными, а
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вовсе не государственными. Бал−Гамаст, он
же Гильгамеш, будучи младшим братом коро−
ля и первым в очереди на престол, не берет
власть в свои руки ради “всеобщего блага”,
за что ему и Дмитрию большое спасибо. По−
литические реалии весьма напоминают “Игру
Престолов” Джорджа Мартина, которая, в
свою очередь, напоминает бессмертную “Дю−
ну” Фрэнка Херберта. События развиваются
по всем законам Мерфи — от плохого к худ−
шему. В общем, есть на что посмотреть.

Междуречье Володихина — весьма инте−
ресное место. Боги (или демоны?) здесь хо−
дят по земле и диктуют свою волю смертным.
Смертные, вооружившись верными знаниями
и соответствующим оружием, на них охотят−
ся. Продвижение веры на новые территории
происходит исключительно колюще−режущи−
ми средствами, как и возрождение исконных
национальных традиций. Империя находится
в довольно незавидном состоянии: кругом
одни враги, причем враги в массе своей силь−
ные. А внутри — беда на беде и бедой пого−
няет. Никудышный правитель, ослабленная
постоянными войнами армия и прочие пре−
лести не сильно способствуют стабильности
и процветанию.

Персонажи древности выходят очень по−
хожими на людей современности — живыми
и осмысленными, каждый со своими тарака−
нами в голове. Выгодное отличие от “класси−
ческого” героического фэнтези — нет обыч−
ных штампованных героев и злодеев. Моти−
вы и мысли персонажей книги если и не близ−
ки нам, то, по крайней мере, понятны.

Наложение сюжетных линий не сбивает с
толку, как бывает в подобных произведениях.
В героях и городах не запутаешься, но и на
одном месте не засидишься — автор быстро
спровадит. Повествование местами слегка
затянуто, но в меру — желания отложить кни−
гу не возникает. Перевод с шумерского тоже
вполне удался: при прочтении имен и назва−
ний язык не заворачивается. Единственное,
что пугает — так это заявленный второй том.
Впрочем, поживем — увидим.

Вывод: даже если в детстве историю не
любили, почитать стоит.

Антон Курин

ÓÌÅÍÈÅ ÏÎÏÀÑÒÜ Â ÒÎ×ÊÓ

Андрей, главный герой романа, за свою
молодую жизнь немало поколесил по плане−
те. То с родителями в морозную и непривет−
ливую Сибирь в брюхе грузового вертолета
слетал, то в составе группы по обмену куль−
турным опытом наведался к чопорным англи−
чанам. Уже студентом ИЯФ РАН с докладом
по ядерной физике посетил Осаку в Японии,
потом — Патру в Индии, Австралию, Суз−
даль... Видимо, так увлекли молодого моск−
вича путешествия, что Андрей забросил про−

фильную специальность с ее вялотекущими
без финансового катализатора процессами
распада — и с головой ушел в индустрию пу−
тешествий. Благо, недостатка в столичных
туристических фирмах никогда не было, в от−
личие от недостатка агентов, умеющих раз−
вести самого скупого клиента на кругосвет−
ное путешествие. Андрей с новой для него
профессией справился превосходно, да и с
сотрудниками ему повезло...

И тут начал Андрей замечать, что уж боль−
но все у него “превосходно”, и во всем ему “ве−
зет”. Сначала везло по мелочам. По таким ме−
лочам, что навскидку и не вспомнишь. Потом
стало везти по−крупному: то Андрей вовремя
сдал машину в ремонт, и механик выявил мо−
гущую привести к аварии неисправность; то
спас от крупного проигрыша в карты телефон−
ный звонок из больницы; то взрыв в московс−
ком метро прогремел на соседнем участке пу−
ти, а не в последнем вагоне поезда... 

Полоса везений расширилась до размеров
автострады, и жить стало несказанно легче.
Пока, как водится, не вмешались посторонние.

Оказалось, ФСБ и несколько организаций
поменьше давно ведут за Андреем слежку. И
каждая алчет Везунчика к рукам прибрать —
ведь опытным образом доказано, что Андреева
способность не спонтанна и напрямую зависит
от посещения указанных в древнем манускрип−
те магических точек: Сибири, Стоунхенджа,
Осаки, Патры, Мельбурна, Суздаля, Каира... И
что “правильно спроектированная” удача может
распространяться на дела и вещи, дорогие
Андрею, превращая его в безотказный ходячий
талисман, заиметь который — кому претит?

Да только есть еще затерявшаяся на гло−
бусе Восьмая точка, где везение Андрея
вступит в полную силу...

Дальше — гонки по континентам а−ля
Лара Крофт и доктор Джонс? Возможно. Но
помимо гонок, будет еще и то, что отличает
каждое детище мастера короткого рассказа
Сергея Чекмаева: фирменное умение
вплести фантастический элемент в ковер

знакомого и обыденного, неважно, висит
тот на стене “хрущевки” или укрывает пол
лунного модуля...

И при этом — суметь попасть в точку.

Дмитрий Тарабанов

À Ñ×ÀÑÒÜÅ ÁÛËÎ ÒÀÊ ÂÎÇÌÎÆÍÎ!

Вселенная Dragonlance пополнилась оче−
редным романом, к которому приложила руку
одна из создателей этого мира. “Бригада об−
реченных” — детище Маргарет Уэйс и Дона
Перрина. Корни книги уходят в два других про−
изведения — “Драконы весеннего рассвета” от
Уэйс и Хикмэна, и короткий рассказ “Инженер−
ная бригада Первой Драконьей Армии” (The
First Dragonarmy Bridging Company) Перрина.

Маргарет Уэйс, по образованию литера−
турный критик, стала автором большого чис−
ла замечательных произведений в жанре
фэнтези и научной фантастики. Самый изве−
стный ее цикл — знаменитая у нас “Сага о
копье”. Дон Перрин не столь знаменит, но все
же успел приложить руку к сборникам рас−
сказов по тому же Dragonlance и написал нес−
колько романов в НФ−сериале Mag Force. В
соавторстве с той же Маргарет Вэйс, мужем
которой он по совместительству является.

Действие романа происходит на послево−
енном Ансалоне, спустя 20 лет после событий
“Драконов весеннего рассвета”. Война Копья
закончена, драконьи армии разбиты, мир и
процветание установились на континенте.
Инженерная бригада драконидов живет в го−
рах, вдалеке от цивилизации, и мается то
похмельем, то поисками смысла жизни. Но
наступит день, когда этому заточению придет
конец и вокруг снова закипит жизнь!
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ÌÀ�ÃÀ�ÅÒ ÓÝÉÑ, ÄÎÍ ÏÅ��ÈÍ
ÁÐÈÃÀÄÀ ÎÁÐÅ×ÅÍÍÛÕ

Роман — Пер. с англ. В. Анащенко — М.: Максима, 2004
— серия Dragonlance — 352 стр. — 10000 экз.

ÑÅ�ÃÅÉ ×ÅÊÌÀÅÂ
ÂÅÇÓÕÀ

Роман — М.: АСТ, 2004 — серия “Звездный лабиринт”
— 348 стр. — 4000 экз.



Это не героическое фэнтези с ура−патрио−
тичными рыцарями и злобно−дебильными него−
дяями. Не типичный представитель жанра “Ме−
ча и колдовства”. Здесь нет деления на “доб−
рых” и “злых”. Более того, по канонам жанра все
герои здесь “злые”. При этом авторы не скати−
лись в черное фэнтези, что было бы уже совсем
перебором. Эта книга про обычных людей (гно−
мов и драконидов, в данном случае), а не про
супергероев. Со времен написания “Драконов
осенних сумерек” авторы стали старше и муд−
рее: им уже неинтересно описывать приключе−
ния канонических партий приключенцев в кар−
тонном мире. Это видно и в дальнейших рабо−
тах Маргарет, в тех же “Драконах пропавшей
звезды”. Гораздо больше внимания уделяется
внутреннему миру персонажей, бытовым дета−
лям фантастического мира, психологизму и ло−
гичности происходящего. Конечно, в такой кни−
ге не рубят врагов десятками на каждой страни−
це и не швыряют при первой возможности прес−
ловутый огненный шар. Но оно и к лучшему.

Послевоенный мир весьма нетороплив.
Да, где−то Повелитель Ариакас готовит свои
армии, по−прежнему не разрешен конфликт
между Сильванести и Квалинести, а злые
драконы все так же таятся где−то рядом. Но, в
целом, мир пребывает в равновесии. Затишье
перед бурей. И мир этот — тот же, где разво−
рачивалась наша любимая Сага, а вовсе не
тот, где она была похоронена “Драконами лет−
него полдня” и прочими апокалипсисами.

Из недостатков книги можно отметить не−
которую вялость повествования. Не очень мне
понравилась и психология драконидов: предс−
тавлял их себе скорее как Чужих от фэнтези,
с чужеской психикой соответственно.

Язык книги вполне сопоставим с лучшими
творениями Уэйс из той же Саги. Юмор не пе−
реходит в пародию, а героизм не становится
пафосом. Все остается в своих рамках. Изда−
ние тоже вполне на уровне — “Максима” не
подкачала!

Вердикт: Добротное фэнтези. Чтение вызы−
вает исключительно положительные эмоции.

Антон Курин

ÈÑÒÎ�Èß Ä�ÀÊÎÍÀ ÄÅ ËÀ ÑÀÍÃ�Å

*Дракон — один из самых известных атри−
бутов жанра фэнтези. Найти произведение, в
котором присутствуют драконы, проще прос−
того. Они бывают разные: добрые и злые, ум−
ные и глупые, храбрые и подлые. Они стано−
вятся помощниками или врагами, советчика−
ми или ездовыми животными. 

И очень редко драконы бывают главными
героями произведений. Не многие авторы по−
пытались заглянуть в душу дракона и понять,
что же творится в сознании этих величествен−
ных существ. Одним из тех, кто решился на по−
добное, является Алан Троуп. Более того, ав−
тор помещает драконов в наш мир и наше вре−
мя. Надо сказать, что вписались в современ−
ную действительность они вполне органично.

“Люди крови”, как называют себя сами дра−
коны, в мире Троупа жили среди обычных лю−
дей на протяжении всей истории человечества.
Последнее оказалось столь могущественно, что
даже невероятно могучим драконам пришлось
скрываться, чтобы выжить. Теперь их единицы,
они живут замкнуто своими небольшими семья−
ми, богатеют, питаются людьми и презирают их.
Они умеют принимать облик людей, но их всег−
да выделяют невероятные зеленые глаза.

Главный герой книги — “неправильный”
дракон Питер де ла Сангре. Воспитанный не
так, как большинство его сородичей, ходив−
ший в школу, умеющий жить среди людей и
интересующийся ими. Ему принадлежат ог−
ромные богатства, накопленные как из охот−
ничьих трофеев его семьи, так и благодаря
семейной компании.

Отправляясь на поиски драконицы, кото−
рая станет его женой, Питер совершает убий−
ство, из−за которого наживает себе смер−
тельного врага. Что в итоге приведет его к
весьма неприятным последствиям.

Троуп разворачивает перед читателями
весьма яркую историю нечеловеческой люб−
ви, переживаний и страстей. Сюжет интере−
сен и весьма необычен, а персонажи настоль−
ко достоверны, что кажется даже, будто исто−
рия Троупа могла бы произойти на самом де−
ле. А его драконы могли бы жить среди нас.

Практически с первых строчек “Людей
крови” возникают ассоциации с “Вампирски−
ми хрониками” Энн Райс. Те же слабые люди
в роли дичи, жестокие традиции немногочис−
ленного и могучего народа, реалистичные
кровавые сцены и элементы эротики. Троуп,
как и Райс, показывает внутренний мир прек−
расных и одновременно ужасающих существ,
чуждых людской морали и людским эмоциям.
Но при этом не обделенных глубоким внут−
ренним миром. 

Животные−хищники, наделенные интел−
лектом, умеют любить и страдать, но иначе,
чем люди. Именно это с немалым мастер−
ством и показывает Троуп. 

Есть, однако, и отдельные несообразности
логического характера. Судя по тексту, драко−
нам совершенно не обязательно питаться
людьми, они вполне могут обходиться любым
мясом. Почему же тогда Питер, со своим осо−
бым отношением к людям, постоянно питался
людьми? Кроме того, если драконы существо−
вали еще дольше, чем люди, почему не обна−
руживали их скелеты палеонтологи?

Впрочем, это не столь критично и, воз−
можно, будет объяснено Троупом, если он ре−
шит написать продолжение. Данную же книгу
я могу посоветовать всем, кому интересна те−
ма драконов, и тем, кому интересно было бы
взглянуть на современное человечество дру−
гими глазами.

Дмитрий Злотницкий

ß ÑÒÀ�. ß ÑÒÀ�. 

ß Ñ×ÀÑÒËÈÂ×ÈÊ ÑÒÀ��!

Айзек Азимов в представлении не нужда−
ется, но я все же рискну. Азимов писал про
роботов, космические путешествия и звезд−
ные империи. Он был одним из первых клас−
сиков Научной Фантастики. Каждое его про−
изведение — небольшой детектив. Три клас−
сических серии — “Основание”, “Счастливчик
Старр” и сага о роботах — фактически явля−
ются одной большой книгой. Самым извест−
ным произведением можно смело назвать “Я,
робот”, в котором впервые были сформули−
рованы три закона робототехники. В данный
момент экранизация этого сборника расска−
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ÀËÀÍ Ò�ÎÓÏ
ËÞÄÈ ÊÐÎÂÈ

Роман — Пер. с англ. В. Капустина — Спб.: Азбука-
классика, 2004 — серия “Коллекция” — 384 
стр. — 5000 экз.
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È ÊÎËÜÖÀ ÑÀÒÓÐÍÀ

Сборник — Пер. с англ. Д. Арсеньев — М.: “Эксмо”,
2004 — серия “Стальная Крыса” — 384 стр. — 7000 экз.

Êàê ìû îöåíèâàåì êíèãè

Мы оцениваем каждое издание по десятибал-
льной шкале. Оценка складывается из следующих
критериев:

Сюжет — то, насколько захватывает повество-
вание, насколько непредсказуем сюжет.

Мир — то, насколько глубоко проработан ав-
торский мир, насколько он интересен и оригина-
лен. Для книги из крупного цикла, посвященного
одному миру, оценивается интересность и новиз-
на, привносимая данным произведением в образ
описываемого мира.

Персонажи — то, насколько удались образы
героев книги, насколько они продуманы, насколь-
ко 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 при-
ятно держать в руках и листать. На это влияют и
внешний вид, и иллюстрации, и полиграфия.

Для переводных изданий мы также оцениваем
качество перевода.

Сборники и нехудожественные произведения
могут оставляться без оценки.
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зов с Уилом Смитом в главной роли ожидает
нас в застенках Голливуда.

“Счастливчик Старр” — сериал о приклю−
чениях одноименного члена Совета Науки,
организации, призванной защищать интере−
сы Солнечной Системы и предотвращать
всяческие кризисы. Этакая тайная служба,
состоящая сплошь из академиков. В мире от−
даленного будущего земляне отправились
осваивать галактические просторы. Их коло−
нии разбросаны на сотни световых лет. Нау−
ка продвинулась на запредельные высоты.

Созданы первые позитронные роботы, зау−
чившие намертво три закона робототехники:
Первый: робот не может своим действием или
бездействием причинить вред человеку. Вто−
рой: робот обязан подчиняться приказам чело−
века, пока это не противоречит Первому Зако−
ну. Третий: Робот обязан защищать себя, пока
это не противоречит Первому и Второму Зако−
нам. Казалось бы, такие простые правила. Но
даже на их основе Азимов построил десятки сю−
жетов. Хотя антуражем и служат роботы и звез−
долеты, произведения мастера посвящены в
первую очередь людям. Они — как и понятия о
добре и зле — в мире будущего не изменились.

“Счастливчик Старр и Кольца Сатурна” —
сборник из трех повестей. Счастливчик со сво−
им другом Верзилой — уже известные на все
Солнечную Систему герои. Они боролись с кос−
мическими пиратами и находили разумные
формы жизни на давно исследованных плане−
тах, но теперь перед ними новая проблема —
враждебная колония Сириуса. Получившие в
свое время независимость, сирианцы соверши−
ли несколько технических прорывов, в частнос−
ти, в робототехнике, и теперь спят и видят, как
бы отомстить Земле за свое прошлое подчи−
ненное положение. Мстят они весьма культурно,
строя разнообразные коварные планы. Старр
эти планы рушит по мере своих возможностей.

В повестях разворачиваются традиционные
для Азимова детективные сюжеты. Если вы хо−
рошо знакомы с его творчеством, исход каж−
дой можно будет предсказывать еще в середи−
не. Эти детективы — правильные. Здесь не
вводятся новые факты и события, чтобы дать
финальное объяснение. Все, что нужно для ре−
шения загадки, есть в тексте. Характеры про−

рисованы не всегда достаточно четко, но прав−
доподобие не страдает. В общем, это довольно
среднее творение на фоне таких шедевров, как
“Я, робот”, “Конец вечности” или “Основание”.
Но для ознакомления весьма полезно. Перевод
весьма достоин, а издание соответствует цели
— одноразовое прочтение в метро.

Антон Курин

ÀÏÎÔÅÎÇ Ï�ÎÁËÅÌ

Ну вот наконец и свершилось то, чего с
нетерпением ждали многочисленные поклон−
ники известного писателя Дэвида Брина. На
русском языке вышли “Небесные просторы”.
Это последний на сегодняшний день роман
сериала “Возвышение”, завершающий вто−
рую трилогию. Эта популярная сага, кроме
всего прочего, собрала немало престижных
премий, в том числе “Хьюго” и “Небьюлу”.

“Небесных просторов” многие из нас ждали
с нетерпением. Кое−кто даже лелеял надежду,
что в этой книге будут даны ответы на все воп−
росы, накопившиеся по мере прочтения томи−
ков. Но нет, Дэвид Брин не счел нужным сми−
лостивиться над читателями. Он решил, что его
поклонники не переживут, если он завершит
свой самый коммерчески успешный сериал. 

А посему в одном из интервью он поспе−
шил торжественно объявить, что в “Возвыше−
нии” будет, как минимум, девять романов! И,
более того, сам маэстро, продав права на эк−
ранизацию саги одной из крупнейших кино−
фирм, нынче работает над седьмой частью
цикла. Ее основой стал рассказ “Искушение”,
опубликованной в антологии “Далекие гори−
зонты” Роберта Сильверберга.

Впрочем, необходимо отметить, что шес−
той том затянувшегося сериала получился
ничуть не менее интересным, чем предыду−
щие два, “Риф яркости” и “Берег бесконеч−
ности”. Да и как могло быть иначе? Ведь его
создал не кто−нибудь, а сам Дэвид Брин, один
из трех “Б”. В эту тройку, кроме него, входят
Грегори Бенфорд и Грег Бир.

Маэстро по−прежнему описывает приклю−
чения экипажа “Стремительного”, когда−то
давным−давно обнаружившего блуждающий
в космосе флот мифической расы Прародите−
лей. Среди членов команды есть генетически
измененные дельфины и шимпанзе, ставшие
полноправными соратниками землян.

В новом томе продолжаются описания
приключений героев на Джиджо, планете чет−
вертой изолированной галактики. Никто, в том
числе и наши соотечественники, не имел пра−
ва вмешиваться в естественный ход природы.
Но, не сочтя нужным соблюдать этот древний
закон, несколько кораблей тайно привозят ту−
да колонистов (это произошло еще в “Рифе
яркости”). И тут начинаются проблемы, кото−
рые постепенно нарастают и в романе “Небес−
ные просторы” достигают своего апофеоза. 

С оформлением книги все в порядке. Доб−
ротная иллюстрация на обложке, отвечаю−
щая содержанию книги, вызывает исключи−
тельно положительные эмоции. Правда, доб−
родушный настрой очень быстро пропадает,
когда знакомишься с аннотацией к этому из−
данию. Пора уже привыкнуть к возвышенно−
патетическим фразочкам, но почему−то они
по−прежнему вызывают раздражение.

Сергей Неграш

ÊÂÀÄ�ÀÒÓ�À Ê�ÓÃÀ

Простой украинский парень Иван жил се−
бе тихо−мирно, торговал газетами и мечтал о
хорошей работе. Но случайная встреча со
смешным дедом, которого выселил из квар−
тиры постоялец, круто меняет его жизнь.
Древняя славянская магия, современные но−
вые русские бандиты, далекие путешествия и
настоящая любовь — вот что принесет ему
это знакомство. Читайте о приключениях
Ивана в новом романе Марка Лотарева —
“Круг Судьбы”!

Вот так должна выглядеть аннотация к
данному произведению. А вовсе не так,
как на первой странице книги: “Необыч−
ная книга, увлекательная, умная, полная
юмора”. Ничего необычного в процессе
чтения замечено не было, увлекатель−
ность была далека от желаемой, что под−
разумевалось под “умной”, я затрудняюсь
ответить. Хорошо хоть про юмор не нав−
рали — он там и вправду есть. Итак,
Марк Лотарев написал забавное произ−
ведение, которое можно отнести к почти
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не существующему пока жанру “урбанис−
тическая сказка”. Если бы не вступитель−
ная заметка неизвестных деятелей, ро−
ман читался бы значительно с большим
удовольствием.

Похищена молодая, ничем особо не при−
мечательная девушка. Главный герой, тот
самый Иван, от тоски, безработицы и прос−
то из жалости отправляется на ее поиски.
Попутчики находятся быстро, а путь лежит в
Москву. В общем, каноническая иллюстра−
ция на тему того, как одна главная беда на−
шей страны привлекает другую — искатели
приключений в пути.

Излагать сюжет можно и слегка иначе. В
высокой башне злой Кащей заточил Васили−
су Прекрасную. Вот тебе, Ваня, меч−кладе−
нец, Серый Волк да клубочек, который доро−
гу укажет. На пути тебе встретятся всякие не−
хорошие люди и нелюди. Но ты не стесняйся
и рубай всю эту сволочь налево−направо, бе−
зо всякой жалости. А добро, как известно, по−
бедит в перспективе.

Реалии современности трудно отобра−
зить неправдоподобно, а уж за психологизм
персонажей можно не беспокоиться — все,
как один, психи. Ну разве вменяемый чело−
век угонит “запорожец”, чтобы на нем пере−
сечь тысячи километров и границу? То есть
все, как надо: люди как люди, сюжет — как
в сказке, антураж — как в жизни. Язык,
кстати говоря, тоже вполне себе жизнеутве−
рждающий. Особо хочется отметить эпигра−
фы к главам. Автор нашел весьма удачное
решение — не мучаясь со всякими умными
цитатами, он просто придумал своих анек−
дотов. Может и не слишком оригинальных,
зато смешных.

Фольклорные народные традиции в виде
славянской магии выглядят как−то неубеди−
тельно. Бандиты в книге — либо тупые ду−
боломы, либо чернокнижники со стажем —
тоже не ахти как разнообразно. Лучше все−
го удались статисты в виде мирных граждан
— прямо как живые.

Основная проблема книги — даже не
предсказуемый на все сто процентов сюжет,
а то, что она не захватывает. Интересно, мес−
тами забавно, но не более того. К тому же
слегка затянуто. Скорее всего, это связано с
небольшим опытом автора. Вердикт: можно

читать, а можно и не читать — в обоих случа−
ях потеря не будет ощутимой.

Антон Курин

Î×Å�ÅÄÍÀß ÁÈÒÂÀ ÇÀ Ê�ÈÍÍ

Книга является заключительной частью три−
логии “Война душ” и по совместительству —
очередным продолжением знаменитой “Саги о
копье”. На несчастном Кринне никак не могут
закончиться войны и распри. В мире, оставшем−
ся без своих старых богов, появляется новая ре−
лигия. Таинственная воительница Мина сеет ве−
ру в некоего Единого Бога, творит чудеса и по−
путно сражается с врагами своего покровителя.
Тайна личности которого, как и загадочность
Мины, раскроются именно в этой книге. Впро−
чем, найти ответ можно было и после первых
двух томов трилогии, и разгадка, по−моему, ока−
залась не слишком оригинальной. Можно было
бы придумать и что−то поинтереснее. 

В результате получилась неизвестно уже
какая по счету попытка все того же персона−
жа заполучить власть над Кринном. Правда,
на этот раз, похоже, поражение окончатель−
ное. Что, однако, не помешает авторам вы−
пустить продолжение: простор для написания
сиквелов оставлен огромный. 

Несмотря на определенную вторичность и
самоповторения, книга читается легко и не без
удовольствия. Пожалуй, из всей трилогии ее
можно назвать самой захватывающей. Повест−
вование, как всегда у Уэйс и Хикмена, отлича−
ется эпическим размахом. Разумеется, вновь
судьба всего мира окажется в руках героев.
Среди которых кого только нет: эльфы, драко−
ны, боги, маги, рыцари и, конечно, кендеры. Не−
которые знакомы читателям по предыдущим

частям “Саги” — эти персонажи, в большинстве
своем, получили неплохое развитие. Но многие
впервые появились именно в трилогии “Война
душ” — авторы создали весьма примечатель−
ные образы, отличающиеся от тех, что появля−
лись в предыдущих романах цикла. Наиболее
яркими, на мой взгляд, получились король эль−
фов Гилтас, рыцарь Герард и минотавр Галдар.

Как и в предыдущих романах, авторы не
боятся убивать центральных персонажей, хо−
тя смертям у Уэйс и Хикмена определенно не
хватает трагизма. Но уже сам факт того, что
герои гибнут, заставляет серьезней относить−
ся к повествованию. Кстати, на этот раз, судя
по всему, наконец завершился рассказ о Ге−
роях Копья, тянущийся еще с “Драконов осен−
них сумерек”. Но мир живет, и в нем есть мес−
то для новых героев.

Еще одним плюсом последних книг Уэйс и
Хикмена я бы назвал истончение грани меж−
ду добром и злом. Очень многие персонажи
вызывают симпатию вне зависимости от то−
го, на какой стороне они сражаются.

Подводя итог, можно сказать, что пациент
скорее жив, чем мертв. Продолжение удалось
и оказалось достойным предшествующих
книг. Вряд ли “Войну душ” стоит читать, не оз−
накомившись с ранее написанными “демисе−
зонными драконами”. Но, учитывая популяр−
ность этого цикла, не приходится сомневаться
в том, что трилогия в целом и данная книга в
частности найдут своего читателя. 

Дмитрий Злотницкий

ËÎØÀÄÈ, ÇÀÏ�ßÆÅÍÍÛÅ ÇÀÊÀÒÎÌ

“Похороны чародея” — вторая часть три−
логии “Красные шатры” (The Red Pavilions)
малоизвестного автора Ким Хантер. Первая
часть трилогии — роман “Рассвет рыцаря”
— вышла в издательстве АСТ несколькими
месяцами ранее, но прошла почти незаме−
ченной. Между тем, в книгах есть чем прив−
лечь внимание.

Не помнящий своего прошлого человек,
называющий себя наиболее подходящим
именем Солдат, попадает в странный и нез−
накомый мир. Мир таинственный, необыч−
ный и совершенно неожиданный. Он пропи−
тан магией и странными ритуалами, насе−
лен удивительными людьми и ужасными
монстрами. Фантазия автора парит над
этим миром, не сдерживаемая практически
ничем. И пытающемуся устроиться здесь
Солдату приходится вести странную и лю−
бопытную жизнь.

Он женат на сестре королевы, и они любят
друг друга, но только пока она в своем уме и
не одержима демонами. Он офицер, имею−
щий заслуги перед страной, но мало кто пи−
тает к нему приязнь. И, разумеется, как толь−
ко в воздухе сгущаются тучи и на горизонте
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вырисовываются неприятности, именно его
отправляют разбираться с ними.

Герой даже нормальных спутников себе
не может подобрать. Один — торговец, про−
дающий амулеты из отрубленных кистей
рук преступников, другой — мальчишка,
превращенный ведьмой в ворона — вот и
вся компания, с которой ему предстоит
пройти многие пути и пережить необычные
и жуткие события.

Чем дальше от Зэмерканда заносит пут−
ников, тем более странным становится мир и
населяющие его существа. Калейдоскоп сю−
жетных событий и мест, где развивается
действие, меняется с умопомрачительной
быстротой. Вот герои на поле битвы, а вот
уже в гареме халифа. Вот они разговаривают
с принцессой, а вот уже со старой склеротич−
ной Смертью.

В феерическое зрелище превращают−
ся похороны короля магов: “Процессия
шла позади ночи. За ней следовали тыся−
чи черных лошадей, запряженных зака−
том. Они двигались тихим похоронным
шагом через всю равнину и тянули за со−
бой утро. Брезжил рассвет, заплетенный
в их длинные черные космы. На головах
жеребцов возвышались темные султаны,
которые даже не колыхались на ветру. В
глубоких темных глазах играли искры
колдовского пламени... Кроваво−красная
луна занимала полнеба. Чуть ниже луны
мерцала черная пелена: грачи и галки
скопились над процессией в неимоверных
количествах. По лоскутам снега вдоль
живой платформы двигались демоны, ду−
хи, привидения, великаны−людоеды и ги−
ганты всевозможных разновидностей.
Там были ходячие мертвецы, кровопийцы,
драконы — большие и малые...”

Как видите, с фантазией у автора проб−
лем нет. А вот с героями... Они просты, если
не сказать — примитивны, черно−белы и
очень предсказуемы. Сложных идей и теорий
в книге тоже не наблюдается. Впрочем, они
там и не требуются. Книга увлекает, дает воз−
можность расслабиться, перевернув послед−
нюю страницу, сказать: “Ну и наворотили!” —
и подождать продолжения.

Валерий Лебедев

ÓßÇÂËÅÍÍÛÉ ÁÎËÎ

Господа, не верьте тому, что написано на
обложке. Никогда! Сначала загляните внутрь и
проверьте, кто и что для этой книги сделал! Я
был настолько наивен, что купился на нехит−
рую удочку — фамилию автора. Кейт Лаумер
памятен мне еще по далекому научно−фантас−
тическому детству. Его ироничные произведе−
ния с захватывающими сюжетами имели толь−
ко один недостаток — их было мало! Увидев
новую книжку под его авторством, я решил об−
новить впечатления. И попался. Мало того, что
это сборник рассказов, так в нем еще и нет ни
одного произведения Кейта Лаумера. Впро−
чем, и других известных мне авторов — тоже.

На самом деле, этот “обман” давно уже стал
узаконенной практикой. Автор создает некий
мир, а группа подражателей и последователей
бросается его развивать в меру своих способ−
ностей. Фамилия создателя фигурирует в том
или ином виде на обложке. Так было с “Кона−
ном” Говарда, так было с Воровским Миром
Асприна, так же произошло и с “Боло” Лаумера.

Боло — это неуязвимые боевые роботы,
вершина технической мысли и идеальная ма−
шина уничтожения. Огромные танки с крей−
серской боевой мощью и интеллектом супер−
компьютеров. В отличие от азимовских по−
зитронных роботов прошлого, эти терминато−
ры не связаны никакими обязательствами с
человечеством. Подчиняются только своим
непосредственным начальникам. И при этом
они олицетворяют собой настоящих рыцарей
новой эры. Долг и честь — вот их главные

ценности. Эти боевые роботы (не путать с
BattleTech) впечатляют своей мощью.

Восемь рассказов о Боло выглядят не так
впечатляюще. Хотя читать некоторые из них
можно. Самый первый, “Потерянный легион”,
весьма забавен. В нем Боло еще не оснаще−
ны супермозгами, а боевая мощь исчисляет−
ся танковыми единицами, а не корпусами.
Забавный политический расклад и сюжетный
сюрприз в конце порадовали. Операция “Лис
пустыни” радует своим небольшим экскурсом
в историю семьи главного героя и корпуса
Роммеля. Остальные рассказы, по меньшей
мере, серые. Думаю, даже если вы — боль−
шой фанат Боло или BattleTech, то все равно
почерпнуть из них ничего нового не сможете.

Антон Курин

ÄÎ ×ÅÃÎ ÄÎÂÎÄßÒ

ÄÅÌÎÍÛ È ÀËÊÎÃÎËÜ

С пугающей периодичностью продолжают
выходить в свет все новые книги из бесконеч−
ного цикла про Дзирта До’Урдена, а также его
многочисленных друзей. Очередной томик, но−
сящий название “Хребет мира”, посвящен как
раз не самому драу, а его другу, вернувшему−
ся из−за порога смерти, варвару Вульфгару. 

Невероятно, но факт: сам Дзирт в книге не
появляется абсолютно. Лишь его умствова−
ния перед каждой частью напоминают, что он
продолжает топтать земли “Забытых коро−
левств”. К сожалению, смещение акцентов,
концентрация на другом герое и попытка до−
бавить в цикл психологизма оказались, мягко
говоря, не слишком успешными.

Если вы читали предыдущую книгу “Незри−
мый клинок”, то, вероятно, помните, что терза−
емый воспоминаниями о пытках, которым под−
верг его демон Эррту, Вульфгар сильно пере−
менился и покинул своих друзей. Теперь посе−
лился в городе Лускане, работает вышибалой
в кабаке и постоянно пьянствует, прерываясь
разве что ради драк. Он потерял все, что у не−
го было, даже свой знаменитый молот.

У варвара появился приятель, преступник
Морик, который толкает Вульфгара на банди−
тскую стезю. Вульфгар дважды оказывается
на волоске от казни, но благодаря воле судь−
бы (читай — бойкому перу Сальваторе) ему
удается избежать страшной участи. 

Параллельно с историей о злоключениях
варвара разворачивается банальный любов−
ный треугольник: богатый лорд, красавица из
бедной семьи и ее столь же бедный возлюб−
ленный. Эта, мягко говоря, не самая захваты−
вающая часть повествования занимает доб−
рую половину книги, только чтобы пересечь−
ся с основной сюжетной линией в самом кон−
це. В итоге Вульфгар несколько приходит в
себя, хотя уж лучше бы он умер окончатель−
но или вообще не воскресал. 
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Антология — Пер. с англ. А. Апушкин, Ю. Балаян —
СПб.: Азбука-классика, 2004 — серия “Звездный
Десант” — 384 стр. — 6000 экз.
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�ÎÁÅ�Ò ÑÀËÜÂÀÒÎ�Å
ÕÐÅÁÅÒ ÌÈÐÀ

Роман — Пер. с англ. Е. Фурсиковой — М.: Максима,
2004. — серия Forgotten Realms — 448 стр. — 12000 экз.



В общем−то, большая часть книги практи−
чески ничего не меняет и не дает глубже заг−
лянуть в личность главного героя, а просто
очень развернуто показывает то, что можно
было понять, прочитав предыдущие романы.
Всю эту неоправданно затянутую историю
можно было бы уместить в пяти, максимум
десяти главах какой−нибудь другой книги.

Книга, по−моему, совершенно необяза−
тельна для ознакомления, даже если вы чита−
ете эту серию и вам интересно узнать, что же
будет дальше. В сюжетном плане она не ме−
няет практически ничего, в плане развития
персонажа изменения минимальны. Так что
ее можно посоветовать разве что самым

ярым поклонникам книг Сальваторе. Утеша−
ет одно: хуже, по−моему, Сальваторе уже не
сможет написать при всем желании.

Дмитрий Злотницкий

ÑÎÁ�ÀÍÜÅ ÏÅÑÒ�ÛÕ ÃËÀÂ

Прошло всего несколько месяцев после
выхода сборника “Фэнтези−2003”, и вот уже
на прилавках появилось его логическое про−
должение. Новая книга значительно прибави−
ла как в объеме, так и в спектре рассматри−
ваемых тем, при этом совершенно не потеряв
в качестве материала. Вызывает искреннее
уважение тот факт, что составители сумели
подобрать новых, по сравнению с предыду−
щим сборником, авторов, пишущих в жанре
фэнтези. Пишущих хорошо и разнообразно.

Ироничные и добрые рассказы Далии
Трускиновской органично соседствуют с
мрачновато−авантюрными произведениями
Игоря Пронина, Алексея Пехова и Анастасии
Парфеновой. Как всегда, держат марку Вера
Камша, Кирилл Бенедиктов и Александр Зо−
рич, перу которого принадлежит не только
любопытный рассказ, но и довольно интерес−
ная статья о драконах, ранее публиковавша−
яся на страницах нашего журнала. А те, кто
по каким−то причинам не смог прочитать в
АСТовских сборниках рассказ Сергея Лукья−
ненко “Не спешу”, получили возможность
сделать это теперь.

К сожалению, не обошлось без некоторых
странностей. Немного неуместно выглядит в
сборнике отечественных писателей забавный
рассказ Роберта Шекли. Но самым удиви−
тельным мне показалось произведение Васи−
лия Головачева “Мечи мира”, при чтении ко−
торого возникало отчетливое ощущение де−
жа вю. Является ли это простой переделкой
опубликованного в “Фэнтези−2003” рассказа
“Два меча” или новой вариацией на ту же те−
му — судить не берусь.

В целом же сборник производит очень
приятное впечатление. Он грамотно состав−
лен, качественно издан, неплохо оформлен и
вполне достоин места на полке любого чита−
теля фэнтези.

Валерий Лебедев
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ÔÝÍÒÅÇÈ-2004
Сборник — М., “Эксмо”, 2004 — 
серия “Миры fantasy” — 672 стр.

Конкуренция — вещь нешуточная, поэтому из-
датели часто темнят, до последнего утаивая инфор-
мацию о потенциальных новинках, особенно среди
зарубежных авторов. Часто это приводит к печаль-
ным последствиям. Выходит отличная книга, и ник-
то о ней ничего толком не знает — лишь сбивчивая
аннотация на обложке сообщает невнятные сведе-
ния. Теперь мы будем рассказывать вам о перспек-
тивных новинках — книгах и авторах, только готовя-
щихся к выходу на русском языке.

Сказки большого города

Издательство “Азбука” в последнее время позна-
комило поклонников фэнтези с творчеством ряда
нетривиальных авторов вроде Майкла Ши, Алана
Троупа и Кэрол Берг. Скоро к ним прибавится еще
одно имя — канадец Чарльз Де Линт, заслуженно
считающийся ведущим мастером поэтико-мифоло-
гической и урбанистической фэнтези.

Один американский критик дал такое определе-
ние его творчеству: “Это фэнтези для людей, кото-
рые обычно не читают фэнтези”. Сам писатель на-

зывает свои книги “мифологической фантазией”,
синтезом реализма, мифа и сказки. Визитная кар-
точка Де Линта — Ньюфордский цикл, одна из са-
мых прославленных “городских сказок”.

Ньюфорд — современный город, в котором про-
исходят странные и волшебные события. С типичны-
ми сказочными историями соседствует, например,
роман Spirits in the Wires, который окрестили “маги-
ческим киберпанком”. Завязка сюжета такова: сотни
людей таинственно исчезают в тот момент, когда
открывают некую интернет-страницу. В похожем
ключе написаны циклы Moonheart и Jack of
Kinrowan, ряд отдельных романов. А вот сериал Cerin
Songweaver — более традиционное авантюрное
фэнтези о похождениях мага-менестреля. 

Скоро с историями из Ньюфорда предстоит поз-
накомиться и нам: в “Азбуке” готовится специальная
серия “Городские легенды”, которую откроет на-
чальный роман цикла Memory and Dream (1994). Пи-
терское издательство владеет правами и на другие
произведения замечательного писателя.

Это круче Гарри
Поттера!
После успеха книг Роулинг детско-юношеское

фэнтези у нас не издает только очень ленивый. Как
результат — наряду с яркими авторами выходит и
откровенная серятина в красочных обложках. Впро-
чем, новый проект издательства “Эксмо” к послед-
ней категории явно не относится. Достаточно ска-
зать, что роман англичанина Джонатана Страуда
“Амулет Самарканда” стал одним из главных бест-
селлеров прошлого года на Западе, а киностудия
Miramax уже приобрела права на его экранизацию. 

The Amulet of Samarkand — начальный роман три-
логии “Бартимеус”, действие которой происходит в
современной Англии, находящейся под властью вол-
шебников. Бесспорно, Страуд воспользовался некото-
рыми приемами Роулинг и Йона Колфера: не зря его
книгу сравнивают с историями о Гарри Поттере и Арте-
мисе Фауле. Однако героем романа является не столь-
ко мальчик Натаниэль, ученик противного волшебника
(этакого Вернона Дарсли и Северуса Снейпа в одном
лице), сколько джинн-демон Бартимеус. Натаниэль вы-
зывает демона для того, чтобы отомстить унизившему
его магу. Он отправляет ироничного симпатягу Барти-
меуса украсть ценный артефакт у жестокого и коварно-
го колдуна Саймона Лоулесса, что вовлекает героев в
водоворот опаснейших приключений. Этот юмористи-
ческий триллер, как минимум, не хуже (а может, и луч-
ше) книг о Гарри Поттере. Можете сами убедиться: на
нашем компакт-диске для предварительного ознаком-
ления размещены несколько глав этого романа. 

Борис Невский

Èçäàòåëüñêèå çàêðîìà



Издательство АСТ работает еще с само−
го начала 90−х годов минувшего века и на
сегодня является гигантским
концерном, контролирующим
львиную долю книжного рынка
России. А уж в фантастичес−
ком книгоиздании у АСТ очень
долго не было серьезных со−
перников. Конечно, свою нишу
рынка занимали “Северо−За−
пад” (а затем подхватившая
покачнувшееся знамя “Азбу−
ка”), “Полярис”, “Армада”,
“Эксмо”. Остальные выступа−
ли в роли случайных гостей:
“Центрполиграф”, “СПЕКТР”,
“Русич”, “Тролль” — иных уж
нет, а те далече... Особенно
сильны были позиции АСТ в
выпуске авторов переводной фантастики.
Подавляющее большинство новых книг за−
рубежных авторов выходило на русском
языке именно здесь.

ÏÎÒÅ�ßÍÍÛÅ �ÊÎÎ�ÄÈÍÀÒÛ ×ÓÄÅÑ�

Серия “Координаты чудес” была основана
еще в 1993 году — именно тогда вышел сбор−
ник Урсулы Ле Гуин (датированный, правда,
почему−то 1992 годом). После появления еще
нескольких томиков — Р. Шекли, Р. Хайнлай−
на и Б. Шоу — выпуск серии был временно
приостановлен. Триумфальное возрождение
состоялось в 1995 — 23 книги самых ярких
звезд англоязычной фантастики, среди кото−

рых Пол Андерсон, Дэн Сим−
монс, Дэвид Брин, Лоис Мак−
мастер Буджолд, Джордж
Мартин. И пошло−поехало! 

Во второй половине 90−х
“Координаты чудес” — бе−
зусловный флагман пере−
водной НФ. “Гиперион”, сага
о Форкосиганах, “Первое
правило волшебника” (по−
началу в серии водилось и
фэнтези), другие книги ав−
торов, чьи имена ласкали
слух наших фанов, изголо−
давшихся по качественной
и новой западной фантасти−

ке: Чалкер, Адамс, Гибсон, Уайт, Диксон,
Асприн, Резник... В серии выходили многие
произведения 80−х и 90−х годов, удостоен−
ные престижнейших премий “Хьюго” и
“Небьюла”. Правда, иногда встречались и
ляпы. Был безнадежно испорчен убогим пе−
реводом “Автостоп по Галактике” такого яр−
кого мастера, как Дуглас Адамс. Читая АС−
Товский вариант, абсолютно непонятно, по−
чему англоязычный мир “встал на уши”,
провозгласив творение Адамса безупреч−
ной вершиной парадоксально−юмористи−
ческой НФ. Однако это был лишь эпизод. Во
всяком случае, пока... 

Вероятно, памятуя о том, что нельзя скла−
дывать все яйца в одну корзину, под конец
90−х годов АСТ попыталось распределить по−
ток переводной фантастики по нескольким
сериям. Однако новые проекты “Индекс ре−
альности”, “Виртуальный мир”, “Боевой
флот”, “Экспансия”, “Wing Commander” успеха
не имели и были быстро прикрыты. 

Впрочем, в 1999 году издательство ре−
шилось на создание еще одной
масштабной серии переводной
НФ — “Золотой библиотеки
фантастики”, которая первона−
чально планировалась для пе−
реиздания уже полюбившихся
читателям книг или бесспорных
бестселлеров. В виде сборни−
ков−”омнибусов” была переиз−
дана “барраярская” сага Буд−
жолд и впервые в профессио−
нальном переводе выпущен ле−
гендарный цикл “Дюна”. А в дру−
гой омнибусной серии, “Класси−
ка мировой фантастики”, выхо−
дили произведения испытанных

временем “бойцов” жанра — Бэрроуза,
Браннера, Ван Вогта, Дика, Дилэйни, Кат−
тнера и многих других.

В последние пару лет, как грибы после
дождя, вновь стали возникать новые серии:
“Хроники Вселенной”, “Мировая фантасти−
ка”, “Hugo & Nebula Winners”, “New Wave”, но
это броуновское движение весьма хаотично
и напоминает паническую стрельбу из пуш−

ки по воробьям. Дело в
том, что за выпуск зару−
бежной фантастики весь−
ма серьезно взялся един−
ственный по−настоящему
серьезный АСТовский кон−
курент — “Эксмо”, — досе−
ле игравший на фантасти−
ческом поле лишь от слу−
чая к случаю. Да и “Азбу−
ка” старается держать
марку. Качество оформле−
ния, уровень работы пере−
водчиков и редакторов,
маркетинговая политика
выгодно отличает книги
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ÒÀÊ Ï�ÎÕÎÄÈÒ
ÇÅÌÍÀß ÑËÀÂÀ...
ÊÎÎÐÄÈÍÀÒÛ ×ÓÄÅÑ
ÂÅÊÀ ÄÐÀÊÎÍÀ

�Êîîðäèíàòû ×óäåñ�

С 1992 по
2003 в серии
вышло почти
200 книг.

Ц и к л ы :
Д. Адамс “Ав-
тостопом по Га-
лактике”, “Де-
тективное аген-
тство Дирка
Д ж е н т л и ” ;
П. Андерсон
“Патруль време-
ни”; Р. Асприн

“Вокзал времени”; Б. Болдуин “Вилф Брим”;
Л. М. Буджолд “Барраяр”; И. Бэнкс “Культу-
ра”; С. Грин “Охотник за смертью”; Г. Диксон
“Дорсай”; Г. Кук “Ловцы звезд”, “Темная вой-
на”; А. Нортон “Королева Солнца”; Ф. Пол
“Осада Вечности”; Д. Симмонс “Песни Гипе-
риона”; Д. Уайт “Космический госпиталь”;
А. Д. Фостер “Призыв к оружию”; Д. Чалкер
“Ромб Вардена”, “Пираты Грома”, “Колодец
Душ”; Ч. Шеффилд “Наследие Вселенной”;
Б. Шоу “Орбитсвилль”. 

Отдельные произведения С. Барнса,
Б. Бэйли, Г. Бира, Д. Вэнса, У. Гибсона,
У. Дитца, Д. Дункана, Р. Желязны, Г. Игана,
О. С. Карда, Н. Кресс, С. Лема, Д. Летема,
Д. Мартина, К. Раули, М. Резника, К. Сайма-
ка, К. Уиллис, Р. Хайнлайна, Р. Шекли и ряда
других писателей.
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конкурентов от проектов АСТ. Впрочем, у
последнего в загашнике еще много хороших
авторов, и наверняка это уважаемое изда−
тельство не собирается без боя уступать за−
воеванные ранее позиции. 

А что же “Координаты чудес”? Начало
нового века для серии было явно неудач−
ным: в 2001 году вышло всего 11 книг.
Правда, затем положение немного выпра−
вилось, по крайне мере, количественно. Но
вот качественно... Кроме переиздания
классиков — Саймака, Вэнса, Андерсона —
да продолжения ранее начатых циклов Дик−
сона, Болдуина, Грина, похвастать было
особо нечем. Имена новичков не
впечатляли: Вардеман, Квистра,
Фауст, Ван Палланд — второй−
третий эшелон современной НФ.
Единственная по−настоящему
яркая новинка — цикл “Культу−
ра” Иэна Бэнкса — была во мно−
гом подпорчена откровенно сла−
бым переводом. Пока еще КЧ
держатся на плаву, но надолго
ли их хватит? Запущенная
недавно “Эксмо” новая серия
“Зарубежная фантастика”, куда
войдут как серьезные, так и
развлекательно−коммерческие
авторы, может стать последним
гвоздем в гроб некогда славных, а ныне
порядком обветшавших “координат чудес”.
Что ж, поживем — увидим, но, как бы там
ни было, помянем КЧ добрым словом. Ее
создатели доставили нам много радости...

ÇÀÊÀÒ �ÂÅÊÀ Ä�ÀÊÎÍÀ�?

Чуть позже КЧ, в 1996 году, начался “Век
Дракона” — еще одна АСТовская серия,
предназначенная для издания лучших рома−
нов в жанре фэнтези. Новый проект быстро
занял в сердцах поклонников жанра то мес−
то, где ранее безраздельно царила почив−
шая к тому времени знаменитая “желтая” се−
рия “Северо−Запада”. Главным достоин−
ством “Века Дракона” на тот момент стала
новизна представляемых произведений:
ведь “северо−западная” серия была состав−
лена из “доконвенционной” фэнтези (то есть

вышедшей на языке ори−
гинала до 1973 года, ког−
да СССР присоединился к
международной конвен−
ции о соблюдении авторс−
ких прав). На головы оша−
левших от счастья чита−
телей посыпались, как из
рога изобилия, свежень−
кие книги и авторы. Не
проходит года−двух после
выхода романа на Запа−
де, глядишь — он уже из−
дан у нас, и почти навер−
няка под логотипом “Века
Дракона”. Лепота!

Уже в первый год существования серии по−
явилось почти два десятка книг популярных ав−
торов, среди которых выделялись ставшие
фирменным брэндом ВД Роберт Джордан, Анд−
жей Сапковский, Глен Кук, Роберт Асприн. В
последующие годы к ним присоединились та−
кие ведущие мастера жанра, как Дэвид Гем−
мел, Терри Гудкайнд, Дэйв Дункан, Джордж
Мартин, Пирс Энтони и множество других писа−
телей. Кроме авторского, отличительной чер−
той ВД было и жанровое разнообразие: эпичес−
кая, героическая, историческая, интеллекту−
альная, юмористическая фэнтези — на любой
вкус. Успеху способствовали и приличные пе−
реводы, миленькое оформление, приемлемая
цена — да и отсутствие серьезной конкурен−
ции. Неудивительно, что “Век Дракона” надолго
стал флагманской серией переводной фэнтези
на российском книжном рынке. 

Однако длительное отсутствие конкурен−
ции, похоже, сыграло свое черное дело: посте−
пенно серия стала притормаживать. Некото−
рые циклы выпускались не до конца (“Змеиная
война” Р. Фэйста, “Сага о Лонгдирке” К. Худа),
а другие необъяснимо перепархивали в другие
серии (“Орокон” Т. Ардена, “Легенды Элиты”
К. Якоби). Были и анекдотичные моменты.
После выхода “Первого правила
волшебника” — начального началь−
ного романа цикла Т. Гудкайнда
“Меч Истины” — кому−то в голову
пришла “удачная идея” выпускать и
последующие тома (которые имеют
в оригинале совершенно разные
названия) как очередные “правила
волшебника”. Автор, со своей сто−
роны, довольно молод и, похоже,
собирается писать цикл до гробо−
вой доски, так что количество “Пра−
вил” грозит стать просто неприлич−
ным. Не исключено, что лет через
двадцать наши любители фэнтези
будут почитывать на досуге какое−

нибудь “Двадцать седьмое правило волшебни−
ка”. Впору дополнительный путеводитель вы−
пускать, дабы не заплутать в сих “Правилах”!

Увы, с каждым годом количество накла−
док увеличивалось. Становилось все меньше
качественных переводов и все больше аляпо−
ватых обложек, не говоря уже о нелепых ан−
нотациях. Да и подбор авторов в полюбив−
шейся серии стал явно прихрамывать: в пос−
ледние пару лет ее буквально заполонили
откровенные посредственности. К тому же
книги явно похудели — некоторые томики ед−
ва насчитывают сотни две страниц, что на
фоне объемистых фолиантов от конкурентов
(при почти сопоставимой цене) привлека−
тельности новинкам ВД не прибавляет. Поя−
вились и переиздания уже выходивших книг,
чего ранее в серии практически не бывало.

А книжный рынок между тем меняется на
глазах, и прежде всего качественно. Все
большему числу фанов хочется не просто
поставить на полку вожделенную книгу — все
в ней должно быть прекрасно: и обложка, и
бумага, и перевод. Другие издательства, по−
хоже, вовремя уловили тенденцию, а вот АСТ
как будто впало в летаргию.

Впрочем, поклонников и у АСТ, и у “Века
Дракона” еще немало. В “портфеле” серии
имеются авторы, чьи новые книги просто обре−
чены привлекать повышенное внимание. Мож−
но не сомневаться, что и свеженький “МИФФ”
Асприна (пусть в соавторстве с Д. Л. Най), и

очередные тома “Меча Ис−
тины”, “Колеса Времени”,
“Песни Льда и Огня” Гуд−
кайнда, Джордана, Марти−
на, и “Башня дураков” Сап−
ковского наверняка станут
общероссийскими фэнте−
зийными бестселлерами. А
там, глядишь, и решит все
же АСТ модернизировать
серию, вернув ей статус
самой популярной в этом
сегменте книжного рынка.
Все−таки многолетнее по−
ложение лидера, как гово−
рится, обязывает.  

ÊÍÈÆÍÛÉ ÐßÄ
ÑÅÐÈÈ ÔÀÍÒÀÑÒÈÊÈ

�Âåê Äðàêîíà�

С 1996 по 2003
в серии вышло
около 300 книг. 

Циклы: К. Ан-
дерсон “Игро-
земье”; Р. Асп-
рин “МИФФ”;
Д. Бибби “Ронан-
варвар”; Д. Би-
шофф “Роковые
кости”; Д. Гем-
мел “Камни Си-
лы”, “Йен Шен-
ноу”, “Дренаи”;

Т. Гудкайнд “Меч Истины”; Д. Джонс “Ученик
пекаря”; Р. Джордан “Колесо Времени”, “Ко-
нан”; Д. Дункан “Седьмой меч”, “Большая иг-
ра”, “Меняла историй”, “Королевские клин-
ки”, Д. Дуэйн “Кошачья магия”; Г. Кук “Прик-
лючения Гаррета”, “Империя Ужаса”; Х. Лайл
“Тайные тексты”; Д. Мартин “Песня Льда и Ог-
ня”; Н. О’Доннахью “Перекресток Исцеления”;
Д. Розенберг “Хранители Скрытых Путей”,
“Огненная Гвардия”; М. С. Роэн “Зима Мира”;
А. Сапковский “Ведьмак”; М. Скотт “Фракс”;
К. Сташефф “Маг-рифмоплет”, “Небесный
камень”; М. Стэкпол “Королевства Хаоса”;
Д. Тарр “Возвышение Аверьена”; Л. Уотт-
Эванс “Хроники Этшара”; Э. Уэллс “Королев-
ства”; Р. Фэйст “Сага о Змеиной Войне”;
Л. Флевелинг “Ночные всадники”; А. Д. Фос-
тер “По Мыслящим Королевствам”; М. Фьюри
“Ориэлла”; Д. Чалкер “Ветры перемен”; П. Эн-
тони “Ксанф”; К. Якоби “Легенды Элиты”.

Отдельные произведения Р. Асприна, Д. Барн-
са, Л. М. Буджолд, Л. Гамильтон, Р. Гаррета, Д. Гем-
мела, Д. Йолен, М. Лэки, Б. Ламли, Т. Пауэрса,
Д. Стоддарда, М. Суэнвика, Г. Тертлдава, М. Уэллс,
Т. Хафф, Л. Шепарда и др. 
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ÊÍÈÆÍÛÉ ÐßÄ

ÍÎÂÈÍÊÈ ÈÇ-ÇÀ ÐÓÁÅÆÀ

Áîðèñ Íåâñêèé

ÍÎÂÈÍÊÈ 
ÈÇ-ÇÀ �ÓÁÅÆÀ
ÍÎÂÈÍÊÈ 
ÈÇ-ÇÀ �ÓÁÅÆÀ

ÈÞËÜ—ÀÂÃÓÑÒ 2004

ÍÀÓ×ÍÀß

ÔÀÍÒÀÑÒÈÊÀ
Одна из главных НФ−но−

винок — роман Брайана
Герберта The Battle of
Corrin, заключительная
часть трилогии “Легенды
Дюны”. Сын знаменитого
автора культового романа
вместе с Кевином Андер−
соном взялся писать прик−
велы истории мира, родив−
шегося благодаря пылкой
фантазии его отца. “Битва
за Коррин” расскажет о
финальном сражении Бат−
лерианского Джихада, ос−
вободившего человечество от диктата мыс−
лящих машин. Подробно о цикле мы расска−
зывали в майском номере “МФ”.

Глубоко−глубоко в океане ученые, герои
нового романа Джо Холдемана Camouflage,
находят загадочный артефакт и начинают его
исследовать. Находка притягивает двух бес−
смертных чужаков, которые долгие века
блуждали по Земле, но никогда не сталкива−
лись ранее.

Книга Нэнси Кресс Crucible — второй
том цикла “Crossfire”, начатого в прошлом
году одноименным романом. Это история не−
большой земной колонии на далекой плане−
те, обитатели которой совершают удивитель−
ное открытие. Если бы земляне только пред−
полагали, что встреча с примитивными, каза−
лось бы, чужаками поставит человечество на
грань великой межзвездной войны…

Продолжает альтернативные истории Гар−
ри Тертлдав, открывая свой новый цикл
“Settling Accounts” романом Return
Engagement.

ÔÝÍÒÅÇÈ

Авторы не любят бросать полюбившиеся
читателям миры. Один за другим появляются
сиквелы популярных сериалов ряда извест−
ных мастеров фэнтези.

Так, Терри Брукс никак не хочет выбрать−
ся из дебрей Шаннары. В августе выходит
Tanequil — вторая часть цикла “Высший
друид Шаннары”. Герои, ссыльный друид и
его племянник, охотятся за зловещим
монстром, способным принимать обличья
других существ, заодно отбиваясь от козней
завистливых магов. 

Элизабет Хэйдон продолжает историю
Рапсодии и ее друзей. Роман Elegy for a Lost

Star — уже пятая часть цикла “Симфония ве−
ков”. У нас этот эпик выходит в серии “Меч и
Магия” (издательство “Эксмо”).

Очередной вклад в популярнейший ме−
жавторский сериал DragonLance от демиур−
га этого мира Маргарет Уэйс — роман
Amber and Ashes, который открывает новый
цикл Dark Disciple. Это первый сольник Уэйс,
начиная с 1998 года.

А вот Рэймонд Фэйст, похоже, подустав
от мидкемианского сериала, пишет новый
эпик. Exile’s Return — третий по счету том
цикла “Конклав Теней”, повествующего о
судьбе юноши из полностью уничтоженного
неведомым врагом племени оросини. Под ли−
чиной дворянина Талвина Хоукинса герой вы−
полняет поручения таинственного Конклава
Теней, заодно вынашивая планы мести.

Грегори Киз — весьма нестандартный
автор. Его цикл “Королевство Шипов и Кос−

тей” вызвал шквал восторженных откликов
как от читателей и критиков, так и от собрать−
ев по ремеслу. Начальный роман “Терновый
Король” должен выйти у нас в серии “Меч и
Магия” этим летом. А на языке оригинала в
августе появится уже вторая книга — The
Charnel Prince.

Британец Джаспер Форд буквально
ворвался в “высшую лигу” фантастическо−
го жанра своим дебютным романом The
Eyre Affair, ставшим международным бест−
селлером. Книга положила начало циклу
Thursday Next о подвигах весьма специ−
фической дамочки−детектива. На подходе
уже четвертый том — Something Rotten.
Осенью и нам выпадет возможность оце−
нить творчество Форда: литературная сен−
сация 2001 года The Eyre Affair готовится
к изданию в серии “Зарубежная фантас−
тика” (издательство “Эксмо”).

Цикл Дэвида Коу “Ветры Фореланда”
выпускается у нас “Азбукой”, пока издан
только начальный роман “Правила возвы−
шения”. А на английском печатается уже
третья книга — Bonds of Vengeance. В Форе−
ланде вот−вот вспыхнет глобальная война, за
кулисами которой стоят владеющие магией
чужаки−куирси. Молодой опальный лорд Тэ−
вис вместе с несколькими здравомыслящими
куирси, страшащимися ужасов войны, пыта−
ется предотвратить катастрофу. 

Отметилась новым романом — The
Wizard of Karres — и плодовитая, как кроль−
чиха, Мерседес Лэки.

ÌÈÑÒÈÊÀ

Барбара Хэмбли хорошо известна на−
шим читателям по “Хроникам Дарвет”, ро−
мантической фантазии “Драконья Поги−
бель” и великолепному вампирскому роману
“Те, кто охотятся в ночи”. Она также автор
популярного объемного сериала о приклю−

чениях врача и музы−
канта Бенжамина Яну−
ария, креола из Нью−
Орлеана середины XIX
века. Януарий — де−
тектив поневоле, без
конца влипающий в
разные криминальные
истории, зачастую с
мистическим оттен−
ком. В августе выходит
уже восьмой том саги
— Dead Water. Хэмбли
блестяще удается пе−
редать атмосферу ста−
ринной Луизианы, за−
гадочной, притягатель−
ной и смертельно
опасной.

Ëåòî â ðàçãàðå. Êòî-òî âîçèòñÿ íà îãîðîäå, êòî-òî âàëÿåòñÿ íà
ïëÿæå, êòî-òî ðàáîòàåò… Íó à ìû ïðîäîëæàåì íàø ðàññêàç î
íîâèíêàõ çàðóáåæíîãî ôàíòàñòè÷åñêîãî êíèãîèçäàòåëüñòâà.
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Участниками “Портала−2004” стали мно−
гие известные писатели−фантасты, критики,
издатели, переводчики, литагенты и просто
любители фантастики из России, Украины,
Польши и даже Новой Зеландии. На выста−
вочных площадках Торгово−Промышленной
Палаты Украины вместе с демонстрационны−
ми стендами игровиков разместились книж−
ная ярмарка, столы фантастической перио−
дики, а в конференц−залах нескончаемой че−
редой сменяли друг друга доклады, семина−

ры, пресс−конференции и художественные
выставки. Чрезвычайно бурно и познаватель−
но прошел мастер−класс по критике Марии
Галиной и Владимира Ларионова, а семинар
Григория Панченко по средневековому ору−
жию собрались послушать не только фантас−
ты, но и разработчики игр.

В ходе Ассамблеи состоялся ряд встреч с
читателями, презентация некоторых находя−
щихся в разработке игровых проектов, а так−
же показ украинского фильма−фантазии “Ма−
май”. Особенно запомнился гостям фуршет
традиционного пивного спонсора конферен−
ций фантастики — украинской пивоваренной
компании “Оболонь”.

По итогам работы Ассамблеи были вруче−
ны премии “Портал” за лучшие фантастичес−
кие произведения, изданные на территории
Украины и России. Два профессиональных
жюри (по русскоязычной и украиноязычной
фантастикам) выбрали следующих авторов:

● Гран−при получил роман “Кормчая
книга” Геннадия Прашкевича (Ново−
сибирск)

● Лучшей повестью признана “Чушь со−
бачья” Евгения Лукина (Волгоград)

● Лучшей книгой украиноязычной фантас−
тики признана “Мальва ланда” Юрия
Винничука (Львов)

По результатам голосования всех участни−
ков Ассамблеи была определена лучшая ра−
бота в области фантастиковедения. Ею стала
“Падчерица эпохи” Кира Булычева.

Также в рамках “Портала” были вручены:
● от жюри — специальная премия “Рас−

ширяющаяся Вселенная” Александру
Зоричу за роман “Завтра война”

● от оргкомитета “Портала” — специ−
альная премия Генри Лайону Олди за

помощь и поддержку в организации
Ассамблеи

● от книготорговцев — премия самой
раскупаемой книге “Бомба года” Сер−
гею Лукьяненко за роман “Сумереч−
ный дозор”

● самой раскупаемой серией был признан
“Тайный город” Вадима Панова.

Специальную премию “Солнечная ма−
шина” за историческую роль в развитии но−
осферы получил Национальный академи−
ческий театр оперы и балета Украины им.
Т.Шевченко. 

В заключительном слове на закрытии Ас−
самблеи оргкомитет поблагодарил всех
участников за дружелюбие, поддержку и лю−
бовь к фантастике, и пригласил приехать в
Киев и на следующий год, на “Портал−2005”.

Страничка Ассамблеи в Интернете:
www.interportal.info.

Фото Дмитрия Новикова и Владимира
Ларионова.  

ÊÍÈÆÍÛÉ ÐßÄ
ÊÎÍÂÅÍÒÛ

Ñåðãåé ×åêìàåâ

Ñ 15 ïî 18 àïðåëÿ â Êèåâå ïðîøëà Ìåæäóíàðîäíàÿ àññàìáëåÿ
ôàíòàñòèêè “Ïîðòàë-2004”. Îðãàíèçàòîðû Àññàìáëåè —
Èçäàòåëüñêèé Äîì “Ìîé êîìïüþòåð” è óêðàèíñêèé æóðíàë
“Ðåàëüíîñòü ôàíòàñòèêè” — ðåøèëè îáúåäèíèòü òðàäèöèîííûé
Ôåñòèâàëü êîìïüþòåðíûõ èãð “Èãðîãðàä” è Àññàìáëåþ ôàíòàñòîâ â
ðàìêàõ ãðàíäèîçíîãî øîó — Ôàíòàñòè÷åñêîé Êîìïüþòåðíîé Íåäåëè.

ÏÎ�ÒÀË Â ÊÈÅÂ
ÀÑÑÀÌÁËÅß ÔÀÍÒÀÑÒÈÊÈ
“ÏÎÐÒÀË-2004”

Ìíåíèÿ ó÷àñòíèêîâ Àññàìáëåè

Сергей Лукьяненко: Киев всегда мог предъя-
вить в высший эшелон русской фантастики нес-
кольких сильных авторов. Но, в отличие от Питера,
Москвы и даже Харькова, традиция фантастичес-
ких конвентов в столице Украине была, казалось,
утрачена. Очень приятно, что после “пробного”
конвента прошлого года в Киеве взял старт (наде-
юсь — хороший) новый праздник фантастики —
“Портал”. К сожалению, в первый год организато-
ры не сумели использовать все те преимущества,
которые давало совместное проведение конвента
писателей-фантастов и создателей компьютерных
игр. Но хочется верить, что “Портал” укрепится,
обретет свое собственное, непохожее лицо, и еще
не раз порадует как украинских, так и российских
писателей-фантастов.

Олег Дивов: “Портал” — уникальная попытка
совместить два формально родственных, а на са-
мом деле очень непохожих мероприятия. Дело в
том, что конвенты фантастов и фестивали компь-
ютерных игр направлены в разные стороны: пер-
вые заметно вовнутрь, вторые больше вовне. И
пока “игровики” презентовали свою продукцию
массам, мы решали свои проблемы, заключали
издательские договоры и получали деньги. Если
на следующем “Портале” будет подписан хотя бы
один протокол о намерениях между автором и
компанией-производителем, будем считать, что
ассамблея как продукт “два в одном” сложилась.
Если нет — ну и пусть. Останутся два действа на
одной площадке, каждое по-своему значимое и
приятное. Все равно хорошо. Атмосферу конвента
определяют его организаторы, и в этом смысле
ребята сработали на четыре с плюсом. Для перво-
го раза лучше не бывает.
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1. Почетный президент Ассамблеи Марина Дяченко с
символическим ключом от Киева.

2. Генри Лайон Олди со спецпризом оргкомитета.
3. Марина и Сергей Дяченко вручают Гран-При Геннадию

Прашкевичу.



ÝÒÀÏÛ ÁÎËÜØÎÃÎ ÏÓÒÈ

Англоязычное фэнтези насчитывает уже бо−
лее века — если вспоминать предтеч жанра
У. Морриса, Дж. Макдональда и Э. Дансени. В
России же особенно и назвать некого. Часто
упоминают Н. Гоголя, иногда А. Грина или даже
М. Булгакова. Однако уложить их произведения
в прокрустово ложе фэнтези вряд ли возможно.
Пожалуй, собственно к фэнтезийному жанру от−
носится лишь практически забытый ныне писа−
тель XIX века Александр Вельтман, вполне зас−
луживающий титул “дедушки” славянского фэн−
тези за романы “Кощей Бессмертный” (1833) и
“Святославович, вражий питомец” (1835). Из ав−
торов советских времен на ум приходят только
юмористическая дилогия о добрых молодцах из
НИИЧАВО (хотя братья Стругацкие наверняка
презрели бы подобную оценку их творения).

Во времена развитого социализма зару−
бежного фэнтези у нас не издавали (за иск−
лючением, пожалуй, такой классики, как “Хоб−
бит”), поэтому обалдевший от счастья народ
жадно нырнул в море самопальных перево−
дов, хлынувших на наши просторы в годы пе−
рестройки. Однако ближе к середине 90−х чи−
татели ощутимо начали уставать от потока
заморской “мече−магии”, издаваемой и пере−
водимой кое−как и бог знает кем. Захотелось
чего−то своего, доморощенного. И тут вступи−
ло в дело золотое правило рыночной эконо−
мики: раз есть спрос — не за горами и пред−
ложение. Впрочем, тенденция сформирова−
лась не на пустом месте. 

В 1993 году лидер фэнтезийного рынка
питерское издательство “Северо−Запад”
предприняло первый шаг в нужном народу
направлении, заявив о смелом проекте —
продолжении легендарной эпопеи Толкина
“Властелин Колец”, автором которого был
русский писатель Ник Перумов. Книга прив−
лекла большое внимание, вызвав горячую
дискуссию и, как выяснилось чуть позже,
создала предпосылки для спроса на фэнтези
именно русскоязычных авторов.

К концу 1994 года на рынке НФ/фэнтези

наблюдался спад. Первоначальный голод на
фантастику был утолен, и интерес массового
читателя обратился к другим жанрам. Новое
наступление началось в 1996, и хотя перевод−
ная фантастика все еще была “в цене”, пуб−
лику потянуло вместо заморской кока−колы
на родимый квас. Именно тогда прогремел
“Волкодав” Марии Семеновой, сопровождав−
шийся невиданной по российским меркам тех
времен рекламой и разошедшийся за непол−
ных полгода тиражом более 250 тыс. экземп−
ляров. Это был прорыв. Затем настал черед
Александра Бушкова, “автора, которого вы
ждали”, сотворившего цикл “Сварог”.

Как это всегда бывает, успех привлек вни−
мание, и волна русской фэнтези, то взмывая,
то чуть опадая, обрушилась на наши головы.
Невозможно в рамках одной статьи расска−
зать, даже пунктирно, обо всех авторах и про−
изведениях. Поэтому остановимся на наибо−
лее знаковых фигурах, и сделаем это в рам−
ках вольной жанровой типологии. 

Здесь надо сделать оговорку. Любого ли−
тературного критика хлебом не корми — дай
сотворить авторский гербарий: прилепить
всем ярлычки и расставить по ранжиру. А по−
том глубокомысленно рассуждать, чем кон−
цептуальный подход автора X уступает твор−
ческой методологии автора Y, и почему, в
свою очередь, автор Z покрывает вышеупомя−
нутых товарищей, как бык овцу. Однако давно
минули благие времена, когда жанр можно
было четко разложить по полочкам: это, дес−
кать, героика, а вон то — технофэнтези. Сей−
час большинство авторов пишут по мультисис−
темному принципу, когда в одной книге сме−
шиваются разные направления, и на выходе
получается весьма причудливый коктейль. В

России подобные новации особенно характер−
ны. Типология, предлагаемая ниже, в значи−
тельной степени условна, и относиться к ней
следует с изрядной долей здорового скепсиса.

ÝÏÈ×ÅÑÊÎÅ ÔÝÍÒÅÇÈ

Со времен Толкина эпик был и остается
одним из наиболее востребованных направ−
лений фэнтезийного жанра. В России его са−
мый значительный представитель, безуслов−
но, Ник Перумов. С самого начала взгромоз−
дившись на трон “короля” русской эпической
фэнтези, он до сих пор не уступает завое−
ванных позиций. Положившая начало попу−
лярности писателя трилогия “Кольцо Тьмы”,
по большому счету, фанфик. Но весьма под−
робный, тщательно проработанный, даже
бросающий идейный вызов прародителю. 

Перумов закрепил свой успех циклом “Ле−
тописи Хьерварда” (пока трилогия, но имеют−
ся и продолжения — правда, лишь в авторс−
ком “портфеле”). На счету писателя как сери−
алы (“Хранители Мечей”), так и отдельные ро−
маны. Среди них, кроме эпика, есть и герои−
ка, и технофэнтези. 

В течение долгого времени Перумов оста−
вался практически монополистом в данной
области. Из ярких работ иных авторов на ум
приходит лишь нестандартный, оригинально
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ÐÎÑÑÈÉÑÊÎÅ ÔÝÍÒÅÇÈ

Áîðèñ Íåâñêèé

Ðîññèéñêàÿ ôàíòàñòè÷åñêàÿ ëèòåðàòóðà èìååò áîãàòûå òðàäèöèè,
îäíàêî åå îñíîâíûå óñïåõè ñâÿçàíû ñ íàó÷íîé ôàíòàñòèêîé. ×òî æå
êàñàåòñÿ “ðóññêîãî ôýíòåçè”, òî åùå ÷óòü áîëåå 10 ëåò íàçàä ýòî
ñëîâîñî÷åòàíèå íå èìåëî íèêàêîãî ñìûñëà: òàêîãî íàïðàâëåíèÿ
ïðîñòî íå ñóùåñòâîâàëî. Æàíð ôýíòåçè â ìàññîâîì ñîçíàíèè àññî-
öèèðîâàëñÿ, ïðåæäå âñåãî, ñ èìåíàìè Òîëêèíà è Ãîâàðäà. Îäíàêî
ñåé÷àñ — äåëî äðóãîå. Ðóññêèå àâòîðû ïîäìÿëè ïîä ñåáÿ ðûíîê, “â
îäíó êàëèòêó” ïåðåèãðûâàÿ ïðàêòè÷åñêè âñåõ ìàñòèòûõ èíîçåìöåâ. 

ÍÀØÅ ÔÝÍÒÅÇÈ
×ÈÑÒÎ ÐÓÑÑÊÀß ÐÀÇÍÎÂÈÄÍÎÑÒÜ

Братья Стругацкие — первые во всем!

Самый популярный фантаст России в окружении своих
почитателей и книг.

Соперники Перумова в эпической битве за читателя.
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выписанный роман Святослава Логинова
“Многорукий бог Далайна”, отхвативший нес−
колько премий и получивший признание и
критиков, и читателей. Можно еще назвать
циклы “Ралион” Константина Бояндина, “Круг
Земель” Александра Зорича, “Хроники Сиа−
лы” Алексея Пехова. Но бросить реальный
вызов Перумову им оказалось не по силам.

И тут появилась питерская журналистка
Вера Камша с “Хрониками Арции”. Правда,
вначале она преданно топала след−в−след за
своим наставником. Во всяком случае, два
первых романа цикла — “Темная Звезда” и
“Несравненное Право” — почти неотличимы от
перумовских текстов. Но, начиная с 3−й книги
“Кровь Заката”, арцийская эпопея явно смени−
ла проводника — им стал Джордж Мартин со
своими шедевральными “Песнями Огня и Ль−
да”. И романы Камши заиграли новыми крас−
ками. Нынешней осенью должна выйти пос−
ледняя, шестая летопись Арции, уже появился
роман “Красное на красном”, начальная книга
эпопеи “Кэртиана” (как минимум, трилогии).
Ввиду растущего на глазах мастерства Камши
ее учителю, похоже, вскоре придется потес−
ниться на троне. Впрочем, он готовит ответ−
ный ход в виде хьервардской повести “1000
лет Хрофта” и, особенно, романа “Семь зве−
рей Райлега”. Эта работа, предположительно,
откроет новый цикл. Ну, а читатели от возрос−
шей конкуренции будут только в выигрыше...

ÃÅ�ÎÈ×ÅÑÊÎÅ ÔÝÍÒÅÇÈ

Всплеск интереса к русской героике воз−
ник благодаря “Волкодаву” Марии Семеновой,
ранее известной историческими произведени−
ями о древних славянах и скандинавах. Нес−
мотря на несколько невнятный сюжет (а точ−
нее, почти полное его отсутствие), история о
воине из рода Серого Пса подкупала своей
искренней интонацией и явными литературны−
ми достоинствами. На страницах “Волкодава”
оживало множество разных племен и народов
с достоверно прописанным укладом и средой
обитания. Успех “Волкодава” ошеломлял: его
тут же окрестили “русским Конаном” и “славя−
нским фэнтези”. Появились и сиквелы/прикве−
лы/вбоквелы, как самой Семеновой (“Право
на поединок”, “Истовик−камень”, совсем не−
давние “Знамение пути” и “Самоцветные го−

ры”), так и других авторов — к примеру, “Спут−
ники Волкодава” Павла Молитвина. Что до яр−
лыка “славянское фэнтези”, то в данном слу−
чае критики и издатели поспешили. Хотя при
создании мира Волкодава Семенова явно ис−
пользовала свои внушительные познания в
истории Древней Руси и сопредельных терри−
торий, никаких “славян” в ее цикле не наблю−
дается (действие вообще происходит на дру−
гой планете). Тем не менее, экспансия именно
“славянского фэнтези”, прежде всего, герои−
ческого, имела место быть.

Зачинателем этого направления (если, ко−
нечно, не вспоминать замшелого Вельтмана)
с полным правом можно считать Юрия Ники−
тина и его “Троих из леса”. Этот роман вооб−
ще был первой напечатанной книгой русско−
го фэнтези, поначалу позиционируемой как
приключенческая фантастика с историчес−
ким уклоном. Несмотря на явные огрехи (в
области здравого смысла), роман пользовал−
ся широкой популярностью, став основате−

лем длиннющего сериала, вполне способного
бросить вызов многокилометровым “опупе−
ям” Б. Эйкерса, Р. Адамса или Д. Нормана.
Никитин сотворил еще ряд произведений о
героических русичах, сражающихся с разно−
образными “погаными”: циклы “Гиперборея”,
“Княжеский пир” и “Русские идут”.

Среди последователей Никитина — Ольга
Григорьева (романы “Ладога”, “Колдун”), Лео−
нид Бутяков (цикл “Владигор”), Галина Рома−
нова (цикл “Властимир”) и другие авторы. Не−
которые книги написаны хоть и в славянском
антураже, но вполне в традиционной манере
классической героики, другие — с претензи−
ей на “самость” не только по сюжету, но и по
языку, памятному с легкой руки Ильфа и Пет−

рова (“Инда взопрели озимые, рассупонилось
красно солнышко...”). Ныне девятый вал сла−
вянского фэнтези уже схлынул. Похоже, чита−
тель изрядно пресытился шумом родимого
камыша и ароматом посконных онуч.

Еще одной знаковой фигурой среди авто−
ров нашего героического фэнтези стал Алек−
сандр Бушков. Его роман об офицере−десант−
нике Станиславе Свароге “Рыцарь из ниоткуда”
не только послужил началом успешного сериа−
ла, но и породил огромное количество подра−
жаний. Сюжет таких книг схож порой до мело−
чей. Наш современник, простой русский парень
(изредка — девица) оказывается в магическом
мире, где завоевывает некое положение — хо−
тя, безусловно, не всем, как Сварогу, удается
напялить на себя корону. Бушков не изобрел
этот прием — в западном фэнтези таких опусов
навалом. Однако у нас цикл о Свароге выгля−
дел новаторски. Главное отличие от многочис−
ленных подражателей, конечно же, в качестве
текста: Бушков умеет увлекательно писать.
Этим все сказано. Среди других книг героичес−
кого фэнтези вспоминаются тетралогия Викто−
рии Угрюмовой о богине истины Кахатанне,
цикл Николая Басова о Лотаре−Миротворце,
тот же Пехов (его “Хроники Сиалы” — героичес−
кий “РПГшный” эпик), роман Н. Перумова и
Сергея Лукьяненко “Не время для драконов”. 

Неким ответвлением героики можно счи−
тать авантюрное фэнтези (конечно, это очень
условный термин). Но куда прикажете отнес−
ти, например, “Мечи” Элеоноры Раткевич?

ÊÍÈÆÍÛÉ ÐßÄ
ÐÎÑÑÈÉÑÊÎÅ ÔÝÍÒÅÇÈ

Вера Камша: “Темная Звезда” восходит.

А. Бушков отправляет своих героев в причудливые миры.

“Русский Конан” и его творец.

“Славянское фэнтези” — продукт на любителя.



Авантюрно−героическая “педагогическая поэ−
ма”, не иначе... Примерно в таком же ключе
сварганен и цикл “Маг” Леонида Кудрявцева.
А флагманом этого ответвления вполне мож−
но назвать архипопулярный “Путь меча” Генри
Лайона Олди (псевдоним харьковских писате−
лей Дмитрия Громова и Олега Ладыженского).

ÌÈÔÎËÎÃÈ×ÅÑÊÎÅ ÔÝÍÒÅÇÈ

Здесь вне конкуренции все те же Г. Л. Ол−
ди. Очень многие их романы основаны на ми−
фологии разных народов: “Герой должен
быть один”, “Одиссей, сын Лаэрта”, “Мессия
очищает диск”, “Пасынки восьмой заповеди”,
цикл “Черный баламут”.

Также достойны упоминания “Осенний
Лис” Дмитрия Скирюка, “Диомед, сын Тидея”
Андрея Валентинова, дилогия “Золотая колы−
бель” Ольги Елисеевой, некоторые повести
Далии Трускиновской. В принципе, в мифоло−
гическое фэнтези можно рекрутировать как
минимум 80 процентов авторов. 

ÞÌÎ�ÈÑÒÈ×ÅÑÊÎÅ ÔÝÍÒÅÇÈ

Лидером одного из самых востребован−
ных направлений долго являлся Михаил Ус−
пенский, прежде всего, благодаря циклу
“Приключения Жихаря”. Эта история славя−
нского богатыря из волшебной страны Мно−
гоборье буквально нашпигована всякого ро−
да хохмочками по поводу окружающей нас
действительности. Еще одной вершиной стал
откровенный постмодернистский сюр “Пос−
мотри в глаза чудовищ” (в соавторстве с Анд−

реем Лазарчуком), завоевавший чуть ли не
все премии нашей фантастики. Однако в пос−
леднее время Успенский как−то потерялся.
Увы, но лавры “русского Пратчетта” основа−
тельно завяли... 

“На коне” сейчас другие. Самый востребо−
ванный из них, безусловно, Андрей Белянин
(его книги читают даже те, кто не берется за
фантастику в принципе). Показателем успеха
Белянина может служить стартовый тираж
его последнего романа “Охота на гусара” —
100 тыс. экземпляров. Белянин выдвинулся
на сочинении весьма традиционных, более−
менее забавных историй о путешествиях на−
ших современников в разные волшебные ми−
ры: “Меч без Имени”, “Тайный сыск царя Го−
роха”, “Багдадский вор”, “Моя жена — ведь−
ма”. Подобные байки оказались весьма вост−
ребованы читателями.

“Романтикой для тридцатилетних” назы−
вают весьма объемный цикл Макса Фрая
(псевдоним Светланы Мартынчик и Игоря
Степина) “Лабиринты Ехо”, гибрид детек−
тивной героики и иронического стеба. Оче−
редной “наш человек” попадает в магичес−
кий мир и, подобно Сварогу, становится там
весьма значимой персоной. Правда, сэр
Макс — не русский Конан, а скорее смесь
Серого Мышелова, Арчи Гудвина и комис−

сара Сан−Антонио, а эпопея Фрая — модер−
низированный “плутовской роман”.

Среди забавных, сатирических, времена−
ми пародийных, на грани стеба, книг можно
еще выделить “Записки Черного Властелина”
Александра Дихнова, “Братство Конца” Евге−
ния Малинина, дилогию “Дракон Третьего
Рейха” Виктории и Олега Угрюмовых, романы
Ольги Громыко о ведьме Вольхе.

ÒÅÕÍÎÔÝÍÒÅÇÈ

В данном случае под технофэнтези подра−
зумевается чисто внешний признак из разряда
“магия и технология”. Как прародителей здесь
можно помянуть “Венценосного Крэга” Ольги
Ларионовой (особенно его сиквелы) и бушко−
вскую “Анастасию”. Отметился в технофэнтези
и Перумов (незаконченный цикл “Техномагия”).

Иные книги и циклы, которые условно
можно поставить на ту же полку: “Погружение
в Огранду” Сергея Иванова, “Убьем в себе До−
долу” Николая Романецкого, “Ведьмак из
Большого Киева” Владимира Васильева, “Се−
ребро и свинец” Владимира Серебрякова и
Андрея Уланова. Вещи, абсолютно различные
по стилистике (от героики до юмора), которые
объединяет лишь то, что действие разворачи−
вается на волшебно−технологическом фоне. 

Ныне самым востребованным автором
стал выдвинувшийся в последние пару лет
Вадим Панов. Его сериал “Тайный Город” —
гибрид ураганного технотриллера, мистичес−
кого детектива и урбанистического фэнтези.

�ÎÌÀÍÒÈ×ÅÑÊÎÅ ÔÝÍÒÅÇÈ
Здесь основополагающим является не поня−

тие “романтичность”, а термин romance, кото−
рым на Западе именуют любовные романы.
Впрочем, romance−фэнтези гораздо шире обыч−
ного “лавбургера”. Кроме любовной линии, его
обязательные ингредиенты — подробный показ
психологии и взаимоотношений героев.

Здесь, конечно, вне конкуренции жен−
щины: Далия Трускиновская “Королевская
кровь”, Виктория Угрюмова “Двойник для
шута”, “Имя богини”, и, особенно, Наталья
Ипатова. Дилогия “Король−Беда и Красная
Ведьма” и “Король забавляется”, повести
“Былинка — жизнь”, “Винтерфолд”, “Сказка
Зимнего перекрестка” дают ей полное пра−
во именоваться “королевой” русского ро−
мантического фэнтези.

К этому же виду, но уже с упором именно
на особую романтику, можно отнести и так
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ÊÍÈÆÍÛÉ ÐßÄ

ÐÎÑÑÈÉÑÊÎÅ ÔÝÍÒÅÇÈ

М.Успенский: хорошего человека должно быть много. 

Кому и писать о любви, как не прекрасной половине
человечества?

Эти странные разные Олди.

А. Белянин и его герои: от Дениса Давыдова до 
ведьмы-жены.

В. Панов раскрыл тайну веков: маги среди нас!

Э. Раткевич — “педагогическая поэма” в духе Конана.
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называемую “городскую сказку”. Еще в сове−
тские времена огромным успехом пользова−
лись “Альтист Данилов” В. Орлова, повести
Сергея Абрамова и Вадима Шефнера. Из
произведений современных авторов можно
отметить “Небесную тропу” Марианны Алфе−
ровой и “Анахрон” Елены Хаецкой.

ÈÑÒÎ�È×ÅÑÊÎÅ ÔÝÍÒÅÇÈ
Псевдоисторическое фэнтези сейчас весь−

ма востребовано как за рубежом, так и у нас.
Однако это не направление, а скорее прием.
Речь идет о конструировании магического ми−
ра на основе какого−либо реального истори−
ческого периода или событий. Причем по суб−
жанровой направленности это может быть и
героика, и эпик, и приключенческий квест, и
серьезная психологическая драма.

Один из главных лидеров, бесспорно, про−
фессиональный историк Андрей Валентинов
(псевдоним харьковчанина Андрея Шмалько)
— “Ория”, “Небеса ликуют”, “Ола”, дилогия
“Тропа отступников”, да и почти все его книги
в той или иной степени навеяны различными
событиями прошлого. 

Оригинальные исторические фантазии
пишет блистательная Елена Хаецкая: сбор−
ник “Мракобес”, дилогия “Завоеватели”, цикл
о Лангедоке. Особого упоминания заслужи−
вает роман “Меч и Радуга”. Эта удивительно
романтико−ироническая сказка находится у
самого истока русского фэнтези. В 1993 году
книгу издали под заморским псевдонимом
“Мэделайн Симонс”, ибо тогда еще счита−
лось, что “наш” автор фэнтези не будет иметь
успеха. А вещь оказалась замечательная.

ÌÈÑÒÈ×ÅÑÊÎÅ ÔÝÍÒÅÇÈ

К мистике можно отнести произведения
двух типов. Во−первых, это так называемое
dark fantasy, действие которого происходит в
мрачных, изломанных мирах, коими заправ−
ляют зловещие некроманты, употребляющие
на завтрак девичьи бедрышки. А на сон гря−
дущий выпивающие укрепляющий коктейль
из свежевыжатой крови младенцев. Первоп−
роходцем здесь является Андрей Дашков с
его завораживающими “Странствиями Сено−
ра”, последовавшими затем “Войной некро−
мантов” и циклом “Звезда Ада”. 

А вот дашковские параноидальные “Умри
или исчезни” относятся уже к мистическому
триллеру с закосом под Кунца или Л. Гамиль−
тон. Хотя в “первачах” здесь ходит Сергей
Лукьяненко, который вкупе с Владимиром Ва−
сильевым сочинил супер−пупер−бестселлер−
ный цикл о Дозорах (в АСТ даже целую серию
запустили — “Ночной дозор”, где печатаются
опусы добросовестных эпигонов маэстро). К
данному же направлению относятся боевые
триллеры из сериала “Запрещенная реаль−
ность” Василия Головачева, историко−мисти−
ческие триллеры Андрея Валентинова “Дезер−
тир” и его же 9−романная эпопея “Око Силы”.

ÄÅÒÑÊÎÅ ÔÝÍÒÅÇÈ

Здесь пока непаханая целина. Кроме “ста−
рой гвардии” в лице книг Владислава Крапи−
вина и Кира Булычева, в глаза бросаются
только многочисленные клоны Гарри Поттера
— подражания, переписывания, пародии
(Дмитрий Емец & Co.). Остается надеяться,
что после мощнейшего впрыскивания луч−
ших западных образчиков, грядущих в бли−
жайшие пару лет, объявятся и доморощен−

ные “звезды”. Хотя, конечно, быстрой отдачи
ждать не приходится: сначала, увы, будет
много откровенно спекулятивной халтуры. 

�ÑÒ�ÀÍÍÎÅ ÔÝÍÒÅÇÈ�

Сюда смело можно записать книги, кото−
рые сложно классифицировать в принципе.
Например, цикл “Бездна голодных глаз” Ол−
ди, составленный из абсолютно разных по
стилю произведений (от специфичной герои−
ки до антиутопии). 

Собственную нишу заслужили и супруги
из Киева Марина и Сергей Дяченко. Некото−
рые их романы, вроде цикла “Скитальцы”,
можно записать в морализаторско−психоло−
гическую авантюру (да простят меня пурис−
ты жанра за столь чудовищное определе−
ние!). А вот иные книги: “Пещера”, “Казнь”,
“Ведьмин век”, “Скрут”... Это, бесспорно,
фэнтези, но отнести их к какому−либо из вы−
шеперечисленных жанров трудновато. С
другой стороны, есть же, скажем, “у них” Па−
уэрс, Блэйлок, Краули или Гэймон. Тоже
фэнтези, хоть и абсолютно самодостаточ−
ное, вне традиционно−привычных эпика или
героического “мочилова”.

�ÀÇÄÀ×À ÑËÎÍÎÂ

В данном обзоре я, как правило, абсолют−
но осознанно старался избегать прямых оце−
нок качества книг русского фэнтези. Иначе
пришлось бы петь одним дифирамбы, а дру−
гих рвать на меленькие кусочки. Однако на−
последок скажу все−таки пару слов.

Главный недостаток нашего фэнтезийного
жанра — это его молодость, 10 лет — не срок.
Да, львиная доля русской фэнтезийной лите−
ратуры даже не вторична, а третична, так как
наши писатели в массе своей старательно ко−
пируют зарубежные образцы. А западные ав−
торы опираются в своем творчестве на опре−
деленные мифологические каноны. Да, пока у
нас не появилось ни одного автора действи−
тельно мирового масштаба и ни одного по−
настоящему гениального произведения. Но и
“у них” таких авторов с гулькин нос, а суперу−
дачных творений — еще меньше. 

Но я уверен, что при существующих ныне
темпах развития русского фэнтези, при креп−
нущей на глазах цивилизованности наших
издателей уже в ближайший десяток лет мы
вправе рассчитывать на появление своих Ле
Гуин, Мартина и Пратчетта. Подождем?  

ÊÍÈÆÍÛÉ ÐßÄ
ÐÎÑÑÈÉÑÊÎÅ ÔÝÍÒÅÇÈ

Сергей Лукьяненко всегда начеку. А вдруг Дозору
понадобиться помощь?

Умом Дяченко не понять, аршином общим не измерить.

Валентинов и Хаецкая: история для них — открытая книга. Владислав Крапивин всегда шел собственным путем.



Â ÊÎËÜÖÀÕ �ÑÀÒÓ�ÍÀ�

5 мая в Лос−Анджелесе прошла очередная
церемония награждения кинопремией Акаде−
мии научной фантастики, фэнтези и ужасов
“Сатурн”. Как и предполагалось, хоббиты опять
смели со стола львиную долю призов. В общей
сложности, “Возвращению Короля” их доста−
лось 8: “лучший фэнтези−фильм”, “лучший ак−
тер” (Элайджа Вуд), “лучший актер второго
плана” (Шон Эстин), “лучшая режиссура” (Пи−
тер Джексон), “лучший сценарий”, “лучшие спе−
цэффекты”, “лучшая музыка” и “лучший грим”.

Лишь “Убить Билла, часть 1” и “В поисках
Немо” смогли завоевать больше одной пре−
мии. В первом случае: “лучший экшен/трил−
лер” и “лучшая актриса” (Ума Турман). Во вто−
ром: “лучший анимационный фильм”, “луч−
шая актриса второго плана” (Эллен Де Дже−
нерес, голос). “Люди Икс−2” стали “лучшим
НФ−фильмом”, а лучшим хоррором признан
зомби−триллер “28 дней спустя”. “Пираты Ка−
рибского моря” отметились “Сатурном” за
лучшие костюмы. “Лучшим юным актером”
стал Джереми Самптер (“Питер Пэн”).

Что касается телевидения, то звание лучше−
го телесериала поделили “Ангел” и “CSI: Место
преступления”. Лучший кабельный сериал −

“Звездные врата SG−1”. Лучший мини−
сериал/телефильм — “Звездный крейсер
“Галактика”.

Особые “сразу−за−все”−награды достались
композитору Джону Уильямсу (“Звездные
войны”, “Инопланетянин”), режиссеру Ридли
Скотту (“Чужой”) и продюсеру Гэйл Энн Херд
(“Терминатор”, “Бездна”). 

ÂÎËÀÍ-ÄÅ-ÌÎ�ÄÀ

Магический злодей Волан−де−Морт, меч−
тающий сделать что−нибудь нехорошее с
малолетним Гарри Поттером, в четвертой
серии этого сверхпопулярного фильма (“Ку−

бок Огня”) наконец−то обретет свое лицо —
и не какое−нибудь, а лицо Джона Малкови−
ча! Как стало известно, именитый актер
согласился на эту роль под давлением сво−
их дочерей, пригрозивших ему страшными
карами, коли тот, дурачина, откажется от
нее. Правда, ожидается, что Джону понадо−
бится состроить лишь несколько грозных
гримас и сказать что−нибудь злое, а все,
что находится за пределами его лица, нари−
суют красноглазые компьютерщики из ко−
манды спецэффектов.

ÊÈÍÃÑÀÉÇ

Соскучились по экранизациям Стивена
Кинга? В следующем сезоне нам подарят аж
две киноверсии прозы Короля Ужасов. Эд
Цвик (“Последний самурай”) как раз сменил
Вадима Перельмана (“Дом из песка и тума−
на”) на посту режиссера “Талисмана” — исто−
рии про мальчика, пытающегося исцелить
свою больную мать при помощи артефакта,
который ему необходимо найти в параллель−
ном мире — “Территориях”.

А знатный хоррормейкер Джордж Роме−
ро снимет “Девочку, которая любила Тома
Гордона” — про поход одной не в меру оп−
тимистичной девятилетки по страшному−
престрашному лесу. В главной роли высту−
пит голливудский вундеркинд Дакота Фэн−
нинг (“Я Сэм”).

ÊÒÎ ÂÛÊËÞ×ÈË ÑÂÅÒ?

В июне начались съемки мистического
триллера с лаконичным названием “Тьма”. Шон
“Боромир” Бин и Мария Белло (“Тайное окно”)
сыграют в нем безутешных родителей погиб−
шей девочки, которые впоследствии встречают
девушку, поразительно похожую на их дитя. В
головы героев тут же приходят мысли о призра−
ках, реинкарнации и переселении душ. И, в об−
щем, как вскоре выяснится, не зря...

ÂÀÌÏÈ�Û ÇÀ �ÀÁÎÒÎÉ

Поправить сложившийся за годы негатив−
ный имидж вампиров в кино возьмутся Дюг−
рей (“Миссия: невыполнима−2”), а также Скотт
и Саффрон Берроуз (“Глубокое синее море”).
Эти милые англичане сыграют в фантасти−
ческом боевике “Идеальное существо”, где
речь пойдет о мире, в котором честные и
культурные кровососы помогают людям бо−
роться со всякими другими монстрами. Ре−
жиссером этой заварушки станет некто Глен
Стандринг, что само по себе несколько озада−
чивает киноманов — кто это вообще такой?

ÂÀØÀ ÍÀÒÀØÀ

Сценарист “Людей Икс” Дэвид Хэйтер озву−
чил свои наполеоновские планы на будущий
год−два. Они, как нетрудно догадаться, тесно
связаны с комиксами синдиката Marvel. В нас−
тоящий момент Дэвид доводит до ума сцена−
рий “Железного человека” про супермена в
бронированной фуфайке. А в 2005 дебютиру−
ет в режиссуре: снимет кинокомикс “Черная
вдова” о приключениях агента КГБ (Комитета
Глубокого Бурения, да) — русской супервумен
Наташи Романовой. Говорят, уже утверждена
актриса на главную роль, но Хэйтер не гово−
рит, кто. Боится сглазить, наверное.  
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Îäíîé ôðàçîé

Тильда Суинтон (“Пляж”, “Орландо”) сыграет
Белую ведьму в диснеевских “Хрониках Нарнии”.

В “Людях Икс-3” роль Хэлли Берри будет зна-
чительно увеличена.

Режиссер Гильермо Дель Торо подписал конт-
ракт на вторую серию “Хеллбоя”.

Джиму Кэрри предложено сняться в комедии
“Суета вокруг Ковчега”, продолжении “Брюса Все-
могущего”.

Вайнона Райдер и Роберт Дауни-мл. присоеди-
нятся к Кеану Ривзу на съемках киногаллюциноза
“Помутнение”.

Ходят слухи, что после “Звездных войн III”
Джордж Лукас запустит дополняющий сагу теле-
сериал.

После “Кинг-Конга” Питер Джексон думает
поставить мистическую драму “Родные косточки”
про призрак убиенной девочки.

Студия DreamWorks угрожает, что приключе-
ния Шрека займут минимум 4 серии плюс отдель-
ный анимационный боевик про Кота-в-сапогах.

Джон Малкович Шон Бин

ÍÎÂÎÑÒÈ
ÊÈÍÎÈÍÄÓÑÒ�ÈÈ
ÍÎÂÎÑÒÈ
ÊÈÍÎÈÍÄÓÑÒ�ÈÈ
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Ìèõàèë Ïîïîâ 

Наивная детская дилемма “Если кит на
слона налезет — кто кого победит?” в наше
время превратилась во вполне серьезный
вопрос на несколько сотен миллионов долла−
ров. Кто сильнее — Фредди или Джейсон?
Капитан Немо или Человек−невидимка? Бэт−
мен или Супермен?

Зрители принимают подобные фильмы
настолько благосклонно, что сталкивание
лбами нескольких персонажей из совершен−
но разных произведений перестало считаться
эксцентричной выходкой сценаристов и прев−
ратилось в чрезвычайно доходный бизнес.

Возьмем двух общеизвестных иноплане−
тян−монстров. Отдадим их многообещающе−
му молодому режиссеру, специализирующе−
муся на динамичной и зрелищной фантасти−
ке (“Обитель зла 1−2”, “Смертельная битва”,
“Сквозь горизонт”). Что мы получим в итоге?

Чарльз Вейланд (Хенриксен) — эксцент−
ричный мультимиллиардер с замашками

авантюриста — снаряжает археологическую
экспедицию в Антарктиду. Согласно данным
инфракрасной съемки, полученным со спут−
ников, подо льдом этого материка находятся
некие загадочные пирамиды, которые, как
предполагается, гораздо древнее египетских
или ацтекских.

Пробравшись внутрь пирамид, исследо−
ватели обнаруживают там, помимо всего
прочего, кучу изгрызенных человеческих
костей и кладку огромных яиц каких−то неиз−
вестных науке животных. Появление пяте−
рых молодых Хищников, вооруженных до зу−
бов и горящих желанием как можно скорее
пройти обряд посвящения во взрослые (про−
ще говоря — подраться с Чужими, вылупив−
шимися из этих яиц), также не добавило лю−
дям оптимизма.

Но традиционный инопланетный ритуал,
как и следовало ожидать, выходит из−под
контроля, превратившись в страшную битву

на выживание лишь одной из трех враждую−
щих сторон. По этому поводу рекламный
слоган фильма многозначительно намекает
нам: “Кто бы здесь ни победил — мы все
равно проиграем”.

3 4
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1. Говоришь, этот Хищник еще молодой? Ну и дерись с ним
сам!

2. Смотри — вон чья-то грудная клетка валяется. К чему бы
это?

3. Ну что, ребятки? Шварценеггера в этом фильме нет, так
что никто вам не поможет.

4. Оба-на! Яичко!

Мировая премьера: 6 августа 2004 г. ■ Премьера в
России: 21 октября 2004 г. ■ Что ожидаем: У
Андерсона нет плохих фильмов. Поэтому готовьтесь
— это будет здорово.

Эдвард Карнби (Слейтер) — частный
детектив, специализирующийся на темных
делишках в прямом смысле этого слова:
чужие голоса в голове, странные стуки в
подвале, летающая по дому посуда и про−
чая неюридическая чертовщина. Расследо−
вание загадочной смерти своего друга при−
водит его на некий “Остров теней”, храня−
щий жуткие секреты давно исчезнувших
цивилизаций. Словом — мечта любого ок−
культиста и настоящий заповедник для по−
тусторонних сил. 

Одному в таком негостеприимном месте
делать совершенно нечего, поэтому Эд−

вард берет с собой бывшую подругу Алин
(Рейд в роли археолога с феноменальной
памятью) и правительственного агента Ри−
чарда Берка (Дорф). В конце концов, выяс−
няется, что на этом острове цветет пыш−
ным цветом некий мистический культ Абс−
кани, в ближайшие планы которого входит
пробуждение древних демонов и уничтоже−
ние всего живого на Земле. Вдобавок ко
всему Эдварда одолевает злой дух по име−
ни “Королева”, настойчиво склоняющий де−
тектива к сотрудничеству с силами тьмы.
Нашим героям предстоит на своей
собственной шкуре понять, что если даже

Äîñüå ãëàâíûõ ãåðîåâ:

Алексия “Лекс” Гомер — молодая, умная и красивая ученая-климатолог, взятая в команду для обеспечения
выживания ее членов в неблагоприятных условиях Южного полюса. Обладает хорошим чувством юмора, имеет
твердый характер и прекрасную физическую подготовку (поднималась на Эверест без кислородной маски). Нап-
рямую подчиняется Максу Стаффорду, но в течение фильма будет вынуждена принять командование группой на
себя.

Себастьян Де Роса — увлеченный своей работой археолог экстра-класса. В целом, характеризуется как
“обаятельный ботаник”. Неравнодушен к Алексии.

Чарльз Бишоп Уэйланд — сорокалетний мультимиллиардер, чудак, щедрый меценат и спонсор револю-
ционных научных исследований. Смертельно болен раком и тщательно скрывает это от окружающих. Пря-
чет катаракту глаз за голубыми контактными линзами. Ходит, опираясь на клюшку для гольфа. Мечтает ос-
тавить заметный след в истории. Участвует в экспедиции, несмотря на плохое состояние здоровья.

Грэхам Миллер — типичный гениальный ученый. Неопределенный возраст, толстые стекла очков,
странное поведение. Специальность — химия и металлургия. Играет важнейшую роль в решении загадки
древних антарктических пирамид.

Макс Стаффорд — правая рука Уэйланда, отставной солдат с изящными манерами и приятной внеш-
ностью. Осуществляет руководство членами экспедиции.

Квинн — мускулистый техасец с дурным характером, специализирующийся на буровых работах. По фильму
он столкнется с инопланетянами в одиночку и даст им достойный отпор. Но вторая встреча с врагом окажется для
него гораздо менее успешной.

Производитель: 20th Century Fox ■ Режиссер: Пол
Андерсон ■ В ролях: Сэна Латан, Рауль Бова, Эвен
Бремнер, Колин Сэлмон, Ланс Хенриксен

×ÓÆÎÉ Ï�ÎÒÈÂ ÕÈÙÍÈÊÀ

ALIEN VS. PREDATOR

Производитель: Artisan Pictures ■ Режиссер: Уве Болл ■
В ролях: Кристиан Слейтер, Тара Рейд, Стивен Дорф,
Уилл Сандерсон

ÎÄÈÍ Â ÒÅÌÍÎÒÅ

ALONE IN THE DARK

Наше оружие — божье слово и доброта.



Жила да была молодая художница Пей−
шенс (англ. — “терпение”) Филлипс (Холли
Берри) — слабовольная, романтичная, тонко
чувствующая натура с заниженной самооцен−
кой и склонностью к стрессам. Весь смысл ее
никчемного существования сводится к рабо−
те в косметической корпорации “Хедар Бью−
ти”, создававшей революционное средство
против старения.

Но, как водится, в один прекрасный день
Пейшенс опрометчиво сунула свой малень−
кий черный носик в дела руководства (членов
семейства Хедар играют Шарон Стоун и Лам−
бер Уилсон) и поняла, что в недрах корпора−
ции назревает какое−то зловещее преступле−
ние. А еще, как назло, неизвестный злодей
убивает ее отца. От таких переживаний у де−
вушки начисто срывает крышу — она шьет
себе модный “кошачий” костюмчик из блестя−
щей кожи с глубокими вырезами на самых
любопытных местах и начинает демонстриро−
вать неожиданно глубокие познания в вос−
точных единоборствах. Кроме того, Пейшенс
становится очень быстрой, сильной, жесто−
кой и дьявольски хитрой. В общем, у преступ−

ного мира появляются неслабые проблемы.
Встав на путь мести, “женщина−кошка”

оставляет за собой весьма характерный
след из сломанных костей, выбитых зубов и
тому подобного членовредительства. Без−
жалостно расправляясь с теми, кто встает
на ее пути, она балансирует на грани между
добром и злом. Между тем, полицейский де−
тектив Том Лоун (Бенджамин Братт) пытает−
ся угнаться за двумя зайцами — охмурить
симпатичную Пейшенс и поймать таинствен−
ную “женщину−кошку”. По всем законам
жанра Том не знает
ничего о маленьком
ночном хобби своей
подруги, а главным
злодеем, убившим
отца Пейшенс, ока−
зывается никто
иной, как глава “Хе−
дар Бьюти”.

Питоф — очень
многообещающий
режиссер, в активе
у которого имеется

завораживающе стильный фильм “Видок”,
а также работа над спецэффектами в “Чу−
жой 4” и “Астерикс и Обеликс против Цеза−
ря”. Если этому бойкому французу удастся
потратить $100 млн. бюджета на то, чтобы
превратить вполне заурядный американс−
кий кинокомикс в увлекательный триллер,
то “Женщина−кошка” станет одним из са−
мых громких хитов летнего сезона. В худ−
шем случае “Catwoman” рискует разделить
незавидную участь своего старшего брата
по кинокомиксам — “Сорвиголовы”, киноп−
рокат которого вряд ли можно назвать ус−
пешным.
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ты не во что−то не веришь — это вовсе не
значит, что “что−то” не сможет тебя убить.

Фильм был снят на основе популярнейшей
серии компьютерных игр “Один в темноте”
компании Atari. Сами игры были очень непло−
хи, однако все прогнозы на их нынешнюю эк−
ранизацию звучат довольно сдержанно. Бюд−
жет этой картины — всего $30 млн. Уве Болл

— далеко не самый сильный режиссер (инте−
ресно, что в его ближайшие планы входят съ−
емки фильма по мотивам игры Far Cry с пред−
варительной датой премьеры в 2006 году).
Актерский состав неплох, но вся его игра аб−
солютно предсказуема и вряд ли сможет уди−
вить нас хрестоматийным отношением к иг−
ровому миру Alone in the dark. В общем,

фильм явно рассчитан не на большой экран,
а на неспешный домашний просмотр.

2
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1. Негры и баскетбол — это как инь и янь, пиво и водка... а
также как женщина и кошка.

2. Интересно, а как при таком вентилируемом прикиде она
будет совершать свои подвиги ЗИМОЙ?

3. Кошки — это не только ценный мех, но и хороший повод
для легкого психического расстройства.

4. Нет, мальчики и девочки. На подоконнике сидит Холли
Берри, а вовсе не Карлсон или домушник-садомазохист.

Производитель: Warner Bros. / Village Roadshow Pictures ■ Режиссер: Питоф ■
В ролях: Холли Берри, Шарон Стоун, Бенджамин Братт, Ламбер Уилсон CATWOMAN

ÆÅÍÙÈÍÀ-ÊÎØÊÀ

Мировая премьера: 23 июля 2004 г. ■ Премьера в
России: 29 июля 2004 г. ■ Что ожидаем:
Концентрированный феминистический беспредел,
красивый мордобой, трогательная любовная история
и неминуемый хэппи-энд.

Премьера в России: 20 октября 2004 г. ■ Что
ожидаем: Скорее всего, нас ждет совершенно
обычный фильм “про всякую древнюю нечисть”.
Несложные спецэффекты, среднее качество
режиссуры и умеренные сборы в кинотеатрах —
наиболее вероятный прогноз. 



Неожиданный успех экраниза−
ции известнейшего комикса “Че−
ловек−паук” (2002 г.) наглядно
подтвердил тот факт, что зрители
просто обожают красивые исто−
рии про какого−нибудь лопоухого
размазню, внезапно ставшего су−
пергероем. Находчивые продюсе−
ры не преминули этим воспользо−
ваться и, вслед за сверхпопуляр−
ным “Гарри Поттером” наладили
поточное производство “Челове−
ка−паука” (не дождавшись выхода
второй части, Sony Pictures объя−
вила срок выхода третьей — 4
мая 2007 года).

После событий первой серии
прошло два года — как в реаль−
ном мире, так и в мире “Челове−
ка−паука”. Питер Паркер (Тоби
Магвайр) по−прежнему такой же
добряк и тихоня. Он учится в
колледже и пытается справить−
ся со своим членистоногим аль−
тер−эго, которое все сильнее
захватывает его личность и не
дает вести нормальный образ
жизни. Кстати, о жизни — поло−
вое созревание тоже создает
определенные неудобства, ведь
отношения Питера с его подру−
гой Мэри Джейн постоянно но−
ровят перейти от стадии прогу−
лок при луне и признаний в веч−
ной любви к более активной фа−
зе. И все было бы хорошо, но
вдруг очень некстати появляет−
ся очередной злодей — доктор
Отто Октавиус, он же доктор
Октопус (досл. — “осьминог”).
Этот колоритный персонаж ак−
тера Альфреда Молина предс−
тавляет собой очередного гени−
ального, но, увы, полностью
свихнувшегося ученого, изобре−
тающего различные средства по
управлению атомной энергией.
В один прекрасный день доктор
случайно отхватил себе мощную дозу облу−
чения, после которой, как мы все знаем, есть
только два пути — либо в супергерои, либо в
суперзлодеи. А так как один супергерой в
этом фильме уже есть, то из мистера Отто,
естественно, ничего хорошего не вышло. 

Добавьте к этой куче проблем Питера
Паркера еще и его друга — Гарри Осборна,

люто ненавидящего Человека−паука за то,
что два года назад он убил его отца (опять та−
ки сумасшедшего ученого по кличке “Зеле−
ный гоблин”) — и вы получите всю неслож−
ную, но перспективную для приключений ми−
зансцену “Человека−паука 2”. Основным дос−
тоинством этого фильма, как и прежде, будет
визуальный ряд. Львиная доля бюджета в
$200 млн. ушла на спецэффекты — следова−
тельно, разочаровать нас они не смогут ни
при каких обстоятельствах. Что же касается
сюжета — то история Человека−паука уже са−
ма по себе интересна для зрителей, а режис−
сер, к счастью, ни отступил ни на йоту от ат−
мосферы и стиля первой части этого, безус−
ловно, успешного комикс−сериала.

Íà êèíîýêðàíàõ �îññèè â èþëå:

С 1 июля:
Человек-паук 2 (Spider-man II), фантастика,

приключения, комикс.
С 8 июля:
Ночной дозор, фантастический триллер по ро-

манам С. Лукьяненко.
С 16 июля:
Каратель (The Punisher), фантастический бое-

вик, комикс.
С 29 июля:
Женщина-кошка (Catwoman), фантастический

боевик, комикс.

Мировая премьера: 30 июня 2004 г. ■ Премьера в
России: 1 июля 2004 г. ■ Что ожидаем: Один из са-
мых ожидаемых фильмов года. Вполне возможно,
что “Человек-паук 2” повторит рекорд кассовых сбо-
ров за первый уик-энд, установленных своей первой
частью и до сих пор никем не побитый.

6
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5. А я все летала...
6. Встречайте! Доктор Отто — шизофреник с щупальцами.
7. Девушка, а что вы делаете сегодня вечером? — ВСЕ!!!

Производитель: Columbia Pictures ■ Режиссер: Сэм Рэйми ■ В ролях: Тоби Магвайр,
Кирстен Данст, Альфред Молина, Джеймс Франко 
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Âàíî Õåëüñèíãèäçå

Âàí Õåëüñèíã... îí ôèëîñîô è ìåòàôèçèê, è

âìåñòå ñ òåì îäèí èç ñàìûõ âûäàþùèõñÿ ó÷å-

íûõ. Êðîìå òîãî, ýòî ÷åëîâåê áîëüøîãî óìà. Ó

íåãî æåëåçíûå íåðâû, íåâåðîÿòíî ðåøèòåëüíàÿ

íàòóðà, ñòðàøíàÿ ñèëà âîëè è òåðïåëèâîñòü, ïðè

ýòîì îí äîáðåéøèé ÷åëîâåê, ê êîòîðîìó âñÿêèé

ñìåëî ìîæåò îáðàòèòüñÿ çà ïîìîùüþ.

Áðýì Ñòîêåð, “Äðàêóëà”

“Ван Хельсинг”
представляет со-
бой совершенно

сумасшедшее ассорти —
экшен, комедия, триллер, сказка,

приключения, комиксы. Все это густо за-
мешано на дорогих спецэффектах, подогрето
головокружительными трюковыми постановка-
ми, приправлено парой удачных шуток и пода-
но к столу. Сюжетно необходимых диалогов
(хотя, если честно, о сюжете здесь и речи идти
не может) — около 10 минут. Все остальное —
самый натуральный банзай в виде $200 млн.,

нагло прущих из каждого кинокадра.
С самого начала было ясно — от этой карти-

ны нельзя ожидать того же, что дает нам, к при-
меру, телеканал “Культура”. “Ван Хельсинг” —
продвинутый нон-стоп экшен, почти что медита-
тивный видеоклип, снятый за бешеные деньги.

Стилистика “Ван Хельсинга” построена на
популярных, коммерчески успешных образах
современного кинематографа. Там есть все —
“Чужой” (слизистые коконы с детьми Дракулы),
“Матрица” (огромные поля этих коконов и харак-
терные зеленые вспышки энергии, бегущие по
ним), “Звездные врата” (зеркальный телепорт в
замок Дракулы), “Звездные войны” (Франкенш-
тейн, вмерзший в глыбу льда, сильно смахивает
на Хана Соло, а бестолковые пучеглазые карли-
ки, работающие на Дракулу, — вылитые Джавы
с планеты Татуин), “Лига выдающихся джентль-
менов” (мешанина разнокалиберных персона-
жей вообще и Джекилл/Хайд в частности). Под-
земная база секретного ватиканского ордена —
вылитый Зион, а сцена экипировки Ван Хель-
синга супергеройским инвентарем попросту
содрана с фильмов про Джеймса Бонда.

В целом, можно сказать, что эти особен-
ности фильма предопределили все его много-
численные недостатки. Бредовость сюжета
очевидна настолько, что о ней даже и не сто-
ит говорить. Количество логических несураз-
ностей бьет все мыслимые и немыслимые ре-
корды. Навскидку — скорострельный арбалет

на бензиновом приводе, световая граната из
пепла Везувия, тысячи детей Дракулы, кото-
рых он и три его невесты умудрились наро-
жать за 400 лет (выходит, что примерно по од-
ному вампиренышу в день). Как Ван Хельсинг
со своим помощником смогли выбраться из
ледяного замка Дракулы, если оттуда по оп-
ределению нет выхода? Почему световая гра-
ната, примененная героями во время бала в
Будапеште, поубивала всех вампиров, а Дра-
кула со своей третьей женой все же выжил?
Все это и многое другое способно вызвать бу-
рю негодования у тех зрителей, которые, нес-
мотря ни на что, ожидали увидеть в этой кар-
тине что-то разумное, доброе и вечное.

И все же, “Ван Хельсинг” — хороший фильм.
Актеры работают добросовестно, умудряясь
весьма точно попадать в простые, но яркие об-
разы своих героев. Режиссер аккуратно балан-
сирует на грани гротеска и самоиронии. Он
смешивает разные киножанры, образы и пер-
сонажи, имея на выходе мощный, очищенный
от всякого смысла и логики, предельно дина-
мичный калейдоскоп спецэффектов. Удельная
плотность последних на одну минуту экранного
времени настолько высока, что у зрителей соз-
дается вполне оправданное ощущение неска-
занной дороговизны этого фильма. Некоторым
кинокритикам это может напомнить жонглиро-
вание яйцами Фаберже посреди горящего Лув-
ра, однако мы все же будем снисходительными
к создателям этого фильма, ведь они получили
именно то, что хотели — зрелищный летний
блокбастер, не больше, не меньше.

ИТОГ: В музее мадам Тюссо скоро поя-
вится восковая фигура Ван Хельсинга. На
DVD-версии этого фильма будет 30-минутная
анимационная картина “Ван Хельсинг: Лондо-
нская миссия”, рассказывающая про то, как
доктор Абрахам ловил доктора Джекилла.
Исполнитель главной роли Хью Джекман уже
подписал контракт на съемки “Ван Хельсинг-
2”. Разве это не успех?

Михаил Попов
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“Ван Хельсинг” выйдет на DVD ближе к концу
2004 года, под Хэллоуин. По замыслу продюсеров
это подстегнет интерес к другому проекту Соммер-
са — короткометражному сериалу “Трансильвания”,
основанному на все том же фантастическом мире
“Ван Хельсинга”. Сюжет будет основан на противос-
тоянии двух румынских семейств, имеющих гены
монстров (судя по всему — вампиров и оборотней),
а также на приключениях некоего техасского (!) ше-
рифа, помогающего жителям маленькой карпатс-
кой деревни в борьбе с разного рода чудовищами.

ÂÀÍ ÕÅËÜÑÈÍÃ

VAN HELSING
Жанр: готический экшен ■ Производство: Universal
Studios ■ Режиссер: Стивен Соммерс ■ В ролях: Хью
Джекман, Уилл Кемп, Джози Маран, Елена Анайя, Ри-
чард Роксбург, Кейт Бекинсейл, Дэвид Вэнхам ■ Ми-
ровая премьера: 7 мая 2004

ÇÐÅËÈÙÍÎÑÒÜ 9

ÑÞÆÅÒ 3

ÑÒÈËÜ/ÀÒÌÎÑÔÅÐÀ 6

ÐÅÆÈÑÑÓÐÀ 5

ÀÊÒÅÐÑÊÀß ÈÃÐÀ 6

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ
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1. Доктор Абрахам и Селена (х/ф “Underworld”).
Супергерой на фоне огромной луны — стандартное
клише жанра.

2. Замотанный в тряпки Франкенштейн на фоне
пирамидального фрагмента горящей мельницы. Еще
одно напоминание о том, что Соммерс создал обе части
“Мумии”.

3. Доктор Ван Хельсинг нашел стреломет — больше в
Карпатах никто не живет.

4. Алира, невеста Дракулы. Посмотрите, какие у нее
большие... зубы.

5. Граф Дракула проводит воспитательную работу среди
своих невест.

2 5

3

41
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Òðîéêà, Ñåìåðêà, Áëþì

Вложение де-
нег в съемки до-
рогого истори-

ческого эпоса — за-
тея, безусловно, неблаго-

дарная и рискованная. Недовольны
будут все — как любители игрового кино, так

и ценители высокого экранного искусства. С
“Троей” вышла та же история — грамотно сня-
тый и завораживающе красивый фильм ока-
зался недооценен основной массой зрителей.

Дело в том, что большинство огрехов
“Трои” совершенно второстепенны по своей
сути, но общая яркость, масштабность и зре-
лищность этой картины делают их преувели-
ченно заметными.

Первое, что обращает на себя внимание
— “старинная” манера речи главных героев.
Искаженный порядок слов, характерный по-
чему-то лишь для первых десяти минут филь-
ма (далее общение ведется на вполне совре-
менном языке) — гениальная новация наших
любезных прокатчиков. Бог им судья.

Режиссер явно старался сделать фильм

настолько реалистичным, насколько это во-
обще возможно. Богов, как это уже неоднок-
ратно замечали кинокритики, здесь нет. Сю-
жетный подтекст “Трои” ненавязчиво внушает
нам, что история находится в руках у самих
людей. Однако с богоборством в этой карти-
не слегка переборщили. Вера людей в выс-
шие силы выдается за полный абсурд. Вся-
кий раз, когда персонажи фильма поступают
согласно своему религиозному посылу, они
совершают какую-либо фатальную ошибку.

Экипировка противоборствующих сторон,
как правило, соответствует исторической
действительности — бронзовые мечи, копья
и щиты будто срисованы с антикварных гре-
ческих ваз. Однако в фильме присутствуют и
такие странные вещи, как скандинавский мо-
лот Аякса или, например, хромированный ро-
мано-германский “меч Трои”.

Подобных примеров можно привести еще
очень много, но ясно лишь одно — создатели
“Трои” все же сохранили ее сценарий в рамках
убедительного реализма, вынужденно жерт-
вуя исторической достоверностью в пользу
зрелищности батальных сцен и динамичности
основных событий этой великой войны.

Центральные персонажи всей картины —
Ахилл, Парис и Гектор.

Как ни наряжай Питта, он всегда будет
выглядеть живым воплощением американс-
кой мечты, а не греческим героем. Да, актер
играет очень старательно. Явно видно, что он
долгие месяцы готовился к этой роли и отра-
батывает свой гонорар на все 110%. Но у не-
го на лбу написано: “Made in USA”, и от этого,
увы, никуда не деться.

Блюму так и не удалось выйти из образа
слащавого плейбоя, хотя для своей роли в
“Трое” он полностью подходит. Бесхребетный
царевич, думающий не головой, а своими
первичными половыми признаками, в испол-
нении Орландо с художественной точки зре-
ния был просто великолепен.

Эрик Бана (Гектор) показал действитель-
но высокий класс актерского мастерства.
Придраться можно лишь к мелочам. Да, его
интеллигентная внешность и природное оба-
яние идеально вписываются в образ умного
стратега и доброго правителя. Но это ощуще-
ние полностью пропадает, когда человек, по-
хожий на кандидата биологических наук,
вдруг прерывает рассуждения о долге и чес-
ти и начинает размахивать мечом, выкрики-
вая нечто типа “Всех убью, один останусь!”. 

Искушенный зритель может сразу заметить,
что большинство центральных персонажей этой
картины совершенно незагорелые, хотя прово-
дят на солнце большую часть экранного време-
ни. Однако это вполне простительно, ведь
“Троя” поднимает извечные вопросы о любви,
чести и долге на такую высоту, с которой подоб-
ные мелочи должны быть попросту незаметны.

Женщины в “Трое” умеренно страшнень-
кие. Все бы ничего, но голая задница Ахилла
попадет в кадр столько раз, что впору помя-
нуть добрым словом дедушку Фрейда и пог-
розить пальцем режиссеру.

В остальном же “Трою” можно только хва-
лить. У нее очень хорошая ритмика — бои и ди-
алоги правильно сбалансированы, оставляя ми-
нимальное количество затянутых моментов. Из-
рядно поднадоевшие после “Властелина Колец”
массовые бои (рисованные армии от горизонта

ÂÈÄÅÎÄÐÎÌ
ÏÎÑËÅ ÔÈÍÀËÜÍÛÕ ÒÈÒÐÎÂ

ÈÍÒÅÐÅÑÍÛÅ ÔÀÊÒÛ Î “ÒÐÎÅ”

● Часть съемок “Трои” проводилась в Мексике, на
юге калифорнийского залива около городка Ка-
бо-Сан-Лукас. На съемочной площадке постоян-
но возникали проблемы — от урагана Марти
(21.09.2003 г.) разрушившего две трети декора-
ций, до ушлых мексиканцев, попытавшихся ук-
расть часть реквизита.

● Декорации города возводились на Мальте сила-
ми двухсот английских инженеров и пятисот
мальтийских рабочих.

● На постройку стены Трои было потрачено четыре
месяца и двести тонн штукатурки. Готовое соору-
жение имело 155 метров в длину и 12 метров в
высоту. Ширина ворот была равна 19 метрам.
Позднее на компьютере длина городской стены
была значительно увеличена.

● На сборку троянского коня (конструкция из ста-
ли и стекловолокна 12 метров в высоту) ушло
около недели. По легенде, ахейцам потребова-
лось на это 12 дней.

● В съемках сражений участвовало 1250 статистов.
Для создания эффекта брызг крови использова-
лись огромные сопла, вкопанные в землю и рас-
пылявшие над полем боя смесь арбузной мякоти
и кетчупа.

● На сцену сожжения Трои ушло около 25000 лит-
ров пропана.

● В греческой флотилии была тысяча судов. Два
из них действительно могли плавать, остальные
были созданы на компьютере компанией
Framestore CFC.

Ò�Îß

TROY
Жанр: исторический боевик ■ Производство: Warner
Bros ■ Режиссер: Вольфганг Петерсен ■ В ролях: Брэд
Питт, Эрик Бана, Орландо Блюм, Диана Крюгер, Шон
Бин, Питер О’Тул ■ Мировая премьера: 21 мая 2004

6. Леголас, мочи орков!
7. Слушай, Агамемнон... А почему у тебя три груди?
8. Вот тебе мой меч, Люк, и да пребудет с тобой Сила!
9. Ахилл едет на разборки.
10. Подвиньтесь, ребята... Сейчас я кому-то сделаю больно!
11. Один из двух кораблей, которые на самом деле могли

плавать.
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МАТЕРИАЛЫ НА CD



до горизонта) сняты в рваном темпе, но сума-
тошное мелькание кадров, как правило, длится
недолго и уступает место отлично поставленной
боевой хореографии в стиле “один на один”.

Лучшая драматическая сцена всей карти-
ны, несомненно, принадлежит Питеру О’Тула,
умоляющему Ахиллеса вернуть ему тело сы-
на. Кто угодно может потратить $175 миллио-
нов на то, чтобы фильм выглядел хорошо. Но
чтобы он был отличным — для этого нужны
как раз именно такие эмоционально богатые
и сопереживающие своему герою актеры.

Декораций в фильме не так уж и много, и
они вряд ли соответствуют реальной обста-
новке тех лет, но размах и грандиозность
конструкций второго плана вызывает заслу-
женное уважение.

Да, философско-поэтический эпос был ох-
вачен “галопом по Европам”. Но ведь “Троя”
изначально заявлялся как фильм “по моти-
вам”, а не детальная кинематографическая
реконструкция “Илиады”. Свою задачу он вы-
полнил — дал зрителям бесподобно красивое
зрелище и заставил некоторых из нас заново
перечитать Гомера. 

ИТОГ: С точки зрения искушенного зрите-
ля “Троя” похожа на сосуд из старой притчи.
Был ли он наполовину пуст или наполовину
полон — решать вам.

Михаил Попов

Æóêè è çâåçäû

Не прошло и десяти лет, как было снято
продолжение популярного фильма “Звездный
десант” Пола Верховена по одноименному
произведению классика фантастической лите-
ратуры Роберта Хайнлайна. Впрочем, этого и
следовало ожидать — громкий успех первой
картины явно воодушевил киноделов, которые
задумали сделать дешевый и незатейливый

сиквел, исходя из принципа “и так схава-
ют”.

В “Герое Федерации” вновь рассказывает-
ся о борьбе людей со злобными насекомыми-
убийцами из далекого космоса. Потерпев по-
ражение в первой части фильма, твари не ус-
покоились и выработали новый план покоре-
ния человечества. У них появилось секретное
оружие — маленькие жучки, которые через
рот проникают в организм человека и подчи-
няют его своей воле. Знакомый сюжет, прав-
да? Неужели так трудно было придумать что-
нибудь новенькое?

Но и это еще не все! Как и следовало ожи-
дать, первыми с новыми врагами предстоит
столкнуться небольшому отряду Звездного
Десанта. Несколько солдат вместе со своим
глуповатым командиром волей судьбы оказа-
лись в небольшом форте. Там они нашли за-
бытого убегавшими тюремщиками одинокого
узника — да не простого, а самого настояще-
го Героя Федерации! Объединив усилия, на-
ши герои терпеливо дожидаются спасения,
время от времени постреливая в осаждаю-
щих их жуков.

Конечно, этот фильм мог бы оказаться
неплохим, если бы не многочисленные огре-
хи. Во-первых, налицо большая проблема со
спецэффектами, находящимися на уровне
70-х годов прошлого века. Зритель, привык-
ший к роскошным сражениям первой части,
здесь будет сильно разочарован. Впрочем,
также будет разочарован и тот, кто ожидал
полюбоваться на актерскую игру.

ИТОГ: Но, несмотря на все вышесказан-
ное, фильм мог бы все-таки спасти режиссер.
Но увы! Фил Типпетт создал очень невнятную
претенциозную ленту! Наверное, он сам ду-
мал, что делает стильный фильм с гнетущей
атмосферой, о планете, где месяцами не све-
тит солнце. К сожалению, он создал на ред-

кость плохое кино, которое является всего
лишь неумелым переосмыслением ле-

гендарного “Чужого” Ридли Скотта.

Сергей Неграш

Ïðèêëþ÷åíèÿ Ýëü Ñèäà

Появление первого испанского полномет-
ражного мультфильма, который пошел в меж-
дународный прокат, стало приятным сюрпри-
зом. Характерная черта ленты в том, что она
скорее рассчитана не на маленьких детишек, а
на подростков и взрослых. Во всяком случае,
понять хитросплетения дворцовых интриг в
“Легенде о рыцаре”, основанной на реальных
исторических событиях, весьма непросто.

Это история о храбром Родриго (в буду-
щем — легендарный рыцарь Эль Сид), кото-
рый полюбил Гимену — дочь вздорного и сво-
енравного Альфереса, герцога Гомазского. И
вроде бы все у влюбленных было хорошо до
тех пор, пока в их жизнь не вмешались заго-
ворщики, жаждущие захватить власть в коро-
левстве. За одну ночь все резко изменилось.
Король умер, а его старший сын Санчо, друг
Родриго, погиб от руки предателя. Что же ка-
сается Родриго, то он сам в схватке убивает
Альфереса. Последним же желанием герцога
Гомазского является то, чтобы его дочь ни за
что не вышла замуж за его убийцу.

Догадываясь о том, что происходит во
дворце, Родриго пытается поведать обо всем
людям. Но младший сын короля изгоняет его
из страны. А вместе с ним уходят его лучшие
друзья, которые готовы помочь ему доказать
свою правоту огнем и мечом. И им предстоит
нелегкая судьба, они должны будут сразиться
с многочисленными врагами и раскрыть под-
лый заговор.

К достоинствам этой ленты стоит отнести
простую, но очень качественную анимацию и
довольно необычный дизайн персонажей. И
все же у этого мультфильма есть один серь-
езный недостаток — бездарная режиссура.
События происходят настолько быстро, что
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уследить за ними невероятно сложно. Новые
герои появляются и исчезают, чтобы появить-
ся вновь чуть позже. Все это вносит ненуж-
ную сумятицу.

ИТОГ: К сожалению, в раскрытии идей
оригинального произведения эта анимацион-
ная лента не достигает рубежей, поставлен-
ных предшественником: голливудским филь-
мом образца 1961 года.

Сергей Неграш

Áèëë äîëæåí óìåðåòü

ß î÷åíü ðàäà, ÷òî ïðèíèìàëà ó÷àñòèå â

ñîçäàíèè ýòîãî ôèëüìà. Íî åùå áîëüøå ÿ ðà-

äà, ÷òî âåñü ýòîò êîøìàð ïîçàäè.

Óìà Òóðìàí, 

íà ïðåìüåðå “Kill Bill, vol. 1”

Вторая серия стильной тарантиновской
дилогии разительно отличается от первой, и,
забегая вперед, скажу, что именно за счет
этой разности складывается общая сумма
целого. То есть, если бы вторая половинка

была таким же ярким салатом из цитат, гэгов
и стилистических зарисовок, какой была пер-
вая, Kill Bill оказался бы скорее пустышкой,
чем истинным “Четвертым фильмом Квенти-
на Тарантино!”. Режиссер снял вторую часть
в ином ключе — более психологичном и дра-
матичном.

Бессмысленно пересказывать сюжет,
ибо он по-прежнему прям, как главная улица
в маленьком провинциальном городке: Не-
веста идет к Биллу, и все, кто встанут у нее
на пути, отправляются на корм червям. Но
атмосфера второй части сильно измени-
лась. На смену активному действию прихо-
дит какая-то мягкая задумчивость, месть
становится осмыслением прожитой жизни, а
обильные и хорошо высмеянные штампы из
первой части — элементами характеров
персонажей.

Можно долго и проникновенно хвалить
каждого из актеров за каждый из созданных
образов — что Мэдсена, что Дэрил Ханну, что
Кэррадайна. В фильме присутствуют и неотъ-
емлемые тарантиновские “диалоги ни о чем”,
составляющие сущность создаваемой им за-
экранной жизни, и стремительные схватки, и
мистические элементы, и символизм.

Итог: “Убить Билла” — это вовсе не крова-
вая история о самурайской мести в фантас-
тических тонах, а фильм-аллегория о совре-
менной женщине, которая ищет и никак не
может найти свое место в современном об-
ществе. Самурайские мечи, поединки и про-
чие атрибуты кинокомикса — здесь лишь де-
корации, скрывающие главное — эволюцию
свободы женщины, цену этой свободы и ее
результат.

Антон Карелин

Ñîëÿíêà èç áóäóùåãî

Сделаем вид, что только что зашли с
улицы в кинотеатр. Попробуем угадать
фильм. В нем есть древнеегипетские боги
на летающей пирамидке... Нет, не “Звезд-
ные врата”. Присутствуют аэромобили в
стиле “ретро”, снующие между небоскреба-
ми... Нет, не “Пятый элемент”. Обществом
жестко рулит евгеническая олигархия... Нет,
не “Гаттака”. Перед нами — эксперимен-

тальное компьютерно-игровое кино Энки
Биляля “Бессмертные: Война миров”, пос-
тавленное им по собственным же комиксам.
Но даже несмотря на то, что этот товарищ
считается культовой арт-фигурой во Фран-
ции, созданное им зрелище вызывает очень
противоречивые чувства.

Нужно быть не столько культовым,
сколько чертовски талантливым человеком,
дабы склеить Нью-Йорк 2095 года, набитый
мутантами и инопланетянами, которые меч-
тают о размножении опального сокологла-
вого бога Гора, вселившегося в поэта-дис-
сидента по имени Никополь, водку “Тарко-
вская” и синюю амнезийную красотку из
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космоса. Но Биляль, увы, к таковым само-
родкам не принадлежит.

Вообще, когда нынешние французы (к
проголливудскому “Пятому элементу” апел-
лировать не будем) берутся за кинофантас-
тику, выходит либо странно, либо очень
странно. А иногда вообще не выходит. Осо-
бенно, если эти французы — на самом деле
югославы, как дружище Энки.

Уже в первые минуты фильма становится
понятно, что автор рисует лучше, чем снима-
ет. Видно руку художника: эффектные ракур-
сы, масштабные компьютерные декорации,
уйма сочных деталей и тонкая игра с цветом.
А вот как режиссер и автор сценария он едва
справляется со своими обязанностями.
Действие монотонно, экшен-моменты неп-
ростительно редки, диалоги “неживые”, сю-
жет перегружен ненужными для его развития
мелочами.

Очевидно также, что автор картины не от-
личает игру с цитатами от собственно цити-
рования. Он выдирает лакомые кусочки из
“Созданий света, созданий тьмы” Роджера
Желязны, комиксов Мебиуса, “Матрицы”,
“Метрополиса”, “Бегущего по лезвию” и меха-
нически вставляет в фильм, не утруждая се-
бя их подгонкой друг к другу. Щедро черпая
идеи у других, он нечасто демонстрирует
собственные.

Биляль откровенно игнорирует нужды
обычного зрителя, создавая фильм лишь для
своих фанатов. Иными словами, даже не ду-
мает объяснять, что к чему, и задать началь-
ные координаты для неофитов. Кто вообще
этот Никополь-Мелитополь? Почему Гор вдруг
стал изгоем среди богов? Какого черта синей
тетке нужно на Земле? Откуда появились зу-
бастые разумные твари даяки? Нам постоянно
демонстрируют следствия без причин.

С актерами тоже проблемы. Вполне ха-
ризматичного Томаса Кретчманна (Нико-
поль) здесь переиграла бы и дверная руч-
ка. Мисс Франция-92 Линда Харди в роли
Джилл, инопланетянки трупного цвета,
умеет делать только одно — грустное и
слегка обиженное выражение лица. Вели-
колепной Шарлотте Рэмплинг просто нече-
го воплощать во второстепенной роли док-
торши, а прочие персонажи представлены
устаревшей компьютерной графикой, уви-
дев которую, авторы “Последней фанта-
зии” (Final Fantasy: The Movie) сделали бы
себе харакири.

С другой стороны, в целом малоудачное
кино не падает до уровня откровенной халту-
ры и вполне может проскочить по разделу
“предмет культа”. Хаотичностью своего сю-
жета и туманно-многозначительным диало-
гами оно сильно напоминает сиквелы “Мат-
рицы”. Уверен, французские поклонники
творчества Биляля остались в восторге от
этого эклектичного и самобытного артефак-
та. А за водку “Тарковскую” спасибо, Энки. С

удовольствием хлопнул бы с вами пару ста-
канчиков.

ИТОГ: “Бессмертные” — это красочный и
бессмысленный каприз одержимого ваятеля,
в который была вложена уйма труда.

Александр Чекулаев

Ëàñòèê äëÿ ìîçãîâ

Ïàïà, à ñ÷àñòëèâàÿ ëþáîâü áûâàåò? —

Íåò, ñûíîê, ýòî ôàíòàñòèêà!

Íåèçâåñòíûé îñòðÿê 

ïîñëå ïðåìüåðû äàííîãî ôèëüìà.

Один раз в два-три года Джим Кэрри
предпринимает очередную попытку объяс-
нить людям, что он отнюдь не балаганный
фигляр, а самый что ни на есть взаправдаш-
ний драматический актер. Как правило, его
успех в данном предприятии ограничивается
признанием у кучки критиков. Массы же на
интеллектуальную провокацию не поддают-
ся, демонстрируя единодушную инерцию вку-
сов. И после провала очередного “Мажести-
ка” Джим покорно делает очередного “Всемо-
гущего Брюса”. Ведь второй личный самолет
— такая нужная в хозяйстве вещь.

В общем, если вам пришла в голову идея
посмотреть романтико-психологическую
фантазию с Кэрри “Вечное сияние страсти”
Мишеля Гондри (даровитый клипмейкер,
снявший “Звериную натуру” с Тимом Роббин-
сом), будьте морально готовы: вместо “Тупо-
го и еще тупее” вас ожидает “Быть Джоном
Малковичем”. Благо автор сценария у обоих
фильмов один — великий и ужасный голли-
вудский шизофреник Чарли Кауфман.

На этот раз мы копаемся в мозгах Джима,
играющего замкнутого и робкого романтика
Джоэла. Нашего героя бросает импульсивная
любимая Клементина (Кейт Уинслет с волосами
кислотно-деструктивного цвета), стершая при
помощи команды нейрофизиологов все воспо-
минания о нем. Джоэл, ничтоже сумняшеся, ре-
шает сделать то же самое. Но как только моз-
гоправы берутся за электронный ластик, Джоэл
вдруг понимает, что не хочет расставаться со
своими глубоко личными мемуарами. Проблема
состоит в том, что он уже лежит под наркозом и
может лишь, балансируя на тающих фрагмен-
тах памяти, пытаться спрятать Клементину-вос-
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ÁÎÃÈ È ÌÎÍÑÒÐÛ

В основе картины лежит так называемая “Три-
логия о Никополе”. Но не вся: Биляль построил сю-
жет только на двух эпизодах комикса — “Ярмарке
богов” и “Женщине-западне”. Рабочим названием
фильма было именно “Женщина-западня”. Подза-
головок “ad vitam” можно перевести с латыни как
“к живущим”. А “Война миров” существует лишь в
воображении наших прокатчиков.

ÏÎËÈÝÒÈËÅÍÎÂÛÅ ×ÓÄÅÑÀ

Большинство спецэффектов не потребовало
вмешательства компьютерщиков. Исчезновения
людей и предметов сняты при помощи дедовских
методов смены кадра и зеркал. А затуманивание
заднего плана, имитирующее слабеющие воспоми-
нания, достигалось при помощи... полиэтиленовой
занавески!
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ÂÅ×ÍÎÅ ÑÈßÍÈÅ ÑÒ�ÀÑÒÈ

ETERNAL SUNSHINE OF THE SPOTLESS MIND

Жанр: сюрреалистическая драма ■ Производство:
Focus Features ■ Режиссер: Мишель Гондри ■ В ро-
лях: Джим Кэрри, Кейт Уинслет, Том Уилкинсон,
Элайджа Вуд, Кирстен Данст, Марк Руффало ■

Премьера в России: 29 апреля 2004
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поминание в потаенных закоулках своего “Я”.
Такая вот романтическая притча, действие

которой происходит большей частью в сюрре-
алистическом внутреннем мире бедняги Джо-
эла. С гротескными спецэффектами, причуд-
ливым монтажом и сложными операторскими
манипуляциями. Правда, здесь обошлось без
помпезной роскоши декораций “Клетки” с
Дженнифер Лопес. Видимо, циклопическая
ментальная архитектура — исключительная
прерогатива мозга маньяков.

Галлюцинаторный, “сновидческий” эф-
фект путешествия в личностный иннерспейс
достигается куда более дешевыми, но не ме-

нее точными и емкими средствами. Вот, нап-
ример, отличная находка оператора Эллен
Кура: у “внутреннего взора” героя узкий фо-
кус, он видит только то, что прямо по курсу,
остальное тонет в сумраке. По мере стирания
воспоминаний светлых участков все меньше,
тьма наступает — исключительно сильный в
своей простоте прием.

Кауфман же вновь продемонстрировал
свой редкий дар создавать сценарии, умудря-
ющиеся быть и внятными, и безумными од-
новременно. Актеры неплохо чувствуют его
психоделическую драматургию и верно ведут
свои партии. Очень забавен Элайджа Вуд
(которого мы помним главным образом как
Фродо) в мини-роли мелкого паскудника, пы-
тающегося соблазнить Клементину, исполь-
зуя ее же стертые воспоминания.

Можно посетовать лишь на ощутимо деп-
рессивный настрой ленты и полную ненуж-
ность побочных сюжетных линий для выбран-
ного тона — печальной притчи о хрупкости

любви и драгоценности памяти.
Словом, “Вечное сияние страсти” для без-

думного просмотра под попкорн не годится.
Хотя особой мощи интеллекта, чтобы вычис-
лить простую мораль фильма (“Ты — это твоя
память. Отказываясь от воспоминаний, ты
убиваешь часть себя” и “Любовь зла, но это
— любовь”), не требуется. Требуется лишь
настрой на неглупую, хотя и хмурую драму.

ИТОГ: Этот фильм — выписанный умелой
рукой, источающий аромат декаданса пей-
заж чувств, рассчитанный, скорее, не на лю-
бителей фантастики как таковых, а на пок-
лонников добротного психологического кино.

А Джим Кэрри — и правда хороший актер.

Александр Чекулаев
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ÐÀÇÓÌ È ×ÓÂÑÒÂÀ

Как водится, название “Вечное сияние страсти”
— продукт неизлечимого невежества наших про-
катчиков. В оригинале значится “Сиянье вечное не-
замутненного ума”, это цитата из стихотворения
Александра Попа (1688-1744), которое называется
“Письмо Элоизы к Абеляру”.

19 21

20 22

19. Пляжный сезон в этом году/мозгу выдался на редкость снежным.
20. А если это любовь, дорогая? — А если подумать, дорогой?

21. На что жалуетесь, больной? — На вас!
22. Эта процедура абсолютно безопасна: чик — и мозги долой!

Алло, мистер Бэггинс! Бабушкины очки и аморфная прическа — приметы ученого зануды.



П с и хо д е л и ч е с к и й
вестерн по комиксам
Жана Жиро (Мебиуса).
Майк Блуберри — ше-
риф с Дикого Запада,
воспитанный индейцами.
Крайне удобное обстоя-
тельство, так как у пос-
ледних в лице героя поя-
вилась дополнительная
линия защиты от жадных
бледнолицых. Однажды

в окрестностях объявляется загадочный него-
дяй по имени Блаунт, с которым у Майка дав-
ние счеты. Как и Блуберри, незваный гость —
скрытый воин-духовидец. Злые и добрые духи
избрали их своими представителями, дабы вы-
яснить отношения. Эта дуэль произойдет без
дымящихся револьверов — в магическом
пространстве богов и монстров, куда открыва-
ет двери чарка доброго пейотля. Карлос Кас-
танеда давно вышел из моды, но Кунен с энту-
зиазмом неофита принимает заросшую тропу
за нетоптаную целину. Итог: зрелищные, кра-
сиво снятые, но наивные шаманские пляски.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 4

Фантастический гро-
теск. Великовозрастные
оболтусы Дэйв и Эндрю
— хронические неудач-
ники, вечно попадающие
в неприятные истории.
Однажды, когда глумли-
вая судьба принимается
за приятелей слишком
рьяно (на обоих безосно-
вательно заводят уголов-
ные дела, а власти хотят

отобрать их дом), парни синхронно и очень го-
рячо желают про себя, чтобы весь этот кошмар
исчез. Результат превосходит все ожидания: в
одно мгновение мир за окном пропадает, а они
вместе со своим жилищем оказываются посре-
ди пронизанного белым светом Ничто. Ну, и
как это объяснить? А главное, что теперь с
этим делать?.. Итог: недорогое, но остроумное
кино от автора знаменитого “Куба”, лихо увязы-

вающее абстрактные философские умопостро-
ения о странной изнанке мира с комедией ха-
рактеров. Впрочем, для идеала слишком много
Пустоты. При отсутствии Чапаева.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 7

Мистический фильм
ужасов. Беспечная жизнь
обитателей комфорта-
бельной новостройки пре-
рывается бесцеремонным
вторжением демона из те-
левизора. Неприглядный
зомби пускает в ход зубы
— и вот уже большая
часть жильцов превраща-
ются в таких же жадных
до человечины страхолю-

дин. Был дом, стал дурдом. Немногие спасшие-
ся граждане из последних сил держат оборону
от монстров, теряя одного бойца за другим. Пу-
ти спасения перекрыты. Сумеет ли кто-нибудь
из героев вырваться из этого ада? А если суме-
ет, останется ли в безопасности? Телевизоры-
то повсюду!.. Сиквел, который принято ругать.
Но на фоне многих современных “ужастиков”,
если не замечать обычных трэш-перегибов, его
злой напор, черный юмор, цитаты из Дэвида
Кроненберга и Джорджа Ромеро и качественно
выполненный грим — все это смотрится очень
недурно. Тем более что в России вышла отрес-
таврированная англоязычная версия.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 6

Фантастическая рет-
ро-драма, римейк однои-
менного фильма Сиднея
Люмета 1964 года, пос-
тавленного по роману
Юджина Бердика и Харви
Уилера. На дворе 60-е го-
ды ХХ века, “холодная
война” в самом разгаре.
Из-за технического сбоя
американские ВВС полу-
чают приказ атомной бом-

бардировки СССР. Отозвать экипажи невоз-
можно, и президент США в оставшиеся до на-
чала Апокалипсиса минуты отчаянно пытается

разрешить самый страшный кризис в истории.
Несмотря на взаимное недоверие, ему удается
вступить в диалог с русскими, но слишком
поздно — Москва взлетает на воздух. И тогда
президент с тяжелым сердцем предлагает об-
менять руины Белокаменной на испепеленный
Нью-Йорк... Экспериментальное шоу, имитиру-
ющее старый черно-белый телеспектакль, к
тому же разыгранный в прямом эфире! Отлич-
ные актеры и добротная драматургия, но со-
вершенно неправдоподобный финал.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 5

“This is just another
love song, ordinary pop-
song”, поет самокритич-
ный молодой исполни-
тель с “Европы-плюс”.
Здесь, собственно, та
же самая ситуация.
“Еще один фильм про
ниндзя”, — ни больше,
ни меньше.

Одинокий воин Хи-
кагэ проходит сквозь настоящий ад на земле,
чтобы остановить пришествие Йом — демо-
нических порождений царства тьмы. Но во
времена жестокой гражданской войны дея-
ния смертных становятся опаснее козней де-
монов, и ради справедливости Хикагэ встает
на защиту людей.

“В его жизни нет места любви и покою,
только вечная погоня за своим бывшим дру-
гом Мару, превратившимся из человека в
одержимого посланца Тьмы, и поединки с не-
чистью, прорвавшейся в наш мир. Но что слу-
чится, когда Хикагэ встретится с врагом ли-
цом к лицу... Сможет ли он противостоять ис-
кушению властью и даже бессмертием?”.

Эти пафосные слова и линейная смысловая
линия, впрочем, скрывают за собой не самый
простенький экшен и довольно стильную кар-
тинку. Монстры и демоны, один другого чуднее,
иной раз удивляют, иной раз смешат, но неко-
торые из них действительно впечатляют.

Ну и, конечно, море крови, множество
изощренных убийств и поединков — все
признаки жанра на своих местах.

Смотрите этот фильм, если вы еще не
знакомы с самурайским ниндзя-аниме: он
стал одним из предтеч культового “Мануск-
рипта ниндзя” — стильного и красивого про-
изведения со смыслом. В “Йоме” смысла по-
меньше, но сюжет подчас нестандартный, и в
целом фильм довольно атмосферен. А при-
родные бэкграунды во время лирических отс-
туплений красивы уже сами по себе.
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BLUEBERRY
Франция/Мексика/Великобритания, 2004 ■ Дист-
рибьютор: “Союз”/”CP” ■ Режиссер: Ян Кунен ■ В ро-
лях: Венсан Кассель, Майкл Мэдсен, Джульетт Льюис,
Темуэра Моррисон, Чеки Карио, Эдди Иззард, Эрнест
Боргнайн

ÏÓÑÒÎÒÀ

NOTHING
Канада, 2003 ■ Дистрибьютор: “Вест Видео” ■ Ре-
жиссер: Винченцо Натали ■ В ролях: Дэвид Хьюлитт,
Эндрю Миллер, Мари-Жозе Кроз

ÉÎÌÀ: ÏÎÑËÀÍÖÛ ÖÀ�ÑÒÂÀ ÒÜÌÛ

YOMA
Япония, ТОХО, МПС, 1987 ■ Дистрибьютор: MC
Entertainment ■ Режиссер: Такаси Анно

ÄÅÌÎÍÛ 2

DEMONI 2
Италия, 1986 ■ Дистрибьютор: “Союз”/”CineMAX” ■
Режиссер: Ламберто Бава ■ В ролях: Дэвид Найт,
Нэнси Брилли, Коралина Катальди Тассони, Бобби
Родс, Азия Ардженто, Вирджиния Брайант

ÂÇ�ÛÂ

FAIL SAFE
США, 2000 ■ Дистрибьютор: “Премьер” ■ Режиссер:
Стивен Фрирз ■ В ролях: Джордж Клуни, Ричард
Дрейфусс, Ной Уайл, Брайан Деннехи, Дон Чидл, Хэнк
Азариа, Сэм Эллиотт, Джеймс Кромвелл, Харви Кейтел



Качество дискового издания особых впе-
чатлений не оставляет: бонусы бедноваты
(практически только ролики). Но синхронный
перевод этого фильма вполне искупил блед-
ность дополнений. В сравнении с титрованным
любительским переводом, с которым ваш по-
корный слуга впервые смотрел “Йому”, это
просто другой фильм. Оказывается, и в ninja-
movie разговоры кое-что значат!

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 5

Отрочество есть у каж-
дого. И у каждого в этом
подростковом возрасте
присутствуют любовь с
мечтами, или мечты с лю-
бовью вперемешку.
Друзья, школа, море и
приключения. Но бывают
ли фантазии столь увлека-
тельны, что затягивают
мечтателя в вымышлен-

ный мир? Столь достоверны, что вместе с ним
туда “проваливается” сначала ваш домашний
кот, а затем и другой школьник? Настолько
сильны, что реальный мир совмещается с фан-
тастическим, на миг меняя привычное располо-
жение вещей?.. Оказывается, бывают.

Впрочем, все дело не в фантастике и не в
приключениях. Мир детства — сам по себе на-
половину фантазия, и уж точно тайна за семью
печатями для тех, кто вырос. Таков и “My beau-
tiful girl”. Фантазии мальчика-подростка, одино-
кого мечтателя, друг которого покидает его,
переезжая с семьей в другой город, оказыва-
ются не просто фантазиями. Но тем печальнее
будет потерять их навсегда — хоть это и совер-
шенно неизбежно.

Говоря о стилистике, нельзя не восхититься.
Фильм дивно красив (других слов не достаточ-
но, чтобы описать создаваемое им состояние).
Его можно охарактеризовать как “художест-
венно-основанное действие”.

При этом, в отличие от подавляющего боль-
шинства как кино-, так и аниме-произведений,
“My beautiful girl” демонстрирует высокое чувство
меры во всем. Режиссура мудра, нетороплива и
последовательна: Сунг-Ганг Ли не оставляет без
внимания ни единого аспекта жизни героя, и
мир его детства без спешки, полновластно оча-
ровывает нас. Тому способствует очень непло-
хая музыка Бьенга-Ву Ли.

В результате мы получаем очень хороший
не мультик, не приключение, не сказку — а
фильм, пусть и анимационный. И понимаем,
что Гран-при Международного фестиваля ани-
мации 2002 года “My beautiful girl, Mary” полу-
чил не зря. Большое спасибо “MC”, и почаще
бы получать такие релизы!

Говоря про диск, следует сразу похвалить

широкий экран (1:85 Anamophic), на котором
разворачивается приковывающее взгляд и
захватывающее зрителя действие.

Наличие достойных бонусов (весь типовой
набор, от рекламных роликов до рассказа о том,
как создавался фильм), дополняется интерес-
ным роликом о том, как создавалась музыка к
фильму. Есть еще одна рубрика, довольно
странная — “рассказ о персонажах”, где стоят в
рядок пятеро основных действующих лиц и на-
писано про каждого по абзацу. Для чего это сде-
лано, не совсем понятно — наверное, детям так
будет проще заинтересоваться сюжетом, кото-
рый поначалу совершенно не выглядит магичес-
ким и увлекательным.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 8

Космические приклю-
чения всегда притягива-
ют зрителя — на просто-
рах далеких галактик
есть место и масштаб-
ным сражениям, и неве-
роятным погоням, и кра-
сивым инопланетным
пейзажам, и множеству
забавных инопланетян,
которые не примелька-

лись зрителю, подобно эльфам, гномам и гоб-
линам.

“Сол Бьянка” вполне соответствует этому
описанию (масштабных космических сражений
с забавными инопланетянами поменьше, по-
гонь побольше), но, помимо обычного незамыс-
ловатого действия, в этом коротком сериале
присутствует приятный юмор и хороший набор
главных героев. А точнее, героинь.

Эйприл, Фэб, Дженни и Джун — отчаянные
сорвиголовы, космические ковбойши, охотницы
за сокровищами разных миров. Вселенная рас-
пахивает им свои объятия, и сокровища всех
миров ожидают, чтобы их похитили или завое-
вали. Но какой “Индиана Джонс” без нацистов!
Экипажу “Сол Бьянки” противостоит полковник
Гюнтер, представитель могущественной мили-
таризованной организации “Терра Форс”. Ос-
новная цель полковника — разыскать и любой
ценой завладеть уникальными артефактами с
давно погибшей Земли. На борту “Sol Bianca”
как раз есть то, что отчаянно нужно Гюнтеру, и
он бросит в бой всю межзвездную армаду “Тер-
ра Форс”, чтобы достичь своей цели.

Что ж, все это было бы развлекаловкой сред-
него уровня, если бы не растущая симпатия к ге-
роиням с их постоянными пререканиями и спо-
рами друг с другом. У каждой девушки свой об-
раз и характер, выдержанный от начала до кон-
ца. Диалоги их постепенно все больше забавля-
ют, а героиням все более симпатизируешь. Это,
и присущий создателям юмор, превращают “Сол
Бьянку” во вполне приятное зрелище.

Диск оставляет впечатление крепкого се-
реднячка. Тут и оригинально анимированное
меню, и двусторонняя обложка, и ролики (прав-
да, не всех 6 серий, а только 3-6), и неплохо
сделанный 3D дизайн корабля, и галерея эски-
зов. В общем, ничего особенного, но того, что
есть, вполне достаточно.

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ 6

• Багровые реки 2 (Les Rivieres Pourples 2) —
триллер.

• Дракула (Dracula) — классическая история в сов-
ременном стиле.

• Серебряный ястреб (Silver Hawk) — фантастичес-
кий боевик.

• Земля каннибалов (The Land of Death) — ужасы.

Âûøëè íà DVD
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MY BEAUTIFUL GIRL, MARY
Юж. Корея, Сиз Энтертэйнмент, 2002 ■ Дистрибьютор:
MC Entertainment ■ Режиссер: Сунг-Ганг Ли

ÑÎË ÁÜßÍÊÀ

SOL BIANKA
Япония, Эй Ай Си, 1999 ■ Дистрибьютор: MC
Entertainment ■ Режиссер: Хироюки Оти



Прошло более сорока лет. Студия “Рос-
сийского телевидения” решила снимать но-
вую экранизацию романа, и параллельно с
ней — анимационный фильм. Оба проекта
мы увидим в самом ближайшем будущем.

Ñòðàñòè ïî Èõòèàíäðó

Вот уже два года общественность внима-
тельно наблюдает за подъемом батискафа
“Отечественная кинофантастика” со дна глу-
бочайшей бездны, пугающие габариты кото-
рой не снились даже таким голливудским
акулам, как Камерон и Соммерс. 

До последнего времени почетная роль
спасителя российского кинематографа воз-
лагалась на “Ночной дозор” Первого канала.
Успехом или неуспехом данной ленты будет
определена судьба других кинопроектов по-
добного рода, ждущих своей очереди: “Вол-
кодава” Марии Семеновой и “Алмазного ме-
ча” Ника Перумова. 

Однако студия канала РТР и продюсер Ва-
лерий Тодоровский, отметившийся рядом ус-
пешных телесериалов (три “Каменские” и
“Бригада”), не стали ждать премьеры “Ночно-
го дозора” и решили выпустить на просторы
телеэфира знакомое каждому поклоннику со-
ветской фантастики подводное существо —
чешуйчатое, пучеглазое и ужасно симпатич-
ное.

Речь идет о герое многосерийного филь-
ма “Морской дьявол” — новой экранизации
романа Александра Беляева “Человек-амфи-
бия”. Съемки картины уже закончены, мон-
таж — тоже, 20 мая готовая лента легла на
стол продюсеров, а летом этого года “Морс-
кой дьявол” выходит на экраны телевизоров.

Сначала мне было не совсем понятно, по-
чему создатели фильма обратились к уже
обыгранной теме человека, вырванного злы-
ми сородичами из своей привычной среды
обитания и страдающего от неразделенной
любви к некоей юной особе из враждебного
ему общества. Достаточно окинуть взглядом
списки голливудских поделок, в основу кото-
рых легли комиксы, — и родственных Ихтиа-
ндру персонажей мы найдем немало: Бэтмен,
Человек-паук, Человек-молния, целая орава
Людей Икс. С каждым из них в детстве случи-
лась ужасная психологическая травма. Нап-
ример, на глазах у ребенка гангстер застре-
лил родителей, или в 1942 году из оккупиро-
ванного фашистами польского города вывез-
ли в концлагерь маленького еврейского
мальчика, который от таких переживаний по-
лучил сверхъестественную способность из-
ничтожать преступность при помощи прог-
раммируемых тарелок в форме летучей мы-
ши или вить из двадцатимиллиметровых
стальных прутьев косички одним шевелени-
ем извилин. 

Рука потянулась написать “Нет, наш Ихти-
андр лучше заокеанских любителей заправ-
лять красный плащ в синие трусы...” — и ос-
тановилась. А лучше ли? Или, чем, собствен-
но, эти заокеанские беглецы из кунсткамер
провинились перед зрителем, раз приходится
их сравнивать с многообещающим в плане

семейного просмотра Человеком-амфибией?
Ведь комиксы, наиболее доходчивым слогом
воспевающие поборников американской меч-
ты, явились тем костылем, на котором Аме-
рика буквально выкарабкалась из экономи-
ческого кризиса 20-х годов.

И наш Человек-амфибия, и их Спайдер-
мен — одного поля ягоды. Этакие “мичурин-
ки”, выращенные в одинаковое время и оди-
наково питательные для подрастающих поко-
лений. Для молодого советского читателя ро-
маны Александра Беляева “Человек-амфи-
бия”, написанный в двадцатые годы прошло-
го века, и “Ариэль” (1941) — феерическая
притча о герое, наделенном способностью
летать, — заняли пустовавшую полку, отве-
денную для литературы мечтаний. 

Фильм “Человек-амфибия” Геннадия Ка-
занского и Владимира Чеботарева был снят в
1961 году, и оказался удивительно созвучен
“оттепельным” настроениям шестидесятых.
От пейзажей на экране веяло не столько на-
учно-романтичным Беляевым, сколько забы-
тым во времена просвещенного сталинизма
Грином, “Бегущей по волнам” и “Алыми пару-
сами”. Владимир Коренев (Ихтиандр) и Анас-
тасия Вертинская (Гуттиэре) надолго стали
эталонами светлого свободомыслия — и в ка-
кой-то степени первыми секс-символами
шестидесятых.

Александр Атанесян, режиссер нового
“Человека-амфибии”, дал однажды почитать
роман Беляева одному знакомому мальчиш-
ке, который осилил историю за один день и
тут же, облачившись в ласты, полез в ванную
изображать водоплавающего героя. Значит
— интересно?! Значит — нужно снимать!

Так Атанесян затеял анимационный про-
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Äìèòðèé Òàðàáàíîâ

Êíèãîé Àëåêñàíäðà Áåëÿåâà “×åëîâåê-àìôèáèÿ” çà÷èòûâàëèñü
öåëûå ïîêîëåíèÿ ìå÷òàòåëåé. Îäíîèìåííûé ñîâåòñêèé ôèëüì ñòàë
ñîáûòèåì, åäâà âûéäÿ íà ýêðàíû ñòðàíû, è ñîâðåìåííèêè îêðåñòèëè
åãî “ñèìâîëîì ñâîáîäíûõ øåñòèäåñÿòûõ”. Ìàëåíüêèå ëþáèòåëè
ôàíòàñòèêè ëåïèëè Èõòèàíäðà èç ïëàñòèëèíà, à âçðîñëûå — ñïîðèëè
î âîçìîæíîñòè èìïëàíòàöèè ÷åëîâåêó àêóëüèõ æàáð. 

ÌÎ�ÑÊÎÉ ÄÜßÂÎË
ÍÎÂÀß ÝÊÐÀÍÈÇÀÖÈß 
“×ÅËÎÂÅÊÀ-ÀÌÔÈÁÈÈ”

“Åãî òåëî áûëî ïîêðûòî èñêóññòâåííîé

÷åøóåé, — ïðîäîëæàë ýêñïåðò, — èç êàêîãî-

òî íåèçâåñòíîãî, ãèáêîãî, íî êðàéíå ïðî÷íî-

ãî âåùåñòâà. Àíàëèç òîãî âåùåñòâà åùå íå

çàêîí÷åí. Â âîäå Èõòèàíäð ïîëüçîâàëñÿ

èíîãäà î÷êàìè ñ îñîáûìè ñòåêëàìè èç òÿ-

æåëîãî ôëèíòãëàñà, ïîêàçàòåëü ïðåëîìëå-

íèÿ êîòîðûõ ðàâåí ïî÷òè äâóì. Ýòî äàâàëî

åìó âîçìîæíîñòü õîðîøî âèäåòü ïîä âîäîé.

Êîãäà ìû ñíÿëè ñ Èõòèàíäðà åãî ÷åøóþ, òî

îáíàðóæèëè ïîä îáåèìè ëîïàòêàìè êðóãëûå

îòâåðñòèÿ äåñÿòè ñàíòèìåòðîâ â äèàìåòðå,

çàêðûòûå ïÿòüþ òîíêèìè ïîëîñêàìè, ïîõî-

æèìè íà æàáðû àêóëû.

Â çàëå ïîñëûøàëñÿ çàãëóøåííûé ãîëîñ

óäèâëåíèÿ.

— Äà, — ïðîäîëæàë ýêñïåðò, — ýòî êàæåò-

ñÿ íåâåðîÿòíûì, íî Èõòèàíäð îáëàäàåò ëåã-

êèìè ÷åëîâåêà è â òî æå âðåìÿ æàáðàìè

àêóëû. Ïîýòîìó îí ìîæåò æèòü íà çåìëå è

ïîä âîäîé.

— ×åëîâåê-àìôèáèÿ? — èðîíè÷åñêè

ñïðîñèë ïðîêóðîð.

— Äà, â íåêîòîðîì ðîäå ÷åëîâåê-àìôè-

áèÿ — äâóäûøàùåå çåìíîâîäíîå.”

(Àëåêñàíäð Áåëÿåâ 

“×åëîâåê-àìôèáèÿ”)
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1. Этот аквариум должен взорваться в
одной из сцен фильма. При съемках
столь опасного трюка практически
никто не пострадал.

2. После съемок.
3. Человек-амфибия (Саид Дашук-

Нигматуллин) в сценическом
наряде.

4. Сцена спасения Гуттиэре.
5. Ихтиандр в окружении редкой раз-

новидности кубинского планктона.
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ект “Морской дьявол” — для маленьких те-
лезрителей, а Валерий Тодоровский убедил
его параллельно снимать художественный
фильм — для зрителей постарше, у которых
еще свеж в памяти успех советского фильма.

Ýòî íå ðèìåéê, 

èëè Öåíà îäèíî÷åñòâà
Ихтиандр, которого ловцы жемчуга и ка-

толические священники окрестили “морским
дьяволом”, а местные жители — “морским
богом”, у режиссеров фильма 1961 года по-
лучился, как ни странно, “морским ангелом”,
от одного взгляда в объектив камеры кото-
рого таяли замечтавшиеся девушки. А беля-
евская Аргентина, образовавшаяся в ре-
зультате захвата европейцами исконно ин-
дейских территорий, напротив, совместила
в себе все лучшие представления об образе
жизни за пределами Советского Союза. В
результате появилась относительно сказоч-
ная южная страна, в которой хотелось жить
измученному авторитарной идеологией со-
ветскому человеку.

Сериал “Человек-амфибия” — это не ри-
мейк старого фильма, а новая экранизация

романа Беляева. На таком подходе к картине
настаивают ее создатели и исполнители
главных ролей. Режиссеры фильма “Человек-
амфибия” остановились на одной-двух идей-
ных гранях романа, в то время как новый
фильм, продолжительность которого будет,
как минимум, в два раза больше, не только
уравновесил наличествующие в романе сю-
жетные линии, но и добавил новые.

На вопрос “О чем новый фильм?” испол-
нитель роли Ихтиандра Саид Дашук-Нигма-
туллин уверенно отвечает: “Об одиночест-
ве”. Одинок, прежде всего, сам Ихтиандр,
испытывающий сильные чувства по отноше-
нию к простой девушке, что никак не сочета-
ется с его старыми увлечениями — гонять
косяки рыб, разъезжать на дельфине и ре-
зать зазевавшихся акул. Одинок и его “хи-
рургический отец”, доктор Сальватор (Реги-
мантас Адомайтис), занимающийся опера-
циями по совмещению несовместимых на
первый взгляд животных и безвозмездно ле-
чащий индейских мальчиков от тяжелых бо-
лезней. Одинока талантливая певичка Гут-
тиэре (Юлия Самойленко), не имеющая воз-
можности раскрыть свой талант в провинци-

альном городке. Одинок самоотверженный
ныряльщик Бальтазар и злодей Зурита, пос-
тавивший за цель вывести “морского дьяво-
ла” на чистую воду.

Чтобы тема одиночества не переросла в
тему скуки зрителя перед экраном, создате-
ли фильма добавили сюжетную линию имп-
ресарио (Андрей Панин) и журналистки
Джинни, роль которой исполнила экс-продю-
сер “Земфиры” Анастасия фон Калманович.
Эти герои донельзя бюрократичны: импреса-
рио под видом благочестивого мецената и
искателя певческих талантов пытается сов-
ратить Гуттиэре, а Джинни, в свою очередь,
собирает материал для сенсационной статьи
о невиданном существе, наводящем страх на
рыбаков и режущим в клочья их сети.

Изменилось и место съемок. Старый
фильм снимали в Баку и на южном побе-
режье Крыма (Гурзуф), заменявшем советс-
ким кинематографистам и Кавказ, и Кор-
дильеры. За картонными декорациями виде-
лась режиссерам не кучка санаториев и лаге-
рей отдыха, а знойная страна ловцов жемчу-
га, легких баркасов, тесных улочек и ломя-
щихся от диковинного товара лавок. Сегодня
же съемочная группа отправилась прямиком
в Карибское море, на Кубу.

Ïîäâîäíàÿ îäèññåÿ êîìàíäû �Ò�

Каждый мало-мальски порядочный су-
пергерой должен в совершенстве владеть
вверенной ему способностью. Человек-па-
ук — это не тупое извержение паутины из
желез на запястьях. Это еще и цепкое ка-
рабканье по отвесным стенам небоскребов,
и скольжение по свежевымытым окнам
оных. Создатели комиксов не зря получали
свой хлеб — отыскав суперспособность,
они разрабатывали ее с такой скрупулез-
ностью, с какой старатели потрошили руд-
ники на Клондайке. 

От нашего же героя требовалось немно-
гое: чувствовать себя, как рыба в воде. Гра-
циозно и быстро плавать, долгое время (под
конец съемок исполнитель роли Ихтиандра
научился задерживать дыхание на полторы
минуты и больше!) обходиться без воздуха,
споро вскрывать брюхо бутафорской акуле и
методично рвать рыбацкие сети. У Саида Да-
шука-Нигматуллина, несколько лет назад по-

ÂÈÄÅÎÄÐÎÌ
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• Студия-производитель: РТР (Российское теле-
видение).

• Формат: многосерийный художественный
фильм.

• Хронометраж: 4 серии по 52 минуты.
• Дата выхода на экраны: лето-осень 2004-го года.
• Бюджет: миллион долларов ($250000 на серию).
• Статус: новая экранизация романа Александра

Беляева “Человек-амфибия”.
• Место съемок: Куба, Крым.
• Режиссер: Александр Атанесян (“Танец”, “24 ча-

са”, “Летний дождь”).
• Продюсер: Валерий Тодоровский (“Бригада”,

“Каменская-1/2/3”, “Идиот”, “Дневник убийцы”,
“Любовники”).

• Автор сценария: Илья Авраменко.
• Композитор: Андрей Петров (“Человек-амфи-

бия”, 1961).
• Звуковая дорожка: Музыка к фильму по боль-

шей части заимствована из “Человека-амфи-
бии” 1961 года и прозвучит в виде кавер-версий
современных музыкантов.
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6. Гуттиэре (Юлия Самойленко). 7. Выстрел с баркаса.



лучившего сертификат дайвера, это получа-
лось превосходно. Не хуже, чем у его дубле-
ра, Андрея Диденко — двукратного чемпио-
на мира по подводному скоростному пла-
ванью, который снимался в воде в то время,
когда Саид находился на суше. Эти два Ихти-
андра между собой ничуть не похожи, потому
дублеру приходилось плавать исключитель-
но в костюме амфибии, когда актеру — в
обычной одежде.

Подводный мир Кубы в “Человеке-амфи-
бии” шевелится серебристыми косяками
рыб и дышит зябкой дрожью водорослей, зе-
вает темными провалами пещер и скалится
истлевшими скелетами почивших на дне
морском кораблей. И все это переливается
всеми оттенками голубого и бирюзового.
Подобного материала наснимали на два с
половиной часа. По разным причинам 80%
этого великолепия не вошло в фильм, и мы
можем надеяться лишь на 30 минут самых-

самых морских съемок, экономно разбро-
санных по четырем сериям. 

Под водой с утра до вечера работала
группа кубинских подводников и съемочная
команда во главе с Григорием Яблочниковым
— оператором и режиссером подводных съе-
мок. А у него вся аппаратура и техника была
в точности как у доктора Сальватора — его
собственного изобретения. Самое главное —
35-миллиметровая кинокамера — была поме-
щена в герметичный подводный бокс, кото-
рый когда-то давно НИКФИ изготовил по чер-
тежам Яблочникова. Еще из аппаратуры бы-
ла долли (подводная тележка) и техническая
мелочь, вроде подводных фонариков и сач-
ков для вылавливания угодившего в кадр му-
сора. Никакой навороченной техники, зато
очень много энтузиазма.

Однажды во время съемок в непролазно
темной, полузатопленной водой пещере,
Григорий приплыл с двумя фарами в руках,
причем провода на этих фарах были просто
примотаны к клеммам, а кабель уходил к ге-
нератору на катер, и объяснил Саиду с под-
водниками: это, мол, “подводный свет”. По-
нял всю подоплеку только Саид, потому
справедливо поинтересовался, а не убьет
ли их? На что Григорий ему ответил: “Ну,
что я могу тебе сказать, Саид...” Попросив
пока не включать, актер выплыл из пещеры
от греха подальше.

Прозвучала команда “Включай”, и на кате-
ре завели генератор... И тут же — “Выклю-
чай! Выключай!”, а из пещеры, странно быст-
ро шевеля ластами, стали выплывать кубин-
цы, на собственном опыте испытавшие нешу-
точные 110 вольт в соляном растворе.

Над обликом “морского дьявола” работали
очень долго, экспериментируя с разными ма-
териалами и фактурами, проверяя их поведе-
ние в соленой воде при нагрузках. Актеры
приходили в “Олимпийский” и плавали в
опытных образцах костюма — под присмот-
ром несколько озадаченных спортсменов и
абонементников бассейна. В конечном итоге,
был найден оптимальный вариант: сшитый по
спецзаказу из 5-миллиметровой пористой ре-
зины подводный костюм, покрытый двойным
слоем силикона, с красящим порошком меж-
ду слоями. В качестве грузов использовались
железные пояса на талии, руках и ногах. Лас-
ты — разделенные и ассиметричные, были
сделаны из резины с оргалитом по образцу
моноласт для скоростного подводного плава-
ния. Маску переделали из настоящей италья-
нской маски путем приклеивания “составных
частей” и добавления второй пары стекол.
Все материалы пропитали смесями силикона
и герметика.

На экране это выглядит так: гибкое, искря-
щееся золотом чешуйчатое тело со вселяю-
щей легкий ужас маской, разорванными в
крупную бахрому плавниками-ластами и но-
жом на правой ноге.

Нож пригодился против силиконовых же
чудовищ — акулы и спрута — которых съе-
мочная бригада привезла с собой из России.
Их бы оживили на компьютере, да только соз-
датели фильма отказались от использования
визуальных эффектов. Максимум, что будет
сделано на компьютере — простая цветокор-
рекция.

Остается только надеяться, что батискаф

“Отечественная кинофантастика” все же
поднимется на поверхность, ведь к спаса-
тельной команде подключился еще один
мощный тягач — студия “Российского теле-
видения”. Премьера замечательного филь-
ма “Человек-амфибия” постоянно отклады-
вается, но в скором времени он обязательно
будет показан зрителю. В отличие от “Ноч-
ного дозора”, в “Человеке-амфибии” не бу-
дет голливудских визуальных эффектов, но
их отсутствие окупят целых 30 минут краси-
вейших подводных съемок. 
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• Ихтиандр: Саид Дашук-Нигматуллин (“Граница:
Таежный роман”, “Легенда об Анастасии Слуц-
кой”)

• Гуттиэре: Юлия Самойленко
• Зурита: Левани Учанейшвили (“Олигарх”, “День

независимости”, “Секретные материалы”, “Са-
молет президента”, “Вирус”, “Блэйд”)

• Импресарио: Андрей Панин (“Каменская”, “День
рождения Буржуя”, “Граница: Таежный роман”,
“Бригада”)

• Джинни: Анастасия фон Калманович (экс-про-
дюсер “Земфиры”)

• Бальтазар: Элгуджа Бурдули (“Трудно быть бо-
гом”, “Тысяча и один рецепт влюбленного кули-
нара”)

• Сальватор: Регимантас Адомайтис (“Трудно
быть богом”, “Пейзаж с тремя купальщицами”)

• Мигель: Геннадий Митрофанов

Íåîôèöèàëüíûé ñàéò 

ôèëüìà â èíòåðíåòå

amfibia.kinofant.ru — На странице представлена
подробная информация о съемках фильма, акте-
рах и съемочном коллективе, приведено несколь-
ко фотографических галерей, собраны статьи и
интервью.
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8. Аргентинский капитан Зурита (Левани Учанейшвили) на
фоне кубинских фургончиков.

9. Гуттиэре на бортике лодки.
10. Зурита, Импресарио, Джинни.
11. Такие безделушки можно купить и в Крыму.
12. Песня Гуттиэре.

Старый ныряльщик Бальтазар (Элгуджа Бардули).
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Действие всех игр серии происходит в ми−
ре Азерота и Дренора. Азерот является род−
ным миром людей, ночных эльфов и их союз−
ников. Дренор же — родной мир орков. Вся
история данной вселенной заключается в по−
пытках демонов из параллельных миров, из−
вестных как Пылающий Легион, захватить
Азерот. Причем первая попытка произошла
задолго до событий первой игры серии. Все−
го в истории Азерота было три великих вой−
ны, каждой из которых посвящена соответ−
ствующая часть данной стратегии.

Вселенная Warcraft (дословно в переводе
с английского — “ремесло войны”) не являет−
ся классически−фэнтезийной, а относится к
“фэнтезийному” варианту стимпанка. Харак−
терной чертой жанра является использова−
ние примитивного огнестрельного оружия
(пистолетов, мушкетов и пушек) и начальное
развитие техники, в первую очередь, паровой
(steam — “пар” по−английски). Дирижабли,
танки, броненосцы и даже подводные лодки
существуют наравне с ездовыми волками,
грифонами и драконами.

Разработчики не скрывают, что такую кон−
цепцию (вкупе с зеленокожими орками) они
позаимствовали из вселенной Warhammer,

но они сумели создать на ее базе вполне ори−
гинальную и целостную картину. Все это при−
сутствует во вселенной Warcraft, являясь ее
неотъемлемой частью. Дворф с мушкетом и
гоблины−подрывники уже стали визитной
карточкой Warcraft.

�ÀÑÎÂÛÉ ÂÎÏ�ÎÑ

Мир Азерота населяют несколько рас, ко−
торые во многом стандартны для фэнтези, но
есть и кое−какие новации. Первыми живыми
существами, которые появились в Азероте,
были драконы, которые стали хранителями
мира. Вскоре после них родились ночные
эльфы, и только после этого в мир пришли
люди, дворфы и другие расы.

Ночные эльфы — самая древняя раса гу−
маноидов. Она ощущает тягу к магии, прони−
зывающей весь мир. Эльфы всегда жили в
лесах Калимдора, строя свои дома под гус−
тым лесным покровом и даже на деревьях.
Именно благодаря ночным эльфам в древ−
ности мир Азерота едва не был захвачен де−
монами Пылающего Легиона. Однако им же и
удалось спасти мир, хоть и дорогой ценой —
единый материк раскололся на части (Калим−
дор, Азерот и Лордерон), а его центральная
часть затонула. С тех пор они стремятся жить
изолированно от всего остального мира.

Высшие эльфы и Кровавые эльфы — те
же ночные эльфы, которые “мутировали” из−
за последствий использования магии хаоса.
Традиционным среди ночных эльфов являет−
ся использование магии природы, ее практи−
куют друиды. Однако часть из них изучала
магию хаоса, которая предлагает больше воз−
можностей и мощи, но разрушительным обра−
зом влияет на мага. Впоследствии они поки−
нули Калимдор и основали в Азероте короле−
вство Квел’Талас. Присоединившись к Альян−
су, высшие эльфы поставляли его армиям
своих лучников, магов и боевые корабли.

Отличительной особенностью эльфов
всех мастей во вселенной Warcraft являются
огромные длинные уши и брови. Остается
только удивляться, как они сохраняют их в це−
лости после кровопролитных боев.

Люди — ничем особенно не примечатель−
ные, обычные “хуманы”, такие, как и мы с ва−
ми. Королевства людей издревле располага−
лись на материках Азерот и Лордерон. Уни−
версальность позволяет людям одинаково хо−
рошо владеть оружием и магией, но ни в чем
они не достигают выдающихся результатов.

Дворфы — давние союзники людей. Двор−
фы в Warcraft достаточно типичны: невысо−
кие, коренастые, бородатые (и только мужчи−
ны), но при этом их можно увидеть с мушке−
том едва ли не чаще, чем с боевым топором.

Гномы — самые неприметные и малоизве−
стные союзники Альянса. Коротышки гномы
являются самыми изобретательными и непо−
седливыми. Именно они придумали всю бое−
вую технику и стрелковое оружие Альянса,
хотя сами чаще всего остаются в тени. В
Warcraft сосуществуют и дворфы (который
обычно на русский переводят как “гномы”), и
гномы, в чем мы видим зависимость от роле−
вых традиций Dungeons & Dragons.

Орки — одна из самых колоритных рас.
Недаром Warcraft у многих ассоциируется
именно с орками. Благодарить за это нужно

Ñåðãåé Àòðîùåíêî

Ê�ÎÂÀÂÎÅ �ÅÌÅÑËÎ
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Âîéíà íå êîí÷àåòñÿ, îíà îòäûõàåò.

Óðøóëà Êîçåë

Æàíð ñòðàòåãèé â ðåàëüíîì âðåìåíè èìååò äàâíî óñòîÿâøèåñÿ
êàíîíû è øòàìïû, íî âñå ñ ÷åãî-òî íà÷èíàåòñÿ, è èãðû ñåðèè
Warcraft — áåçóñëîâíûé ýòàëîí æàíðà è ïåðâîèñòî÷íèê áîëüøèí-
ñòâà èäåé, êîòîðûå ñåé÷àñ êàæóòñÿ ñòàíäàðòíûìè. Íî òîëüêî ëè ñâå-
æèå ðåøåíèÿ è îòòî÷åííûé áàëàíñ — ïðè÷èíà óñïåõà? Æèâîé, ïðî-
ðàáîòàííûé ìèð, èíòåðåñíûé ñþæåò è ÿðêèå, çàïîìèíàþùèåñÿ ãåðîè
— âîò òî, ÷òî ñòàâèò ýòó ëèíåéêó íà íåäîñòèæèìóþ äëÿ ñîíìà ïîäðà-
æàòåëåé âûñîòó, è â äàííîé ñòàòüå ìû ðàññêàæåì âàì î ÷àðóþùåì
ìèðå Warcraft.

1 2

3

1. Адский орк (Fel Orc). Такими становились орки, испившие
крови демонов и обратившиеся к хаосу.

2. Шаман Нер'зул.
3. Альянс против Орды.

Õðîíîëîãèÿ èãð

Warcraft: Orcs and
Humans, 1994

Warcraft II: Tides of
Darkness, 1995

Warcraft II: Beyond the
Dark Portal, 1996

Warcraft III: Reign of Chaos, 2002
Warcraft III: The Frozen Throne, 2003
World of Warcraft, 2004 (запланировано)

ËÈÒÅ�ÀÒÓ�À

Вселенной Warcraft посвящено несколько ху-
дожественных книг. Все эти книги повествуют о
тех или иных исторических событиях, дополняя
картину, созданную играми:

Warcraft: Of Blood and Honor (автор — Chris
Metzen)

Warcraft: The Last Guardian (автор — один из
разработчиков настольных D&D Jeff Grubb)

Warcraft: Lord of the Clans (автор — Christie
Golden)

Warcraft: Day of the Dragon (автор — Richard A.
Knaak)

The Well of Eternity (автор — Richard A. Knaak)
Последняя книга вышла совсем недавно и отк-

рывает собой новую трилогию, повествующую о
древних событиях Азерота.

К сожалению, пока ни одно из отечественных
издательств не заявило о приобретении прав на
русское издание этой линейки.
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дизайнеров из Blizzard, которые сделали
своих орков хоть и кровожадными, но хариз−
матичными. Образ зеленокожего орка в рога−
том шлеме стал стереотипом, и используется
во множестве других игр, уже никак не свя−
занных с Warcraft. Отличительной их чертой
является то, что это вовсе не одержимые
жаждой убийства дикари, а вполне цивилизо−
ванное общество, с древними традициями,
культом героев и клановой иерархией.

Родным миром орков был Дренор, а раса
их была не такой воинственной, пока на них
не обратил внимание Пылающий Легион. Ор−
ки были избраны в качестве инструмента по
захвату Азерота и переправлены туда через
Портал Тьмы. Однако тут они застряли на−
долго, и этот мир успел стать их новой роди−
ной. А после разрушения родного Дренора у
них просто уже не осталось выбора. Избавив−
шись от разрушительного воздействия демо−
нов, орки снова вернулись к шаманству и
природе, хотя и не растеряли при этом свою
воинственность.

Тролли — одна из древних рас Азерота.
Тролли Warcraft не большие и неуклюжие,
как часто их изображают. Они худощавые и
ловкие, даже похожи на эльфов своими уша−
ми. Но их визитной карточкой являются ог−
ромные клыки и длинные носы. Тролли ха−
рактерны суеверностью, коварством и зло−
бой. Они живут в разных областях мира, и их
есть несколько разновидностей, незначи−
тельно отличающихся друг от друга. В прош−
лом тролли Азерота постоянно враждовали с
высшими эльфами, что, видимо, и сделало их
союзниками орков.

Огры — огромные и толстые, давние со−
юзники орков, пришедшие вслед за ними из
Дренора. Очень колоритными являются огры−
маги с двумя головами, одна из которых цик−
лопическая. Хотя огры долгое время и были
вместе с орками, теперь они держатся нейт−
ральных позиций.

Таурены — еще одна раса Калимдора, о
существовании которой любители Warcraft
даже и не подозревали до выхода стратегии
Warcraft III. Часть названия и внешний вид
таурены позаимствовали у мифического Ми−
нотавра. Самые большие из гуманоидов Азе−
рота, таурены славятся своей огромной си−
лой и скоростью, однако не могут похвастать
интеллектом. Помогая друг другу и сплотив−
шись в боях, орки и таурены заключили креп−
кий союз между своими расами.

Отрекшиеся — разумная нежить, изба−
вившаяся от власти Короля Личей после
Третьей Войны. Эта молодая группировка не
является полноценной расой, поскольку сос−
тоит из оживших мертвецов, бывших при
жизни людьми. Ведомые своей королевой−
баньши Сильваной, они сражаются за место
под солнцем с нежитью Артаса и с остатками
людей, не желающих покидать разрушенный
Лордерон.

Гоблины — аналог гномов, только с зеле−
ной кожей и зловещей ухмылкой до ушей. Но
это не мешает им с той же фанатичностью
заниматься техникой и применять ее. Будучи
союзниками Орды долгое время, начиная с
Третьей Войны и по сей день, гоблины соблю−
дают нейтралитет.

Драконы — самая древняя раса Азерота.
Пятеро великих драконов были избраны хра−
нителями мира. Они держатся в тени, вмеши−
ваясь в дела Азерота только в самые крити−
ческие моменты.

Ô�ÀÊÖÈÈ

Вся эта разношерстная братия объедине−
на в две основные политические силы —
Альянс и Орду. К Альянсу принадлежат лю−
ди, дворфы, гномы и эльфы. В Орду входят
орки, таурены, тролли и нежить (Отрекшие−
ся). Некоторые расы сохраняют нейтрали−
тет: огры и гоблины, например. Также оста−
ется еще нежить Артаса, с которой враждо−

вали все, но после событий The Frozen
Throne о них ничего не слышно.

Альянс и Орда сформировались истори−
чески вокруг людей и орков соответственно,
поскольку с вторжения орков через Портал
Тьмы в земли людей и началась Первая Вой−
на. И если поначалу представители Орды
несли на себе отпечаток зла, как внешние аг−
рессоры и союзники демонов, то теперь даже
Орду сложно назвать “плохой”, особенно пос−
ле событий Третьей Войны, в которой обеим
фракциям пришлось сражаться с нежитью
Короля Личей и Пылающим Легионом.

Теперь Орда противопоставляет Альянсу
свою близость к природе и племенным тради−
циям, в то время, как расы Альянса живут бо−
лее цивилизованно. Выбиваются из этой кар−
тины только Отрекшиеся, “нетрадиционная”
нежить. Хотя у них с исконными расами Орды
и есть общие противники — люди и нежить
Артаса — к подданным Сильваны в осталь−
ной Орде относятся недоверчиво. И правиль−
но делают.

ÂÅ�À È �ÅËÈÃÈß

Упомянув нежить, нельзя не отметить,
что во вселенной Warcraft нет религии в ее
привычном смысле. Во всяком случае,
борьбы и войн на религиозной почве нет и
не было. Расам всегда хватало конфликтов
и без религиозных противостояний. Но

8
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4

4. Человек, меткий стрелок (marksman).
5. Глава троллей.
6. Кровавый эльф.

7. Ночные эльфы против нежити.
8. Ночная эльфийка-воительница.

BLIZZARD ENTERTAINMENT

Авторство и все права на вселенную Warcraft
принадлежат Blizzard — американской компании,
разрабатывающей компьютерные и видеоигры.
Blizzard — производитель мегахитов: общий ти-
раж игр серии Warcraft составляет более 8 милли-
онов экземпляров (это не считая миллионов пира-
тских копий).

Игры Warcraft не теряют популярности в тече-
ние долгих лет. Секретом этого успеха является
качественная проработка мельчайших деталей иг-
рового мира. Если бы еще ждать игры от Blizzard
не приходилось так долго...
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нечто похожее на религию присутствует у
всех рас Азерота.

Люди и дворфы (по крайней мере, их
часть) верят в силу Священного Света. Их па−
ладины используют силу Света в борьбе с
врагами, в первую очередь — с нежитью.

Исконные расы Орды — орки, таурены и
тролли — близки к природе и поклоняются
духам. Их шаманы владеют мастерством соз−
дания различных магических тотемов.

Приверженность гномов и гоблинов науке
и технике сложно назвать религией, но что
они свято верят в их мощь и дееспособность,
сомневаться не приходится. Однако эта вера
иногда доводит до абсурда — именно так
случилось, когда гномы своим собственным
оружием массового поражения (!) уничтожи−
ли значительную часть своего народа в борь−
бе с захватчиками. В итоге им пришлось по−
кинуть свою столицу Гномереган и поселить−
ся вместе с дворфами.

У ночных эльфов существует культ богини
Элун, которая отождествляется с луной. Ог−
ромные храмы, посвященные ей, скрываются
в густых лесах Дарнассуса.

ÄÎÏÈÑÛÂÀß ÈÑÒÎ�ÈÞ

До выхода Warcraft III в Азероте прожива−
ли только высшие эльфы. Ночных эльфов
разработчики придумали потом, “задним чис−
лом” сделав их историческими предками выс−
ших эльфов. Все это время о “фиолетовоко−
жих” мы не ведали только потому, что они
изолированно жили на неизвестном до того
материке — Калимдоре.

Blizzard вообще оставляет в сюжете и ис−
тории много белых пятен, намереваясь, види−
мо, использовать их в будущем. Причем они
не стесняются менять как настоящее, так и
прошлое вселенной. Многие из великих геро−
ев исчезли бесследно, а судьба их неизвест−
на. Хотя они и считаются погибшими, можно
быть уверенными, что они снова вступят в иг−
ру в нужный для Blizzard момент.

Следует обратить внимание, что история
вселенной Warcraft пишется специально для
игр. Что интересно, не только история оказы−
вает влияние на игры, но и игры влияют на
историю. Например, Blizzard не хватает вре−
мени разрабатывать большие столицы для
каждой из рас в MMORPG World of Warcraft.
В итоге они подселяют троллей к оркам, а
гномов — к дворфам.

Нельзя не упомянуть и Warcraft
Adventures: Lord of the Clans. Эта игра
должна была стать первым квестом от
Blizzard, повествующим о судьбе Тралла —
орка, плененного людьми, но бежавшего из
плена и ставшего впоследствии новым вож−
дем орочьего племени. Однако этой игре не
было суждено появиться на свет — Blizzard
решили, что каждая их игра должна быть хи−
том, а приключенческий жанр не мог этого
гарантировать. Хотя проект и закрыли, часть
его сюжета была перенесена в Warcraft III.

ËÅÃÅÍÄÀ�ÍÛÅ ÃÅ�ÎÈ

Тяжелые времена способствуют рожде−
нию героев, которые играют ключевые ро−
ли в исторических событиях. Ими могут
быть и великие воины, и могущественные
маги. Их решения и поступки определяют
судьбу их народов, об их подвигах слагают

легенды. Есть свои герои и у различных
рас Азерота.

Андуин Лотар — великий рыцарь людей,
военачальник. Увел людей в Лордерон после
падения королевства Азерота.

Артас — принц Лордерона, попавший
под власть Короля Личей и ставший его
полководцем.

Нер’зул — великий шаман орков, превра−
щенный Пылающим Легионом за неповино−
вение в Короля Личей.

Гул’дан — ученик Нер’зула, чернокнижник,
открывший Портал Тьмы в мир Азерота и руко−
водивший нападением орков в Первой Войне.

Оргрим Думхаммер — военный вождь ор−
ков, руководивший Ордой во Второй Войне. В
его честь названа новая столица орков —
Оргриммар.

Тралл — нынешний вождь орков. Сумел
объединить остатки племен орков и при−
вести их в Калимдор, где вместе с ночны−
ми эльфами и людьми они дали отпор Пы−
лающему Легиону.

Малфурион Стормрэйдж — верховный
друид ночных эльфов, руководил восстанием
в битве за Колодец Вечности и силами ноч−
ных эльфов в Третьей Войне.

Иллидан Стормрэйдж — непутевый брат
Малфуриона, слишком полюбивший магию
хаоса. Спасая свой народ, в борьбе с одним
из демонов стал демоном сам, за что был
окончательно изгнан своим народом.

Тиранда Виспервинд — верховная жрица
Луны ночных эльфов. Защитница ночных эль−
фов в течение тысячелетий.

Ï�ÎÄÎËÆÅÍÈÅ ÑËÅÄÓÅÒ

После отражения третьего нападения Пы−
лающего Легиона в Азероте наконец устанав−
ливается относительный мир. Однако в то вре−
мя, как потрепанные битвами расы восстанав−
ливают свои разрушенные королевства, но−
вые угрозы, древние и зловещие, вновь нави−
сают над вселенной. История Азерота не за−
кончена и вскоре найдет свое продолжение в
игре другого жанра — онлайновой многополь−
зовательской ролевой игре World of Warcraft.

Эта игра разрабатывается уже около че−
тырех лет, и в ней десяткам и сотням тысяч (а
может, и миллионам) игроков предстоит сов−
местно исследовать постоянно развивающий−
ся онлайновый мир Warcraft, выполнять в нем
различные задания, сражаться с монстрами и
друг с другом. Blizzard планирует поднять
жанр онлайновых ролевых игр на новую каче−
ственную высоту. Остается только гадать, что
преподнесут нам разработчики и сценаристы.
Но ждать осталось уже не так много — игра
должна выйти к концу этого года.  

Õðîíîëîãèÿ èãð

На волне популярности была
выпущена настольная ролевая иг-
ра Warcraft RPG — переработка
мира под правила третьей редак-
ции Dungeons & Dragons. В ее рам-
ках вышло три руководства:

Warcraft: The Roleplaying Game
Warcraft: Manual of Monsters
Warcraft: Alliance & Horde Compendium
Вдобавок к этому была выпущена еще и настоль-

ная игра Warcraft Board Game.
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9. Орк-шаман.
10. Орки, вырывающиеся из Портала Тьмы.

11. Иллидан Стормрэйдж.
12. Король Горы, военачальник дворфов.

13. Таурен-охотник.
14. Артас, Рыцарь Смерти.



Все эти знаковые места, персонажи и со−
бытия объединены одним названием — Фэй−
рун (Faerun). Именно так называется основ−
ной континент мира Забытых Королевств
(Forgotten Realms), самого детализированно−
го в истории фэнтези−мира. Откуда же взя−
лось такое чудо, что живет и развивается на
протяжении десятков лет? 

ÔÅÍÎÌÅÍ ÌÈ�ÎÓÑÒ�ÎÅÍÈß

Десятки фантастических миров появились
на свет только для того, чтобы послужить фо−
ном одной−единственной книге или сериалу.
Если произведение удается, то появляются
последователи и развивают тему. Классичес−
ким примером подобного развития можно

считать сагу о Конане−Варваре. Если после−
дователей не наблюдается, то мир будет кос−
тенеть в рамках того единственного произве−
дения, чье действие разворачивается на его
просторах. Хорошо, если автор — гений, а
книга — шедевр. Тогда это прозябание хотя
бы не станет забвением!

Совсем иначе дело обстоит с Забытыми Ко−
ролевствами. Эта вселенная изначально не бы−
ла предназначена для какого−то одного автора
или литературного произведения. Основная

цель его создания — поддерж−
ка ролевой системы AD&D
2nd Edition компании TSR, ны−
не почившей в бозе. На мате−
риале Королевств десятками
писались приключения−моду−
ли для любителей настольных
РПГ. Этот мир не был первым
творением компании, не стал
он и последним. Но в много−
летнем беге с литературными
и ролевыми препятствиями
именно Королевства показали

себя наиболее живучими и интересными как
для игроков, так и для авторов.

Но основной феномен мира даже не в его
живучести, а в целях, личностях авторов, его
строивших, и их количестве. Основным миро−
строителем можно считать Эда Гринвуда,
бывшего школьного учителя, а ныне — изве−
стного писателя и мастера. Мастер, или
Dungeon Master — это такой специальный
человек из мира настольных ролевых игр, ко−
торый воссоздает для своих товарищей−игро−
ков окружающих их мир и реакции мира на
действия персонажей.

Верными соратниками Гринвуда были та−
кие мэтры, как Дуглас Найлз и Джеф Грабб.
А еще — десятки других, менее известных
авторов. Мир создавался в первую очередь
для Мастеров и игроков — как база для РПГ−
творчества. И создавался такими же любите−
лями, как и те, кто будет в этот мир играть.
Практически никто из команды Гринвуда не
получил специального литературного образо−
вания и вряд ли планировал становиться пи−
сателем. Кто−то, как Грабб или Сальваторе,

вышел из вуза инженером, а
другие и вовсе ограничились
колледжем. Отсутствие нуж−
ных знаний восполнялось энту−
зиазмом и азартом. Да и где
было взять опыта, если они
стали одними из первых созда−
телей игрового мира, который
должен был не только пере−
жить рамки книги, фильма или
единственной игры, но вмес−
тить в себя десятки других та−
ких же книг, фильмов и игр. И
при этом нужно было не проти−
воречить своим предшествен−
никам и не ограничивать воз−
можности последователей.

В дальнейшем карьеры
многих авторов, для которых
Забытые Королевства стали
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ÇÀÁÛÒÛÅ ÊÎÐÎËÅÂÑÒÂÀ

Àíòîí Êóðèí

Если вы ищете приключений в этой стра−
не, то помните — не все является тем, чем
кажется на первый взгляд. Полагайтесь на
свою сообразительность, оружие и здра−
вый смысл. И вы выживете в Забытых Ко−
ролевствах.

Записано Лхео со слов
Эльминстера из Долины Теней

Âàì äîâîäèëîñü ñëûøàòü î òåìíûõ ýëüôàõ? Òîãäà èìÿ Äðèççòà Äó
Àðäåíà âàì äîëæíî áûòü çíàêîìî! À åñëè êîìïüþòåðíûå ðîëåâûå
èãðû äëÿ âàñ — íå ïóñòîé çâóê, òî íàâåðíÿêà âû ñëûøàëè íàçâàíèå
Neverwinter Nights. Ñòîëü æå çíàìåíèòû è äðóãèå ÐÏÃ — Baldur’s
Gate, Icewind Dale, à âåòåðàíû ïîìíÿò òàêèå íàçâàíèÿ, êàê Curse of
Azure Bounds è, êîíå÷íî, Eye of the Beholder. Â ôýíòåçè-ëèòåðàòóðå
èìåíà Àýðåëèí Ìóíáëåéä è Ýëüìèíñòðà óæå äàâíî ñòàëè
íàðèöàòåëüíûìè, êàê è ñåðèàë Ðîáåðòà Ñàëüâàòîðå î Òåìíîì ýëüôå.
Ôàíàòû ðîëåâîé ñèñòåìû Dungeons & Dragons çíàêîìû íå
ïîíàñëûøêå ñ ãîðîäñêèìè ïðîáëåìàìè Âîòåðäèïà è ïîëèòè÷åñêèìè
ñëîæíîñòÿìè Êîðìèðà.

ÑÀÌÛÉ
ÄÅÒÀËÈÇÈ�ÎÂÀÍÍÛÉ 
ÌÈ� ÔÝÍÒÅÇÈ
ÊÍÈÃÈ Î ÇÀÁÛÒÛÕ ÊÎÐÎËÅÂÑÒÂÀÕ
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3

1. Иллюстрация к роману “Изгнанник” трилогии “Темный
эльф” (художник Джефф Изли).

2. Современный логотип Забытых Королевств.
3. Знакомьтесь — Элия из “Путеводного камня”!
4. Жизненный график тайских магов не располагает к

самой жизни.1
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первой ступенью, успешно развивались в
других направлениях. Кто−то ушел в разра−
ботчики компьютерных и настольных игр,
кто−то продолжил свою литературную дея−
тельность, а кому−то организационные и ре−
дакторские задачи оказались куда ближе. И
почти все эти люди, спустя год или десять
лет, так или иначе, возвращались к своему
первому детищу.

ÇÀÁÛÒÛÅ ÊÎ�ÎËÅÂÑÒÂÀ

Â ÈÑÒÎ�ÈßÕ
В 1987 году появилась первая книжка по

объединенному миру — Forgotten Realms
Campaign Set. Ее авторами были Джеф Грабб
и Эд Гринвуд. До того выходили разрозненные
модули и художественные произведения,

действие которых потом было “вписано” в
рамки Королевств. В двух 96−страничных бук−
летах и прилагающихся картах заключалось
описание целого мира. Но если вы не фанат
AD&D, то лишь весьма малая часть этого опи−
сания была бы вам интересна и понятна.
Компьютерные игры, выходившие примерно
тогда же — Curse of Azure Bounds и
Treasures of the Savage Frontier, — не слиш−
ком дополняли мир, используя наработки “нас−
тольщиков”. Совсем другое дело — литера−
турные серии, взявшие свой старт в те годы.

Ïåðâûé ýòàï
Самым плодовитым автором был Дуглас

Найлз. Его первая серия — The Moonshae
Trilogy (“Муншайская Трилогия”) — посвяще−
на героической борьбе коалиции Друидов со
всякими нехорошими тварями во главе с са−
мим Баалом — одним из злобных богов. Мес−
то действия этой борьбы — задворки конти−
нента, не шибко развитое островное государ−
ство на западе, южнее Вотердипа (название
этого города на русский часто переводят как
“Глубоководье”). Ее даже перевели и издали
на русском языке. Ужасающий дизайн этого
издания (издательство “Мир и семья”, 1993
год) отпугнул многих фэнов, хотя перевод
был не столь уж плох, если сравнивать с его
с теми, что последовали далее.

Следующая трилогия Найлза,
Druidhome Trilogy, была посвящена все той
же Муншаи. После Баала за страну принял−
ся Талос, которого недвусмысленно прозва−
ли “Разрушителем” — бог бурь и прочих ре−
волюций... Его наследники, тоже боги, по−
прежнему придерживались дарвинистской
теории развития: выживает сильнейший, зу−
бастейший и когтейший.

Примечательность этих двух трилогий — в
месте действия. Хотя весь мир открыт для ав−
торского произвола, автор выбрал макси−
мально удаленную от основных событий про−
винцию и возился с ней целых шесть томов.
Хотя любому мало−мальски знакомому с гео−
политической картиной Фэйруна человеку

понятно, что даже если б эту Муншае напрочь
смыло, в остальном мире никто бы этого не
заметил. Такова специфика Забытых Коро−
левств — все катаклизмы и войны преимуще−
ственно локальны.

Вторым за перо взялся Джеф Грабб, сов−
местно со своей супругой Кейт Новак. Их
Finder’s Stone Trilogy (“Трилогия о Камне
Файндера”, в русском переводе — “Путевод−
ный камень”) повествует о приключениях
женщины−воина Элии и ее друзей в борьбе со
злобным богом Моандером (божеством увя−
дания и разложения). Надо отметить, что ак−
тивное участие божеств в людских делах —
обычное дело в Королевствах. Да и не удиви−
тельно, учитывая количество этих божеств —
только ныне действующих порядка сотни, а
ушедших на покой и вовсе никто не считал. В
этой трилогии события происходят уже в бо−
лее обжитых местах: Westgate, Shadowdale,
Myth Drannor и Suzail — это уже центр мира.
Появляются знаковые персонажи и группы —
Эльминстер, Night Mask, Рыцари Миф Дран−
нора, Арфисты и Зентаримы. При этом боль−
шинство из них исполняют роль статистов.
Сразу видно, что автор не понаслышке зна−
ком с миром и его работа с самим Гринвудом
не была пустой тратой времени.

Эта трилогия была переведена и издана у
нас еще в 1997 году издательством “Золо−
той век”. Оформление вполне достойно тех
времен, а перевод хоть и имел массу недоче−
тов, но все же был сносным. И уж конечно,
своей мировой популярностью трилогия не в
последнюю очередь обязана компьютерной
игре Curse of Azure Bounds, имевшей хож−
дение в массах. Приключение, написанное по
мотивам книги Джефом Граббом и Джорд−
жем МакДональдом для AD&D, имело значи−
тельно меньший успех, но тоже легло в об−
щую копилку популярности.

Следующей серией стали Harpers, то есть
“Арфисты”. На этот раз не трилогия, а целая
эпопея. Арфисты — это тайная организация, бо−
рющаяся со всякой несправедливостью по все−
му миру. Эдакие пионеры Забытых Королевств,
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Для начала просто небольшой список того, что
нынче можно считать раритетами компьютерных
игр: Pool of Radiance, Curse of the Azure Bonds,
Secret of the Silver Blades, Pools of Darkness,
Gateway to the Savage Frontier, Treasures of the
Savage Frontier, Eye of the Beholder, Eye of the
Beholder II, Eye of the Beholder III, Dungeon Hack,
Menzoberranzan, Hillsfar и Blood & Magic. Все они,
ясное дело, имеют своим местом действия Забы-
тые Королевства.

Игры первой части списка, вплоть до
Treasures of the Savage Frontier, представляют со-
бой классические CRPG, с видом а-ля Neverwinter
Nights. Правда, графика слегка похуже — на дво-
ре был конец восьмидесятых! Набираете партию
из четырех-шести персонажей и вперед, к планке
экспириенса! Все игры были сделаны еще под
AD&D 1st edition, а их появлением мы обязаны
славной компании SSI.

Вторая часть списка — уже более современ-
ные CRPG, с видом от первого лица. Серия Eye of
the Beholder в свое время била все рекорды по по-
пулярности. Да и сейчас, вспоминая о ее прохож-
дении, начинаешь задумываться об утерянном
геймплее и прочей ностальгической фигне. Эх, как
же мы с Черным посохом тогда зажгли!
Menzoberranzan, с другой стороны, был не столь
хорош, зато про войну. Правда, не про Дриззта на-
шего Ду Ардена, но о местах его былой славы. Да
и сам легендарный драу в игре все же засветился.
Эти шедевры также достались нам от SSI.

Особняком стоят Hillsfar и Blood & Magic. Пер-
вая не входила ни в одну из серий и была игрой
переходного периода, от AD&D 1st edition к AD&D
2nd edition. Вторая принадлежала к классу страте-
гий в реальном времени, что всегда выглядело ди-
ко в рамках любой ролевой системы.

После благополучной кончины SSI за дело
принялись такие монстры, как Atari, Black Isle
Studio и даже Interplay. Их детища — Baldur’s Gate
I и II, Icewind Dale I и II, Neverwinter Nights со все-
ми его расширениями и дополнениями. Кстати,
онлайновая игра под названием Neverwinter Nights
выходила давно, и новая РПГ стала своеобразным
“римейком”. Тем более что первая игра по прави-
лам D&D 3rd edition. Правда, и эти правила уже ус-
тарели! Так что будем ждать новых пополнений
коллекции игр, посвященных Фэйруну и его оби-
тателям.

На диске вы можете ознакомиться с более де-
тальным обзором серий Baldur’s Gate и Icewind Dale.
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5.  Вот так это выглядело раньше...
6.  ... а так это смотрится теперь!

Жрицы богини Ллотх на подиуме.

Страшнее драколича существ не бывает!

Герои Долины Ледяного Ветра — Дриззт сотоварищи.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ НА CD



причиняющие добро и справедливость. С их по−
мощью Силы Света регулярно одерживают по−
беду над Силами Разума. Последние обычно
представлены Зентаримами, верхом практич−
ности и сдержанности. Косность и самоуверен−
ность Арфистов стала прямо−таки притчей во
языцех чуть ли не с самых первых книг.

В цикле “Королевств” поучаствовали такие
могучие авторы, как Трой Деннинг, Джеймс
Лаудер и Дэвид “Зеб” Кук. Но особо хочется
отметить Элейн Канингем с ее сериалом в се−
риале. Книги Канингем выгодно отличаются
от своих предшественников, в первую оче−
редь, замечательным языком и понятным да−
же далекому от ролевых игр человеку юмо−
ром. Достойный сюжет и хорошо прорисован−
ные персонажи удерживают внимание читате−
ля. За кадром не слышно “грохота игральных
костей” при описании боевых сцен. А ведь
первые книги можно было читать прямо с ро−
левыми руководствами в руках, настолько
была заметна механика AD&D!

Elfshadow (“Эльфийская тень”) — второй
том Арфистов, повествующий о приключениях
наемницы−полуэльфийки Аэрелин Мунблейд.

Сама главная героиня не входит в ряды Ар−
фистов, но регулярно выполняет для них пору−
чения. Все начинается с того, что агенты, с ней
пересекавшиеся, гибнут один за другим. Суро−
вые, но справедливые Арфисты начинают рас−
следование, в результате которого вскрывает−
ся коварный замысел. По ходу дела героиня
немного узнает и о прошлом своих родителей.
В следующих четырех томах дела Аэрелин и

ее друзей стремительно идут в гору, а против−
ники становятся все круче и круче. Весь конти−
нент обходится вдоль и поперек за время по−
вествования. Ну, а уж исторических личностей
на просторах книги — хоть отбавляй.

К сожалению, ни до сериала Канингем, ни
до других Арфистов еще не дошли руки на−
ших издателей. Но, учитывая, что московская
“Максима” наконец−то поставила издание ро−
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Многострадальные Забытые Королевства,
кроме нашествия кочевников, битвы богов и паде-
ния нескольких империй, пережили аж три редак-
ции правил классической ролевой системы D&D.
Сейчас мир пребывает в лапах D&D 3.5 edition,
сделанной на базе D20 system. А начиналось все
еще с AD&D 1st edition!

Сами изменения правил не сильно влияют на
историческую и геополитическую картину мира.
Ну правда, чего тут сложного, если подходить к
делу разумно? Вот есть тот же Эльминстер, са-
мый могучий и мудрый маг Королевств. Значит,
неважно, каким уровнем и характеристиками он
обладает, главное — чтобы был круче всех, а ос-
тальное — лирика.

С выходом каждой новой редакции накапли-
валось много материала, требующего дополни-
тельной систематизации и привязки к миру —
книги, модули, дополнения и расширения. Ведь
авторы писали, что и как им вздумается, не осо-
бо заботясь о таких тонкостях, как целостность

мира и “историческая” дос-
товерность. Таким образом,
с каждым новым набором
правил история мира двига-
лась лет на пять-десять
вперед. Так что последние
17 лет Забытые Королев-
ства жили в режиме реаль-
ного времени. Почти как па-
раллельный мир!

Вроде все, как всегда,
но что-то не так. Ах да, язык!
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7. Страна Закхара, родина шейхов, повелевающих джиннами.
8. Вставай, проклятьем заклейменный! Да-да, и ты тоже!
9. Вжик, вжик, вжик! Кто на новенького?
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манов о Забытых Королевствах на поток,
есть вероятность, что скоро нас порадуют
русским переводом.

Íåïðåõîäÿùàÿ ñëàâà
Роберт Сальваторе — автор, прославив−

ший Забытые Королевства в веках. Процен−
тов семьдесят, а то и больше, популярности
этого мира — всецело его заслуга. Его и при−
думанного им персонажа — темного эльфа
Дриззта Ду Ардена (Drizzt Do’Urden). Кстати,
подобное прочтение его имени не является
ошибкой — Сальваторе строит свое повест−
вование и все иерархию темных эльфов, во
многом опираясь на произведения Александ−
ра Дюма, и французские корни здесь очевид−
ны. Правда, в русском переводе его ради бла−
гозвучности переименовали в Дзирта. Дриззт
появился впервые в Icewind Dale Trilogy
(“Трилогия Долины Ледяного Ветра”), где с
группой боевых товарищей в лице гнома Брю−
нора “Боевого топора”, хоббита Региса, вар−
вара Вульфгара и его подружки Кэтти−бри на−
водят порядок в вышеозначенной Долине.

Темные эльфы вообще народ особый, а уж
этот их представитель — и вовсе выдающий−
ся. Мало того, что живет на поверхности, а не
в Подземье, так еще и природу любит, и лю−
дей десятками не режет, как завещают тради−
ции великих предков. Отступник, одним сло−
вом. Но в первой трилогии об отступничестве
и его корнях Сальваторе особо не распрост−
ранялся — и так у героя дел много. То драко−
на в капусту порубить, то гоблинов на путь ис−
тинный наставить, а то и приблудившемуся
демону указать кратчайший путь домой.
Здесь же появляется первый антагонист —
Артемис Энтрери, персонаж мною лично обо−
жаемый. Он почти так же хорош, как и Джар−
лаксел, “главный злодей” третьей трилогии.
Вообще, в книгах Сальваторе как−то особо
удаются симпатичные негодяи. Но не все —
надо же кого−то и убивать, в конце концов!

Сама Долина Ледяного Ветра и Миф−
рильный Холл, который отбивает у дракона
вся честная компания, — безусловно, исто−

рические места, расположенные на северо−
западе мира, северней Вотердипа. То есть
опять на задворках ойкумены. Но вот во вто−
рой трилогии, повествующей уже о молодос−
ти главного героя, Сальваторе создает це−
лый новый мир, при этом не выходя за рам−
ки Забытых Королевств.

Подземье — это пространство, скрыва−
ющееся под ногами обывателей. Пещеры и
переходы пронизывают весь континент на
глубине десятков миль от поверхности.
Можно войти в тоннель в районе Серебря−
ных Пустошей, а выйти — в степях Мулго−
ранда, ни разу за время пути не показав−
шись на свет. А можно и не выйти вовсе.
Ведь там, под поверхностью, обитают не
только десятки злобных и уникальных маги−
ческих тварей, но и целые расы, ушедшие
из подлунного мира. А доброе, незлобивое
существо, с мечтой о личном огороде на
старости лет, навряд ли поменяет свой
сколь угодно плохой быт на поверхности на
добровольное заточение в сырых и темных
катакомбах. Целые города драу (темных
эльфов), дуэргаров (темных гномов), илли−
тидов (про этих лучше вообще не знать; но
если любопытно — это человекоподобные
моллюски с псионическими свойствами, пи−
тающиеся мозгом разумных существ) и
прочих, не менее обаятельных тварей, рас−
положены здесь.

Подземье — родина Дриззта Ду Ардена,
Мензоберранзан — его дом. И дом сотен дру−
гих драу и более чем пятидесяти кланов, ве−
дущих непрерывную кулуарную битву за мес−
то под солнцем. Законы у этого мира — суро−
вей не придумаешь. Загляделся — нож в спи−
не, и хорошо, если один. Клан против клана,
брат против брата, женщины против мужчин,
и каждый — сам за себя. Вот где провел свое
детство наш герой. Так что нечего удивлять−
ся десяткам трупов, что устилают его жизнен−
ный путь. Dark Elf Trilogy (“Трилогия Темного
эльфа”) повествует о нелегком пути Дриззта
к своему настоящему дому, о поисках отве−
тов на волновавшие его вопросы бытия. Он

— типичный “лишний человек”, хоть и драу,
герой своего времени — бездомный изгой и
ангел возмездия в одном лице. В общем, дос−
тойный персонаж.

После второй трилогии старые герои
вновь ожили на страницах продолжений.
Вся компания Мифрильного Холла схлест−
нется сначала с назойливыми родственни−
ками Ду Ардена, а затем и со всеми осталь−
ными жителями Мензоберанзана. Злодеев
хватит на много томов. А если вдруг они за−
кончатся — то можно воскресить старых.
Надо отметить, что, как и Глену Куку в его
“Черной Гвардии”, Сальваторе очень тяжело
уничтожить кого−нибудь из любимых героев
окончательно. Так что вас ожидает масса
приятных сюрпризов на протяжении этого
почти бесконечного сериала.

Язык автора в оригинальных произведе−
ниях выгодно отличается от наших перево−
дов. Особенно — от самого первого, вы−
шедшего в издательстве “Золотой век”.
Полные пафоса и лирики вступительные
монологи героя в Dark Elf Trilogy преврати−
лись в борьбу косноязычного поэта с труда−
ми Гегеля. Характерные, говорящие за себя
имена и названия, довольно пристойно зву−
чащие в оригинале, стали наглядным при−
мером к статье Анджея Сапковского “Нет
золота в серых горах”. Авторский стиль изу−
родован до неузнаваемости. К сожалению,
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В настоящее время книги цикла Forgotten
Realms по-русски выпускает московский Изда-
тельский Центр “Максима”. За последний год
“Максима” успела переиздать первую трилогию о
Темном эльфе, а также напечатала несколько ее
продолжений и стартовала новые серии в рамках
мира Забытых Королевств. Вот как выглядит пол-
ный список книг, выпущенных “Максимой” по
состоянию на лето 2004 года:

Книги Роберта Сальваторе:
● “Темный эльф” (вся Dark Elf Trilogy в одном томе)
● “Трилогия Долины Ледяного Ветра”: “Магичес-

кий кристалл”, “Проклятье рубина”, “Серебря-
ные стрелы”

● “Наследие драу”: “Беззвездная ночь”, “Темное
наследие”, “Нашествие тьмы”, “Путь к рассвету”

● “Пути тьмы”: “Незримый клинок”, “Хребет мира”
Книги других авторов:

● Скотт Чинчин. “Долина Теней” (первая книга три-
логии “Аватары”)

● Эд Гринвуд. “Эльминстер: Рождение мага”
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10. Эльфийка Арибет из Neverwinter Nights — самой современной компьютерной игры о Забытых Королевствах.
11. Мэншун, глава Зентарима и один из основных злодеев мира.
12-13. Орки Фэйруна мало отличаются от классических орков фэнтези.



издательство “Максима”, взявшееся за пе−
реработку старых и перевод новых книг, не
до конца исправило ошибки своих предше−
ственников. Но их издание можно читать
без содрогания, да и в руки брать не страш−
но. На текущий момент последней изданной
книгой серии является “Хребет мира”, две−
надцатая по счету!

За Сальваторе о Подземье стали писать
и многие другие авторы, но особо стоит вы−
делить творение уже знакомой вам Элейн
Канингем: Daughter of the Drow (“Дочь
драу”). Оно посвящено еще одной предста−
вительнице темных эльфов, решившей изб−
рать свой путь. Дочь Верховного Мага Мен−
зоберранзана, обладающая уникальными
магическими способностями, — сама по се−
бе довольно интересный персонаж. А уж раз−
нообразные сюжетные повороты и замеча−
тельный язык только добавляют заниматель−
ности повествованию.

Äåìèóðã çà ðàáîòîé
Писатель Эд Гринвуд, по праву считаю−

щийся главным создателем и укротителем
Забытых Королевств, не бросил свой мир и
спустя 17 лет после выхода первой офици−
альной книги. Кроме пособий для игроков
AD&D 2nd edition, а ныне — D&D 3rd edi−
tion, он успевал выпускать и литературные
произведения. Первой ласточкой стал
Spellfire (“Заклинательный огонь”) — книж−
ка про бедную девочку, поражающую разру−
шительной мощью современного крейсера,
если ее хорошенько напугать. Дальше пос−
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Ôýéðóí â äåòàëÿõ

На территории Забытых Королевств проживают
десятки миллионов людей, эльфов, гномов, хобби-
тов и представителей других рас. В том числе и та-
ких, чья численность составляет всего несколько
десятков особей. Люди превосходят все остальные
расы по численности. Однако из этого вовсе не сле-
дует, что они представляют собой самую грозную
силу. Скажем, одинокий и слегка озлобленный дра-
кон способен сравнять с землей пару крупных горо-
дов. И очень хорошо, что это не мир Krynn (извест-
ный нам по саге Dragonlance), где драконы имеют
тенденцию сбиваться в стаи!

Государства
Страны Фэйруна не похожи друг на друга. Есть

такие, чье население исчисляется миллионами, а
пространства — необъятны. И в то же время у такой
страны может быть сосед, занимающий жалкий кло-
чок земли размером с сотую часть своего большого
брата и населяемый всего несколькими тысячами
жителей. Пройдемся по наиболее известным местам.

Кормир: население 1,4 миллиона жителей (85%
— люди), монархия. Эта страна прекрасно подходит
в качестве места действия рыцарского романа. Со-
циальный и политический статус напоминает сред-
невековые европейские государства. Только тыся-
челетний опыт борьбы за существование помог пе-
режить королевству недавнее нашествие варваров-
степняков Туйганской Орды, вторжение полчищ ор-
ков и гоблинов, мор, атаку огромного красного дра-
кона и смерть короля. Теперь страна стоит на пере-
путье, и только гильдия Боевых Магов Кормира в
союзе с элитной королевской гвардией Пурпурных
Драконов удерживает ее от гражданской войны.

Долины: население 600 тысяч (80% — люди),
правительство выборное. Конгломерат из один-
надцати долин был некогда образован как погра-
ничная зона между могучим эльфийским государ-
ством Кормантор и человеческими странами. Каж-
дая долина управляется своим Правителем, кото-
рого избирают жители. Взаимная поддержка лю-
дей и эльфов помогала выживать Кормантору и
Долинам на протяжении сотен лет. Но недавняя
массовая эльфийская эмиграция и вторжение
драу в Кормантор положили конец и без того не
слишком спокойной жизни. Наиболее известные
места — Долина Теней, нынешняя резиденция
Эльминстера, а также Миф Драннор — разрушен-
ный город, полный злобных демонов, место
действия игры Pool of Radiance.

Тай: население 5 миллионов (60% — люди),
“магократия” (во главе правительства — могуще-
ственные маги). Суровая империя, построенная на
работорговле, магической мощи правителей, и ар-
мии нежити и гоблиноидов (орки, гоблины, гнол-
лы и прочие). Одиннадцать провинций управляют-
ся восьмью зулькирами (главы магических школ)
и их ближайшими помощниками. И без того
представляющий огромную опасность для своих
соседей, Тай бы уже давно объявил войну всему
миру, если бы не внутренние дрязги. Только же-
лезная воля лича (то есть ходячего мертвеца) Шаз
Тама, зулькира Некромантии, удерживает прочих
магов от междоусобной войны.

Сембия: население 4,5 миллиона
(96% — люди), купеческая республи-
ка. Страна торговцев. Они продадут
вам все, что вы сможете у них купить.
Совет торговцев выбирает правителя
страны. В отличие от прочих госу-
дарств, здесь чтят контракт или слово,
а также букву закона. Основным оппо-
нентом Сембии является Тай: с ним
республика бьется за рынок сбыта ма-
гических предметов. Главной пробле-
мой страны становятся экономические
разногласия между торговыми клана-
ми: в своем стремлении обойти конку-
рента здесь не гнушаются любыми
средствами.

Магия
Волшебством заведуют две богини: Мистра и Шар.

Первая отвечает за магию обычную, которой прониза-
но все пространство мира. Так называемая “пряжа”,
источник заклинаний, представляет собой магические
каналы, которые невидимы обычным зрением. Из них
черпается энергия для любого магического действия.
Все нити “пряжи” Мистра держит в своих руках, и в
случае, если полоумный маг начнет творить непотреб-
ства вроде изменения природы мира, она с легкостью
лишит его всех сил, невзирая на титулы и регалии.

В то же время Шар управляет “теневой пряжей”.
Это такие же каналы магической силы, имеющие
“темную” природу. Тот, кто посвятит свою жизнь
этой стороне магии, рано или поздно сходит с ума.
Такова природа “тени”.

Занявшись магической практикой в одном из
двух вариантов “пряжи”, маг никогда не сможет
сменить свою специализацию на другой ее тип. Ибо
одна магия не может ни питаться от источников
другой, ни управлять воздействиями своей второй
половины. Грубо говоря, устранить обычному магу
заклинание “тени” будет столь же сложно, как и
простому крестьянину.

Далекие берега
Забытые Королевства — это не только Фэйрун.

За его пределами расположены другие, не менее
интересные, земли.

Мазтика: местная Америка времен ее открытия
Колумбом. Континент покрыт непроходимыми тро-
пическими лесами, которые полны странных созда-
ний. Десятки различных народов, враждебно наст-
роенных друг к другу, живут на этих землях. Сейчас
крупные торговые корпорации Фэйруна начали
борьбу (преимущественно друг с другом) за освое-
ние этих территорий.

Кара-Тур: эта страна известна также, как Року-
ган (мир коллекционной карточной игры Legend of
the Five Rings). Некогда созданный самим Гари Ги-
гаксом (человек, придумавший D&D), фэнтезийный
Восток всегда рад удивить своих исследователей.
Воюющие самурайские кланы, тайные шпионы-
ниндзя, мудрые и смертельно опасные в бою мона-
хи, и разнообразные диковинные магические созда-
ния — вот кто обитает в этом полушарии планеты.

Закхара: а вот и Ближний Восток. Страна выж-
женных солнцем пустынь, редких оазисов и всемогу-
щих джиннов. Именно на могущество последних
опираются местные правители. В Фэйруне нет прави-
теля настолько глупого, чтобы бросить вызов закха-
рским шейхам. Не слишком активная торговля объ-
ясняется бесчинствующими пиратами и не больно

теплым приемом, который
оказывается “северным вар-
варам” в Закхаре.

Более подробную инфор-
мацию о мире Забытых Ко-
ролевств вы можете почерп-
нуть из статьи Николая Пега-
сова, расположенной на ком-
пакт-диске.

Самые известные “добрые” персонажи Королевств: следопыт Дриззт Ду
Арден и архимаги Эльминстер из Долины Теней и Черный Посох из
Вотердипа. Такими их увидел Тодд Локвуд, нынешний шеф-дизайнер D&D.

Подземье тянется на сотни миль
под землями Королевств.

14
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14. Кормантор, древний эльфийский лес в центре Фэйруна.
15. Летающий город шейдов. Один из таких городов

падает на землю в продолжении компьютерной игры
Neverwinter Nights: Shadows of Undrentide.
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ледовали продолжения — Crown of Fire и
Hand of Fire. Несколько рассказов в раз−
личных сборниках лишь разогрели аппетит
и окончательно наставили Эда на путь ис−
тинный. Дело в том, что во всех ранних про−
изведениях автор пытался живописать быт
произвольных персонажей, но с кого бы он
ни начинал — с безвестной девочки или
знаменитого лорда Мэншуна, — заканчивал
он все равно тем, что персонаж становился
архимагом всех времен и народов, клоном
Гэндальфа, любимцем Мистры и вообще —
примечательным человеком. Потому Грин−
вуд принялся за сагу об Эльминстере. Этот
знаменитый чародей свершил много доб−
рых (и не очень) поступков, победил кучу
злодеев и по сей день стоит на страже ми−
рового равновесия. Клоном Гэндальфа я
его назвал не случайно — та же трубка, по−
сох и шляпа. Те же бесконечно добрые гла−
за, готовые в любой момент выбрать точку
удара для огненного шара. Да и сам автор
не скрывает этого сходства.

Первый том, Elminster: The Making of a
Mage (“Эльминстер: Рождение мага”), повест−
вует о бурной молодости ныне весьма почтен−
ного старца. Кем он только не был: и воином,
и вором, и священником, и даже — женщи−
ной! И все это в борьбе за сгинувшее ныне
царство. В продолжениях его противники все
ближе подбираются к современным Королев−
ствам. Сейчас уже вышел пятый том саги —
Elminster’s Daughter (“Дочь Эльминстера”).

Кроме того, Гринвуд создал еще одну са−
гу, посвященную будням центрального коро−

левства Кормир — Cormyr Sage (“Кормирс−
кий мудрец”). В нее входят Cormyr, Beyond
the High Road и Death of the Dragon. Его же
перу принадлежат два произведения о Семи
Сестрах — феминизированном обществе ча−
родеек−профессионалок, стоящих на страже
магии и доброты: Stormlight и Silverfall:
Story the of Seven Sisters.

ÑÎÂ�ÅÌÅÍÍÀß ÈÑÒÎ�Èß:

ÇÀÊËÞ×ÅÍÈÅ
Все течет, все изменяется. Вот уже и

Роберт Сальваторе написал шестнадцатый
том приключений Дриззта Ду Ардена и его
друзей. Недалек тот день, когда к нам в ру−
ки попадет пятый том приключений Дани−
лы Тана и Аэрелин Мунблейд. Хотя теперь
Элейн Канингем больше уделяет времени
своей новой любимице — Лиреаль Бенре,
третий том ее приключений может не стать

последним. Последователи Сальваторе с
радостью схватились за тему “Богиня
Ллотх против всего мира” и клепают уже
пятый том War of the Spider Queen (“Вой−
на Паучьей королевы”). Эд Гринвуд уто−
мился писать про бессмертного Эльминс−
тера и взялся за его детей. Первой, как вы
уже знаете, была дочь. Прочие авторы ис−
следуют другие, не менее интересные те−
мы. Трой Деннинг, Дэвид Кук и Джеймс Ла−
удер — самые известные и достойные
прочтения представители.

Но и на этом история не заканчивается.
Учитывая, что Забытые Королевства вовсе
не забыты ни издателями, ни читателями, ду−
маю, что в ближайшие годы поток литератур−
ного и игрового творчества об этом мире не
иссякнет. Так что ждите новых поступлений и
готовьтесь к закупке переводов. До встречи
на просторах Фэйруна!   

ÂÐÀÒÀ ÌÈÐÎÂ
ÇÀÁÛÒÛÅ ÊÎÐÎËÅÂÑÒÂÀ
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16. Иллюстрация к роману “Проклятие рубина” (художник Джефф Изли).
17. Иллюстрация к роману Windwalker (“Носимый ветром”), одной из книг цикла “Дочь драу”.

Это не темный эльф, это баэлнорн — добрый лич эльфийского происхождения.
Подобные “мертвые” эльфы встречаются только в Королевствах.

Иллюстрация к роману “Долина Теней” (художник Джефф Изли).



Пауки — популярные персонажи литерату-
ры, кино и различных игр. Лишь немногие жи-
вотные удостоились чести постоянного цити-
рования своих образов — змея, сова, лев, ле-
тучая мышь и другие существа, олицетворяю-
щие какие-либо специфические качества че-
ловека. Вообще, вопрос о месте пауков в иску-
сстве настолько объемен, что заслуживает со-
вершенно отдельного рассмотрения. Поэтому
мы поговорим о наиболее известных паукооб-
разных монстрах, живущих в нашем воображе-
нии, а для начала возьмем в качестве ориенти-
ра тему данного номера — “Темные эльфы”.

Â íà÷àëå áûë ïàóê

В далеком 1974 году брокер из Чикаго по
имени Гари Гигакс разработал правила и сце-
нарий первой настольной ролевой игры “Подзе-
мелья и драконы” (Dungeons & Dragons). Прош-
ло 30 лет — и новые редакции этой игровой
системы стали самым продаваемым ролевым
продуктом в мире. Нынешний номер “Мира
фантастики” посвящен темным эльфам, обита-
ющим в подземном мире Фэйруна — знамени-
того региона Забытых Королевств (Forgotten
Realms), являющихся одним из наиболее попу-
лярных игровых вселенных “Подземелий и дра-
конов”. Пещеры Фэйруна населяют самые раз-
личные монстры, большинство из которых
представляет смертельную опасность для оби-
тателей поверхности. Однако истинным симво-

лом этого мрачного места (и основой для рели-
гиозного культа драу) является
именно паук.

История темных эльфов уходит
своими корнями в незапамятные
времена, когда злая богиня Ллотх
(Lloth) принялась на-
саждать зерна тьмы в
чистых душах эльфов.
Прочие расы не стали тер-
петь соседства с почитателя-
ми кровожадной богини и изгнали
их под землю. Так зародился культ
Ллотх, ставший идейным фундамен-
том для всего общества драу.

У Ллотх есть множество звуч-
ных титулов. “Паучья королева”,
“Владычица Бездны”, “Ткущая Хаос”,
“Темная мать драу”, “Королева ям демони-
ческих сетей” — вот лишь некоторые из
них. Она — верховная богиня драу, в панте-
оне у которых находятся и некоторые другие
божества, например: Гхаундарир (Старейшее
Око), Эилистраи (Леди Танца, богиня добрых
драу), Киарансали (богиня мертвых, соперница
Ллотх), Ваэраун (бог воровства) и Сэлветарм
(Ждущий Паук, личный боец Ллотх).

Ïîäçåìåëüÿ, äðàêîíû è ïàóêè

По меркам всего Фэйруна, Ллотх предс-
тавляет собой божество среднего уровня —

злобное и жестокое, об-
ладающее изощренным
интеллектом и немалыми

магическими силами. Сим-
волом Ллотх является чер-

ный паук, висящий на паути-
не и сжимающий в лапах го-
лову женщины-драу. 

Обычно Ллотх предстает
перед своими последователя-
ми в виде огромного паука

“черная вдова” с гла-
зами красного цве-

та. Иногда она появ-
ляется в облике невероятно
красивой темной эльфий-
ки. Кроме того, эти две
формы могут комбиниро-
ваться в одну — паука с

женской головой (предпо-
лагается, что это и есть ее

изначальный вид). Однако ча-
ще всего присутствие Ллотх можно опреде-
лить лишь по женской ухмылке, внезапно

возникающей на морде ближайшего паука. Ес-
ли же такового поблизости нет, то Ллотх прояв-
ляет себя посредством паучьей тени, отбрасы-
ваемой на стену.

Главным сакральным предметом культа
Ллотх выступает паук (любой — от самого ма-
ленького и безобидного до самого крупного и
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ÁÅÑÒÈÀÐÈÉ

ÏÀÓÊÈ È ÏÎÄÎÁÍÛÅ ÈÌ ÌÎÍÑÒÐÛ

Ìèõàèë Ïîïîâ

Ïàóêè — îäíè èç ñàìûõ äðåâíèõ îáèòàòåëåé Çåìëè, äîæèâøèå äî
íàøèõ äíåé â ïðàêòè÷åñêè íåèçìåíåííîì âèäå. Èõ ðîäîñëîâíàÿ
íàñ÷èòûâàåò áîëåå 300 ìèëëèîíîâ ëåò ñóùåñòâîâàíèÿ. Îíè íà 55
ìèëëèîíîâ ëåò ñòàðøå äèíîçàâðîâ. Áåñïîùàäíûå õèùíèêè, óìåëûå
îõîòíèêè, ïðèðîæäåííûå àðõèòåêòîðû — ïàóêè èçäàâíà ÿâëÿþòñÿ
ñèìâîëîì ìóäðîñòè, òðóäîëþáèÿ, õèòðîñòè, òàéíû, îïàñíîñòè è
õîëîäíîé çëîáû. Íå óäèâèòåëüíî, ÷òî ýòè óíèêàëüíûå ñóùåñòâà
çàíèìàþò â ÷åëîâå÷åñêîé êóëüòóðå âåñüìà ñóùåñòâåííîå ìåñòî,
èñïîëíÿÿ ñàìûå ðàçíîîáðàçíûå ðîëè — îò âåëèêîãî áîæåñòâà äî
èíãðåäèåíòà ìàãè÷åñêèõ çåëèé, îò îïàñíåéøåãî ñêàçî÷íîãî ìîíñòðà
äî ãàñòðîíîìè÷åñêîãî áëþäà ó íåêîòîðûõ àôðèêàíñêèõ ïëåìåí.

ÒÅÍÜ ÏÀÓÊÀ
ÏÀÓÊÎÎÁÐÀÇÍÛÅ ÌÎÍÑÒÐÛ

Òå, êîòîðûå âçÿëè ñåáå ïîêðîâèòåëåé

ïîìèìî Àëëàõà, ïîäîáíû ïàóêó, êîòîðûé

óñòðîèë ñåáå äîì. À âåäü ñëàáåéøèé èç äîìîâ,

êîíå÷íî æå, äîì ïàóêà, åñëè áû îíè çíàëè!

(Êîðàí, ñóðà “Ïàóê”, ñòèõ 41)

1. Главная богиня темных эльфов (эскиз Сэма Вуда).
2. Вот она, владычица бездны Ллотх.

3. Атакующий драйдер.
4. Символ Ллотх.

5. Драйдер из войска темных эльфов (эскиз Сэма Вуда).

1 2 4 5

3
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опасного). Некоторые из гиган-
тских пауков, обитающих в подзе-
мельях Фэйруна, являются разум-
ными. Неудивительно, что по за-
конам драу убийство паука или
даже причинение вреда этому жи-
вотному карается смертью.

У Ллотх есть одна забавная
особенность — самым преданным
последователям она частенько да-
рит какого-нибудь мерзкого ядови-
того паука, чтобы тот помогал им,
защищал от всяких напастей, а
кроме того, следил за неуклон-
ностью исполнения своим хозяи-
ном всех нюансов культа Владычи-
цы Бездны. Последнее начисто ли-
шает этот “подарочек” какой-либо
практической ценности, поскольку
счастливый обладатель чудо-пау-
ка всегда рисковал допустить ка-
кую-нибудь случайную ошибку в
поклонении Ллотх — и поплатить-
ся за это собственной жизнью.

Тот факт, что самки пауков го-
раздо крупнее и сильнее сам-
цов, нашел свое логическое
отражение в общественном
устройстве темных эльфов. Там
процветает матриархат в самой
гнусной его форме. Вся полнота
общественной и религиозной влас-
ти сосредоточена в руках женщин.
Мужчинам драу приходится до-
вольствоваться лишь военным ис-
кусством или магией. Культ Ллотх
представлен жрицами, которые по
своему социальному статусу пре-
восходят любого, даже самого
знатного мужчину. Они являются
властителями, судьями и палачами
общества темных эльфов. Их рели-
гия — оправдание за любой посту-
пок. Их цель — избавление от сла-
бости и преумножение силы.

Женщины драу сами выбира-
ют себе сексуальных партнеров,
отправляют религиозные обряды
(в частности — жертвоприноше-
ния плененных светлых эльфов,
осуществляемые при помощи ри-
туального кинжала в форме пау-
ка, восемь лапок которого явля-
ются лезвиями) и возглавляют ог-
ромные армии. Исключение сос-
тавляет подземный город Шамат,
возглавляемый мужчинами-мага-
ми в силу особенностей местной
статистики рождаемости.

Говоря о паукообразных
монстрах Фэйруна, нельзя не упо-
мянуть драйдеров (видимо, произ-
водное от “drow” и “spider”). Все
драу, достигшие определенного
уровня самосовершенствования,
подвергаются Испытанию Ллотх.
Что это такое, точно никто не зна-
ет — об испытании говорят только
шепотом и до смерти его боятся
(именно поэтому оно используется
жрицами Ллотх как средство запу-
гивания непокорных). Тот, кто по-
терпит неудачу в испытании, прев-

ращается в драйдера. Из нижней части тела
драу вырастают паучьи ноги, а верхняя распу-
хает и становится совершенно неузнаваемой.

Драйдеры — извращенная форма жизни,
отвратительные и злобные изгои, живущие в
тоннелях неподалеку от подземных городов
темных эльфов. Их трансформация необрати-
ма, они теряют возможность размножаться ес-
тественным образом, а основным способом
существования становится охота на зазевав-
шихся драу и прочих подземных существ.

Ìîÿ âîñüìèíîãàÿ ïðåëå-ñ-ñ-ñòü 

Так уж сложилось, что наше сознание инс-
тинктивно наделяет паука резко отрицатель-
ным обликом злодея. Это проявляется во
всех видах творчества. “Звездный десант”, “И
пришел паук”, “Арахнофобия”, “Арахноид” —
характерные образцы киношных пауков-
монстров. С определенными оговорками сю-
да также можно причислить еще с десяток
паукообразных тварей, например — “Чужих”
с их псевдопаучьим способом размножения
или даже “главного гада” из м/ф “Корпорация
монстров”, который также имел восемь ног.

Справедливости ради стоит отметить, что
кинематографический и книжный облик пау-

ÁÅÑÒÈÀÐÈÉ
ÏÀÓÊÈ È ÏÎÄÎÁÍÛÅ ÈÌ ÌÎÍÑÒÐÛ
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6. Драйдер глазами фанатов D&D.
7. Ллотх в эльфийско-паучьем облике.
8. Унголиант и Мелькор (иллюстрация Джона Хоу к “Сильмариллиону”).
9. Старая паучиха Шелоб.

• Некоторые самки тарантула живут до 28 лет.
• Самый большой паук на земле — гигантский

птицеед. Он достигает в диаметре 30 см.
• Самый маленький паук на земле — Пату марп-

лези. Он меньше 1 мм в диаметре. На кончике
карандаша могут поместиться целых десять та-
ких паучков.

• Есть пауки, которые живут выше всех — на Эве-
ресте, самой высокой горе на Земле. Кроме то-
го, множество видов пауков живет в воде.

• Нить одной паутины можно протянуть через тен-
нисный корт.

• Паутина прочнее стальной проволоки той же
толщины.

• Самый ядовитый паук на Земле — воронковый
паук, обитающий в Австралии. Его яд смертелен
для многих животных, в том числе для приматов
и для всех ползучих тварей. А вот для кошек и
собак этот яд совершенно безвреден.

• Боязнь пауков называется “арахнофобия”. Она
эффективно лечится компьютерными играми, в
которых необходимо уничтожать паукообразных
существ (несколько лет назад психологи прово-
дили эксперименты с игрой “Half-Life”).

Çíàåòå ëè âû, ÷òî...



ка вполне может быть сугубо положитель-
ным, например — “Человек-паук”.

Говоря о кино и литературе, нельзя не упо-
мянуть волшебный мир Средиземья, завоевав-
ший немыслимую популярность у всех любите-
лей фантастики/фэнтези. Произведения Толки-
на могут похвастаться весьма любопытными
образцами паукообразных монстров, главными
из которых являются Унголиант (древняя сущ-
ность тьмы) и ее порождение — Шелоб. Другой
“кит” современного фэнтези — Сага о Конане,
также не обходит своим вниманием пауков
(главное божество Заморы — бог-паук Йезуда).

Но была она здесь задолго до Саурона,
прежде чем был заложен первый камень в
основание Барад-Дура; служила она одной
себе, пила кровь эльфов и людей, пухла и
жирела, помышляя все о новых и новых
кровавых трапезах, выплетая теневые те-
нета для всего мира: ибо все живое было ее
еще не съеденной пищей и тьма была ее
блевотиной. Ее бесчисленные порождения,
ублюдки ее же отпрысков, растерзанных
ею после совокупленья, расползались по
горам и долам, от Эфель-Дуата до восточ-
ных всхолмий, Дол-Гулдура и Лихолесья. Но
кто мог сравниться с нею, с Великой Ше-
лоб, последним детищем Унголиант, про-
щальным ее подарком несчастному миру? 

(Дж.Р.Р. Толкин. “Властелин колец”)

Паук — вполне стандартный монстр и для
компьютерных игр. Возвращаясь к теме номера
можно вспомнить тех же драйдеров из Icewind
Dale I и II, основанной на вышеупомянутой ли-
нейке ролевых игр “Подземелья и драконы”.

Îò Áààëà äî Àíàíñè 

Древние мифопоэтические традиции че-
ловечества менее склонны к дьяволизации
пауков. Этих животных активно применяли в
защитных магических обрядах — например,
североамериканские индейцы чип-пева под-
вешивали над колыбелью младенца паутин-
ку, чтобы предохранить его от какого-либо
вреда. Существует также легенда о том, что
паук спас младенца Христа от жестокости
Ирода, заметая следы за Марией (по другой
версии, паук соткал Христу рубашку). Анало-
гичные мотивы присутствуют и в исламе —
паук помог Мухаммеду спастись от преследо-
вателей, соткав паутину на входе в ту пеще-
ру, где укрывался пророк.

По греческим мифам превращение в
паука являлось наказанием (легенда об
Арахне, превращенной мстительной
Афиной в паучиху лишь за то, что
эта смертная женщина победила
ее в прядении), однако примеча-
тельно то, что такой “оборотень”
всегда сохраняет способность к
труду (плетению паутины). С
этим фактом перекликается
довольно распространенный
религиозный стереотип, сог-

ласно которому паук
создает этот мир и обу-
чает людей первому
ремеслу (так, у южноа-
мериканских индейцев
тоба паук был первым
ткачом). В древнеин-
дийской традиции
Брахма, подобно пау-
ку, ткет из самого себя
паутину мировых зако-
нов и явлений. У наро-
да акан (Западная Аф-
рика) паук Ананси —
старейшее из живых
существ, у науранцев
(Океания) божествен-
ный паук-творец Аре-
оп-Энап создал из ра-
ковины улитки землю,
из пота — первород-
ное море, а из камней
— людей.

Североамериканс-
кие индейцы сиу верят,
что паук Сусистинако
нарисовал в нижнем
мире крест, определив,
таким образом, четыре
основные стороны све-
та. В русских сказках
паук — мизгирь, уда-
лой добрый молодец,
который ставит мереж-
ки для расплодившихся
комаров и мошек, куса-
ющих людей и пьющих
горячую кровь.

Арахноморфия (превращение в паука)
является одной из разновидностей оборот-
ничества. Так, существует китайское преда-
ние о хищном пауке-оборотне (кумо). Од-
нажды кумо принял вид буддийского мона-
ха, играющего на цитре. Когда к нему подо-
шел одинокий путник, монах предложил ему
свою цитру в подарок. Но как только чело-
век взял в руки этот инструмент, тот немед-
ленно превратился в паутину и опутал его. 

В дунганском (Казахстан, Киргизия)
фольклоре упоминается некий юноша-паук,
который приходил по ночам к девушке и пил
ее кровь. Когда люди попытались убить его,
с неба протянулась огненная рука (молния?)
и похитила оборотня.

Сказания разных народов содержат
единообразный миф о некоей спаситель-
ной путеводной нити (например, нить Ари-
адны в лабиринте Минотавра), которую с
некоторыми допущениями можно отождест-
вить с паутиной. В амхарской (Эфиопия)
сказке умный паук сумел перебраться че-
рез ручей на легкой паутинке, подхвачен-
ной ветром. Способность к передвижению
во всех направлениях объясняет постоянно
присутствующий в легендарном образе па-
ука трикстерный мотив хитрости, которая
нередко сочетается с жадностью и жесто-
костью. Примеров тому множество — от му-
хи-цокотухи К. Чуковского до пантеисти-
ческих поверий перуанских мочикасов,
изображавших бога “Душегуба-Резателя” в
виде человекообразного паука. Демонолог
Джон Вейр в XVI веке утверждал, что хана-
анский бог Баал (Ваал) имеет тело паука с
тремя головами — человека, жабы и кота.
Иначе говоря, мистическая персонифика-
ция пауков была типична для большинства
древних культур. 

■ ■ ■

В заключение хочется сказать, что какими
бы странными и уродливыми ни казались нам

пауки, они были, есть и будут одними из са-
мых полезных для людей существ. Выступая

в роли древних божеств и ужасных
монстров, они делают нашу жизнь полнее
и интереснее, помогая человеку позна-
вать окружающий мир, а, следователь-
но — и самого себя.
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Согласно зороастрийскому гороскопу, в год
Паука (1911, 1943, 1975, 2007, 2039) родились:
Паскаль, Бисмарк, Петлюра, Троцкий, Жорж Пом-
пиду, Марк Бернес, Аркадий Райкин, Олег Янковс-
кий, Марианна Вертинская, Энрике Иглесиас, Ро-
берт де Ниро.

Ïîä çíàêîì ïàóêà

10

11 13
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10. Сэм атакует Шелоб (иллюстрация Джона Хоу к “Властелину Колец”).
11. Немногие осмелятся тронуть эти яйцевые коконы самки ядовитого паука “черная

вдова”.
12. Длинные ноги и большие зубы являются типичными характеристиками пауков-волков

(Pisaura mirabilis).
13. Этот огромный паук-мегаломорф, известный в Северной и Южной Америке под именем

тарантула. Сейчас ему удалось схватить и парализовать ящерицу-геккона.
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Японская анимация славится способ-
ностью впитывать мифы, сюжеты и образы
других народов и культур, и преобразовывать
их в нечто новое: привычный облик наделяет-
ся уникальными чертами.

Аниме по сути своей эклектично. Конечно,
оно вобрало в себя и эльфов — всех сразу, и
по-толкиновски величественных, и по-мурко-
ковски суровых, и по-D&D’шному утилитар-
ных. Получился по-анимешному специфич-
ный вид бессмертного племени. Хотите на
примерах известных сериалов узнать, как го-
ворят о перворожденных японские анимато-
ры? Познакомиться с эльфийкой из далекого
космического будущего? Давайте отправим-
ся в ознакомительное турне.

Îñíîâíûå ÷åðòû ýëüôîâ

Эльфы в аниме — яркий образ. Хоть се-
риалов и фильмов с их участием немного
(куда больше в рисованной манге), но в ани-
ме эльфам отведена вполне определенная
роль. Поговорим о традиционных чертах
“японских” эльфов.

В первую очередь, это волшебность. Пер-
ворожденные пришли из Faerie, мира древней
сказки, и напрямую связаны с магией приро-
ды. Может показаться неожиданным, но длин-
ные острые ушки эльфов в аниме являются
признаком, в первую очередь, принадлежнос-
ти существа к волшебному миру нелюдей, а
вовсе не “хрупкости и изящества”. Присмот-
ритесь, и вы заметите, что длинные острые
уши часто есть и у фей, кобольдов, у многих
демонов и совершенно разных нечеловечес-
ких существ (“Пикачу-у-у!”) — иногда даже у
кряжистых грозных гномов (которые весьма
забавно с ними смотрятся). Нельзя сказать,
что аниматоры не придают с помощью этих
ушек некоторое очарование героям — но от-
рицательные персонажи с их же помощью
становятся особенно неприятны.

Волшебность эльфов, конечно же, нахо-
дит воплощение в их занятиях. По большей
части, это маги или существа, обладающие
врожденными магическими способностями.
Чаще всего эльфам, в отличие от людей, отк-

рыты древние знания и тайны, и этот народ
является хранителем мира и согласия.

Следующей ярко выраженной чертой яв-
ляется расовая харизма — особенная эль-
фийская красота и изящество. Эльфы в ани-
ме заметно меньше своих классических
фэнтезийных собратьев — это хрупкие, по-
хожие на подростков существа, обычно
очень миловидные, иногда с еще более гро-
мадными и сверкающими глазами, чем у
персонажей-людей (если вы можете такое
себе представить). В довершение всего, эти
очаровательные создания в подавляющем
большинстве случаев — женского пола, и
являются предметом любви главного героя.
Что, несомненно, заставляет зрителя сопе-
реживать этому герою еще искреннее.

Эльфы в аниме, как и в классическом
фэнтези, существа света, и всегда готовы
встать на защиту его идеалов. Впрочем,
японцы любит иронизировать над штампа-
ми, как их собственными, так и привнесен-
ными из других культур — а потому встреча-
ются и исключения из этого правила, и паро-
дии на него (мы вернемся к этому в расска-
зе о сериале “Те, кто охотятся на эльфов”).
Существуют, конечно, и темные эльфы —
отражение RPG’шной традиции драу, но их
очень немного.

Наконец, еще одной чертой, свойствен-
ной бессмертным, является их отделен-
ность и избранность в сравнении с предс-
тавителями других рас. Это видно и в клас-
сических фэнтезийных аниме, или, напри-
мер, в космической опере “Звездный герб”.

Àíòîí Êàðåëèí

ÁÅÑÒÈÀÐÈÉ
ÝËÜÔÛ

Ýëüôû âñåãäà áûëè ëþáèìöàìè ïîêëîííèêîâ ôàíòàñòèêè. Îáðàç
ïðåäñòàâèòåëåé áåññìåðòíîé ðàñû òðàêòóåòñÿ â ôýíòåçè î÷åíü ïî-
ðàçíîìó: îò ïðåêðàñíûõ è ñóðîâûõ âîèòåëåé “Âëàñòåëèíà Êîëåö” äî
ýëüôîâ-âàðâàðîâ Elfquest’à, îäíîãî èç ïîïóëÿðíûõ ôýíòåçèéíûõ
êîìèêñîâ Àìåðèêè.

ÍÎÂÀß ÆÈÇÍÜ
ÁÅÑÑÌÅ�ÒÍÎÃÎ
ÍÀ�ÎÄÀ
ÝËÜÔÛ Â ÀÍÈÌÅ“Êîãäà ïåðåä âàìè ñóùåñòâî, ó êîòîðîãî èç

çàäíåãî ìåñòà ðàñòóò óøè, à íîãè íà÷èíàþòñÿ

îò óøåé — ïåðåä âàìè àíèìå-ýëüô.”

×åëîâåê, íå ðàçáèðàþùèéñÿ 

â àíèìå (ðåàëüíîå âûñêàçûâàíèå 

íà îäíîì èíòåðíåò-ôîðóìå).

А это не эльф, а дриада, близкородственное длинноухое
создание.

Даже рядом с не слишком габаритным парнем эльфийка смотрится, как ребенок. Но любить и сражаться эта красавица
может отнюдь не по-детски (“Летопись войн Лодосса”). 

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ НА CD



Эльфы — высшие существа, чьи образ и
поведение подчеркивают аристократич-
ность расы.

Обратимся к конкретным сериалам, чтобы
проиллюстрировать сложившийся анимеш-
ный образ эльфа.

�Ëåòîïèñü Ëîäîññêèõ âîéí�

(Record of Lodoss War)

Пожалуй, “Лодосс” — наиболее известный
и выдержанный в классических традициях
fantasy-сериал из всего аниме этой жанровой
тематики. Каноны ролевых игр в нем очень
заметны. Это и компания героев, являющих-
ся типичной “партией приключенцев” (за-
ветная формула “маги, жрецы и воины”),
и встречающиеся на ее пути монстры
(гоблины, например), и знакомые зак-
линания, и многое другое.

Сюжет сериала тоже вполне ую-
тен для любителя фэнтези: две древ-
ние богини света и Тьмы — Марфа и
Кардис — сражались друг с другом
ожесточенно и яростно, и в резуль-
тате некогда монолитный континент
был разделен на множество оскол-
ков, центральным из которых стал
проклятый остров Лодосс. Войны на
Лодоссе почти без перерыва бушуют
множество столетий.

Сериал повествует об очередном
витке этой войны, отсюда и название.
Как обычно в таких случаях, по воле
судьбы в одном месте собираются нез-
накомые друг с другом существа разных
рас, обладающие разными умениями и
совершенно по-разному подготовленные
— и, побуждаемые отвагой и доблестью,
ведут борьбу против сил зла.

По многим косвенным признакам, корни
сериала уходят в известный фэнтези-цикл
Маргарет Уэйс и Трейси Хикмэн “Сага о
Копье” (Dragonlance), многие моменты из ко-

торого “Лодосс”, так или иначе, использует.
Главная эльфийка сериала, Дидлит, су-

щество красивое и горделивое, ходит с зад-
ранным носиком — как и положено предста-
вительнице высшей расы. Вместе с тем, она
бывает очень забавной и веселой. Разумеет-
ся, девушка владеет магией и сражается с
“темными расами” (например, с упомянуты-
ми гоблинами).

Сюжет “Лодосса” создавался изначально
для мира настольных игр по системе, подоб-
ной D&D, но затем был в значительной степе-
ни переработан, и снят как 12 серийный ви-
део-сериал (OAV). Значительно позже, из-за
успеха видео, “Лодосс” перенесен на телеэк-
раны в виде 27-серийного телесериала-про-
должения — но, по отзывам большинства
поклонников, менее удачно, нежели видео.

Компания Madhous, создавшая сери-
ал, известна, в частности, по
“Метрополису”, “Мануск-
рипту ниндзя” и
“Сакура”, се-
р и а л у
“Икс”,

“ Тр и -
г а н у ” ,

“Perfect Blue”,
и “Охотнику на вам-

пиров Ди”. Она по праву
считается одним из лучших произ-

водителей качественного аниме.

�Òå, êòî îõîòÿòñÿ íà ýëüôîâ�

(Those Who Hunt Elves)
Комический фэнтезийный боевик по жан-

ру, этот веселый сериал 1996 года рассказы-
вает о похождениях трех людей, на свою беду
попавших в магический мир. В результате
несчастного случая талантливая актриса Ай-
ри, грубоватый спецназовец Дзюмпэй и чок-
нутая на вооружении и боевой технике школь-
ница Рицуко (надо думать, типичная совре-
менная японская девочка) проваливаются в
чужой мир, причем на танке Т-74, гордости
японской военной промышленности, и оказы-
ваются в самом сердце эльфийских земель.

Пребывание сих чужеродных объектов
оказывает на фэнтези-мир губительное воз-
действие, а потому эльфы пытаются выдво-
рить незваных гостей обратно. Однако вер-
ховная эльфийская жрица Сельсия в ре-
зультате подначек Дзюмпэя в самый ре-
шающий момент обряда теряет над со-
бой контроль, и нужное заклинание ока-
зывается разорванным на клочки, кото-
рые падают в пяти разных местах ми-
ра... где бы вы думали? Конечно же, на
телах прекрасных эльфиек.

Компания во главе с Сельсией
бросается в стремительный поход
на танке, чтобы собрать растерян-
ные кусочки заклинания и восста-
новить в мире порядок. Можете
себе представить, что из этого по-
лучается.

В “Тех, кто охотится...” эльфы
представлены в комическом виде с
ярко выраженным сексуальным
подтекстом, и здесь высмеиваются

и пародируются основные штампы
описанного нами образа. Слегка над-

менные, а оттого еще более смешные,
подчас истеричные — таковы местные

эльфийские красавицы.

��àí, ýëüôèéñêàÿ ïðèíöåññà� 

(Elf Princess Rane)
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ÁÅÑÒÈÀÐÈÉ

ÝËÜÔÛ

Обложка манги, на русский язык переведенная
создателями “Манга — русский проект”.

Нескучная история, или туда и обратно... на танке (“Те, кто
охотится...”).

Японская кукла Барби, оказывается, остроухой
национальности. А может, это у американской подпилили
ушки? (“Ран”).

Вот она — компания искателей приключений в
классическом составе. Не хватает только парочки
хоббитов, но с этим народом в аниме почему-то туговато.
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Данная двухсерийная сказка приведена
здесь лишь как пример среднего по всем пара-
метрам аниме, в котором в главных героях фи-
гурирует эльф (вернее, как обычно, эльфийка).

Подруга главного героя, взбалмошная
эльфийская принцесса Ран, вместе с ним
ищет сокровища — эдакие футуристичес-
кие приключения “с приветом от Индианы
Джонса”. Расовые черты героини идеально
соответствуют приведенному выше образу,
причем, то, что в “Тех, кто охотится...” выс-
меяно, здесь выглядит серьезно, а оттого,
конечно, местами довольно глупо. Тем не
менее, это забавный фильм, который впол-
не можно посмотреть, чтобы отдохнуть и
расслабиться.

�Ýëüôèéñêàÿ íåâåñòà� 

(Elven Bride)
Как мы уже заметили, эльфы в аниме

преимущественно женского пола. Разумеет-
ся, это придает анимешному образу эльфов
некоторую пикантность. Сексуальный под-
текст, присутствующий в аниме-культуре из-
начально, на развитие темы так и напраши-
вается — ведь хентай (основной эротический
жанр аниме) постоянно нуждается в новых
образах взамен приевшихся. Конечно, соз-
датели хентая не пропустили и популярных в
Японии “длинноухих”.

“Эльфийская невеста” развивает темы
любви между эльфами и людьми — но, в от-
личие от сказе о Берене и Лучиэнь, истории
Таниса и Лораны, и другим подобным сюже-
там, делает это по-взрослому эротично.

Мастер меча Кенжи влюбляется в девуш-
ку-эльфийку Мильфу, и в их отношениях ос-
новной проблемой становится отнюдь не расо-
вая предубежденность и прочие привычные
вещи — а, простите, разность габаритов. Для
преодоления этой эпохальной трудности Кен-
жи пускается в далекое странствие за вол-
шебным кремом (угадайте для чего), и, в чис-
ле прочего, ему предстоит встретиться с коро-
левой гарпий, которая, собственно, этот крем
и... производит.

Нельзя сказать, что сей видео-сериал
слишком откровенен, но детям его смотреть,
конечно, не стоит — и картинки из него мы по
понятным причинам здесь не размещаем (хо-
тя с неподдельным интересом ознакомились
с ними в редакции).

�Çâåçäíûé ãåðá� 

(Crest of the Stars)

“Звездный герб” — одна из наиболее по-
пулярных анимационных космических опер:
уже снято несколько сериалов, подробно рас-
сказывающих историю юноши Джинто и кос-
мической эльфийской принцессы Лафиэль.

Вещь эта по многим причинам интересна
и, несмотря на фантастичность и соблюдение
канонов “космической оперы”, впечатление
производит вполне серьезное.

Действие происходит в далеком буду-
щем, когда человеческая раса, активно по-
коряющая космос, сталкивается с куда бо-
лее высокоразвитой расой Абх, технически
на порядок превосходящей людей. Абх обла-
дают синими волосами, красивыми тонкими
чертами, хрупкостью и длинными ушами.
Это типичные космические эльфы, но сю-
жетное обоснование их особенностей техно-
генное, а не магическое: Абх — это генети-
чески измененные люди.

Такое совмещение одного из основопола-
гающих фэнтезийных архетипов с урбанисти-
ческой фантастикой дает интересный эф-
фект. Эльфов в сериале оцениваешь нес-
колько по-другому, тем более, что поначалу
(во мнении и высказываниях жителей подчи-
нившихся Абх систем) эта раса выглядит аг-
рессивным завоевателем.

Постепенно, однако, все встает на свои
места — Джинто, как наследник аристократи-
ческого рода людей (дарованного Абх его от-
цу, бывшему губернатору одной из сдавших-
ся без боя звездных систем), должен пройти
обучение в Империи, и его приписывают к
другой ученице, Лафиэль, которая принадле-
жит к высшей эльфийской аристократии. И,
проходя обучение на кораб-
ле, которым Лафиль
командует, Джинто
узнает Абх совер-
шенно с другой
стороны.

Пожалуй, “Звезд-
ный герб” — это
е д и н с т в е н н о е
аниме, в котором
мир эльфов, их
менталитет, отно-
шение к другим ра-
сам прописаны дос-
таточно глубоко и хо-
рошо. Многое в сери-
але отводится под об-
щение героя с косми-
ческими эльфами, и пос-
тепенно образ их пол-
ностью вырисовывается.
Здесь, пожалуй, как нигде в
аниме, эльфы являются имен-
но высокой расой.

Çàêëþ÷åíèå
Как видно из нашей экскурсии, эльфам в

аниме чаще всего им отводится место подру-
ги главного героя, иногда могущественного
советчика или врага. Тем не менее, во многих
аниме возникают существа, похожие на эль-
фов или что-то позаимствовавшие из их об-
раза. А потому можно утверждать, что влия-
ние перворожденных на фэнтезийный жанр
аниме-культуры не так уж мало.

Конечно, в нашей краткой экскурсии мы
познакомились лишь с некоторыми аниме,

в которых действуют эльфы, и многое
осталось за кадром. Кроме

того, куда в большей сте-
пени, чем в анимации, пер-

ворожденные и их
р а з н о в и д н о с т и

прису-

тствуют в куль-
туре манги, а потому влияние образа этой
расы на любые анимешные произведения в
жанре фэнтези и в будущем останется дос-
таточно велико.

Но, думается, по-настоящему интересное
анимешное произведение, в котором эльфы

будут не просто данью сложившемуся об-
разу, а по-новому живой и своеобраз-
ной расой, у создателей аниме еще
впереди. 

ÁÅÑÒÈÀÐÈÉ
ÝËÜÔÛ

Рекламная иллюстрация к онлайновой игре Lineage II от
корейских разработчиков. Такая эльфийка может стать
вашим альтер эго в игре!



Выставка Е3 (крупнейшее в мире собы-
тие, освещающее компьютерные игры и про-
ходящее в Лос-Анджелесе) всегда богата
сюрпризами, сенсациями, представлением
новых перспективных игр и валом новой ин-
формации по уже анонсированным проектам.
Не стало исключением и нынешнее меропри-
ятие — новинок много, они разнообразны и
радуют глаз искушенного игрока. Больше
всего, конечно, повезло любителям CRPG —
целых три проекта, так или иначе связанных
с именем Bioware, заставляют с оптимизмом
смотреть на будущее жанра. Из новинок мож-
но отметить долгострой Breed, продолжение
лучшей отечественной игры прошлого года
“Silent Storm: Часовые”, и ураганный Action
Painkiller, сделанный в лучших традициях
эпохи зарождения жанра. О них — в наших
обзорах.

�îëåâûå èãðû
STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD
REPUBLIC II — SITH LORDS
Разработчик: Obsidian Entertainment
Издатель: LucasArts
Дата выхода: 1 квартал 2005
Сайт игры: www.lucasarts.com/games/swkotor_sithlords

Главный возмутитель спокойствия — это,
конечно же, вторая часть самой успешной
CRPG прошлого года Star Wars: Knights of
the Old Republic. Не успели игроки обсудить
отсканированную статью из одного игрового
журнала, молниеносно распространившуюся
по сети, как информация посыпалась, как из
рога изобилия. Итак, главный герой начинает
игру на добывающей станции на окраине кос-
моса и является одним из последних джедаев

в Галактике. Поэтому всю игру нам придется
спасаться от преследования ситхов и искать
остальных уцелевших членов ордена — либо
присоединиться к тем, кто обладает реаль-
ной властью.

Ни ролевая система, ни игровой движок
не претерпели особых изменений. Един-
ственное, что анимация персонажа в бою те-
перь напрямую зависит от его уровня и име-
ющихся у него фитов — чем опытнее герой,
тем эффектнее он расправляется с противни-
ками. Начав игру одним из трех джедайских
классов из первой части, игрок затем сможет
взять один из 6 престиж-классов, таких, как
Jedi Weapon Master и Sith Assasin. В своих
странствиях можно будет встретить 10 присо-
единяемых персонажей и побывать на 7 пла-
нетах, в том числе и на разрушенном Дантуи-
не. Главная особенность сюжета — в начале
игры вас расспросят, как именно закончи-
лись события первой части, и, исходя из это-
го, будут развиваться дальнейшие события.
Bioware доверила разработку сиквела
Obsidian Entertainment под руководством
бывшего главы Black Isle Studio Фергюса
Уркхарта.

DRAGON AGE
Разработчик: Bioware
Сайт игры: www.bioware.com/games/dragon_age

Не меньший ажиотаж вызвал новый про-
ект самой Bioware — шутка ли, награда Best
of Show, и многочисленные превью и ин-

тервью на всех крупных сайтах. Что же пред-
лагают нам корифеи ролевого жанра? Преж-
де всего, отказ от уже набивших оскомину
Dungeons&Dragons и мира Forgotten Realms,
и использование своих собственных ролевой
системы и игровой Вселенной. Чуда, впро-
чем, не случилось, и нас ожидает не суровый
киберпанк, а вполне себе типичный фэнте-
зийный мир с гномами, эльфами, и, как нет-
рудно догадаться, драконами. Ролевая систе-
ма основана на классах, но позволяет созда-
вать самых разнообразных героев.

На это же направлен выбор предыстории
персонажа — от принца в изгнании до вар-
вара — последнего представителя своего
рода. Сделанный выбор коренным образом
меняет сюжет игры, вводя в нее новых пер-
сонажей и сюжетные развилки. Но при же-
лании можно играть за таинственного незна-
комца без прошлого и даже создать нес-
кольких героев сразу. Эпический сюжет поз-
волит нам захватить целое королевство, а
новый графический движок способен отоб-
ражать на экране одновременно сотни моде-
лей, придавая происходящему необходимую
глобальность. При путешествиях мы будем
познавать мир из-за плеча протагониста, а
вот во время боя можно будет включить ста-
рый добрый “вид сверху”. Сами бои будут
проходить в реальном времени с использо-
ванием паузы, а наличие полноценной пар-
тии позволит применять хитрые тактические
изыски. Один из самых многообещающих
проектов будущего года.

THE WITCHER
Разработчик: CD Projekt Red Studio
Издатель: CD Projekt
Дата выхода: 2005
Сайт игры: www.thewitcher.com
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Наконец, обещанный третий проект. В чем
же тут связь с Bioware, спросите вы? А зак-
лючается она в использовании модифициро-
ванного игрового движка от Neverwinter
Nights, и, конечно, отеческом напутствии
вчерашним энтузиастам, добившимся подпи-
сания контракта с крупнейшим польским из-
дателем. Естественно, только на родине пана
Сапковского могла родиться идея перенести
знаменитого Ведьмака на экраны монито-
ров, чем разработчики занимаются ударными
темпами. Отсутствие однозначно злых или
добрых сторон — фирменная черта приду-
манного мэтром мира — обеспечит приятное
разнообразие после заштампованной герои-
ческой фэнтези, ну, а боевая система отлича-
ется весьма оригинальным подходом — чем
более искусно вы убьете врага (используя
спецприемы в определенной последователь-
ности), тем больше очков опыта заработаете
за сие деяние. С сюжетом книг игра связана
мало, и повествует о похождениях одного из
ведьмаков — тренированных наемных бор-
цов со всякой нечистью.

Action

F.E.A.R.
Разработчик: Monolith Productions
Издатель: Vivendi Universal Games
Дата выхода: 2005

Новый проект от создателей Aliens vs.
Predator 2 и Tron 2.0 посвящен группе спец-
назовцев (First Encounter Assault and Recon),
которые по тревоге проникают на аэрокосми-
ческую базу, атакованную неизвестным про-
тивником. Предыдущая группа была пол-
ностью уничтожена, а связь с ней прервана
сигналом непонятного происхождения. Во-
оружившись последними достижениями нау-
ки и техники, нам предстоит уничтожить зах-
ватчиков и обнаружить источник сигнала. Но-
вейший графический движок и напряженный
сюжет призваны обеспечить как можно более
атмосферный игровой процесс, передающий
ощущение неизвестности и страха.

VELIAN
Разработчик: Madia Entertainment
Издатель: Бука
Дата выхода: декабрь 2004-05-2
Сайт игры: www.velian.madia.ru

Игра от создателей футуристических си-
муляторов “Шторм” и “Шторм: Солдаты не-
ба”, действие которой происходит в той же
вселенной. Инопланетяне захватили одну из
земных колоний, и превратили всех ее обита-
телей в ужасных мутантов, вернее, женскую
часть населения — все мужчины преврати-
лись в неразумную биомассу. Игрок же, в ка-
честве десантника галактического корпуса,
высаживается на планету и пытается отыс-

кать причину мутации, а множество видов
оружия, врагов, и сверхсовременный графи-
ческий движок не дадут заскучать в ходе вы-
полнения этой миссии.

Ñòðàòåãèè

UFO: AFTERSHOCK
Разработчик: ALTAR Interactive
Издатель: CENEGA Publishing
Сайт игры: www.ufo-aftershock.com

Продолжение прошлогодней Ufo:
Aftermath вновь позволит нам схватиться с
инопланетной нечистью, пытающейся пора-
ботить Землю. Как становится известно, ре-
тикуляне — вовсе не характерные представи-
тели своей расы, а изгои, избравшие нашу
планету для своих экспериментов. Уцелев-
ших людей предполагалось заселить на гига-
нтский спутник для проведения опытов, а всю
Землю покрыть биомассой. Но планы имеют
обыкновение рушиться, и игрок станет глав-
ным тому пособником. Нас ожидают улуч-

шенная ролевая и боевая системы, полноцен-
ный менеджмент баз и ресурсов, новые тех-
нологии, предметы, враги и союзники. Игро-
вой движок и концепция, по всей видимости,
останутся без изменений.

MASSIVE ASSAULT: 
PHANTOM RENAISSANCE
Разработчик: Wargaming.net
Сайт игры: www.wargaming.net/game_4.php

Дополнение к шикарному Massive Assault
продолжит историю противостояния Фантом-
ной Лиги и Объединения Свободных Наций в
борьбе за Новые Миры. Потерпев поражение,
Лига ушла в подполье, и спустя 5 лет нанес-
ла предательский удар, уничтожив более по-

ловины сил ОСН. Боевые действия развер-
нутся на 6 новых планетах, чему будут посвя-
щены 2 огромных кампании и 20 одиночных
сценариев. Из новшеств следует отметить 10
новых юнитов, на сей раз уникальных для
каждой из сторон (чего так не хватало в ори-
гинале) и новый игровой режим Assault, в ко-
тором нужно одержать победу с ограничен-
ным числом ресурсов, и, что более важно, хо-
дов. Улучшенные искусственный интеллект и
графический движок дополняют эту радуж-
ную картину.

ÈÃÐÎÂÎÉ ÊËÓÁ
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ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ НА CD

• Релиз Doom 3 и Half Life 2 состоится этим летом
— так, по крайней мере, уверяют разработчики.

• А вот выход киберготической Action/RPG ETROM:
The Astral Essence перенесен с третьего кварта-
ла на четвертый, без всяких объяснений.

• Прекратилась разработка квеста Gray Matter от
знаменитой Джейн Дженсен, автора приключен-
ческой трилогии Gabriel Knight. Причины — неу-
довлетворительные результаты продаж Broken
Sword 3: The Sleeping Dragon и Syberia.

• Metropolis Software объявила о разработке Gorky
Zero: Aurora Watching, продолжения Action Gorky
Zero: Beyond Honor.

• Вся работа над английской версией дополнения
к Gothic 2: Night of the Raven приостановлена. На-
помню, что, независимо от этого, в России вый-
дет локализованная версия от Акеллы.

• Запуск MMORPG Middle-Earth Online перенесен с
октября этого года на 2005 год. Это время разра-
ботчики потратят на достижение как можно бо-
лее полного соответствия духу книг.

Â äâóõ ñëîâàõ
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Давненько нас не радовали разудалыми
стрелялками, в которых нет необходимости
напрягать серое вещество, зато можно шин-
ковать самых разнообразных монстров в не-
ограниченных количествах. Painkiller именно
таков — ничего лишнего, чистый адреналин.

Вступительный ролик повествует о траге-
дии, произошедшей с человеком по имени
Дэниел Гарднер, который попадает в автока-
тастрофу вместе с супругой. Попав в мир
иной, наш герой обнаруживает, что за какие-
то провинности оказался фактически в аду, в
то время как жена, очевидно, попала в рай.
Чтобы исправить положение и воссоединить-
ся с любимой, нам предлагают непыльную
работенку — остановить армии Люцифера,
замыслившего, как обычно, что-то недоброе.
Приходится согласиться.

Суть игры проста: железной поступью
идем напролом, оставляя за собой только

пустынные локации. Вместе с тем, разработ-
чики добавили в игровой процесс несколько
изюминок, призванных повысить интерес от
прохождения.

Во-первых, нам необходимо собирать ду-
ши убитых монстров — это восстанавливает
здоровье и служит ключом для открытия сле-
дующего уровня. Кроме того, собрав 66 эфе-
мерных субстанций, игрок превращается в
настоящую машину смерти, способную одним
мановением руки уничтожить любого врага.

Во-вторых, по мере прохождения стано-
вятся доступны карты Таро — своеобразные
усилители возможностей героя. За деньги,
выпавшие из разбитых ваз, гробов и других
разнообразных предметов, после заверше-
ния очередного этапа зачистки нам предлага-
ется выбрать три карты из всех доступных,
которые можно активировать в любой мо-
мент прохождения.

Но самое сильное впечатление на игрока
производят, конечно же, дизайн уровней и ко-
лоритность врагов, особенно пяти “боссов” —
генералов армии Тьмы и самого Люцифера.
Громадные, кажущиеся непобедимыми, но
имеющие все как один какую-либо слабость,
— просто подарок для любителей качествен-
ных стрелялок.

Оружие тоже не подкачало. Казалось бы,
скудный арсенал из пяти различных видов, —
зато сколько интересных возможностей для
их комбинирования! В общем, игра — одноз-
начный хит и подарок любителям кровавых
побоищ.

Дмитрий Веселов

Перед нами очередная вариация на тему
похождений бравого рыцаря от создателей
хитовой Enclave, радовавшей нас в прошлом
году. Посмотрим, что получилось у создате-
лей на этот раз. В данном случае протагонис-
ту надо разобраться с бесчинствующим свя-
щенником, творящим совсем не богоугодные
дела. Полагаться на чужую помощь не прихо-
дится — союзников в игре не предусмотрено,
только верный меч, лук и прочие колюще-ре-
жущие предметы.

Хитрый епископ на месте сидеть не хочет,
поэтому нам необходимо пуститься за ним в
погоню и пройти не один десяток локаций, что-
бы его настигнуть. Прохождение сводится к
полной зачистке очередного уровня от воин-
ственно настроенных обитателей. Изредка
приходится решать несложные головоломки,
что вносит некоторое разнообразие в процесс.

Пожалуй, единственной сильной стороной
проекта является зрелищность боев, выйти
победителем из которых не всегда удается с
легкостью: враги часто нападают группами,
окружая персонажа со всех сторон. Выручают
только быстрая реакция и щедро разбросан-
ные аптечки, восстанавливающие здоровье.
Сами бои протекают на удивление бодро и
зрелищно, так что скучать не придется.

Вместе с тем недостатков у игры все же
более чем достаточно: это и не слишком
удобное управление, и блеклость графичес-
кого движка, и сумасбродное поведение ка-
меры, которая меняет ракурсы на самые нео-
жиданные. Подчас совершенно непонятно,
где находится персонаж, а ведь противники
не дремлют... Система сохранений тоже да-
лека от идеальной: запомнить свой прогресс
можно только в начале и в середине локации,

подойдя к специальному обелиску. 
Несомненно, у игры есть свои положи-

тельные стороны, однако и недостатков хва-
тает. Данный продукт можно смело рекомен-
довать фанатам рубилова на мечах, которые
вдоль и поперек уже исходили любимый
Blade of Darkness или недавно вышедший
Conan. Остальным остается надеяться, что
будущие детища этих без сомнения талант-
ливых разработчиков окажутся менее сыры-
ми и порадуют нас не меньше, чем когда-то
радовал Enclave.

Дмитрий Веселов

Жанр: 3D action ■ Издатель: TDK Mediactive ■ Разработчик: Starbreeze Studios ■ Системные требования: P3-700 MHz,
128 Mb RAM, видеокарта 16 MB (желательно: P4-1700 MHz, 256 Mb RAM, видеокарта уровня 64 MB GeForce3) ■ Сайт
игры: www.knightsofthetemple.com

KNIGHT OF THE TEMPLE: INFERNAL CRUSADE

ÁÅÇ ÑÒÐÀÕÀ È ÓÏÐÅÊÀ

Жанр: 3D Action ■ Издатель: DreamCatchers ■ Издатель в России: Akella ■ Разработчик: People Can Fly ■ Систем-
ные требования: P3-1500 MHz, 384 Mb RAM, видеокарта 64 MB (желательно: P4-2400 MHz, 512 Mb RAM, видеокарта
уровня 128 MB GeForceFX 5700/Radeon 9600 и выше) ■ Сайт игры: www.painkillergame.com

PAINKILLER
ÏÅÐÑÒ ÊÀÐÀÞÙÈÉ

ÑÞÆÅÒ 7
ÈÃÐÀÁÅËÜÍÎÑÒÜ 7
ÃÐÀÔÈÊÀ 8
ÇÂÓÊ 8

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ

8

ÑÞÆÅÒ 6
ÈÃÐÀÁÅËÜÍÎÑÒÜ 10
ÃÐÀÔÈÊÀ 10
ÇÂÓÊ 10

ÎÖÅÍÊÀ ÌÔ

9

Хорошая молитва может очень выручить в трудной ситуа-
ции, например, поправить здоровье

Бойцы из преисподней. Им тоже достанется... Все движения персонажей выглядят очень реалистично.

Даже самые монстры выглядят устрашающе, чему способ-
ствует и подобающее звуковое сопровождение.

Заключенные вырвались на свободу.
Внушительность и мощь очень характерны для боссов, впро-
чем, и на них управа найдется.
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О р и г и н а л ь -
ный Silent Storm был

весьма положительно встречен
как прессой, так и игроками, однако имел

ряд недостатков, не позволивших ему стать
настоящим шедевром. В продолжении разра-
ботчики учли многие пожелания и замечания

— и представили на наш суд то, чем могла бы
быть первая игра.

Террористическая организация “Молот То-
ра”, казалось бы, наголову разгромленная во
время войны, вновь подымает голову и пыта-
ется похитить секрет атомного оружия. Про-
тивостоят ей “Часовые” — организация, сос-
тоящая из бывших членов диверсионных от-
рядов. Сюжет, надо отдать ему должное, стал
гораздо более четко обозначенным, но каких-
то откровений не ждите.

Гораздо больше новшеств несет игровая
составляющая — “Часовые” не поддержива-
ются государством и посему существуют на
самообеспечении. Найм новых членов отряда,
покупка и починка оружия (да, оно теперь из-
нашивается), а также лечение — все влетает в
копеечку. Пополнять же бюджет приходится
путем мародерства, и, в меньшей степени,
премиями за удачное выполнение миссии.

Что до самих миссий, то среди них появи-
лись приятные образчики вроде “скрытно
проникнуть на территорию объекта” или “ус-
петь обезвредить бомбы”, и за невыполнение
условий можно лишиться части премии.
Штраф налагается и за убийство штатских,
пусть и случайное. Помимо нового оружия, в
игре появились бронежилеты, а враг ведет
себя гораздо более адекватно — вплоть до
стрельбы на слух сквозь стены.

Все персонажи перенесены из оригинала, а
следовательно, вместе с ужасной озвучкой. Но
в целом все выстрелы и взрывы звучат отмен-
но, а картинка еще более похорошела. Подво-
дя итог, игру можно смело рекомендовать всем
поклонникам первой части, а для новичков это
отличная возможность ознакомиться с одним
из качественнейших отечественных проектов.

Александр Трифонов

Впервые о Breed стало известно еще в
2000 году, и по тем временам обещания раз-
работчиков выглядели весьма впечатляюще.
Но шло время, выходили все новые игры с
оригинальными находками, и постепенно ка-
кие-то новаторские идеи перестали оставать-
ся прерогативой одной лишь этой игры. Те-
перь, когда она наконец вышла, остается
только констатировать печальный итог. 

Злобные инопланетяне напали на Землю,
и игроку, как члену элитного армейского под-
разделения генетически модифицированных
солдат, предстоит нелегкая задача по очище-
нию колыбели человечества. Собственно, это
все, — прослушав брифинг командования,
отправляешься на очередную миссию. 

Справедливости ради надо отметить, что во-
евать с иномировой нечистью приходиться не в

одиночку, а с тремя сослуживцами, между кото-
рыми можно переключаться в любой момент.
Бойцы разделяются на классы — снайпер, ме-
дик, специалист по тяжелому оружию. Если
первый предназначен для нейтрализации пуле-
метных и артиллерийских точек противника, то
последний при помощи ракетницы расправля-
ется с вражеской техникой. Своевременное пе-
реключение между ними — залог победы.

Касательно техники, земляне также не
чужды прогресса — по ходу игры нам придет-
ся покататься на танке и броневике, полетать
на десантном корабле и истребителе. Миссии
довольно динамичны и постоянно требуют от
игрока куда-то бежать и кого-то отстрели-
вать, и это хоть как-то скрадывает многочис-
ленные недостатки.

А их действительно немало — устаревшая

графика с квадратноголовыми пришельцами
и деревьями-палками совсем не компенсиру-
ет карты больших размеров, а многочислен-
ные ошибки и посредственный интеллект как
врагов, так и союзников окончательно хоро-
нят всякие надежды на успех игры. К сожале-
нию, пациент скончался по дороге в больницу.

Александр Трифонов

Жанр: 3D Action ■ Издатель: CDV Software Entertainment ■ Разработчик: Brat Designs ■ Системные требования: PIII
1 GHz, 256 Mb RAM, видеокарта 32 Mb класса GeForce2 (желательно: PIII 1.5 GHz, 512 Mb RAM, видеокарта 64 Mb
класса GeForce4) ■ Сайт игры: www.breedgame.com

BREED
ÄÎËÃÎÑÒÐÎÉ

Жанр: Тактическая стратегия ■ Издатель: 1С ■ Разработчик: Nival Interactive ■ Системные требования: PIII 800 MHz,
128 Mb RAM, видеокарта 32 Mb класса GeForce2 (желательно: PIII 2.2 GHz, 512 Mb RAM, видеокарта 128 Mb класса
GeForce4) ■ Сайт игры: www.nival.ru/rus/sa_info.html
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Вражеский транспорт не должен прорваться. Разгар боя.

АК47 — оружие победы. Последний писк моды — панцеркляйн модели “Веселый Роджер”.
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О судьбе двух популярнейших ККИ —
“Властелина колец” и “Магии” — в очеред−
ном выпуске наших обзоров.

LORD OF THE RINGS TCG: 

REFLECTIONS
Жанр: коллекционная карточная игра
Издатель: Decipher
Сайт издателя: www.decipher.com
Количество игроков: 2−6
Длительность партии: 45 мин
Язык игры: английский

За два с половиной года существования
карточного “Властелина колец” игроки при−
выкли к мерной поступи новых расширений:
в ноябре выходит “большой” сет, посвящен−
ный очередному фильму Питера Джексона, в
марте и июле — два “малых”, осенью цикл
повторяется. Подобное однообразие начина−
ло выглядеть подозрительно: учитывая деся−
тилетний опыт компании Decipher на поле
ККИ, можно было ожидать от нее самых не−
вероятных рекламных ходов. Осенью прош−
лого года была запущена программа
Countdown to the King, в ходе которой игрокам
и коллекционерам предлагалось еженедель−
но тратить на игру по 10 долларов, получая
промо−карты с альтернативным оформлени−
ем, а по завершении — еще четыре карточки
с персонажами Толкина, так и не появивши−
мися в фильме. Все бы хорошо, только на из−
готовление этих самых четырех карточек (ра−
ди которых многие в программе и участвова−
ли) ушло столько времени, что игроки поряд−
ком занервничали. И вот теперь — новый экс−
перимент. 12 мая сего года на прилавках ма−
газинов появился внеочередной сет LotR
TCG — Reflections, сиречь “Отражения”.

Чтобы разобраться в том, что это такое,
обратимся к первой ККИ от Decipher — Star
Trek CCG. Лет пять назад у ее создателей
возникла идея переиздать все вышедшие к
тому времени карты, расфасовать их случай−
ным образом по 18−карточным “мегабусте−
рам” и выпустить в таком виде на рынок. А
чтобы “Отражения” были интересны и коллек−
ционерам, одну из карт в каждом наборе сде−
лали “призовой” — такой, какие ранее не вы−
ходили. В Star Trek и первых Reflections по
Star Wars это были фойловые версии “леген−
дарных” редких карт. Вторые “Отражения”

“Звездных войн” оказались поинтереснее: в
качестве “приманки” издали совершенно но−
вые карты, в том числе и с персонажами, не
появлявшимися в фильмах. Аналогичная схе−
ма нашла применение и во “Властелине ко−
лец”, только новых фойловых карт здесь бу−
дет по две в “мегабустере”, а не по одной.

Посмотрим теперь, что это за карты, как
они повлияют на игровой баланс и чего мож−
но ждать в будущем. Заметим сразу, что рав−
новесие сета явно на−
рушено в сторону
Свободных народов:
из 52 новых карт
только 12 относятся к
Тени. В “Отражениях”
переизданы те самые
четыре карты из
Countdown to the King:
ширские союзники
Том Бомбадил и Зла−
теника, а также но−
вые спутники Глорфиндел и Радагаст. Факт
сам по себе довольно приятный, но раздра−
жающий для тех, кто ждал их долгие месяцы
после участия в программе. Не могло обой−
тись и без колец: четыре гномьих, три эль−
фийских, три назгульских и новая версия
Единого, “умеющая” доставать остальные
кольца из колоды. Следующая новость насто−
раживает: стало больше не только колец
власти, но и Хранителей Единого. Если рань−
ше Кольцо мог нести только Фродо (а в слу−
чае его гибели — Сэм), то теперь ношу мож−
но поручить новым Гимли, Галадриэли, Смеа−
горлу, Боромиру, Бильбо и даже Исилдуру.
Считается, что недостатки этих замечатель−
ных персонажей компенсируют новую спо−
собность, однако многие игроки с опаской
поглядывают на альтернативных Хранителей.
Да и общей атмосфере первоисточника это
не слишком соответствует.

С именем Исилдура связан и другой пласт
карт — “исторические”. Создатели игры нако−
нец−то добрались до пролога к первой части
фильма и пустили в карточное Средиземье
не только отважного победителя Саурона, но
и Элендила, Гил−Галада, а также целую толпу
гномьих королей. Последнее можно понять:
два последних блока
оказались неурожай−
ными на подземных
жителей, однако мо−
гучие древние полко−
водцы — еще один
повод опасаться на−
рушения игрового ба−
ланса. Видимо, для
успокоения игроков
своего “танка” дали и
Тени: под звук фан−

фар на игровой стол вышагивает сам Сау−
рон. Нельзя сказать, что победить Темного
владыку невозможно, однако в большинстве
случаев заметный урон Братству после его
появления обеспечен.

Уже сейчас можно утверждать, что “Отра−
жения” войдут в историю карточного “Влас−
телина колец” как 52 карты, которые пере−
вернули игру. Возможности перед создате−
лями открываются поистине необъятные,
особенно если они
продолжат разработ−
ку той обширной час−
ти Средиземья, кото−
рая не попала в объ−
ектив камеры Питера
Джексона. С другой
стороны, реакция иг−
роков на “Отражения”
неоднозначна: мно−
гие полагают, будто
игровой баланс нару−
шен окончательно, а некоторым претит воз−
можность встречи, например, несущего
Кольцо Боромира с Сауроном Второй эпохи.
Ответить им можно только одно: это игра,
причем игра, которая должна развиваться. А
к чему это развитие приведет в конце концов
— это уже другой вопрос. Вопрос времени.

MAGIC THE GATHERING: FIFTH DAWN

Жанр: коллекционная карточная игра
Издатель: Wizards of the Coast
Сайт издателя: www.wizards.com
Количество игроков: 2
Длительность партии: 15—40 минут
Язык игры: английский

“Глисса, Бош и Слобад пробираются в
глубь Мирродина, чтобы противостоять
зловещему Мемнарху. К ним присоединя−
ется аватар Калдры, могущественное и
практически неуяз−
вимое существо. Но
и Мемнарх не так
прост. Легким мано−
вением руки он пе−
рехватывает авата−
ра и обращает его
против своих недав−
них товарищей.
Глисса, предчув−
ствуя свою гибель,
взывает к Мирроди−
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ну. Столб зеленой маны был ей ответом.
Сметя аватара, он застыл в небе, образо−
вав зеленую сферу — новое солнце Мирро−
дина. Наступил Пятый Рассвет.”

Так начинается новая книга Кори Херндо−
на из серии “Мирродин” — Fifth Dawn. Она же
является литературной основой второго и
последнего сета−дополнения Mirrodin−блока.
Пререлиз “Пятого Рассвета” прошел 22−23
мая по всему миру, и теперь до сентября но−
вых карт мы не ждем.

Fifth Dawn состоит из 165 карт, по 55
обычных, необычных и редких. Разработчики
грозятся столь привлекательными для нович−
ков огромными существами. Кроме того, нам
обещают, что наконец появится смысл играть
пятицветными колодами. И верно — габари−
ты новых тварей впечатляют, а карты, требу−
ющие маны всех пяти цветов — в изобилии.
Сет представляет две новых механики:
Sunburst и Scry.

Sunburst при входе ставит на артефакт
столько каунтеров, сколько было затрачено
цветов маны при оплате его стоимости. Нап−
ример, если вы играете существо с Sunburst
за 5 бесцветных ман, и заплатите за него 2
зеленых, 1 черную, 1 бесцветную и 1 красную
ману, то на нем будет три каунтера. Понятно,
что наибольшей эффективностью будет об−
ладать пятицветная колода, построенная на
этой механике.

При игре карты со способностью Scry маг
может посмотреть на верхние несколько карт и
положить их в любом порядке и соотношении
на верх или в низ сво−
ей колоды. Например,
играя карту со способ−
ностью Scry 4, можно
посмотреть верхние 4
карты, и 2 из них поло−
жить в низ библиоте−
ки, а 2 в нужном по−
рядке на ее верх.

Безусловно, сет бу−
дет поддерживать и
более старые механи−
ки. Так, никуда не пропадут Affinity, Entwin,
Equip, Modular и прочие, пришедшие из
Mirrodin и Darksteel. Опять же, по заведенной
традиции, за артефактами останется наиболь−
шее количество карт этого сета.

В общем и целом, Fifth Dawn должен ре−
шать традиционную проблему третьего сета

— низкие прода−
жи. Это связано
с тем, что он
меньше всего
продержится на
рынке турнирных
новинок. Напри−
мер, тот же
Mirrodin будут
покупать на
драфтах и для
игры в
Constructed ров−
но на 8 месяцев
дольше. Обычно
эта проблема ре−
шается за счет
издания послед−
него сета, как на−
иболее сильного

в отношении Constructed−карт. Например,
тот же Apocalypse, третий в Inavasion−бло−
ке, содержал около 20 топовых редких карт.
Если учесть, что всего их там было 44, соот−
ношение весьма впечатляющее. Теперь, в
связи с новой политикой более ровного
распределения карт, такой ситуации до−
биться много сложнее. Из виденного не
складывается впечатления сверхсильного в
игровом отношении сета. Да и не так уж
легко представить карты, ломающие мета−
гейм, где даже Exalted Angel считается
слишком медленной картой, а основную
проблему представляет uncommon
Skullclamp. Таким образом, на сверхвысо−
кие продажи “Волшебникам Побережья”
рассчитывать не приходится.

Цветовая проблема, созданная уЦветовая проблема, созданная ухходомодом
77thth edition edition и и OdysseyOdyssey−блока, по−прежне−блока, по−прежне−−
му осму остается. Как писал в своем обзоретается. Как писал в своем обзоре
современного современного Standard Constructed Standard Constructed извеизве−−
сстный аналитик от магии, Зви Мовшовиц:тный аналитик от магии, Зви Мовшовиц:
“Как“Какой смысл играть синим цветом в кой смысл играть синим цветом в коо−−
лоде, если таклоде, если такого цвета нет в современого цвета нет в современ−−
ной Магии?”.ной Магии?”. Мало того, что мы так и неМало того, что мы так и не
пополучили дослучили дос тойной заменытойной замены
CounterspellCounterspell , а угроза , а угроза Skullclamp Skullclamp всевсе
так жтак же висит над любой “ке висит над любой “контроонтрольной” кльной” коо−−
лодой, так еще и было выпущено болодой, так еще и было выпущено большельше
десятка карт, способных при необхдесятка карт, способных при необходиоди−−
мосмости окти окончательно и бесповоротно поончательно и бесповоротно по−−
ххоронить надежоронить надежды магов “Осды магов “Островов”.тровов”.

Единственное, что внушает хоть какую−
то надежду, так это издание карт, подоб−
ных Razormane Masticore и Thought
Courier. Может
быть, не завтра, но
хотя бы в перспек−
тиве можно будет
спокойно начинать с
двумя Island в стар−
товой руке.

На просторах
Magic Online новый
сет появится в нача−
ле июля. Учитывая
сложившиеся тен−
денции, скорее все−
го, произойдет пол−
ноценный релиз по
швейцарской систе−
ме. То есть ровно
так же, как в реаль−

ной жизни, и как играли в том же MO год на−
зад. Подробности пока не уточняются, но
будем надеяться на лучшее. 

Упомянутые настольные игры можно
найти в магазинах игрушек, книжных мага−
зинах, супермаркетах, специализирован−
ных игровых клубах.

ÈÃÐÎÂÎÉ ÊËÓÁ
ÍÀÑÒÎËÜÍÛÅ ÈÃÐÛ
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8-9 мая в Москве прошел шестой Нацио-
нальный Чемпионат России и Белоруссии по
Magic: The Gathering. Славное событие посети-
ли 183 игрока со всех концов двух государств.
После 12 туров швейцарки, проходивших це-
лых два дня, определилась восьмерка лучших
игроков, которые и сразились за титул чемпио-
на и право войти в национальную команду.

Несмотря на не самое лучшее помещение,
проблемы со светом и незначительные органи-
зационные недочеты, турнир был проведен
вполне достойно. Главный судья, Джаспер Ниль-
сен, знакомый большинству игроков по прошло-
му году, был суров, но справедлив. Судейская
бригада, хоть и не слишком многочисленная,
справлялась с возложенными на них задачами
по мере своих сил. Особо хочется отметить Льва
Анкудинова, который приехал к нам из Киева, и
Армена Степаняна, одновременно исполнявшего
роли судьи, переводчика и микрофона.

Первое место досталось Артему Душкевичу
(Санкт-Петербург), второе — Руслану Шацких
(Москва). Также в национальную команду вош-
ли москвичи Рустам Бакиров и Антон Нефедов
(в качестве запасного игрока). Места с пятого по
восьмое заняли Евгений Идзиковский, Андрей
Бойко, Альберт Хамзин и Валерий Балабанов.

Призовой фонд турнира составил 52 тыся-
чи рублей, не считая памятных подарков и дип-
ломов. Теперь Национальная Команда получает
визы и готовится к Чемпионату Мира, который
пройдет в Сан-Франциско в начале сентября.
Остается только пожелать им удачи в этих не-
легких делах!
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● В 1566 году умер Ми-
шель де Нотрдам, извест-
ный как Нострадамус (ро-
дился в 1503), французский
врач и астролог, автор зна-
менитых предсказаний гря-
дущих событий истории.

● В 1925 году родился Зиновий Юрьев,
русский писатель, автор романов “Финансист
на четвереньках”, “Белое снадобье”, “Быст-
рые сны”, “Полная переделка”, “Дарю вам па-
мять”, “Повелитель эллов”, “Бета Семь при
ближайшем рассмотрении”.

● В 1991 году в свет
вышла компьютерная
игра Duke Nukem —
тогда еще стрелялка-
платформер, которой

впоследствии предстояло реинкарнировать-
ся в культовом 3D-шутере.

● В 1998 году на экраны вышел популяр-
ный фильм-катастрофа Майкла Бэя “Арма-
геддон” с Брюсом Уиллисом.

3 èþëÿ

● Родилась Марион Зиммер Брэдли
(1930-1999), американская писательница, ав-
тор сериала “Дарковер”, романов “Руины
Изиса”, “Дом меж времен”, “Паутина света”,
“Паутина тьмы”, “Ведьмин холм”, “Черный
Триллиум” (с Дж. Мэй и А. Нортон), и мн. др.

5 èþëÿ

● В 1996 году сос-
тоялся фундамен-
тальный прорыв в об-
ласти клонирования
— появилась на свет
овечка Долли, жи-

вое свидетельство того, что технология, быв-
шая ранее темой фантастики, постепенно пе-
рекочевывает в реальную жизнь.

6 èþëÿ

● Родилась Анна Радклиф (1764-1823),
английская писательница, классик готическо-
го романа (“Тайны Удольфского замка”,
“Итальянец” и др.).

● В 1946 году родился Сильвестр Стал-
лоне, американский актер, снявшийся в та-
ких известных фантастических боевиках, как
“Разрушитель” и “Судья Дредд”.

7 èþëÿ

● Родился Роберт Энсон
Хайнлайн (1907-1988), самый
авторитетный американский
писатель-фантаст, первый об-
ладатель титула “Великий

Мастер”, автор цикла рассказов и романов
“История Будущего”, отмеченных премиями
“Хьюго” романов “Двойник”, “Звездный де-
сант”, “Чужак в чужой стране”, “Луна — суро-
вая хозяйка” и мн. других.

9 èþëÿ

● Родился Мервин Пик (1911-1968), анг-
лийский писатель и художник, автор знаме-
нитой трилогии “Титус Гроан”, “Горменгаст”,
“Титус Первый” и повести “Мальчик во тьме”.

● В 1945 году родился Дин Р. Кунц, аме-
риканский писатель, автор фантастических
триллеров и романов ужасов “Полночь”, “Дья-
вольское семя”, “Античеловек”, “Ангелы-хра-
нители”, “Живущий в ночи” и др.

● В 1982 году в прокат вы-
шел фантастический фильм
Стивена Лисбергера “Трон”,
первый опыт в изображении
виртуального пространства.

10 èþëÿ

● Родился Аскольд Якубовский (1927-
1983), русский писатель, автор сборников
фантастики “Аргус-12”, “Купол Галактики”,
“Прозрачник”, “Мефисто”.

● В 1931 году родилась Джулиан Мэй,
американская писательница, автор сериала
“Изгнанники в плиоцен”, трилогии “Галакти-
ческое Содружество”.

13 èþëÿ

● В 1942 году родился Харрисон Форд,
американский актер, исполнитель ролей в ки-
нотрилогиях “Звездные войны” и “Индиана
Джонс”, а также в классическом киберпанко-
вском фильме “Бегущий по лезвию бритвы”.

14 èþëÿ

● Родился Ежи Жулавский (1874-1915),
классик польской фантастики, автор лунной три-
логии “На Луне”, “Победитель” и “Старая Земля”.

15 èþëÿ

● В 1950 году родился Виталий Бабенко,
русский писатель, автор сборников “До сле-
дующего раза”, “Приблудяне”, повестей “Иго-
ряша Золотая Рыбка”, “ТП”.

16 èþëÿ

● В 1945 году в Аламагордо, штат Нью-
Мексико (США) произошло первое в мире ис-
пытание атомной бомбы — оружия, на долгие
годы “холодной войны” ставшего краеуголь-
ным камнем литературных антиутопий.

● В 1990 году неожиданно открыт новый
спутник Сатурна, названный Паном.

17 èþëÿ

● В 1987 году в свет вышел знаменитый

боевик голландца Пауля Верховена —
“Робокоп”.

21 èþëÿ

● Родился Евгений Велтистов (1934-
1989), русский писатель, автор романов “Гло-
ток солнца”, “Ноктюрн пустоты” и знаменито-
го цикла детской фантастики “Приключения
Электроника”.

23 èþëÿ

● Родился Юлий Кагарлицкий (1926-
2000), русский литературовед и критик, автор
книг “Вглядываясь в грядущее: Книга о Гер-
берте Уэллсе”, “Герберт Уэллс”, “Что такое
фантастика?”.

● Родился Александр Кайдановский (1946-
1995), русский актер, исполнитель ролей в фан-
тастических лентах “Крах инженера Гарина”,
“Дознание пилота Пиркса”, “Сталкер”, “Новые
приключения янки при дворе короля Артура”.

26 èþëÿ

● Родился Олдос Хаксли (1894-1963),
английский писатель, автор классических
фантастических романов “О дивный новый
мир”, “Обезьяна и сущность”, “Остров”.

27 èþëÿ

● В 1949 году на экраны вышел ориги-
нальный фильм Эрнста Шедсака “Могучий
Джо Янг” о гигантской обезьяне, в 1998 удос-
тоенный римейка.

● В 1987 году умер Дмитрий Биленкин
(р. 1933), русский писатель и журналист, ав-
тор сборников “Марсианский прибой”, “Ночь
контрабандой”, “Проверка на разумность”,
“Снега Олимпа”, “Лицо в толпе”, “Сила силь-
ных”, “Приключения Полынова”.

29 èþëÿ

● В 1981 году состоялась
премьера культовой анимаци-
онной сайнс-фэнтези антоло-
гии “Хэви Металл”, создан-
ной по мотивам одноименного
французского комикса и осна-
щенной мощным саундтреком

от корифеев HM-жанра Black Sabbath, Blue
Oyster Cult, Cheap Trick и др.

30 èþëÿ

● В 1947 году родился Арнольд Шварце-
неггер, американский актер австрийского
происхождения, признанный герой №1 фан-
тастического боевика, снявшийся в таких по-
пулярных фильмах, как “Конан-варвар”,
“Хищник”, “Вспомнить все”, “Шестой день” и
трилогия “Терминатор”. 

Архивы ворошил Александр Чекулаев
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Золото... Никакой другой металл не обла-
дал столь магической притягательной силой!
Мерцающий блеск возбуждал людскую алч-
ность, манил вдаль бесчисленных искателей
приключений и являлся поводом кровавых
войн. Причина притягательности золота — в
его необычайных свойствах: химической
стойкости, высокой плотности, легкости об-
работки. И к тому же по распространению на
Земле золото занимает 77 место. Очень дав-
но золото стало “королем металлов”: мери-
лом ценности, универсальным средством об-
мена и расчетов.

Считалось, что получить золото из менее
ценных материалов можно при помощи хими-
ческой реакции, в которой должен участво-
вать философский камень — некое твердое
или жидкое вещество. Кроме того, по поверь-
ям, существовал и “камень второго порядка”,
который служил получению серебра.

Все источники, говорящие о начале алхи-
мии, единогласно сообщают, что ее отцом
был Гермес Трисмегист (трижды великий).
Имя Гермес — это греческий аналог Тота, еги-
петского бога мудрости. От его имени науку
стали называть “герметической”. Одно из его
сочинений якобы называлось “Кеми”, арабы
добавили частицу “ал”, и таким образом воз-
никла алхимия, которая сейчас используется
для обозначения искусства золотоделания.

И хотя в основном люди, которые называ-
ли себя алхимиками, были авантюристами,
среди них попадались честные и трудолюби-
вые ученые, искренне верящие в свою идею.
Арабы Гебер и Разес, испанцы Раймунд Лулл
и Арнальдо да Виллонова, немец Альберт Ве-
ликий, англичанин Роджер Бэкон, Парацельс,
Глаубер, Ван-Гельмонт, Лейбниц и даже сам

Исаак Ньютон! Все эти люди в разные време-
на называли себя алхимиками и искали “фи-
лософский камень”. Так все же превращение
элементов — это миф или реальность?

Êîëûáåëü àëõèìèè

Для народов Средиземноморья Египет из-
давна был сокровищницей знаний, окутан-
ных тайной. Все, кто хотел познать эти секре-
ты и прослыть мудрецом, стремились сюда. В
египетских храмах служили одновременно и
богам, и знаниям, и ремеслу. При многих из
них были музеи и школы, в которых жрецы,
наиболее образованные по тем временам
люди, обучали инженерному и строительному
делу, готовили смотрителей для копей, руд-
ников и мастерских по выплавке и выделке
металлов. То, что они знали и умели, для
смертных вовсе не предназначалось. Не уди-
вительно, что алхимия зародилась и бурно

развивалась именно здесь, в Египте.
Еще в предалхимический период египтя-

нам были известны многие металлы и спосо-
бы их плавления. Но минералы, из которых
получались металлы, никогда не содержали
металлы в чистом виде, поэтому при плавле-
нии чаще всего получались сплавы иных цве-
тов и со свойствами, отличными от свойств
чистых металлов. Так, цвет сплава золота и
серебра (электрум или азем) представляет
что-то среднее между привычными цветами
того и другого металлов, а обрабатывается и
плавится легче чистого золота. При соедине-
нии меди и олова получается бронза, если
сплавить медь и цинк — желтая латунь и
красно-желтый томпак. В то время было поч-
ти невозможно определить эти примеси, ко-
торые часто даже в ничтожных количествах
придавали металлу новые свойства.

Потому и появилось предположение, что
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ß äóìàþ, àëõèìèêè äîëæíû áûëè áû

ïðèçíàòü, ÷òî èõ ôàíòàçèè ïðåòâîðåíû â

æèçíü è äàæå ïðåâçîéäåíû ÷åëîâå÷åñêèì

ãåíèåì.

Àêàäåìèê À. Å. Ôåðñìàí

Ïîëó÷àòü áëàãîðîäíûå ìåòàëëû èñêóññòâåííî — ñòàðàÿ ìå÷òà
÷åëîâå÷åñòâà, óõîäÿùàÿ êîðíÿìè â ãëóáîêóþ äðåâíîñòü. Â òå÷åíèå
òûñÿ÷åëåòèé àëõèìèêè ïûòàëèñü íàéòè “ôèëîñîôñêèé êàìåíü”. Î íåì
ðàññêàçûâàëè èñòèííûå ÷óäåñà: ñâîåìó îáëàäàòåëþ îí äîëæåí áûë
íå òîëüêî ïðèíåñòè ñâåðêàþùåå çîëîòî, íî è îòêðûòü òàéíó âå÷íîé
ìîëîäîñòè è äîëãîé æèçíè.

Ñòðàííûå òåêñòû àëõèìèêîâ

Практически
полное отсутствие
системы в терми-
нах приводило к
тому, что больши-
нство применяе-
мых реактивов
каждый алхимик
называл по-свое-
му, что вводило
путаницу в алхи-
мические тексты.
К тому же алхими-
ки стремились за-
шифровать каж-
дое свое новое
открытие. И поэ-

тому новому алхимику было легче открыть что-либо
самому, чем расшифровывать чужой рецепт.

Вот что можно прочесть в одном алхимическом
трактате:

“Пусть король или лев будет поглощен серыми
волками, а волк сожжен на огне, чтобы король сно-
ва освободился. Когда серый волк будет сожжен
трижды, то лев одолеет волка. Затем соверши бра-
косочетание Марса и Венеры, и получишь зеленых
львов. Накаливай 9 месяцев, все время усиливая
огонь в философской печи, и в результате черный
ворон породит павлина, а из последнего выйдет бе-
лый лебедь, потом появится феникс с птенцами.

Они и есть та красная субстанция, которая может
быть умножаема до бесконечности. То есть филосо-
фский камень”.

Такая вот вразумительная рекомендация для на-
чинающего алхимика.

Страница из средневекового ал-
химического манускрипта.

Химические символы, введенные Дальтоном.

Реторта — постоянный спутник алхимика.
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сам металл подвергался изменению во время
выплавки, и вера в это укреплялась целым
рядом природных фактов, которые в течение
времени стали известными. Так, свинцовые
руды почти всегда содержат небольшое коли-
чество серебра. Если полученный свинец
прокалить на воздухе, то свинец сгорает, а
серебро остается — вот вам и превращение
свинца в серебро! Подобное “превращение”
происходило и с золотом в медных рудах, где
его содержание также не бывает большим. А
при перегонке ртути получается остаток в ви-
де королька золота или серебра. Отсюда де-
лался вывод, что ртуть превращается в бла-
городные металлы, и даже что она есть не
что иное, как жидкое серебро. Чтобы вернуть
серебро в первоначальное состояние, ему
просто следует возвратить твердость...

Ïðèáûëüíîå èñêóññòâî

Алхимия приобрела большое значение в
средние века, во-первых, из-за увеличения
спроса на благородные металлы, вызванного
ростом населения и связанного с этим рас-
ширения торгового обмена, и, во-вторых, из-
за снижения продуктивности старых золото-
носных месторождений. Непрерывный спрос
на золото со стороны правителей также дол-
жен был подтолкнуть представителей практи-
ческой металлургии к реализации превраще-
ния элементов. Точнее, не к реализации (ко-
торая осуществилась только в эпоху ядерно-
го синтеза), а к поискам ее возможности.

Вера в возможность превра-
щения металлов получила
“научную” основу, и ученые

мужи стали искать верные
методы для “облаго-

раживания” небла-
городных цветных
металлов. Чем

больше “дра-
г о ц е н н ы х
с в о й с т в ”
(например,
красивого

б л е с к а )
имел ме-
талл, тем
б л и ж е ,
по мне-

нию алхи-
миков, была
в о з м о ж -

ность его полного прев-

ращения. Так, желтую латунь признавали за
“несовершенное золото”, а олово — за “пере-
ходной” металл от свинца к серебру.

Òåîðèè àëõèìèêîâ

Как же алхимики объясняли себе эти
превращения металлов? Конечно, в древней-
шие времена они и не пытались дать какое-
либо естественное объяснение этим явлени-
ям. Ученые лишь удивлялись этим загадоч-
ным превращениям, которые, по их поняти-
ям, указывали на непосредственное вмеша-
тельство богов. Собственной силой человек
не в состоянии провести ничего подобного;
для этого необходима божественная помощь.
Потому добрая половина древнейших алхи-

мических сочинений состоит из волшебных
формул, гимнов и воззваний.

Позднее, когда развилась астрология,
посредниками между богами и земными яв-
лениями стали планеты. Тогда было призна-
но, что каждый из различных металлов раз-
вивается в земле под влиянием своей плане-
ты. Вероятно, в это время возник обычай
каждый металл связывать со знаком плане-
ты: золото — с Солнцем, серебро — с Луной,
медь — с Венерой, железо — с Марсом, сви-
нец — с Сатурном, олово — с Юпитером и
ртуть — с Меркурием.

Астрологические таблицы подтверждают
тесную связь, существовавшую в то время
между алхимией и астрологией.

ÌÀØÈÍÀ ÂÐÅÌÅÍÈ
ÂÏÅÐÅÄ Â ÏÐÎØËÎÅ

Ïðîôåññîð Íèåâåíáóðã è

ôèëîñîôñêèé êàìåíü

Профессор Ниевенбург в 1963 году взял на се-
бя труд повторить многочисленные операции ал-
химиков с помощью методов современной науки.
В одном из опытов он действительно наблюдал
описанные алхимиками изменения окраски. После
удаления всей ртути и ее солей он получил очень
красивое красное вещество. Сверкающие призма-
тические кристаллы были химически чистым хло-
рауратом серебра AgAuCl4 (его образование связа-
но с наличием примесей серебра и золота в исход-
ных материалах).

Возможно, что это соединение и было тем са-
мым философским камнем, который в силу высо-
кого содержания в нем золота (44%) мог вызвать
желаемое “превращение”. Конечно, с помощью
этого соединения нельзя было произвести больше
золота, чем оно само содержало.

1 2

1. “Царство алхимии”. На гравюре видно, что уровни поднебесья, представленные зодиакальным кругом, сопоставляются с
уровнями подземелий, хранящих драгоценные элементы.

2. Средневековая алхимическая лаборатория и ее работники.

4 6

3
5

3. Урбонос — драконоподобный символ алхимии.
4. Алхимическая печь.

5. Лаборатория времен заката алхимии (чертеж 18 века).
6. Алхимическая посуда 17-18 веков.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ НА CD
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Несомненно, что первые попытки естест-
венно объяснить превращения металлов ве-
дут свое начало от древних греков. В их осно-
ве лежит учение греческих философов о при-
роде. Эмпедокл разработал учение о четырех
стихиях: огне, воздухе, земле и воде, которые
являются основой всего сущего. Платон
представлял себе, что четыре стихии проис-
ходят от превращения одной и той же основ-
ной, первоначальной материи. Аристотель
дополнил теорию эфиром — пятым началом
для небесных тел.

До распространения христианства ни в
Греции, ни в Риме собственно алхимические
исследования не проводились; в то же время
греческая культура оставила в наследство
Востоку свою философию, в частности, арис-
тотелевская физика передала александрийс-
кой школе идею превращения одного элемен-
та в другой.

Такая теория, посредством которой можно
было легко объяснить превращения метал-
лов, и была принята античными алхимиками.
Они признавали, что из первобытной мате-

рии, materia prima, произошли четыре эле-
мента, а затем посредством их различных со-
единений — все остальные вещества. Таким
образом, всякое вещество содержит в себе
все элементы. Если требуется один металл
превратить в другой, то надо только отнять
известную часть одних элементов и добавить
части некоторых других. Если удастся обра-
тить металл в первоначальную форму, то ее
можно будет преобразовывать в какой угодно
другой металл.

Когда ученым стала известна ртуть, то
именно в ней думали найти “первоначаль-
ную форму”. Ртуть вообще легко вступает в
соединения с другими металлами, образуя
амальгамы с резко отличающими от перво-
начальных металлов свойствами. Затем в
роли такой “универсальной”
составляющей выступа-
ла сера. По мнению
а л х и м и к о в ,
ртуть и сера
р а з н о й
чистоты,

с о е д и -
няясь в
р а з л и ч н ы х
количес твах ,
дают начало ме-
таллам. Несколько
позже третьей составной
частью металлов стали считать
мышьяк; он служил, главным обра-
зом, для приготовления сплавов, об-
ладающих цветом золота и серебра.

После того как Египет вошел в сос-
тав могучей Римской империи (Греция
вошла на полтора века раньше), и осо-
бенно после возвышения христианства,
для ученых настали тяжелые времена.
В конце 3 века н. э. император Диокле-
тиан жестоко подавил восстание
египтян и заодно приказал сжечь
древние книги, искренне полагая,
что в них есть доступные только
египтянам секреты изготовле-
ния золота в неограниченном
количестве. Позже импе-
ратор Юстиниан запре-
тил любые химичес-
кие занятия, объя-
вив их богопро-
тивным делом.

Конечно, в
своих попытках

алхимики шли по ложному пути, но “по доро-
ге” они все-таки сделали много полезного для
науки. В частности, был улучшен процесс вы-
деления золота из руд, усовершенствована
металлургия, производство керамики, и стек-
ла, покраски тканей. Был открыт нашатырь,
найден способ извлечения ртути из киновари
и нанесения позолоты на предметы (амальги-
рование).

ÑÐÅÄÍÅÂÅÊÎÂÀß ÒÐÀÄÈÖÈß

Связующим звеном между средневеко-
вой и античной традициями стала арабская
алхимия. Мудрость греков пришла в Европу
именно из арабских сочинений. Непосред-
ственное влияние на развитие алхимии ока-
зал Абу-Мусах-Джафар аль Софи, извест-

ный также под именем Гебе-
ра. На основе трудов

греческих ученых
он создал хи-

м и ч е с к у ю
теорию о

с о е д и -

н е н и я х
металлов,

к о т о р о й
придержива-

лись во всем мире
вплоть до 18 века.

В Европе широкий инте-
рес к алхимии возник на рубеже 11-
12 веков, и вскоре началась “алхи-
мическая лихорадка”. Большинство
искателей философского камня к

науке не имели никакого отношения.
Это были дилетанты, слепо верив-
шие, что его секрет действительно
можно найти в древних писаниях. Цер-
ковь, однако, к идеям алхимиков уже
не проявляла такого враждебного от-
ношения, как в первые века нашей
эры. К тому времени считалось, что

многие персонажи Библии имели
отношение к алхимическим опы-

там. К тому же некоторые цер-
ковники были не прочь ис-

толковать отдельные мес-
та из священного писа-

ния в пользу разви-
тия алхимии.

Средневеко-
вая алхимичес-
кая теория ма-
ло отличалась
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ôèëîñîôñêîãî êàìíÿ

Многие пок-
лонники фантас-
тики и фэнтези
слышали о Ни-
коласе Фламеле.
Еще бы, ведь в
первой книге
про Гарри Потте-
ра он называет-
ся единствен-
ным человеком,
который нашел
философский
камень! И Фла-
мель —
действительно

существовавшая в истории личность!
В своем сочинении Фламель пишет, что од-

нажды купил очень старую алхимическую книгу,
изготовленную из молодой древесной коры, в
позолоте. Фламель был в восторге, и с энтузи-
азмом изучал приведенные в книге рецепты,
указания, опыты и предложения. Вскоре ему
удалось (согласно его сообщениям) превратить
большое количество ртути в золото. Однако
главным его “достижением” было раскрытие
тайны бессмертия.

Из более поздних летописей следует, что Фла-
мель получил большое наследство и, не желая рис-
ковать своей репутацией алхимика, распространил
слухи, что владеет секретом изготовления золота.

Фламель похоронен в саду церкви Сен-Жак де
ля Бушери. Надпись на его могиле говорит о том,
что он учредил во французской столице 14 госпи-
талей, семь церквей и три капеллы. Но как все бы-
ло на самом деле, мы все равно не узнаем. Фило-
софский камень Николаса Фламеля останется за-
гадкой минувших эпох.

Николас Фламель.

Мечта алхимика — современная химическая лаборатория.
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от когда-то предложенной Аристотелем. К
открытым ртути и сере добавлялось еще
одно “начало” — соль. К химическим эле-
ментам причисляли и землю (то есть
собственно почву). Как ни странно, но ме-
таллы (золото, серебро, железо и т. п.) счи-
тались не исходными элементами, а их
производными!

И в то же время, беспорядочно перетирая,
смешивая, сжигая материалы, алхимики не-
уклонно прокладывали путь прямому научно-
му эксперименту (причем, растворяя и пере-
гоняя вещества, они часто подвергали свою
жизнь опасности). В своих фантастичес-
ких экспериментах алхимики находи-
ли ценные химические продукты:
Кункель получил рубиновое
стекло, Бетгер — европейс-
кий твердый фарфор, а
Бранд открыл фосфор.
Именно трудам алхими-
ков мы обязаны получе-
нием спирта и пороха, а
также нашими познани-
ями о минеральных
кислотах и щелочах.
Добывая эти знания,
алхимики готовили
рождение новой полно-
ценной научной дисцип-
лины — химии.

Òðþêè àëõèìèêîâ

Сейчас презрительная
кличка “алхимики” при-
липла к ученым-шарла-
танам, что неудивитель-
но. Много раз “золото”,
полученное алхимиками,
оказывалось обманом: ла-
тунью, томпаком или брон-
зой. Были также умельцы, ко-
торые получали “серебро” в виде
серебристо-белого сплава добав-
лением к медному расплаву мышь-
яка. “Искусство превращения” веществ
понималось слишком упрощенно: дос-
таточно было, чтобы неблагородный

металл приобрел лишь окраску желаемого
благородного металла.

В других случаях требовалась только лов-
кость фокусника, чтобы незаметно подбро-
сить в расплав кусок благородного металла.
Как именно осуществить это — зависело от
фантазии умельца. Некоторые “мастера зо-
лотой кухни” предпочитали пользоваться для
перемешивания расплава полой палочкой,
внутри которой прятали несколько зерен зо-
лота, а отверстие закупоривали воском, дру-
гие использовали тигли с двойным дном, из
которых при накаливании выливалось золо-
то, или угли с запаянным внутри золотом.
Иногда успеху способствовала золотая пыль
— ее вдували в расплав вместе с воздухом,
накачиваемым воздуходувкой.

Наиболее популярным в те времена фоку-
сом было выделение золота, “запрятанного” в
ртути. В измельченном состоянии золото поч-
ти мгновенно растворяется в жидкой ртути,
которая не меняет при этом своей характер-
ной серебристой окраски. Образующиеся
амальгамы остаются жидкими вплоть до со-
держания 10-12% золота. Отогнать жидкую
ртуть — это детская игра для алхимиков.
После испарения ртути в тигле оставалось
чистое золото.

Но нельзя забывать, что были также чест-
ные, убежденные алхимики, ставшие жертвой
самообмана. Они твердо верили, что получи-
ли золото при переплавке больших количеств
серебра, ртути, свинца или при переработке
их руд. В силу скудости знаний по аналити-
ческой химии они не ведали, что лишь обога-
щали то небольшое количество золота, кото-

рое уже присут-
ствовало

в металлах и рудах. В частности, серебряные
монеты, часто служившие для эксперимента,
всегда содержали небольшое количество зо-
лота, если они чеканились до 1830 года. Уда-
ление следов золота из серебра для чеканки
было невозможным по тогдашней технологии
или просто слишком дорогостоящим делом.

Äðàêîíó ïîäðåçàþò êðûëüÿ

Дракон — распространенный символ ал-
химии, для которой философский камень
был целью и средством. В 15-16 веках алхи-
мия стремительно теряет свое значение. В
естествознании вырисовываются материа-
листические взгляды и воззрения, которые
начинают освобождаться от оков религии и
астрологии, от мистики, веры в демонов, ду-
хов и других суеверий.

В начале 16 века Парацельс отверг до-
мыслы о философском камне и отнес его су-
ществование к области сказок. Истинной
целью алхимической науки он считал не по-
лучение золота, а изготовление лекарств.
Немецкий ученый Иоахим Юнгиус отбросил
четыре элемента древности и три элемента
алхимии, а также постулат о превращении
металлов. Химические элементы, объявил

он, являются едиными и неделимыми ве-
ществами.

К началу 19 века удалось с помощью
электрического тока выделить такие
элементы, как алюминий, барий, каль-
ций, магний и кремний, а также ще-
лочные металлы, галогены и тяжелые
металлы. Шведский химик Берцели-
ус в 1818 году впервые опубликовал
таблицу, в которой привел атомные
массы всех известных к тому времени
химических элементов и ввел их сим-
волику (в основном, она принята и в

настоящее время). Спект-
ральный анализ с 1860 по

1863 годы открыл для че-
ловечества цезий, ин-
дий, рубидий и таллий.

Назрела необходи-
мость классификации
элементов и их соедине-

ний. Со школьной
скамьи мы помним, что наш

соотечественник Д. И. Менде-
леев первым открыл и развил

учение о периодичности. Следствием
чего стала Периодическая система эле-

ментов, которая перевернула послед-
нюю страницу в истории алхимии:

современная наука навсегда из-
бавилась от префикса “ал-”. 

ÌÀØÈÍÀ ÂÐÅÌÅÍÈ
ÂÏÅÐÅÄ Â ÏÐÎØËÎÅ

Íàø àâòîð

Александр Сто-
янов родился и вы-
рос в Одессе. В
числе его увлече-
ний — фантасти-
ческая и фэнтезий-
ная литература,
компьютерные иг-

ры, нумизматика и военная история.
Учеба на химическом факультете Одесского На-

ционального университета позволила Александру
написать статью об алхимии с полным пониманием
дела. Кстати, в публицистике наш автор дебютиро-
вал именно на страницах “Мира фантастики”.

“А все-таки оно светится!” — Бранд открывает фосфор.
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Порой бывает приятно осознавать, что в
нашем мире есть какие-то постоянные сущ-
ности, мало подверженные влиянию всепро-
никающего научно-технического прогресса.
Взять, например, такое элементарное поня-
тие, как обувь. Какие бы новые фасоны и ма-
териалы ни придумывались, обувная суть за
последние тысячелетия не изменилась: нес-
колько кусков материи, сшитые так, чтобы
было удобно и безопасно передвигаться пеш-
ком. Можно поставить девятнадцать против
одного, что и через десятки поколений чело-
вечество (если, конечно, оно не вымрет) бу-
дет пользоваться обувью (если не перестанет
ходить и бегать). А что это будет за обувь,
можно представить уже сегодня.

По мере того, как компьютеры становят-
ся все меньше, у неутомимых изобретате-
лей крепнет стремление соединять их с са-
мыми разными предметами — от ядерных
боеголовок до зубных щеток. Не обошла
сия тенденция и самые обыкновенные крос-
совки: уже до конца этого года немецкая
компания Adidas начнет продажу “умной”
спортивной обуви со встроенным микроп-
роцессором. Нет, они не подскажут вам,
где свернуть или с какой скоростью бежать,
чтобы успеть к отправлению поезда. Един-
ственное, что они умеют делать — это из-
менять жесткость подошвы, зато делают
это высококлассно. Для тех, кто не понима-
ет, зачем это надо, заметим, что подошва
обуви, особенно беговой, не просто защи-
щает ступни ног от осколков стекла и колю-
чей проволоки, но и служит дополнитель-
ной амортизирующей подушкой. Здесь
главное — найти золотую середину: как
слишком гибкая, так и слишком твердая по-
дошва не даст достаточной амортизации.

Следствие этого — повышенная нагрузка
на коленные суставы, что, согласитесь, поз-
волить себе может не каждый. Казалось
бы, в чем проблема: найди оптимальную
жесткость и штампуй себе кроссовки. Од-
нако, даже если отбросить индивидуальные
особенности людей, необходимая степень

амортизации напрямую зависит от поверх-
ности: сравните собственные ощущения от
прогулки по песку и по асфальту. Собствен-
но, “умные” кроссовки Adidas 1 и отличают-
ся тем, что могут подстраивать жесткость
подошвы под требования рельефа или вла-
дельца.

Схема действия кроссовка довольно
проста. В пятку вмонтирован электромаг-
нитный датчик, проверяющий, насколько
сжимается подошва при каждом шаге вла-
дельца. Данные поступают в процессор, ко-
торый сравнивает их с оптимальными и ре-
шает, делать подошву жестче или мягче.
Решение процессора выполняет миниатюр-
ный электромотор, соединенный тросиками
со скобами, на которые крепится внутрен-
няя часть подошвы. Хозяин кроссовок мо-
жет принять решение и самостоятельно,
увеличивая или уменьшая жесткость с по-
мощью двух кнопок, расположенных сбоку
каждого кроссовка. Вся система питается
от обычных пальчиковых батареек, которых
хватает на сто часов бега или прогулок.
Ориентировочная розничная цена Adidas 1
— 250 долларов США — сравнима со стои-
мостью лучших профессиональных кроссо-
вок без всякой электроники. 

На то, что “умные” кроссовки придут в
каждый дом, Adidas, конечно, не рассчиты-
вает, но окупить проект собирается: не зря
же целых три года в обстановке строжайшей
секретности работало американское под-
разделение фирмы. Видимо, поэтому фирма
позволяет себе погрешить против истины,
объявляя Adidas 1 “первой обувью, способ-
ной в реальном времени приспосабливаться
к изменению условий”. На самом деле пио-
нером в скрещивании кроссовок и компью-
тера была фирма VectraSense, еще в
2000 году представившая свой вариант “ум-
ной” обуви — Raven ThinkShoe. Принцип
работы, разумеется, был иным: процессор

определял, когда владелец переходил с ша-
га на бег или обратно, и изменял давление
внутри вшитой в подошву воздушной по-
душки. Впрочем, несмотря на то, что стоили
“думающие кроссовки” на целых сто долла-
ров дешевле Adidas 1, широкой популярнос-
ти они не снискали. Какая судьба ждет но-
вую разработку — сказать сложно, но не
исключено, что на другом конце обувной
эволюции нас ждет универсальный ботинок
с возможностью изменять цвет, размер и
фасон, встроенным датчиком определения
уровня алкоголя в крови, а также широкопо-
лосным доступом в интернет.

ÁÈÎÒÅÕÍÎËÎÃÈÈ

Одна из самых
востребованных
отраслей медици-
ны — стоматоло-

гия — может претерпеть в ближайшее деся-
тилетие революционные изменения. Встав-
ным челюстям и искусственным зубам грозит
судьба отправиться на свалку медицинской
истории: уже через пару лет британские уче-
ные обещают научиться в прямом смысле
слова выращивать новые зубы взамен утра-
ченных. Именно столько времени понадобит-
ся, чтобы провести все необходимые испыта-
ния на людях; мыши уже почувствовали на
себе всю эффективность новой методики.
Честь открытия принадлежит ученым из ком-
пании Odontis, созданной при лондонском
Королевском колледже. В качестве матери-
ала для “протезирования” используются ство-
ловые клетки — особая разновидность кле-
ток, способных развиться в любую челове-
ческую ткань, в том числе, и зубы. Соответ-
ствующим образом запрограммированные
клетки будут вживлять в десну, и уже через
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ÍÎÂÎÑÒÈ ÍÀÓÊÈ, ÒÅÕÍÈÊÈ 

È ÈÍÔÎÐÌÀÖÈÎÍÍÛÕ ÒÅÕÍÎËÎÃÈÉ

ÁÓÄÓÙÅÅ ÑÅÃÎÄÍß

Ïåòð Òþëåíåâ

ÁÓÄÓÙÅÅ ÑÅÃÎÄÍß

ÌÀØÈÍÀ ÂÐÅÌÅÍÈ

ÁÓÄÓÙÅÅ — ÑÅÃÎÄÍß

“Умный” кроссовок от Adidas умеет подстраиваться к
любой поверхности...

Биоинженерия зубов: главное — вовремя остановиться.

...Зато его предшественник оснащен не только
процессором, но и парой светодиодов.
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два месяца “на пустом месте” вырастет са-
мый настоящий зуб. При этом удастся избе-
жать всех недостатков традиционных проте-
зов: от давления на соседние зубы и десну до
необходимости специального ухода. По рас-
четам руководителя проекта Пола Шарпа,
уже через пять лет “протезы” из стволовых
клеток получат массовое применение; их сто-
имость составит от полутора до двух тысяч
фунтов стерлингов (качественное классичес-
кое протезирование на Западе стоит не де-
шевле). Впрочем, успешное развитие тера-
певтического клонирования, целью которого
является получение тех самых стволовых
клеток, может снизить стоимость заново вы-
ращенных зубов. 

Ò�ÀÍÑÏÎ�Ò

Возможно, уже совсем скоро перестанут
быть фантастикой летающие автомобили:
разнообразные глайдеры, флаеры, спидеры,
кары — общее место чуть ли не всех прогно-
зов на будущее человечества, от социализ-
ма до киберпанка. По крайней мере, в этом
уверен Пол Моллер, посвятивший созданию
летающего личного транспорта 40 лет своей
жизни. Весной-летом этого года проходят
последние испытания, презентации и демон-
страции “небесного быстрохода” Skycar, са-
мого известного детища компании Moller
International. Если все вышеперечисленное
закончится удачно, уже в течение ближай-
ших трех лет летающие автомобили посту-

пят в розничную продажу. В планах Моллера
— создание пяти сотен агрегатов в год, при
этом их цена будет составлять полмиллиона
долларов за штуку. Впрочем, при увеличе-
нии объемов производства стоимость маши-
ны может снизиться до 60-80 тысяч долла-
ров США. В качестве базовой модели пред-
лагается четырехместная M400, однако не
исключен выпуск шестиместной M600 и пер-
сональной M100. Скорость полета Skycar
составит 500-600 км/ч, при этом литра горю-
чего будет хватать не больше, чем на 10 ки-
лометров. Проект Моллера, а также разра-
ботки его потенциальных конкурентов, не
остаются без внимания аэрокосмических
агентств Европы и Америки, которым в буду-
щем предстоит разрабатывать законода-
тельную базу и инфраструктуру для летаю-
щих автомобилей. Все больший интерес
проявляется и военными.

ÊÎÑÌÎÑ

Практическая реализация марсианских
лозунгов американского правительства по-
рой встречает на своем пути курьезные си-
туации. На симпозиуме Британского межп-
ланетного общества в ходе обсуждения
будущей экспедиции на Марс был затронут
вопрос о личной жизни космонавтов — про-
ще говоря, о присущей каждому здоровому
человеку физиологической потребности в
сексе. По предварительным оценкам, в сос-
тав “Первой марсианской” войдут четыре
мужчины и две женщины, которым предсто-
ит провести в отрыве от остального челове-
чества около трех лет. Очевидно, ученые не
считают, будто их авторитета хватит, дабы
удержать космонавтов от сексуальных кон-
тактов в течение столь продолжительного
срока, поэтому идет поиск способов обезо-
пасить человечество от возможных послед-
ствий оных. Ранее уже высказывались
предложения посылать в долгосрочные экс-
педиции только пожилых или откровенно
некрасивых людей, однако теперь впервые
прозвучала идея стерилизации первых лю-
дей-”марсианцев”. NASA от комментариев

пока воздерживается, однако, если идея по-
лучит признание, сакраментальный вопрос:
“Есть ли жизнь на Марсе?” может получить
новую формулировку: “А будет ли жизнь на
Марсе?”.

ÈÍÒÅ�ÍÅÒ

Ни для кого из пользователей всемирной
паутины не секрет, что интернет полнится
всевозможными религиозными сектами и
нетрадиционными культовыми объединени-
ями, начиная от язычников всех мастей и
заканчивая сатанистами. Впрочем, класси-
ческие “официальные” религии довольно
долгое время предпочитали действовать по
старинке, в лучшем случае создавая свои
информационные сайты, а то и вовсе игно-
рируя интернет. Однако англиканская цер-
ковь (разновидность протестантизма), уже
несколько сотен лет выступающая в качест-
ве основной религии Великобритании, ре-
шилась весной этого года на необычный
эксперимент, открыв свой первый виртуаль-
ный приход. По словам создателей i-
Church, сетевое сообщество прихожан бу-
дет считаться полноценной составляющей
Оксфордской епархии, а его пастор (и од-
новременно вебмастер) — недавно назна-
ченная Элисон Мэй Лесли — станет отчиты-
ваться непосредственно перед епископом
Оксфордским. Со своей стороны, епархия
ежегодно перечисляет i-Church 15 тысяч
фунтов стерлингов. Стать виртуальным
прихожанином сможет любой христианин,
независимо от возраста, цвета кожи и мес-
та обитания. Сетевая церковь должна при-
обрести популярность у много путешеству-
ющих людей, верующих, стесняющихся пуб-
лично демонстрировать свои взгляды или
ходить в храм, а также пожилых, инвалидов
и любителей экспериментов. 

ÌÀØÈÍÀ ÂÐÅÌÅÍÈ
ÁÓÄÓÙÅÅ — ÑÅÃÎÄÍß

Первые испытания: пока со страховочными тросами.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ НА CD



С каждым месяцем мы не только прибли-
жаемся к выходу Эпизода III, но и узнаем но-
вое о его сюжете. Весной прошли первые до-
полнительные съемки, и из официальных ис-
точников стало известно, что была расшире-
на роль джедая Эйлы Секуры. Ее исполни-
тельница Эми Аллен целый день провела пе-
ред зеленым экраном. Также были отсняты
некоторые новые сцены с воинами вуки.
Впрочем, основные досъемки должны состо-
яться в августе.

Наверное, самыми настоящими “промоу-
терами” фильма стали Самюэль Л. Джексон и
Хейден Кристенсен. В бесконечных интервью
их высказывания сводятся к следующему: “Я
не могу вам ничего сказать, но это будет
просто потрясающе”. Джексон иногда подки-
дывает и настоящие спойлеры — например,
недавно он заявил: “Смерть моего персонажа
будет мистической и волшебной”.

Несложно догадаться, что же это за “мис-
тика и волшебство”. После того, как Палпа-
тин провозгласит себя Императором, мастер-
джедай Винду отправляется в апартаменты
бывшего Верховного Канцлера, чтобы “нена-
вязчиво” побеседовать. На его пути становит-
ся новый телохранитель Императора – Эна-
кин Скайуокер. Их сватка закончится ги-
белью Мейса Винду и переходом Энакина на
темную сторону. Судя по всему, перед
смертью тело Винду исчезнет, подобно тому,
как это было с телом Оби-Вана в “Новой на-
дежде”. Энакин в недоумении наступит на
пустой плащ, и Император Палпатин, он же
Дарт Сидиус, начнет ему рассказывать, что
ситы тысячелетиями знали, как можно обма-
нуть смерть, продлевая жизнь. При этом, в
отличие от джедаев, им удавалось сохранять
свою физическую оболочку, а не становиться
духами.

Энакин предпочтет обмануть смерть и
продлить свою жизнь, могущество и власть,
не осознавая, что настоящая Сила лежит за
пределами смерти. Палпатин поставит
Скайуокера перед выбором: бесконечная

жизнь “там” или бесконечная жизнь “здесь”.
Основная идея заключается в противопос-
тавлении материального бытия темной сто-
роны и духовной жизни джедаев.

Идеалами ситов являются власть и могу-
щество, которые может дать только жизнь
“здесь”. Поэтому ситы пытаются обмануть
смерть, в то время как джедаи знают истин-
ный путь жизни, где Сила берет все в свои ру-
ки, когда наступает нужный час. Джедаи сли-
ваются с Силой, а ситы слишком боятся это-
го. Недаром мастер Йода утверждал, что
страх — путь на темную сторону. Это перек-
ликается с идеей посмертного воздаяния в
некоторых религиях, когда человек остается
в неведении, что ждет его “за гранью”. А так
как ситы делают все, чтобы избежать “нака-
зания”, они отрицают слияние с Силой.

Квай-Гон Джинн — первый джедай, кото-
рый смог дать знать о себе после смерти. Да-
же мастер Йода, который слышит его голос
во время учиненной Энакином резни в посе-
лении тускенов, кажется зрителю несколько
растерянным. Судя по всему, Квай-Гон пер-
вым узнал о какой-то специальной технике,
позволяющей слившимся с Силой возвра-
щаться после смерти. Йода и Мейс Винду

пришли к этому позже. Эта техника должна
быть связана с ситской методикой продления
жизни, изучая которую, Энакин и сможет
слиться с Силой после гибели и явиться Лю-
ку в финале “Возвращения джедая”.

В конце Шестого эпизода мы не видим
Мейса Винду и Квай-Гон Джинна: Люк не
был с ними знаком. Зато очень вероятно,
что кто-то из них явится Оби-Вану или Йоде
во время событий Третьего эпизода. Спой-
леры вовсю говорят о том, что Квай-Гона мы
обязательно увидим.

Есть мнение, что джедаи возвращаются
в образе призраков только в том случае,
если их что-то удерживает в мире живых.
Возможно, целью посмертного появления
Квай-Гона было предостеречь джедаев об
опасности, исходящей от Энакина. Еще
один момент, который остается непонят-
ным — исчезновение тел. Возможно ли, что
это привилегия лишь самых тренированных
и могущественных джедаев? Так и не утих-
ли споры о том, исчезло ли в действитель-
ности тело Энакина, хотя об этом прямо го-
ворится в новеллизации “Возвращения
джедая”. Третий эпизод обязательно отве-
тит на все эти вопросы. 
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Â ÖÅÍÒÐÅ ÂÑÅËÅÍÍÛÕ

ÕÐÀÌ ÄÆÅÄÀÅÂ

Äìèòðèé Øàðóøêèí aka Anakin Skywalker

ÄÆÅÄÀÈ È ÑÈÒÛ
ÏÅ�ÅÄ ËÈÖÎÌ
ÑÌÅ�ÒÈ
ÏÎÑËÅÄÍÈÅ ÑËÓÕÈ Î ÒÐÅÒÜÅÌ
ÝÏÈÇÎÄÅ “ÇÂÅÇÄÍÛÕ ÂÎÉÍ”

1. Мастер-джедай Мейс Винду. Иллюстрацию выполнил Ни-
колай Николаев (Nick*) специально для этой статьи.

2. Ходят упорные слухи, что в DVD-издании Шестого
эпизода Лукас внесет некоторые изменения в фильм, и в
образе духа Энакина вместо Себастьяна Шоу предстанет

Хейден Кристенсен. Объяснение этому изменению, якобы,
будет дано в Третьем эпизоде. Авторитетные источники
уверяют, что этот кадр — не подделка.

3. Мейс Винду во время своего последнего поединка. Через
несколько мгновений он погибнет и сольется с Силой.

Статьи о Третьем эпи-
зоде публикуются в рам-
ках проекта “Звездные
войны: Эпизод III” Рос-
сийского фан-клуба
“Звездных войн”. Пригла-

шаем вас посетить сайт проекта, где вы найдете
разнообразные материалы о фильме на русском
языке, а также узнаете о готовящейся ролевой иг-
ре на местности “Эпизод III”, которая состоится в
августе 2004 года в Подмосковье. Адрес сайта:
episode3.swclub.ru.

1 3

2
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“Вавилон-5” — это сага о дружбе и преда-
тельстве, о становлении межрасовых отноше-
ний и священных инопланетных войнах. В
этом номере “Мира фантастики” мы начинаем
знакомство с “Вавилоном”. Сегодня рассказ
пойдет о том, из чего, собственно, состоит это
примечательное фантастическое явление.

Ñåçîíû è ýïèçîäû

Краеугольный камень вселенной “Вавило-
на-5” — это, разумеется, одноименный теле-
сериал. Идея его создания, равно как и кон-
цепция мира, принадлежит американскому
режиссеру Джо Майклу Стражински. Цельный
и захватывающий сюжет, глубоко продуман-
ные и развивающиеся на протяжении всего
сериала персонажи, подробно прописанные
вселенная и история, высококлассные для
своего времени спецэффекты выгодно отли-
чали новый проект от удручающего множест-
ва уже существовавших звездных “мыльных
опер”. Пробным камнем стал пилотный полно-
метражный телефильм, вышедший в февра-
ле 1993 года и собравший довольно высокие
рейтинги. Студийные боссы дали добро, и за
пилотником один за другим последовали пять
сезонов сериала, каждый из которых, в свою
очередь, разделен на 22 эпизода.

2257 год по земному исчислению стал пе-
реломным в истории разумных цивилизаций:
именно тогда открылась дипломатическая
станция “Вавилон-5”. За сотню лет до этого
неуклонно прогрессировавшее человечество
впервые столкнулось с инопланетной цивили-
зацией — центаврианами. Последние владе-
ли технологией межзвездных путешествий:
именно благодаря им люди научились ис-
пользовать “зоны перехода” — своеобразные

ворота в гиперпространство, где не сущест-
вует ограничений скорости света. Беспокой-
ное человечество довольно быстро распрост-
ранилось по всей Галактике, присоединяя к
Земному Альянсу новые планеты и вмешива-
ясь в жизнь других рас. В конце концов, люди
столкнулись с минбарцами — древней, таин-
ственной и, главное, технологически разви-
той расой. Дипломатическое недоразумение
при первом контакте привело к гибели рели-
гиозного и политического лидера Минбара, и
последний объявил Земле священную войну.
Человечество терпело одно поражение за
другим, однако накануне решающей битвы
Минбар неожиданно капитулировал.

Дабы избежать в будущем подобных тра-
гедий, основные галактические силы: Зем-
ной Альянс, Центаврианская Республика,
Минбарская Федерация, Режим Нарна и Ли-
га неприсоединившихся миров запускают
проект “Вавилон” — строительство нейтраль-
ной космической станции для переговоров и
дипломатических встреч. Проект удался
только с пятой попытки: сооружение первых
трех станций было саботировано, а четвер-
тая бесследно исчезла вскоре после оконча-
ния строительства — отсюда и порядковый
номер в названии. Несложно догадаться, что
именно на “Вавилоне-5” сосредоточилась по-
литическая жизнь вселенной сериала, и хотя
сюжетные перипетии заводят героев в са-
мые отдаленные уголки Галактики, космопо-
литичная звездная станция всегда остается
в их сердцах.

О сюжете сериала, отправной точкой ко-
торого становится открытие “Вавилона-5”,
можно сказать одно: он захватывает. Дипло-
матические интриги и межзвездные путеше-
ствия, союзы и предательства, дружба, лю-
бовь и ненависть, восстания и крупномасш-
табные войны, загадки прошлого и настоя-
щего, телепатия и техномагия, головокружи-
тельный калейдоскоп разумных рас и обитае-
мых планет — нет смысла пересказывать все
110 эпизодов. Не перестающий удивлять и
восхищать мир прекрасно продуманной все-
ленной будущего навсегда занял достойное
место в анналах мировой фантастики и при-
обрел множество преданных поклонников. И,
как всегда это бывает с фантастическими
шедеврами, перешагнул пределы своей се-
риальной колыбели, обретя воплощение в
фильмах, книгах и играх.

Ôèëüìîòåêà

Параллельно с демонстрацией пятого се-
зона сериала начался выход полнометраж-
ных телефильмов из вселенной “Вавилона-
5”. В основу их сюжета легли события, проис-
ходившие за временными рамками сериала
или параллельно с ним. Из первого фильма
— “В начале” — мы узнаем предысторию кос-
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Íàñòàíåò äåíü, è ÷åëîâå÷åñòâî çàñåëèò

Ìëå÷íûé Ïóòü. Ëþäè óâèäÿò íîâûå ìèðû è

íåçíàêîìûå öèâèëèçàöèè, äâèæèìûå òàêè-

ìè çíàêîìûìè ñòðàñòÿìè è ñòðåìëåíèÿìè.

Àéçåê Àçèìîâ, “Îñíîâàíèå è Èìïåðèÿ”.

Çàêîâûðèñòîå ñëîâî “ñòîëïîòâîðåíèå” êîãäà-òî íå èìåëî íèêàêîãî
îòíîøåíèÿ ê çíà÷èòåëüíûì ÷åëîâå÷åñêèì ìàññàì, ñîáðàííûì â îä-
íîì ìåñòå. Èçíà÷àëüíî îíî îçíà÷àëî ïðîöåññ âîçâåäåíèÿ ãðîìàäíîé
áàøíè — ñòîëïà — â áèáëåéñêîì Âàâèëîíå. Èñòîðèÿ ñòàëà ëåãåíäîé,
à ëåãåíäà ïðåâðàòèëàñü â ôàíòàñòèêó, ïîëîæèâ íà÷àëî îäíîé èç ñà-
ìûõ èçâåñòíûõ çâåçäíûõ ñàã íàøåãî âðåìåíè. Òåïåðü, åñëè íàçâàíèå
“Âàâèëîí” è íàâîäèò íà ìûñëü î ñòîëïîòâîðåíèè, òî ýòî âñåãàëàêòè-
÷åñêîå ñòîëïîòâîðåíèå áåñ÷èñëåííûõ ðàçóìíûõ ðàñ, ñîáðàâøèõñÿ íà
ãðîìàäíîé êîñìè÷åñêîé ñòàíöèè.

ÂÀÂÈËÎÍ
ÌÍÎÃÎËÈÊÈÉ
ÈÑÒÎÐÈß ÎÄÍÎÉ 
ÊÎÑÌÈ×ÅÑÊÎÉ ÑÒÀÍÖÈÈ

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ НА CD

Ôèëüìîãðàôèÿ 

● 23 февраля 1993 — пилотный фильм “Встречи”
● январь 1994 — октябрь 1994 — Сезон 1: “Про-

рочества и предсказания” (“Signs and Portents”)
● ноябрь 1994 — август 1995 — Сезон 2: “Прише-

ствие теней” (“The Coming of Shadows”)
● ноябрь 1995 — октябрь 1996 — Сезон 3: “Возв-

рата нет” (“Point of No Return”)
● ноябрь 1996 — октябрь 1997 — Сезон 4: “Не

отступать, не сдаваться” (“No Surrender, No
Retreat”)

● январь 1998 — ноябрь 1998 — Сезон 5: “Огнен-
ное колесо” (“Wheel of Fire”)

● январь 1998 — “Вавилон-5: В начале”
● июль 1998 — “Вавилон-5: Третье пространство”
● ноябрь 1998 — “Вавилон-5: Река душ”
● январь 1999 — “Вавилон-5: Призыв к оружию”
● июнь 1999 — сентябрь 1999 — “Крестовый по-

ход”
● январь 2002 — “Легенда рейнджеров: Жить и

умереть в сиянии звезд”

Бог разделил жителей древнего Вавилона на народы и языки, а Джо М. Стражински собрал их на своей космической станции.



мической станции. Здесь подробно рассказы-
вается о войне между Земным Альянсом и
Минбаром. События второго телефильма —
“Третье Пространство” — разворачиваются
одновременно с четвертым сезоном сериала.
Команда космической станции встречается с
древним артефактом, который был оставлен
своими создателями ворлонцами (одна из са-
мых загадочных рас “Вавилона”). Находка
открывает двери новой и таинственной силе,
стремящейся уничтожить все на своем пути.
Действие “Реки душ”, третьего фильма о “Ва-
вилоне-5”, проходит в 20-летний промежуток
между предпоследним и последним эпизода-
ми. Сюжет завязывается вокруг таинственно-
го сосуда, который попадает на “Вавилон-5”
из рук расы Охотников за Душами. В сосуде
заключены жаждущие отмщения души насе-
ления целой планеты. Четвертый фильм,
“Призыв к оружию”, повествует об атаке расы
дракхов. Дракхи распыляют в атмосфере
Земли вирус, который через пять лет должен

уничтожить все живое на планете. Наконец,
отснятые пару лет назад “Легенды рейндже-
ров” посвящены истории о корабля “Лианд-
ра”, которому предстоит встретиться лицом к
лицу с новой опасностью.

Продолжением сюжетной линии “Призыва
к оружию” стал новый сериал Стражински —
“Крестовый поход”. Здесь рассказывается о
космическом корабле “Экскалибур”, который
бороздит просторы космоса в поисках лекар-
ства от чумы дракхов. К сожалению, после
тринадцатой серии производство сериала
было прекращено, и “Крестовый поход” так и
не обрел логического завершения. За кадром
осталось множество тайн и неожиданных по-
воротов сюжета, а также обещание режиссе-
ра “сделать сериал вовсе не таким, каким он
кажется”. Впрочем, огорчение поклонников
“Вавилона-5” несколько смягчил сценарий
трех неэкранизированных эпизодов, который
Стражински опубликовал в Интернете.

Ïå÷àòíîå ñëîâî

Другим свидетельством популярности
“Вавилона-5” стали многочисленные книги,
рассказы, комиксы, в очередной раз погру-
жающие теперь уже читателя во вселенную
Стражински. На данный момент “вавилонс-
кая библиотека” насчитывает 21 книгу и
шесть рассказов — не считая любительских
фанфиков. Поначалу литературная составля-
ющая “Вавилона” не отличалась серьез-
ностью подхода: первые девять книг были на-
писаны без контроля со стороны демиурга
вселенной, и поэтому в них есть ляпы и рас-
хождения с сериалом. Однако, несмотря на
это, Стражински полностью одобрил и реко-
мендовал к прочтению две из них. Роман
“Тень, что внутри” посвящен истории Анны
Шеридан, жены будущего капитана “Вавило-
на-5” Джона Шеридана, и об исследованиях
За’Ха’Дума, цитадели древней расы Теней.
Книга “Грезить в городе печалей”, написан-
ная женой самого Стражински, рассказывает
о судьбе первого командора дипломатичес-
кой станции Синклера после того, как ему в
начале второго сезона пришлось отправиться
послом на Минбар.

Следующие девять книг объединены в три
трилогии, написанные на основе сюжета
Майкла Стражински. Их можно назвать тема-
тическими: каждая раскрывает некий кусо-
чек вселенной “Вавилона”. Так, первая посвя-
щена “Пси-Корпусу” — организации людей-
телепатов. Со страниц книг мы узнаем о ста-
новлении Корпуса и нелегких судьбах подко-
нтрольных ему экстрасенсориков. Вторая
трилогия — “Легионы Огня” — рассказывает
о Центаврианской Республике, о судьбе быв-
шего посла на “Вавилоне” Лондо Моллари,

ставшего императором Центавра, и о драк-
хах. Эту трилогию можно считать прямым
продолжением сюжета “Вавилона-5”. Суще-
ствам, еще более загадочным, чем телепаты
— техномагам — посвящена третья книжная
трилогия. Здесь рассказывается об устрой-
стве ордена техномагов, их технологиях ими-
тации магии, их особенностях и секретах. Все
три книги, написанные Джин Кавелос, явля-
ются одними из самых лучших романов по
“Вавилону-5” — если не самыми лучшими.

К литературной составляющей “Вавило-
на” приложил руку и сам Стражински — его
перу принадлежат три рассказа, опублико-
ванные в журнале Amazing Stories. Это “Тень
его мыслей” о новом императоре Центавра
Лондо Моллари, “Гений места” и “Космос,
время и неисправимый романтик”. Действие
последнего происходит много лет спустя пос-
ле конца сериала и задает очередную веху в
развитии всего мира. Четвертый рассказ
Стражински, “Скрытые планы”, опубликован
в официальном журнале “Вавилона-5”. Также
здесь появлялись “Истинный искатель” Фио-
ны Эвери и “Раковина улитки” Дж. Грегори
Киза, в котором автор возвращается к теме
телепатов.

Помимо оригинальных произведений, уви-
дели свет новеллизации трех телефильмов:
“В начале”, “Третье Пространство” и “Призыв
к оружию”. Кстати, последнюю из этих книг
написал известный фантаст Роберт Шекли.

Èãðû íàñòîëüíûå 

è êîìïüþòåðíûå
Первая возможность для поклонников не

только окунуться во вселенную “Вавилона-5”,
но и принять в ней деятельное участие появи-
лась в 1997 году, когда компания Precedence
выпустила коллекционную карточную игру
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1. “Голоса” (“Voices”) —
Джон Ворнхолт

2. “Обвинения”
(“Accusations”) — Луис
Тилтон

3. “Клятва крови” (“Blood
Oath”) — Джон Ворнхолт

4. “Закон Кларка” (“Clark’s
Law”) — Джим Мортимор

5. “Прикосновение твоей те-
ни, шепот твоего имени”
(“The Touch of Your
Shadow, the Whisper of Your Name”) — Нил
Барретт-мл.

6. “Предательства” (“Betrayals”) — С. М. Стирлинг
7. “Тень, что внутри” (“The Shadow Within”) —

Джин Кавелос
8. “Личные планы” (“Personal Agendas”) — Эл

Саррантонио
9. “Грезить в городе печалей” (“To Dream in the

City of Sorrows”) — Катрин Дреннан
10. Трилогия о Пси-Корпусе — Дж. Грегори Киз

“Темное происхождение: рождение Пси-Кор-
пуса” (“Dark Genesis: The Birth of the Psi
Corps”)
“Смертельные связи: возвышение Бестера”
(“Deadly Relations: Bester Ascendant”)
“Окончательный расчет: судьба Бестера”
(“Final Reckonong The Fate of Bester”)

11. Трилогия “Легионы огня” (“Legions of Fire”) —
Питер Дэвид
“Долгая ночь Примы Центавра” (“The Long
Night of Centauri Prime”)
“Армии Света и Мрака” (“Armies of Light and
Dark”)
“Из темноты” (“Out of the Darkness”)

12. Трилогия “Исход Техномагов” (“The Passing of
Technomages”) — Дж. Грегори Киз
“Отбрасывая тени” (“Casting Shadows”)
“Взывая к свету” (“Summoning Light”)
“Заклиная Тьму” (“Invoking Darkness”)

Трилогия о техномагах — пожалуй, лучшее из написанного
по “Вавилону”.

1 2 3

1. Капитан Гидеон и техномаг Гален, персонажи
незаконченного сериала “Крестовый поход”.

2. Корабли Теней — расы настолько же коварной, насколько
древней.

3. Посол Центавра Лондо Моллари, его помощник Вир Котто
и посол Нарна Г’Кар.



Babylon 5 CCG. Оригинальная игровая меха-
ника довольно точно передавала атмосферу
политических интриг, временных союзов и
шаткого галактического равновесия, свой-
ственную вселенной сериала. Игрокам пред-
лагалось выступить за одну из четырех круп-
нейших рас — людей, центавриан, минбар-
цев или нарнов. Цель игры формулировалась
весьма логично: привести свою цивилизацию
к политическому, экономическому, военному
и всяческому другому лидерству. Стороны
проводили разнообразные операции: от теле-
патических до военных, за успех в которых
им начислялись очки влияния, от чего зависе-
ла победа в игре. Наиболее интересными по-
лучались партии, в которых схватывались
между собой все четыре расы. ККИ приобре-
ла заметную популярность среди поклонни-
ков сериала (будет нелишним заметить, что
на некоторых картах стояли автографы акте-
ров), в том числе, и в России. Впрочем, в
2002 году Precedence закрылась, и выпуск иг-
ры был прекращен.

В области компьютерных игр положение
“Вавилона” долгое время было, мягко говоря,
удручающим (а откровенно — никаким). В
1998-99 годах компания Sierra вела работу
над космическим симулятором Babylon 5: Into
the Fire. По словам разработчиков, игра
должна была стать оригинальным синтезом
звездной “леталки” и стратегии, а также
привнести в мир “Вавилона” новые сюжетные

линии: сценарий создавался совместно со
Стражински. Однако осенью 1999 года про-
ект был закрыт. Оправившись от очередного
потрясения, поклонники саги решили объеди-
нить усилия в создании собственной и совер-
шенно бесплатной игры. Последняя получила
название Babylon 5: I’ve Found Her, и уже в
прошлом году частично (пять миссий-прикве-
лов) появилась в интернете. Не представляет
сомнения, что энтузиазма создателей хватит
и на полную версию, и на целый ряд достой-
ных продолжений.

Прошлый год ознаменовался и другим
долгожданным игровым проектом — роле-
вой Babylon 5 RPG от Mongoose Publishing.
В игре используется универсальная и наи-
более распространенная на сегодня меха-
ника d20 System. Игроки смогут примерить
на себя одежды самых разных персонажей
вселенной “Вавилона” — от пилотов до по-
литиков — и столкнуться с бесчисленными
загадками космической станции и окружа-
ющей ее Галактики. Регулярно, с периодич-
ностью около одной в месяц, выходят раз-
нообразные дополнения к игре, подробно
рассказывающие о расах и политических
силах, различных периодах истории “Вави-
лона”, ключевых организациях. Эти книги
могут служить и энциклопедиями мира
Стражински, ибо содержат большое коли-
чество систематизированных сведений о
вселенной сериала.

Áóäóùåå �Âàâèëîíà�

После вышесказанного несложно
представить себе текущее состояние про-
екта. С одной стороны — миллионные ар-
мии поклонников, активное развитие
компьютерной и настольной игр, плюс —
многочисленные интернет-страницы, кон-
венты и живые игры по всему миру. С дру-
гой — незаконченный “Крестовый поход”,
прекращение выпуска книг и — громадное
количество интересных историй в запасе.
Уже сейчас можно представить себе буду-
щие действия создателя “Вавилона” Джо
Майкла Стражински.

Во-первых, в самом конце сериала имеет-
ся двадцатилетняя лакуна, частично запол-
ненная фильмами и книгами. Однако оста-
лось и множество “белых пятен”. Например,
можно продолжить историю, начатую в “Крес-
товом походе”, или развить сюжет “Легенды
рейнджеров”.

Во-вторых, беспроигрышным шагом было
бы “оторвать” “Вавилон” от телеэкрана и
снять полнометражный кинофильм. Многим
почитателям сериала очень хотелось бы уви-
деть широкоэкранное воплощение “Вавило-
на”. Не говоря уже о том, какой простор для
зрелищности и спецэффектов открывает
большой кинематограф.

В-третьих и в-главных, сам Стражински
не так давно заявил, что в настоящее время
разрабатывается новый проект по “Вавило-
ну-5”. Никаких подробностей на момент на-
писания статьи неизвестно, однако, по слу-
хам, скорее всего, это будет все-таки кино-
фильм. Таким образом, “Вавилон-5” имеет
все шансы вернуться на наши экраны. Стоит
надеяться, что новый проект будет достаточ-
но успешен для “перезапуска” сериала о
космической станции “Вавилон-5”. Ведь это
последняя надежда на прочный мир и проц-
ветание в Галактике. 

Â ÖÅÍÒÐÅ ÂÑÅËÅÍÍÛÕ
ÂÀÂÈËÎÍÑÊÀß ÁÈÁËÈÎÒÅÊÀ

Èíòåðíåò 

● www.b5.com — официальный сайт
● www.b5.ru — российский фан-клуб сериала
● beyond.babylonfive.ru — ресурс о сериале и ли-

тературе по “В5”

Предисловие к Babylon RPG написал сам Стражински.

4. Кто станет очередным фаворитом политической
игры?

5. С выходом B5: I’ve Found Her появилась возможность
самостоятельно побороздить галактические просторы.

4 5



80

ÑÅÒÈ ÈÍÒÅÐÍÅÒÀ

ÌÈ� ÔÀÍÒÀÑÒÈÊÈ
Â ÈÍÒÅ�ÍÅÒÅ
ÌÈ� ÔÀÍÒÀÑÒÈÊÈ
Â ÈÍÒÅ�ÍÅÒÅ

Àëåêñàíäð Òðèôîíîâ

www.wizards.com/default.asp?x=

d20modern

Раздел официального сайта Wizards of
the Coast, посвященный ролевой системе
d20Modern — если вы устали от орков, дра-
конов и прочих штампов фэнтези, данная ро-
левая игра, действие которой происходит в
наше время, способна обеспечить приятное
разнообразие. Монстры, вроде ожившего му-
сорного бака, и минотавры — прирожденные
вышибалы в барах — прилагаются. Здесь вы
найдете самые свежие новости о системе,
полный список вышедших книг правил и веб-
дополнения к ним, приключения и галереи
иллюстраций, а также весьма колоритные
обои для рабочего стола. Статейный же раз-
дел разбит на две группы: в Notes from the
Bunker находятся полезные советы для мас-
теров по проведению и созданию интересных
приключений, а в каждом выпуске Bullet
Points создатели системы отвечают на са-
мые каверзные вопросы игроков.

www.scifi-movies.com

Как следует из названия, сайт посвящен
фантастическим фильмам во всех их прояв-
лениях, от самых первых черно-белых экспе-

риментов (знаменитого “Путешествия на Лу-
ну” 1902 года) до современных многомилли-
онных блокбастеров. Даты выхода грядущих
новинок и обзоры уже вышедших фильмов,
постеры и афиши (включая такие раритеты,
как “Аэлита” 1924 года), список DVD-рели-
зов, видеоролики и обои для рабочего стола,
а также забавный раздел, где нужно угадать,
кадр из какого фильма запечатлен на картин-
ке. Изначально сайт был создан на французс-
ком, и постепенно переводится на английский
язык, поэтому материалов здесь становится
все больше и больше с каждым днем.

www.universeguide.com

Создатель сайта, астроном-любитель, а
по совместительству поклонник фантасти-
ческих фильмов, описывает свою идею сле-
дующим образом: “Люди должны знать, как
все обстоит на самом деле”. Содержание
сайта следует данной просветительской це-

ли и представляет собой пеструю мешанину
из реальных фактов в области астрономии,
космонавтики, уфологии и описаний фан-
тастических фильмов. В отличие большин-
ства сайтов, здесь вы не найдете красивых
постеров или обзоров. Однако можно полу-
чить справку о том, какие инопланетные
формы жизни были задействованы в филь-
ме, как назывались космические корабли и
какие организации принимали участие в сю-
жете. Напоследок же можно посмотреть за-
бавный комикс о похождениях бравого кос-
мического пирата.

www.uchronia.net

В литературе существует любопытное те-
чение, посвященное альтернативной истории.
Что было бы, если Германия победила во Вто-
рой Мировой войне? Или Юг победил бы Се-
вер во время Гражданской войны в США? Ко-
нечно же, такая благодатная тема не осталась
без внимания со стороны писателей-фантас-
тов, и данный сайт в полной мере отражает
данное направление фантастической литера-
туры. К слову говоря, к нему же можно отнес-
ти и книги — предсказания будущего, сроки
которых уже истекли. 21 век уже наступил, но

летающих такси так и не появилось — тем не
менее, почитать, как это представляли в 50-х
годах, всегда интересно. Ну и, конечно же,
нельзя забывать о многочисленных героях,
приносящих прогресс в древние времена.

На сайте содержатся описания не только
англоязычных книг, как это следовало ожи-
дать, но произведений авторов из других
стран, включая Россию. Имеется очень удоб-
ный список, располагающий все книги в хро-
нологическом порядке, от сотворения мира
до наших дней, а также описание наиболее
ранних произведений данного жанра, напи-
санных, когда самого жанра, в общем-то, и не
было. В их числе Ab urbe condita Ливия (35г.
до н. э.), рассуждавшего о том, как поверну-
лась бы история, если Александр Македонс-
кий не умер бы в расцвете сил.

www.steampunk.com

Вопреки названию, сайт посвящен не жан-
ру стимпанка (современная научная фантас-
тика в стиле Верна и Уэллса, с паровыми ма-
шинами, дирижаблями и диковинными меха-
низмами), но фантастической литературе во-
обще, и содержит свыше 2000 обзоров книг,
ссылки на онлайновые библиотеки, библиог-
рафии авторов, списки лауреатов литератур-
ных премий типа “Хьюго” и “Небьюла”, описа-
ния фантастических телесериалов, темати-
ческих журналов, а также сетевых сообществ
и реально существующих организаций люби-
телей фантастики в США и Европе. Также
можно порекомендовать раздел “В помощь
писателю”, в котором можно найти полезные
советы для начинающих и ссылки на заслу-
живающие внимания ресурсы.



Подземье — довольно мрачный мир. Куда
более мрачный, чем вы способны себе предс−
тавить, даже если заберетесь безлунной ночью
с головой под одеяло. То же можно сказать о
характерах местных обитателей — темных эль−
фов и гномов, телепатов−иллитидов, не считая
других разумных и не очень рас. Впрочем, да−
же они не лишены чувства юмора — и в этом
вам предстоит сейчас убедиться. Возможно,
мрачный юмор подземных жителей покажется

вам странным или извращенным — впрочем,
то же самое они могут сказать про нас, обита−
телей поверхности...

● Как вы назовете человека, на ощупь
продвигающегося по шахтам темных гномов?
Обед...

● Как вы назовете группу из мага, жреца и
воина, на ощупь продвигающихся по вышео−
бозначенным шахтам? Пир...

● Почему темные эльфы передвигаются
по Подземью на гигантских ящерицах? Гно−
мы и полурослики слишком быстро теряют
сознание от усталости и боли в коленях...

● Сколько требуется иллитидов, чтобы поме−
нять колесо повозки? Два. Один будет направ−
лять раба к колесу, а второй ментальным хлыс−
том заставит прочих рабов поднять повозку...

● Как вы назовете гнома, берущего в же−
ны гоблиншу? Карьерист...

● Как бы вы назвали вора, покусившегося
на сокровища темных эльфов? Труп.

● В чем разница между паладином Света
и кучей отбросов? Нет разницы.

● Сколько требуется горных гномов, чтобы
приготовить чан похлебки? Что за вопросы!
Подними крышку и посмотри...

● Почему темные гномы недолюбливают
орков? Плохо усваиваются организмом.

● Что общего у людей с бутылками из−под
эля? И у тех, и у других выше горла пусто.

● Зачем боги создали эльфов? Как же,
должны же и насекомые кого−нибудь прези−
рать...

● Велика ли разница между полуэльфом и
ведром навоза? Ровно одно ведро навоза.

● По каким
признакам вы оп−
ределите, что ваш
дом ограбили кар−
лики? Весь мусор и
все отбросы съеде−
ны, а собака забе−
ременела...

● Сколько пот−
ребуется темных
эльфов, чтобы по−
хоронить одного
надземца? Два. У
мусорного ящика только две ручки.

● Что получится, если скрестить эльфа и
тролля? Очень тормозной тролль

● Как орки называют шамана с одной из−
вилиной? Одаренный.

● Самые короткие произведения, напи−
санные темными эльфами: “О талантливых
обитателях поверхности”, “Героические по−
хождения полуросликов”, “Симпатичные эль−
фы с поверхности”.

● Почему маги прекратили ставить опыты
на крысах и заменили их полуросликами? Во−
первых, полуросликов намного больше и пло−
дятся они быстрее. Во−вторых, крысы все−та−
ки симпатичные, их даже как−то жалко. В−
третьих, есть вещи, которые крысы никогда
не сделают.

● Есть ли хоть какие−то хорошие стороны
у эльфов? Да, на их фоне орки выглядят оча−
ровашками.

● Как на языке темных эльфов называет−
ся набег на поселения на поверхности зем−
ли? Благотворительная акция.
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Смертельнее темных эльфов
могут быть только темные
эльфийки.

● Потому что Йода на самом деле знает
кунг−фу.

● Просторные плащи гораздо удобнее,
чем узкие кожанки.

● Космические корабли летают в настоя−
щем космосе, а не в старых канализацион−

ных трубах.
● Джедаям не

нужны солнечные
очки, чтобы выг−
лядеть круто.

● Даже ребе−
нок может разоб−
раться в сюжете
Звездных войн.

● Роботы и
компьютеры дела−
ют именно то, что
им велено.

● Потому что
R2−D2 может об−
рушить всю Мат−

рицу одним своевре−
менным взломом.

● Вам не нужны
“колеса”, чтобы по−
нять учение Йоды.

● Нео может укло−
няться от пуль, а Лю−
ку это не нужно, по−
тому что штурмовики все равно не умеют
стрелять.

● Звездные войны не наскучивают после
второй серии. Их нужно, как минимум, четыре.

● У C−3PO больше выражений лица, чем
у Нео.

● Не существует мягких игрушек с персо−
нажами Матрицы.

● Лексикон Йоды обширней, чем у Киану
Ривза.

● У Звездных войн есть конец.
● Про безымянных фоновых персонажей

из Матрицы не пишут романов.
● Никто не ночевал около кинотеатра,

чтобы увидеть Матрицу.
● Есть по крайней мере одна хорошая иг−

ра по Звездным войнам.
● Вы не нуждаетесь в философском об−

разовании, чтобы понять сценарий.
● Очереди в кинотеатре короче...
● Сила избранного несравнима с Силой!
● Нео чуть не помер, спасая Зион, а Люк

потерял всего лишь руку, спасая целую га−
лактику.

● Плачущий Энакин всегда лучше фило−
софствующего Киану Ривза! 

Тексты заимствованы 
из независимых интернет−источников.
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В этом году журнал “Мир фантастики”
и интернет−портал “Цитадель Олмера” ус−
пешно провели первый конкурс среди на−
чинающих писателей фэнтези. Рассказ
победителя был опубликован в апрельс−
ком номере журнала (Андрей Макиенко,
рассказ “Выпускник”). Теперь “Мир фан−
тастики” и “Цитадель Олмера” объявляют
о проведении нового литературного кон−
курса!

Целью конкурсантов станет написание
рассказа, являющегося продолжением или
параллельным сюжетом какой−либо книги
Ника Перумова. Многие ассоциируют жанр
фэнтези с умением создать свою собствен−
ную вселенную. Но дар писателя — это не
только мир, но и существа, его населяющие,
их взаимоотношения, возникающие ситуации
и оригинальный дух. Именно этим мы и пред−
лагаем вам заняться. 

Критерием оценки вашей работы станет,
прежде всего, впечатление многочисленных
читателей Перумова. Если читатели почув−
ствуют, что благодаря вам снова окунулись в
любимый и знакомый мир перумовских книг
— вы близки к успеху!

Писать можно про перумовское Среди−
земье, Хьервард, Мельин, Эвиал, а также
про мир Техномагии и Русского меча. Мож−
но брать известных героев книг или созда−
вать своих. Можно развивать брошенные
Ником линии сюжета или придумывать
свою интригу. Но важно и не переусерд−
ствовать, не стараться вставить в текст
упоминание всех миров и героев. Важен
самодостаточный рассказ, увлекающий чи−
тателя, а не перечисление хорошо знако−
мых имен и названий.

Победителей конкурса “Изумрудный
Дракон” определят представители “Мира
фантастики” и “Цитадели Олмера”. “Мир
фантастики” опубликует на своих страни−
цах одну или несколько работ из числа ли−
деров конкурса.

Издательство “Эксмо” выразило заинте−
ресованность в выпуске сборника “Незакон−
ченные сказания”. Некоторое количество ра−

бот для сборника будет взято из итогов кон−
курсов, проводившихся ранее на официаль−
ном сайте Ника Перумова. Но основу книги
должны составить лучшие из работ нашего
конкурса “Изумрудный Дракон”. Отбирать
рассказы для книги будет сам Ник Перумов и
редактора “Эксмо”. Прямой связи между при−
зовым местом, занятым в конкурсе, и публи−
кацией в сборнике нет. Выбор редакции “Ми−
ра фантастики” может не совпасть с выбором
Ника Перумова и редакции “Эксмо”.

Более подробно о конкурсе и условиях
участия в нем рассказано в материале на
компакт−диске “МФ”.

Желаем удачи!  
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ÈÇÓÌÐÓÄÍÛÉ ÄÐÀÊÎÍ

Îòâåòû íà êðîññâîðä â № 5 çà 2004 ãîä

Из писем с правильными ответами, пришедшими к нам обычной и электрон-
ной почтой, мы случайным образом отобрали 10 писем-победителей. Их автора-
ми являются: Андрей Абдрашитов, Томск; Наталья Гринева, Екатеринбург; А.С.
Грушницкий, г. Новокузнецк Кемеровской обл.; Екатерина (Valkiria), Екатерин-
бург; Е.Л. Кошелев, г. Боровичи Новгородской обл.; Анастасия Максимова, Вят-
ка; Ксения Матвеева, Нижний Новгород; Глеб Снегирев, Челябинск; Светлана
Шальнева, Москва; А.Г. Шитиков, п. Ноглики Сахалинской обл. Победители полу-
чат новейшие фантастические книги, выпущенные отечественными издатель-
ствами. Поздравляем счастливчиков и говорим спасибо всем, кто прислал отве-
ты на кроссворд в редакцию!

Óñëîâèÿ êîíêóðñà

Каждый желающий до 7 августа 2004 года мо-
жет прислать свои работы (не более трех произве-
дений) в редакцию журнала “Мир фантастики”.
Форма произведения — проза, жанр — фэнтези.
Действие произведения должно разворачиваться
в одном из миров Ника Перумова. Объем текста
40000-60000 символов (1-1,5 авт. листа).

Работы присылать на электронную почту
STORY@igromania.ru с темой “Изумрудный Дра-
кон” и приложенным файлом формата .doc. В
письме должны быть указаны сведения об авторе:
реальное имя, псевдоним (по желанию), возраст,
почтовый адрес, электронный адрес.

Официальная дата окончания приема работ от
читателей “Мира фантастики” — 7 августа 2004 года.

ÍÅÇÀÊÎÍ×ÅÍÍÛÅ ÑÊÀÇÀÍÈß

ÈÇÓÌ�ÓÄÍÛÉ
Ä�ÀÊÎÍ � 2004
ÈÇÓÌ�ÓÄÍÛÉ
Ä�ÀÊÎÍ � 2004

По горизонтали: 1. Фолиант. 4. Лукин. 8. Орк. 10. Призрак. 11. Крофт. 12.
Амидала. 13. Фиал. 14. Болт. 15. Пони. 16. Упорядоченное. 18. Некромант. 20.
“Мех”. 22. Спилберг. 23. Крыло. 26. Ковчег. 27. “Виллоу” (или “Уиллоу”). 29. Кар-
пентер. 31. Феникс. 32. Мерри. 33. “Евангелион”.

По вертикали: 2. Алиса. 3. Терраформирование. 4. Люк. 5. Нео. 6. Хот. 7.
Скотт. 9. Дракон. 10. Привидение. 11. Куато (или Квато). 13. Фея. 14. Бин. 17. Ол-
ди. 19. Робокоп. 20. Мир. 21. Халфлинги. 22. Сэм. 24. Пещера. 25. Толкин. 28.
Склеп. 30. “Р.У.Р.” 31. Фрея.
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После того, как редакция “Мира фан−
тастики” занялась изучением мира “Дозо−
ров” Сергея Лукьяненко, нас преследует
одна тревожная мысль: а что, если среди
наших читателей есть Иные? На первый
взгляд, конечно, приятно, что читают нас
не только люди, но, с другой стороны,
Иные способны увидеть сокровенные
мысли авторов наших статей. Пишет, нап−
ример, кто−нибудь обзор компьютерной
игры и тем временем думает о том, что у
него молоко на кухне убегает или собака
третий день некормленая, а Иной только
взглянет на статью — и сразу все бытовые
подробности узнает. Неудобно, право.

Так что решили мы поставить точку в на−
ших сомнениях. Можно, конечно, напрямую
спросить вас, человек вы или же Иной, но вы
ведь вряд ли ответите. Поэтому предлагаем
вашему вниманию конкурс — насколько зна−
комы вы с “Дозорами” Лукьяненко. Расчет
наш состоит в том, что если кто правильно
на все вопросы ответит, значит, определенно
Иной, пусть даже неинициированный. Так
что о таких мы попытаемся сообщить в Инк−
визицию. Если же ответов правильных не бу−
дет, значит, Иные нас не читают, и при напи−
сании статей мы можем думать о чем угодно,
хоть о Маргарет Тэтчер. В общем, придумали
мы десять вопросов, ответы на которые
скрываются в “Ночном”, “Дневном” и “Суме−
речном” дозорах, и ждем теперь ваших отве−
тов. Предупреждаем сразу: некоторые воп−
росы весьма сложные, поэтому мы не требу−
ем от победителей ответить на все из них.
Призы будут разыграны между теми, кто
пришлет в редакцию наибольшее количество
правильных ответов.

1. Начнем с самого простого — а как,
собственно, безошибочно отличить Иного
от человека? В средневековье, надо ска−
зать, верили, будто метки какие−то на теле
имеются, но не будете же вы, честное слово,
каждого встречного от одежды освобождать,
когда другой метод есть, более надежный.
Разумеется, доступный только Иным.

2. Если вы Светлый Иной, то наверняка
знакомы с Гесером, главой Московского Ноч−
ного дозора. Впрочем, пост этот он занимает
относительно недавно, так что не припомни−
те ли, где работал Гесер на протяжении
всей своей карьеры? Естественно, мы не
ждем от вас полного послужного списка
Пресветлого волшебника, но чем полнее бу−
дет этот ответ, тем лучше.

3. Напомню вам, что в какой−то из мо−
ментов своей волшебной деятельности Ге−
сер подвергся неприятному процессу — вы−
ворачиванию памяти. И впоследствии силь−
но отговаривал от этого Антона Городецко−
го. А, собственно, почему? Чем так страш−
на процедура чтения памяти, что прибе−
гают к ней только в самых критических
ситуациях?

4. Всем известно, что Договор был зак−
лючен не просто так. Сражения сильных ма−
гов обычно заканчиваются развоплощени−
ем обоих и неприятными многолетними пос−
ледствиями. Антон однажды узнал, что на
месте такого поединка впоследствии погиб−
ло несколько тысяч человек. А что это бы−
ло за место?

5. Промоем теперь косточки Дневному
дозору. Служат в нем, как известно, не
только колдуны с ведьмами, но и нечисть
всякая: вампиры, оборотни. Считают их пу−
шечным мясом. Впрочем, оказывается, от−
дельные виды нечисти надо в Красную кни−
гу заносить. Например, есть такие сущест−
ва, которых во всей России по пальцам од−
ной руки пересчитать можно, зато в одной
только Праге их, как минимум, два. Как эта
нечисть называется?

6. К людям в Дневном дозоре относятся
еще хуже, чем к оборотням с вампирами. Мо−
гут совершенно беспричинно, по одному
только желанию левой ноги, напакостить
крепко. Даже тем, кто им услугу оказал. А
что сделала ведьма Алиса с автомобилем
человека, который ее подвез до офиса?

7. Впрочем, для вампиров свет в окошке
имеется. Хотя в массе своей они за полноцен−
ных Иных не считаются, наиболее сильные из
них могут стать Высшими вампирами, равны−

ми по своему могуществу колдунам и волшеб−
никам вне категорий. А что надо сделать
для того, чтобы стать Высшим вампиром?

8. Перейдем к Инквизиции. Известно про
нее почти ничего, так что вопрос будет всего
один. Есть в Московской Инквизиции такой
относительно новый сотрудник — Максим. В
начале своей карьеры Иного он много нашу−
мел: выслеживал по городу Темных и уничто−
жал их. А ведь когда−то с одним из темных
колдунов он довольно близко дружил. Что
это был за колдун?

9. Ну, и напоследок вспомним о полити−
ке. У людей она своя, у Дозоров — тоже
своя. И вовсе не обязательно Дозоры в ка−
кой−нибудь Конголезии слабее, чем, ска−
жем, в Японии. Есть, здесь, однако, и свои
лидеры. Дозоры какой страны считаются
сильнейшими в мире?

Ваши ответы отправляйте на почтовый ад−
рес редакции (опубликован на первой стра−
нице журнала) или же в электронный ящик
try@igromania.ru с пометкой “Конкурс по До−
зорам”. Не забывайте указывать свой почто−
вый адрес и имя с фамилией, чтобы мы мог−
ли выслать вам приз (или же сообщить эти
данные в Инквизицию). Ответы принимаются
до 25 июля, после чего мы подведем итоги и
опубликуем список победителей уже в сен−
тябрьском номере. Удачи!  

Ï�ÈÇÛ ÊÎÍÊÓ�ÑÀ

Напоминаю, что призы будут разыграны меж-
ду теми участниками, кто пришлет наибольшее ко-
личество правильных ответов (а чем полнее будут
ответы, тем больше шанс получить награду). При-
зовой фонд у нас следующий: 5 DVD-дисков и 5
видеокассет с фильмом “Ночной дозор” от “Пер-
вого канала”, а также 10 книг из “дозорной” серии
от издательства АСТ. Каждый из десяти победите-
лей получит книгу и видеоноситель с фильмом.
Думаю, ради этого стоит порыться в “Дозорах”,
даже если вы не Иной.

Видеопризы мы будем выдавать по ме−
ре получения их от “Первого канала”. Бла−
годарим “Первый канал” и АСТ за призо−
вой фонд!

Ïîñëå òîãî, êàê ðåäàêöèÿ “Ìèðà ôàíòàñòèêè” çàíÿëàñü èçó÷åíèåì
ìèðà “Äîçîðîâ” Ñåðãåÿ Ëóêüÿíåíêî, íàñ ïðåñëåäóåò îäíà òðåâîæíàÿ
ìûñëü: à ÷òî, åñëè ñðåäè íàøèõ ÷èòàòåëåé åñòü Èíûå? Íà ïåðâûé
âçãëÿä, êîíå÷íî, ïðèÿòíî, ÷òî ÷èòàþò íàñ íå òîëüêî ëþäè, íî, ñ äðóãîé
ñòîðîíû, Èíûå ñïîñîáíû óâèäåòü ñîêðîâåííûå ìûñëè àâòîðîâ íàøèõ
ñòàòåé. Ïèøåò, íàïðèìåð, êòî-íèáóäü îáçîð êîìïüþòåðíîé èãðû è
òåì âðåìåíåì äóìàåò î òîì, ÷òî ó íåãî ìîëîêî íà êóõíå óáåãàåò èëè
ñîáàêà òðåòèé äåíü íåêîðìëåíàÿ, à Èíîé òîëüêî âçãëÿíåò íà ñòàòüþ —
è ñðàçó âñå áûòîâûå ïîäðîáíîñòè óçíàåò. Íåóäîáíî, ïðàâî.

ÊÎÍÊÓ�Ñ ÏÎ
�ÄÎÇÎ�ÀÌ�

9 ÂÎÏÐÎÑÎÂ Î ÌÈÐÅ
ÑÅÐÃÅß ËÓÊÜßÍÅÍÊÎ



Здравствуйте, ува−
жаемая редакция
“МФ”. Я покупаю ваш
журнал с первого вы−
пуска и внимательно
слежу за всеми изме−
нениями, происходя−
щими на страницах
вашего журнала. Ну
что же, начну с прият−
ного — т.е. с критики.

Во−первых: просто
ужасный дизайн ва−
шего журнала. Холод−
ные тона красок на об−
ложке сливаются, да и
сама обложка выгля−
дит ляписто. Прежний
дизайн выглядел поп−
ривлекательнее!

Во−вторых: в руб−
рике “Книжный ряд”
прошу убрать оценки по категории “пере−
вод” и “стиль”. Оценивать книгу по пере−
воду глупо, т.к. я не уверен, что вы видели
оригинал на английском языке и можете
сравнивать. Стиль у каждого писателя
свой и потому ставить оценки за стиль не
корректно. И еще: оценивая книгу “Незри−
мый клинок” Р. Сальваторе, вы поставили
ей за мир пятерку! Как можно было поста−
вить за Forgotten Realms пятерку?

В−третьих: мне совсем не понравился
постер. Может, лучше сделать голосова−
ние на сайте, какой постер печатать в сле−
дующем номере?

И в−четвертых (это и было последней
каплей моего терпения): Кроссворд! Вы
уверены, что он вам нужен?

Несколько предложений:
1 — Было бы неплохо, если бы вы сде−

лали рубрику, в которой содержались бы
солюшены с картинками к играм, а также
советы мастеров по играм.

2 — Многие люди, которым поднадое−
ли крутые игры, хотели бы поиграть в
ретро игры. Можно было бы придумать
чего−нибудь.

3 — Все−таки делать комиксы с посто−
янным персонажем.

Пьяный Олаф
из таверны “Мертвый гоблин”

Спасибо за комплексную критику, о кото−
рой редакция, потонувшая в хвалебных
письмах, уже начала забывать. По пунктам
на нее и отвечу.

Во−первых, про дизайн. Вы — первый, кто
говорит, что старый дизайн был лучше. Чест−
но! По крайней мере, я подобных отзывов не
встречал. А потому возвращаться к старому

варианту оформления
мы не станем!

Во−вторых, про
оценки книг. “Уберите
оценки из журнала! Ли−
тературное творчество
не подвластно ариф−
метике!” — такие
просьбы доносятся до
нас регулярно. Но при
этом почему−то никто
не требует от нас уб−
рать оценки из рецен−
зий на фильмы, компь−
ютерные и настольные
игры. Мне кажется, что
некоторые читатели
просто пока не привык−
ли к тому, что книги
оценивают по несколь−
ким развернутым кри−
териям: ни в одном из−

дании, насколько знаю, подобного не было. В
любом случае, наши оценки, пусть и несколь−
ко субъективные, помогают читателям сори−
ентироваться в обилии книг, издающихся
каждый месяц. А если вам не нравится “прин−
цип оценок” — не обращайте на оценки вни−
мания! Из рецензии, как правило, уже понят−
но, стоит ли книга прочтения.

Оценивая роман Сальваторе по крите−
рию “Мир”, мы имели в виду не Забытые
Королевства в целом (мы с большим почте−
нием относимся к этой вселенной, что вид−
но из материалов этого номера “МФ”), а то,
насколько интересно этот мир показан в
тексте “Незримого клинка”. В данном слу−
чае рецензент нашел в этом романе лишь
блеклое отражение знаменитых Коро−
левств — и выставил “5” из “10”.

Перевод мы оцениваем не только за
“близость к оригиналу”, но в первую оче−
редь — за литературные достоинства. Раз−
ве кальку с английского языка можно счи−
тать хорошим переводом?

В−третьих, про постер. Мы стараемся пос−
вящать постеры разнообразным темам, но, к
сожалению, не по любой теме можно полу−
чить качественный и красивый слайд, кото−
рый можно было бы поставить на постер.

В−четвертых, кроссворд читателям ну−
жен, в чем мы уверены! Судим по количест−
ву ответов, которые пришли в редакцию
обычной и электронной почтой. Постараем−
ся опубликовать новый кроссворд уже в
следующем номере.

По предложениям. Уже с этого номера мы
выкладываем на компакт руководства и про−
хождения для лучших фантастических и фэн−
тезийных компьютерных игр, которые рецен−

зировались в “Игровом клубе” в последних
номерах “МФ”. Эти объемистые и чрезвычай−
но полезные материалы обязательно приго−
дятся читателям, которые решат поиграть в
новые фантастические хиты.

Что касается ретро−игр, то, как мне кажется,
играть в современные игры все−таки интерес−
нее? Или я не прав? А над постоянным персона−
жем комиксов мы подумаем, спасибо за идею.

● ● ●

Жестокая (но справедливая и конструктив−
ная) критика ценится нашей редакцией на вес
золота. Если вам хочется поругать нас за нашу
работу — смело критикуйте в своих письмах
статьи, дизайн, ведущих рубрик, всю редакцию
в целом и даже Главного редактора в частнос−
ти! Без ваших критических отзывов, советов и
предложений нам будет трудно сделать “Мир
фантастики” лучше, чем он есть. Давайте сде−
лаем наш общий журнал еще интереснее, кра−
сочнее и информативнее! Пишите письма (на
почтовый адрес редакции, см. стр. 1) или
email’ы (mf@igromania.ru), мы внимательно
читаем все приходящие послания.  
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Ïèñüìî íîìåðà: îòëè÷íàÿ èäåÿ

Здравствуйте, уважаемая редакция “МФ”!
Вряд ли смогу кого-нибудь удивить, если ска-

жу, что читаю ваш журнал с первого номера. Тем
не менее, это действительно так! Я очень люблю
фантастику. В любом виде: книги, фильмы, игры,
музыка и т. п. Я просто не могу представить своей
жизни, если бы в ней не было места фантастике.
Ваш журнал стал для меня настоящим окном в
волшебный мир моих любимых эльфов, драконов
и орков. Огромное человеческое спасибо вам за
то, что вы есть!

Всегда приятно открывать для себя что-то но-
вое. Особенно, если это ПРИЯТНО удивляет. Поэто-
му я очень рад появлению в вашем журнале новой
рубрики, посвященной японской фантастической
аниме! Это так здорово! Отсюда пожелание: нельзя
ли в вашем журнале сделать рубрику, посвящен-
ную художникам-фантастам? Ведь в мире очень
много художников, посвятивших всю свою жизнь
оформлению книг писателей-фантастов, фантасти-
ческим комиксам и просто миру фантастики! По-
моему, было бы верхом несправедливости не
вспомнить о них на страницах вашего журнала!

Разве можно представить цикл “Плоский
мир” Терри Пратчетта без обложек, созданных
художником-фантастом Джошем Кирби? А кто
создал образ знаменитого Чужого, дизайн его
корабля? Ханс-Руди Гигер! А ведь есть еще
Фрэнк Фразетта, Жан Жиро и многие другие от-
личные художники. Я не говорю уже о российс-
ких художниках-фантастах, о которых совре-
менные любители фантастики вообще почти ни-
чего не знают! Мне кажется, пора с этим что-то
делать! И надеюсь, на страницах вашего журна-
ла появится еще одна новая рубрика, которая
могла бы чередоваться из номера в номер с
рубрикой, посвященной аниме.

С уважением, Andre Matheus
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