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Номинанты на премию «Дюрандаль» за освещение РИ-сообщества в средствах массовой информации

Зиланткон-2005

 1  Дети Полдня
http://www.kulichki.com/tolkien/podshivka/041111.htm
Время и деньги (Казань), 11.11.2004, Латыпов Тимур
Довольно подробный и доброжелательный рассказ казанской газеты об очередном «Зилантконе». «Где еще, как не здесь, можно встретить старое доброе обращение «сударь», «сударыня» — и не встретить ни одной гопницкой морды, что в условиях Казани само по себе достойно восхищения?»

Рекомендация: 

Награждение на «Зиланте» одной из статей о самом «Зиланте» чрезвычайно льстило бы самолюбию фестиваля, однако со стороны смотрелось бы подозрительно. Как бы то ни было, добротная статья Тимура Латыпова делает свой вклад в поддержание позитивного образа «Зиланткона» среди жителей и руководства Татарстана.
Дети Полдня

Если бы Владимир Ильич Ленин мог в эти выходные посетить казанский Дом культуры своего имени, он был бы удивлен — никаких признаков главного советского праздника, а только толпа разодетой по-сказочному молодежи и контрреволюционные объявления вроде: «Служи императору сегодня — завтра ты можешь быть уже мертв».
«Антисоветчина» объясняется просто: 5-8 ноября в Казани прошел XIV фестиваль фантастики и ролевых игр «Зиланткон-2004». Теперь уже трудно представить, что четырнадцать лет назад конвент начинался сотней «делегатов»: теперь в Казани ежегодно собираются по две тысячи человек со всех уголков России и из стран СНГ. И никто их сюда не тащит за уши — участники говорят, что весь год ждут и готовятся к фестивалю. Неудивительно: несомненная заслуга организаторов — и в первую очередь казанского Сообщества любителей фантастики — в том, что каждый год «кон» становится все насыщеннее, зрелищнее, интереснее и, что немаловажно, организованнее. 
Перечислить, а тем более посетить все мероприятия «Зиланткона» становится все труднее. Поэтому каждый мог выбрать себе основную секцию для приложения сил: литературную, фантастиковедения, толкиенистики, ролевых игр и музыкальную. И уж на них получить все сполна. 
В этом году из приглашенных литературных звезд в Казань приехали патриарх российской фантастики Святослав Логинов, а также Кирилл Еськов, Леонид Каганов, Евгений Филенко, Александр Зорич, Дмитрий Скирюк, который и получил главную премию «Большой Зилант». 
Те, кто любит более зрелищные мероприятия, могли побывать, к примеру, на мастер-классах по шотландским танцам или по антуражу и гриму, презентациях ролевых игр на 2005 год, концертах лютневой музыки, выставках художников-графиков, семинарах по уличному фехтованию и искусству самообороны при помощи деревянного меча в условиях современного города, турнирах по дуэльному и игровому фехтованию, на состязаниях лучников (подобные мероприятия поставлены вполне серьезно: настильная стрельба, баллистическая стрельба, стрельба по доспешному) и менестрелей, а потом и попировать с ними. 
Впервые на фестивале был представлен fashion-блок, рассчитанный на тех, кого интересует дизайн и изготовление игровой, исторической, театральной, стилизованной одежды. Это был не просто треп, а деловое общение на тему «где найти необходимые выкройки» или «какие ткани подходят для конкретной исторической эпохи и где их купить по сходной цене». 

Кроме того, необычайной масштабностью отличалась ярмарка, на которую «мастера и купцы» привезли целые обозы мечей, кинжалов, луков, боевых топоров, арбалетов, украшений, доспехов, одежды, изделий из кости и дерева, посуды и так далее. 
Погружение в иную реальность предполагалось настолько всесторонним, что оргкомитет на всякий случай письменно предупредил участников, что «на территории фестиваля продолжают действовать Административный и Уголовный кодексы Российской Федерации, а также законодательство Республики Татарстан». Не подумайте только, что здесь творились бесчинства: ролевики и любители фантастики — народ исключительно мирный, хотя и вооруженный. А где еще, как не здесь, можно встретить старое доброе обращение «сударь», «сударыня» — и не встретить ни одной гопницкой морды, что в условиях Казани само по себе достойно восхищения. 
Наверное, за особый дух «Зиланткона» надо благодарить его отцов-основателей из университетского клуба любителей фантастики «Странники». И если справедлива фраза о том, что русская литература вышла из гоголевской «Шинели», то подавляющее число поклонников фантастического жанра родом из мира Полдня братьев Стругацких, чудеса которого они на закате каждого года приносят на казанскую землю.

■

 2  В погоне за куражом. Эльфы не местные, приехали к нам с песнями

http://www.kulichki.com/tolkien/podshivka/041111b.htm

Восточный экспресс (Казань), 11.11.2004, Скатова Мария
Казанская газета рассказывает об очередном «Зиланте» как о ставшем традиционным городском событии, на которое полторы тысячи человек съехались в поисках «особого мазохистского куража». Автор, среди прочего, отмечает довольно неприглядные стороны фестиваля.
Рекомендация: 

Сильная сторона этого материала – попытка объективности: автор не ударяется в сказочно-романтическую литературность, безжалостно отмечая популярность солёных огурцов и дуэли на пластиковых бутылках из-под пива. 
В погоне за куражом. Эльфы не местные, приехали к нам с песнями

Жителей Соцгорода в ноябрьские праздники ничем не удивишь: ни барышнями с крыльями, ни юношами со шпагами. Как-никак фестиваль фантастики и ролевых игр Зиланткон проходит в Казани уже в четырнадцатый раз подряд… 

Все как обычно — теснились в двух ДК полторы тысячи участников. И эльфы на церемонии открытия фестиваля пели и плясали. И маленькие накладки в организации никого не напрягали. Был и традиционный бал, и турнир, так любимые журналистами за зрелищность. Писатели-фантасты разносили в пух и прах творения «чайников-графоманов», Михаил Щербаков и Сергей Калугин пели для неполных залов свои песни. 

Ролевики традиционно экономят, и билеты на платные концерты покупать не спешат… Им хорошо и так — песен попеть на лестнице, покурить на крылечке с друзьями. Подобрать себе интересную игру на следующий сезон… Предприимчивые окрестные бабули тут же развернули бойкую торговлю поштучными солеными огурцами прямо у ДК им. Гайдара — этот товар был в ходу весь Зилант. Не будем лукавить о сухом законе, ладно?

Уже нет нужды объяснять, кто такие толкиенисты (нынче их модно называть грубым московским словечком «толчки»). Все знают, что люди, фанатеющие от произведений Толкиена, едут в лес и рубятся там на мечах. Более продвинутая публика в курсе, что Толкиен и его творчество уже давно почти ни при чем. Игры делаются по любым подходящим книгам и фильмам, по специально выдуманным для этого мирам. В этот раз на конвенте высадился целый десант Гарри Поттеров, герои «Звездных войн», а также пираты Карибского моря. А с ними сам Джек-Воробей. О, простите, капитан Джек-Воробей — в треуголке, ботфортах и со шпагой.

Наличествовали и эльфы с крыльями, и юноши в шотландских килтах. Неофитов видно по горящим дивным светом глазам — все так здорово, так весело! И далеко мама-папа, и Казань красивый город, здесь дешевое пиво! Что их гонит на Зиланткон, людей со всей страны, что заставляет везти с собой бальные платья и таскать их по пыльным лестницам и грязным улицам? Что вынуждает спать вповалку на полу, питаться кое-как, слушать самодеятельную музыку? Будем честны — не всегда шедевральную музыку и не всегда складные песни? Что так тянет их в лес летом, на эти их игры? На этот вопрос мне честно ответила широко известная в узких игровых кругах Саша-Кендер:

- Меня тут журналисты спрашивают, как изменился фестиваль за последние несколько лет. Я даже не знаю, что сказать… Куража почему-то уже нет. А я хотела, чтобы он всегда был — грустно вздыхает она.

Кураж — вот оно, ключевое слово. Поиск куража и толкает всех этих людей на поездки, на шитье костюмов, разучивание шотландских народных танцев. Кураж, хоть самый его хвостик, хотят ухватить они, когда изучают фехтовальные приемы. Азарт, интерес — хоть что-то цветное в черно-белом взрослом мире с его нехваткой денег, прогнившей канализацией, терактами и квартирным вопросом. У эльфов не бывает вопросов по квартирам — эльфы строят дома на деревьях…

Пока в спортзале ДК им. Ленина одни высекают искры, рубя друг друга настоящими мечами по настоящим доспехам, другие спускаются в курилку перед мужским туалетом. Здесь уже который год проходит альтернативный турнир — противники лупят друг друга пустыми пивными баллонами. Правильная часть приезжих сидит на семинарах и лекциях по литературному творчеству, ролевым играм для детей, игротехнике. Неправильная отправляется на ярмарку, под лестницу, на лестницу, гулять по городу… И все они четыре ноябрьских дня счастливы, потому что славно покуражились и почувствовали себя живыми. И даже еле живые от усталости организаторы, которые разместили и развлекли полторы тысячи человек, все равно живые. Потому что устраивать Зиланткон — в этом и заключается их особый мазохистский кураж…
■

 3  Испанский стриптиз

http://www.kulichki.com/tolkien/podshivka/041111a.htm

Восточный экспресс (Казань), 11.11.2004, Скатова Мария

Небольшой рассказ о средневековом женском костюме по материалам семинара на «Зиланте-2004».
Рекомендация: 

Костюмы обычно оказываются незаслуженно обойдёнными вниманием журналистов, которые предпочитают писать об оружии и баталиях, и эта небольшая статья смотрится достаточно оригинально. Читатель обнаруживает, что историческая реконструкция костюма – серьёзная и интересная работа (несмотря на то, что сама автор называет её «очередной забавой неугомонных ролевиков»).
Испанский стриптиз

Служанка не роскошь, а жизненная необходимость!

Что было под платьем французской дамы, одетой по испанской моде … века? Думаете, сама дама? Увы. Два корсета, ворох юбок, мантилья, нижнее платье… 

Все эти составляющие модного женского костюма былых времен были показаны в минувшие праздники на Зилантконе. Очередная забава неугомонных ролевиков — реконструкция исторического костюма. Например, Юлиана Масляева из Казани (на снимке) загорелась желанием сделать себе платье «как на картине». Но, по словам самой Юли, художественную самодеятельность она не любит, просто копия ее не устраивала. Для украшения платья девушке пришлось научиться вышивать золотом. А для того, чтобы сделать правильный корсет, пришлось искать единственного в своем роде мастера, владеющего техникой пошива исторически «правильных» корсетов.

- Я еще долго за это платье не расплачусь, — шепчет мне Юля, — но оно того стоит — это была детская мечта, я ее реализовала!

По большей части эта чудо-одежда сшита вручную — ткань деформируется, если строчить на машинке. Нижний корсет, который утягивает Юлину талию на 11 сантиметров, держит форму за счет металлических косточек. Специально для внешнего бархатного корсета умельцы выточили деревянную пластинку особой формы — когда дама садится, этот «хвост» в аккурат упирается в сиденье стула. На семинаре, посвященном историческому костюму, Юля постепенно снимала с себя части костюма, которые тут же пускали по кругу — всем было интересно увидеть «арматуру» в корсете на просвет, рассмотреть поближе вышивку по бархату… Чтобы разоблачиться и остаться в простом нижнем платье, потребовалось немало времени и помощь. Служанка не роскошь, а жизненная необходимость — смеялись ролевики. 

В сущности, да здравствует эмансипация, которая избавила нас от этих оков. Потому что одеться во все эти одежды куда сложнее, чем снять их! А дышать в таком платьице, или присесть… Отдельная песня. 

Однако не стоит думать, что одежда простого люда была примитивнее одеяний знати. Оказывается, чтобы сшить костюм простого ремесленника с Ладоги, нужно перелопатить кучу литературы. 

- Чтобы сшить этот костюм простого человека, — говорит его создатель, — мне пришлось проникнуться сознанием тех времен.

Предки очень берегли ткань и кроили ее так, чтобы ни кусочка не пропадало зря — за каждым куском льняного полотна стоял долгий изнурительный труд. Поэтому и штаны, и простая рубаха так хитро шились, что не оставалось обрезков… Плечи рубахи укрепляли изнутри толстой тканью — чтобы дольше носилась. А дорогие крашеные штаны предки прикрывали снизу обмотками — узкими полосками полотна.
■

 4  Добровольцы оркестра Хемулей
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Казанские ведомости (Казань), 12.11.2004, Дынник Владимир при участии Вэон, Вингэ и Тинда

Почти восторженный рассказ о «Зиланте-2004», рисующий картину «доброго и наивного» мира, в котором «честь, доблесть, благородство еще не разбавились ядом лжи, страха и лицемерия».
Рекомендация: 

Видно, что авторы изо всех сил старались создать положительный образ фестиваля, однако из-за подобного расхваливания взахлёб статья выглядит как реклама, заведомая необъективность которой бросается в глаза и вызывает недоверие читателей.
Добровольцы оркестра Хемулей

С 5 по 8 ноября в Казани прошел международный конвент фантастики, толкиенистики и ролевых игр «Зиланткон-2004»

Но только здесь Добро и Зло живут

На разных берегах.

Здесь по дорогам разные 

Истории скитаются

И бегают фантазии 

На тоненьких ногах.

Когда-то, давным-давно… Жили рыцари, лорды, прекрасные дамы, менестрели, волшебники и драконы. В те далекие и славные времена честь, доблесть, благородство еще не разбавились ядом лжи, страха и лицемерия. Земля та была еще доброй и наивной — времена Романтики славились Верностью, Красотой и Отвагой.

Люди относились друг к другу добрее и искренней, свои сердца и помыслы они открывали Небу.

Давно вы сознательно позволяли себе быть наивным, доверчивым?

Около полутора тысяч человек со всей России, в том числе Приуралья, Западной Сибири, Дальнего Востока, а также из Швеции, Германии, США решили себе это позволить. И на четыре дня в Социалистическом городе, на пространстве между культурными дворцами Ленина и Гайдара, раскинулся Авалон, остров Света. Остров быстро заполнился причудливыми жителями — эльфами, рыцарями. 

Программа романтической жизни конвента сложилась очень насыщенно. Традиционно, как и в прежние годы, обсуждались развитие и взаимодействие фантастической литературы и ролевых игр. Впервые на литературной секции гости конвента — известные писатели в жанре фантастики и фэнтэзи, провели мастер-классы для начинающих авторов. Открылось и новое направление — Fashion-блок — для тех, кого интересует дизайн и изготовление одежды: игровой, исторической, театральной, стилизованной. Еще один новый проект в программе «Зиланткона» — выставка ролевых игр с информацией о том, какие игры будут проводиться в 2005 году, и возможность подобрать интересную роль для себя. 

- А что такое ролевая игра? — с этим вопросом дилетанта обратился я к пресс-секретарю конвента Ярославу Хорошкову.

- Разновидность хобби. Игра по определенным правилам. Можно сказать и так — спектакль непрофессиональных актеров. Хотя это больше относится к конвентам Запада, где действие происходит точно по сценарию. У нас в России ролевые игры схожи с военными учениями. Общий сценарий есть, «красные» против «синих», а вот развитие игры и результат зависят от того, как сыграет каждый участник и команда в целом. Для кого-то хобби становится профессией, среди них, например, специалисты по детским играм, программисты, дизайнеры костюма…

В программе «Зиланткона» самая яркая часть — железный турнир «Восток-Запад» и костюмированный исторический бал, а также концерты, выставки и конечно игры. Зрелищна ярмарка — внушительный выбор амуниции и оружия для игр, книги, компакт-диски, резные изделия из кости и дерева. 

Всего в программе 137 (!) пунктов, расписанных на четыре дня. Оргкомитет провел их блестяще, и на закрытии конвента его председатель Борис Фетисов получил заслуженные благодарные аплодисменты участников.

В этом году главная премия «Дюрандаль» в номинации «Самая популярная игра кольца конвентов» была вручена сборной команде москвичей и ульяновцев за «Хоббитские игры-2004»; в номинации «За лучшую публикацию в СМИ, посвященную популяризации фантастики и ролевых игр» — Анне Селивановой, журналисту газеты «Культура» (г. Москва) за публикацию «Младший научный заклинатель дождя».

Литературная премия «Большой Зилант» присуждена Дмитрию Скирюку (г. Пермь) за сборник рассказов «Парк пермского периода», «Малый Зилант» — казанцам Александру Митюшкину и Елене Беляевой за перевод романа Р.Ханлайна «Имею скафандр, готов путешествовать». 

На следующий год планируется участие российских ролевиков в конвентах Западной Европы.

Завтра космос будет нашим!
■

 5  Сердце дракона разыграют 15 стран мира

http://www.kulichki.com/tolkien/podshivka/041118a.htm

Восточный экспресс (Казань), 18.11.2004, Скатова Мария

Интервью со шведским предпринимателем, который делится опытом организации крупномасштабных коммерческих ролевых игр при поддержке правительства страны.
Рекомендация: 

Статья любопытна идеей коммерциализации ролевых игр по европейскому образцу. Её награждение свидетельствовало бы о том, что переход на этот этап назрел и в российском фэндоме – в чём я лично сомневаюсь: навряд ли обычные российские ролевики готовы платить на порядок большие взносы исключительно ради более дорогой инфраструктуры и отказываться от своей творческой свободы ради спонсорства коммерческих или государственных организаций.
Сердце дракона разыграют 15 стран мира

Миллион евро готовы потратить шведы, чтобы сделать интересную международную игру. На прошедшем недавно фестивале фантастики и ролевых игр Зилантконе г-н Элге Ларсон из Швеции агитировал российских ролевиков принять в ней участие.

Сюжет прост — императору понадобилось сердце дракона. Для этого снаряжена разношерстная армия, в которой каждый преследует свои интересы. А у дракона есть защитники, которым ящер нужен живым и здоровым… Шведы приглашают около полутора тысяч человек из 15 стран на розыгрыш сердца дракона. Полигон для недельной забавы предоставляют финские военные. Бюджет игры приближается к миллиону евро. Среди спонсоров — минобраз Финляндии, Microsoft и иже с ними. Для полного погружения в игровую реальность будет построена деревня из 30 бревенчатых домов. Дракона из силикона создадут вокруг шестиногой лесоуборочной машины размером 3*10 метров. Огнедышащую часть клепают в Израиле…

Наши неизбалованные жизнью ролевики прикидывают, на чем бы сэкономить, чтобы съездить за границу. Элге Ларсон, как заправский змий-искуситель, расписал им все прелести этого сумасшедшего замысла. После презентации игры он ответил на вопросы корреспондента «Восточного экспресса».

- Господин Ларсон, хотелось бы получить некое общее представление о ролевом движении в Скандинавии…

- В Швеции популярны игры по другим временам — средневековью, будущему и фэнтези-игры. И есть какое-то количество людей, которые разрабатывают и воспринимают ролевую игру как форму искусства.

- Что это за направление — ролевая игра как форма искусства?

- У традиционного искусства — кино, литературы, театра, живописи есть создатель и зритель. Его характеризует односторонняя коммуникация — у вас есть картина и вы можете только смотреть на нее. Вы не можете с ней поговорить, вы можете только закидать ее яйцами. Но это уже не вписывается в парадигму. Художник — полноправный хозяин и создатель картины, а все остальные могут лишь восклицать: «О, какой изумительный образчик!». У вас нет выбора, вы ничего не можете сделать, изменить. Но есть интерактивное искусство, в котором можно принять участие, такое как ролевые игры. В этом случае стирается разница между создателем и зрителем, потому что они создают что-то вместе.

- Это шведская новация или общеевропейское поветрие?

- Да, такие группы есть и в других странах. Если говорить о ролевом движении, то вы как создатель игры можете сотворить любой мир — вы практически господь! Участники приходят в этот мир и живут в нем как будто он их собственный. И в процессе игры они создают новую реальность. Что значит — они тоже боги! Мы можем творить миры. Замечательно. Мы можем воссоздать все эти классические истории, где угнетенные обретают свободу, королю отсекают голову. Но что если мы придумаем мир, где нет различия по полу? Нет бедности? Мир, где никто больше не разговаривает? Мир без СМИ? Я имею в виду, вы можете создать что угодно. Что тогда? Мы уже говорим не об играх. Мы говорим о различных социальных экспериментах. Вот что-то в этом роде мы и делаем в Скандинавии. 

- В России есть люди, немного «заигравшиеся», которые всерьез верят, что они эльфы или гномы. У вас такое бывает?

- Вы серьезно? Это случалось? Сколько таких случаев — один, два?

- Я думаю, в каждом городе есть парочка «эльфов по жизни»… Уверена, здесь на Зилантконе мы легко можем найти парочку таких… Порой люди относятся к ролевому движению с предубеждением именно из-за таких «эльфов».

- Я бы хотел познакомиться с ними лично. А то я не верю, что они совсем сумасшедшие. В какой-то момент у нас в Швеции стали раздаваться критические замечания о том, что ролевые игры могут быть опасны для рассудка. Мы провели исследование и выяснили, что предпосылок для сумасшествия нет. Я не могу поверить, что человек способен полностью потерять свою идентификацию, самого себя. Если я пойду по Стокгольму в игровой одежде, то буду чувствовать себя очень некомфортно. Я не такой, каким был прежде, до моей первой игры. Это изменило мою жизнь. Ну? Я сумасшедший или нет, как вы думаете?

- Чеширский кот тоже задавал этот вопрос…

- (смеется).

- Господин Ларсон, самая шокирующая для россиян новость — что шведское правительство финансирует ролевиков. Расскажите, зачем это нужно вашим властям?

- Они думают: очень здорово, если молодые люди организуют какие-то клубы, разработают правила, выберут себе лидера. Они говорят — это отличное демократическое образование, давайте его поддержим! Государство финансирует большие организации ролевиков, которые распределяют средства по регионам. Но на местах можно найти и дополнительную помощь. В целом, я думаю, наше ролевое движение отлично взаимодействует с властями.
■

 6  Конвент дракона
http://www.kulichki.com/tolkien/podshivka/041122.htm
Еженедельный журнал (Москва), 22.11.2004, Жуков Борис
Высокопрофессиональная и интересная статья о «Зиланте-2004» в популярном московском журнале.
Рекомендация: 

пожалуй, лучшая из статей о «Зиланте-2004» - спокойная, информативная, достаточно отстранённая, но в то же время позитивная. Однако остаётся вопрос с этичностью награждения зилантовской премией статьи о самом фестивале, а не о ролевом сообществе в целом.
Конвент дракона

Программа крупнейшего в СНГ фестиваля ролевых игр включает все, что угодно, кроме самих ролевых игр

…И предупреждаю: Большой бал будет маскарадом. Маски могут быть любые, даже такие простые, как эта, — стоящий на сцене человек в черном плаще указал на то место, где у него должно было быть лицо. — Для дам допустима густая вуаль. Но тот, кто явится на бал с открытым лицом, пусть не обижается, когда за ним придет Смерть.

Происходящее вообще-то и так напоминало маскарад. Современные костюмы явно уступали в числе камзолам, кринолинам, латам, епанчам, ризам и мантиям. Обязательность маски выглядела явным перебором — тем более что каждый, во что бы он ни был одет, обязан носить на видном месте бейджик с именем и фотографией. Иначе ему просто не попасть ни в одно из трех зданий, в которых проходил Зиланткон — самый массовый и авторитетный на постсоветском пространстве фестиваль фэнтези и ролевых игр. 

«Кон» — это сокращение от «конвент». Так в кругах любителей фантастики издавна назывались сборища, на которых широкие массы фэнов могли пообщаться с любимыми писателями и друг с другом. Субкультура ролевых игр, исторически выросшая из клубов любителей фантастики, переняла и саму форму активности, и соответствующее словечко. А Зилант — это имя змея-дракона, красующегося на гербе города Казани, где каждый ноябрь и про- исходит это странное и веселое действо. 

- Популярность ролевых игр в России началась с 1990 года, с «Хоббитских игрищ» по книгам Толкина, — рассказывает Андрей Ермолаев, почетный президент Зиланткона. — Когда игра заканчивается, всегда очень трудно расстаться и хочется придумать что-нибудь такое, чтобы снова встретиться. Рустем Максудов и Михаил Русин предложили собрать друзей по игре у нас в Казани. Я сказал, что просто так, на посиделки, мало кто приедет. Другое дело, если мы сделаем фестиваль. На том и порешили. Получился очень маленький, домашний фестиваль — участников было всего человек сто, — он официально назывался «Дни Толкина в Казани». Никто еще не думал, что он станет ежегодным. 

Сегодня на Зиланткон (это название казанский фестиваль получил на второй год своего существования) собирается около полутора тысяч человек. Одних концертов и спектаклей в этом году было 42. Плюс два больших бала (которым предшествовали несколько мастер-классов по историческим танцам), три фехтовальных турнира, прозаический и поэтический семинары, песенный конкурс, постоянно действующая ярмарка (оружие, доспехи, одежда и прочий игровой реквизит), секция исторического костюма «Зилант-фэшн», видеопоказы, секция фантастиковедения, семинары по правовым, хозяйственным и прочим аспектам ролевых игр. Всеядность фестиваля, его способность инкорпорировать в свою программу любое человеческое увлечение отразились в гулявшей на нем народной переделке известной черной частушки: «К нам на Зилант заходил некропедозоофил. Неожиданно для нас он устроил мастер-класс».

Это, конечно, гротеск, но в какой-то момент у стороннего наблюдателя и в самом деле возникает вопрос: а что, собственно, общего у всех этих разношерстных тусовок? Какое отношение имеет доклад петербургского критика Василия Владимирского о взглядах Кира Булычева на роль фантастики в советской истории к азартному маханию мечами, а увлеченное обсуждение конструкции корсета в испанском платье конца XVI — начала XVII века — к концерту ирландской арфовой музыки? Видимо, все-таки какое-то имеет. Вот один из участников «менестрельника» (песенного конкурса) просит жюри прослушать его вне очереди — «а то через полчаса мне вести семинар по японскому фехтованию, так надо хотя бы подготовиться». А вечером, столкнувшись на балу со знатным мавром, вы узнаете в нем Вадима Казакова — саратовского текстолога, несколько часов назад выступавшего с интереснейшим докладом о японских переводах Аркадия Стругацкого.

Если чего и не было на Зилантконе, так это самих ролевых игр. И не могло быть: настоящая ролевая игра требует полного погружения в игровую реальность на 24 часа в сутки, присутствие посторонних — не только цивильных горожан, но и персонажей других игр — ее разрушает, не говоря уж о том, что необходимы сценарий-вводная, распределение ролей, материальная и информационная подготовка команд… 

Поэтому главный предмет фестиваля существовал на нем в основном в прошедшем и будущем времени. Игры минувшего сезона становились предметом экспертизы (то есть разбора, где в роли экспертов выступали регулярно ездящие на Зилант писатели-фантасты Святослав Логинов и Кирилл Еськов), составления рейтингов; в видеосалоне можно было посмотреть, как все это выглядело в натуре. И в то же время стены всех трех цитаделей Зиланта были увешаны афишами грядущих игр, а в аудиториях шли их презентации. Эмиссар европейского ролевого сообщества швед Эльге Нильссон, приехавший вербовать участников на международную игру Dragonbane, обещал встречу с настоящим драконом: десятиметровое чудовище, собранное на базе шагающего финского лесоукладчика, будет ходить, говорить и огнедышать. Настоящее же время было представлено настольными играми. На картонном игровом поле перемещаются бумажные фигурки. С каждой из них связан живой игрок, который тут же, за доской, принимает решения, заключает и расторгает союзы, обращается с речами к остальным участникам игры и к Мастеру-ведущему. Для фигурок есть жесткие правила (по изощренности сопоставимые с шахматными) и игральный кубик, для игроков — вводная, характер выбранного персонажа и воля Мастера. Основой игры «Короли Гранады» стали события второй половины XV века — последних десятилетий существования мавританской Гранады, когда в ней короновались сразу четыре претендента на престол, за каждым из которых стоял один из наиболее авторитетных родов. «Великий Аллах, у нас заявление: Абуль Касим женится на Экивиле, и мы устраиваем праздник для народа!» — «На какие шиши? Военную добычу вы только что роздали, а других доходов у вас нет». — «Ну вот на то, что роздали!» — «Ладно, сейчас посмотрим, как к этому относится народ…» Аллах, то есть Мастер игры, бросает жребий, и совершается очередной сюжетный шаг вперед… Но и эта игра — тоже лишь увертюра к полноценной полевой игре по тому же сюжету, намеченной на будущий год. 

…Десятилетиями в советских книгах, фильмах и методических указаниях расцветал образ Дома культуры, где передовая молодежь посвящала свой досуг чинным бальным танцам, кройке и шитью, изучению мировой истории и прочему благопристойному саморазвитию. Взлелеявшая этот идеальный образ цивилизация бесславно погибла (по легенде, первый Зиланткон стал последним официальным общесоюзным мероприятием), но сам он вдруг воплотился в живой и полнокровной субкультуре ролевых игр. И официальное общество, не узнавая собственной грезы, смотрит на нее с опаской: кто, мол, это такие? Чего им не хватает в реальности? Зачем они уходят в древние и вымышленные миры? 

Да затем же, зачем средневековые горожане затевали свои карнавалы, возвращая на несколько дней Сатурнов золотой век. Не ради бегства от реальности, а ради ее обновления. Подробности — в известной книге Бахтина о Рабле. Кстати, первое эссе о карнавальности и смеховой культуре Михаил Михайлович написал как раз в этих местах. 

■

 7  Ролевые игры в холодной стране
http://www.kulichki.com/tolkien/podshivka/041210.htm
Газета.ру, 10.12.2004, Климонтович Николай
Автор размышляет о популярности ролевых игр, считая их проявлением эскапизма и единственной культурной альтернативой «бюрократическому маразму».

Популярное интернет-издание, используя «Зилант-2004» как информационный повод, размышляет о месте ролевого движения в современной российской действительности. Под ироничными эпитетами («члены секты», «инфантильная атрибутика») автор последовательно развивает не слишком оригинальную мысль о том, что ролевые игры стали для молодых россиян, подобно их предшественникам-альпинистам и хиппи, способом бегства от окружающей действительности и формой протеста против усиления контроля со стороны властей.
Рекомендация: 

исполненная ссылок на многочисленные уважаемые источники статья вызывает восхищение непревзойдённым культурным уровнем автора, однако бесформенная композиция и отсутствие внятного тезиса оставляет читателя в недоумении. Начав писать о ролевом движении, автор увлёкся диагностированием состояния общества, поэтому собственно про ролевиков он так ничего и не сказал.
Ролевые игры в холодной стране

В Россию возвращается маразм как нормальное состояние русской бюрократии

Не первую осень в Татарстане происходит массовое действо, которое организаторы и энтузиасты именуют труднопроизносимо для нечленов секты и профанов: Зиланткон. Этот самый Зилант – дракон с древнего казанского герба, а кон – сокращение от конвент, так называют свои коллективные радения фанаты литературного жанра научной фантастики. Этот фест, родился, впрочем, в недрах другой традиции – костюмированных сборищ поклонников Толкиена, то есть из так называемых хоббитских игрищ с доспехами, копьями и мечами, турнирами, маскарадом и прочей инфантильной атрибутикой, при том что ветеранам движения нынче хорошо под сорок.

Вообще говоря, все это живо напоминает детскую игру в казаков-разбойников, позже адаптированную в советскую военизированную игру «Зарница», призванную обострять у пионеров инстинкты хищников. В 80-е годы прошлого века среди обывателей с образованием выше среднего пользовалась необыкновенным успехом американская книжка «Игры, в которые играют люди» – с расписанием ролей в семье и рекомендациями, как эти роли исполнять или менять. В скольких случаях попытки применить эти протестантские упражнения на ниве советской семейной жизни привели к разводам – статистика умалчивает. Интеллектуалы же почитывали знаменитый предвоенный труд «Homo Ludens» нидерландского историка Йохана Хейзинги, переведенный на русский только во времена перестройки. Но еще до того в моде стали такие химеры, как игровое воспитание и обучение, и особой популярностью пользовались игровые курсы изучения английского языка, на которых слушатели, принимавшие на себя чужие роли, якобы так раскрепощались, что у них открывалось лингвистическое третье ухо. На практике, впрочем, эти переодевания и лицедейство приводили не столько к повышенной усвояемости, сколько к многочисленным флиртам. И, разумеется, всегда были психологи – энтузиасты ролевых игр. Особенно на этом поприще преуспевали отечественные последователи психоанализа в его американском, варварском варианте, который соотносился с юнгианским, скажем, как празднование Хеллоуина с медицинским консилиумом. Что не помешало американцам превратить поход к психоаналитику в такую же традицию, как посещение воскресной службы. Но у нас это все-таки не привилось: традиция победила модные веяния, и народ дамского сословия по-прежнему все больше тянется к гадалкам, ясновидящим, экстрасенсам, заказывает снять порчу или навести сглаз.

Вообще говоря, такая массовая популярность костюмированных массовых игрищ не имеет особой цены, если признать, что человек и без того человек играющий, занимайся он хоть сексом, хоть политикой, хоть бизнесом, а хоть бы и грабежами обменных пунктов, спрятав физиономию под черной шапкой с прорезями для глаз. И уж вовсе игровой характер носят многочисленные публичные зрелища: показ мод, рок-фестиваль, спортивный турнир или военный парад… Но эта констатация – все-таки лишь культурологический изыск. В реальной и повседневной нашей серой действительности, в нашем дурном климате игровой момент все-таки повсеместно сильно придавлен властями, отсутствием свободных денег у основного игрока – населения, а также известной русской застенчивостью, когда речь идет о телесном. А ведь любая игра, даже в домино, по сути, сексуальная сублимация, как карнавал с танцами, спросите хоть у старика Фрейда.

Нет, стремление прочь из города на свежий воздух, да еще с доспехами в придачу, прыжки через костры, распевание самодельных песен и тому подобные вольнодумные развлечения при наших погодах имеют все-таки не столько сексуальный подтекст, сколько носят характер эскапизма. Ведь и первые массовые попытки спрятаться от общества битников, а за ними хиппи имели тоже ярко выраженный театрализованный характер: своя мода, свои песни, своя атрибутика, свои словечки. А первые русские эскаписты – альпинисты с туристами – тоже ведь не просто прятались в лесах и горах, но заботились об амуниции не меньше валютных проституток. И, конечно, по сравнению с официальной культурой, помпезными государственными концертами в Кремле или народными гуляньями в стиле московского градоначальника с их тяжеловесными развлечениями любая молодежная субкультура – хоть толкиенистов, хоть поклонников рэпа – кажется в высшей степени игровой по своей легкости, яркости, непредсказуемости и раскрепощенности участников.

Нынешнее застывание и окостенение общественной жизни, подминание чиновниками средств массовой информации, телевидение, будто впавшее в долгий делирий, когда даже дураковатый русский шансон ресторанного разлива стал чуть ли не официозом, а на кремлевские концерты приглашают еще недавно андерграундную рок-группу «Лесоповал», голосящую что-то вроде «на Канары, на Канары опять лечу без пары», говорит не только о безвкусии властей предержащих и обслуживающего их персонала, но, скорее, о возвращении маразма как нормального состояния русской бюрократии и русской власти, склеротической лени от закупорки сосудов культурного организма страны. 

Так что для не уехавших за бугор молодых соотечественников их игрища – единственная культурная альтернатива. Что, при всей их сонности, не проходит мимо внимания смотрящих за порядком в обществе.

Поэтому власти предпринимают попытки противопоставить этой альтернативе свою. Так возникают гонения на группу «Ленинград» с параллельной организацией движения «Идущие вместе», где молодые люди неясного членства жгут книги на кострах. И те, кто простодушно твердит, как заклинания, что в прошлое дороги нет, не додумывают до конца. В прошлое-то, может, и нет. А вот в будущее – милости просим.

■
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Независимая газета (Москва), 10.12.2004, Блинова Екатерина, Симакин Дмитрий
Ролевиков вновь называют «психическими больными, трудно поддающимися лечению». Коллективные диагнозы сопровождаются сомнительными примерами помешательства молодёжи на «Ночном дозоре»: «они утрачивают все нормальные социальные связи, забывают о детях, женах, семье, родителях и погружаются в мир фантазий».

Скандальная и неправдоподобная статья в достаточно известном издании. Автор уверяет, что после выхода фильма «Ночной дозор» по всей стране отмечаются многочисленные случаи «неврозов навязчивого состояния», к которым относятся «все формы игромании, начиная от игровых автоматов и заканчивая ролевыми играми». Из слов «ведущего милицейского психиатра» читатели делают вывод о том, что увлечение ролевиков – это «одна из наиболее распространённых и трудно поддающихся лечению форм психического расстройства». Сергей Лукьяненко, чьё интервью стало частью этой статьи, добавляет, что популярность «Ночного дозора» связана с многочисленностью «беглецов от реальности», которые не нашли себе места в современном обществе и пытаются компенсировать свою социальную несостоятельность в «ином» мире. Подводя итог, автор в компании с ведущим милицейским психиатром предвещают ролевикам печальную участь: они неизбежно забудут о близких и навсегда погрузятся в мир фантазий. 
Рекомендация: 
навряд ли эта статья окажется фаворитом жюри; тем не менее, её присутствие среди номинантов может послужить хорошим уроком: про ролевые игры и ролевиков пишут не только приятные вещи, и мастерам стоит уделять внимание работе с местной прессой, чтобы изменить сложившиеся из-за подобных публикаций стереотипы. 
Игры «Иных»

В Городецком психдиспансере под Нижним Новгородом лечится первая жертва «Ночного дозора»

«Бей вампиров!», «Победим вурдалаков!» — теперь ярко-желтые аварийные грузовики «ЗиЛ», принадлежащие «Горсвету» и другим ремонтным бригадам, проезжают по улицам российских городов исключительно под такие приветствия. А наиболее впечатлительные сограждане даже вытаскивают ремонтников из автомобилей с воплями «Выйти из сумрака!». Сцена, как правило, завершается всеобщим братанием и фотосъемкой на фоне яркого автомобиля — символа средства передвижения сотрудников «Ночного дозора». 

Новые российские забавы — лишь одно из последствий выхода блокбастера на экраны. Теперь в дежурных частях отделений милиции все чаще стали раздаваться звонки с просьбой защитить от оборотней, упырей и прочей нечисти. Жалуются и школьные учителя: вместо занятий даже самые прилежные дети, поделившись на «Светлых» и «Вампиров», теперь ищут «Иных». На переменах отовсюду разносится хорошо узнаваемое «Сдавайся, ведьма! Ночной дозор!..» — в каждом втором мобильнике эта мелодия означает звонок «от своих». И под это музыкальное сопровождение в школьных коридорах вовсю идет борьба Добра со Злом. 

Городецкий дурдом 

Любопытно, что столь явные проявления «дозорного» психоза характерны больше для регионов — в Москве «Иные» пока ведут себя более сдержанно. Провинциальная география «дозоромании» — Урал (Екатеринбург и Челябинск) и Поволжье (Нижний Новгород). Именно в этих городах было зафиксировано наибольшее число звонков в милицию от горожан, обеспокоенных появлением на улицах упырей и прочей нечисти. Зафиксирован и клинический случай: по иронии судьбы единственный пока пример госпитализации «дозоромана» в спецлечебницу произошел в Нижегородской области, в городе с символическим названием Городец. Сейчас пациент Городецкого психоневрологического диспансера (бывший работник одного из НИИ) проходит курс реабилитации в палате для небуйных. Помешательство молодого человека началось с безобидной сдачи крови на станции переливания. Его близкие занервничали, когда мужчина заявил, что сдача крови за деньги — сродни торговле собственным телом, то есть проституции. По словам городецких психиатров, ласково называющих пациента «наш кровосос», причиной болезни стала природная впечатлительность. 

Но несмотря на тихое до поры поведение «Иных» в Москве, аварийные службы столицы готовы к нападениям. «Каждую пятницу обязательно проходит оперативка, на которой докладывают обо всех происшествиях, — сообщил корреспондентам «НГ» пресс-секретарь ГУП «Моссвет» Михаил Бурлешин. — Пока, правда, ничего такого не случалось. Мне кажется, что причины отсутствия интереса к нашим машинам объясняются тем, что они не оранжевые. И у «Мосэнерго», и у «Моссвета» машины зеленые. Оранжевые у нас машины «Мосгаза» — вот, наверное, им и достается». Однако в вышеперечисленных службах «НГ» с явным сожалением вынуждены были констатировать отсутствие подобных происшествий. 

Диагноз от автора

Автор книги «Ночной дозор» Сергей Лукьяненко по образованию психиатр. Диагноз, который он ставит чересчур экзальтированным поклонникам своего творчества и слишком впечатлительным зрителям, таков: «Мне известны подобные случаи. Я считаю, что это вполне нормальное увлечение, потому что поклонники у книг есть всегда». «Формы, в которых они выражают свое признание, могут быть разными: кто-то просто читает, кто-то встречается с друзьями и обменивается мнением, а кто-то в это играет. Я к этому отношусь достаточно спокойно, пока это не выходит за рамки игры», — сказал автор «Дозоров» корреспондентам «НГ». 

Более категоричный диагноз ставят «дозорным» практикующие специалисты. «Это можно охарактеризовать как психическое заболевание, которое называется неврозом навязчивых состояний, — считает ведущий милицейский психиатр Михаил Виноградов. — К нему относятся все формы игромании, начиная от игровых автоматов и заканчивая ролевыми играми. Это одна из наиболее распространенных и трудно поддающихся лечению форм психических расстройств». 

Сумрак московских офисов 

Сообщество преданных поклонников «Ночного дозора» существовало еще до выхода фильма на экран. Самые впечатлительные книгочеи всерьез озаботились проблемой самоидентификации, разбились на «Темных» и «Светлых» и занялись поиском «Своих» в столичном метро. Впрочем, «Иные» довольно быстро осознали бесперспективность «уличного» поиска единомышленников и переместились в виртуальную реальность. 

Старейшая и наиболее уважаемая в «Ином» кругу группа почитателей творчества Сергея Лукьяненко уже давно обзавелась собственным порталом в глобальной паутине. «Я знаю о существовании достаточно большой группы — они называют себя «Дозорные» и позиционируют себя как фан-клуб не только «Дозоров», но и всех остальных книг, — рассказал «НГ» писатель. — Я знаком с несколькими из этих поклонников, встречался с ними. Даже был пару раз на мероприятиях, которые они проводят». 

Но подлинную популярность «Дозор» снискал после выхода фильма. Причем бразды правления полчищами «Иных» незаметно перешли из рук впечатлительных подростков к обитателям московских офисов. А сама структура сообщества теперь в точности повторяет иерархию «Иных», описанную Лукьяненко. Надзорный орган — «Инквизицию» — возглавили шестеро серьезных москвичей, ведущих битвы между Добром и Злом в перерывах между маркетинговыми исследованиями на строительном рынке, оценкой инвестиционных рисков и вычислением прямых конкурентов в своем секторе. 

Обычные маги разных уровней периодически встречаются в реальной жизни и постоянно общаются виртуально. Одно из реальных мест встреч — ресторанчик вблизи ВДНХ, хозяин которого теперь — тоже «Иной». Но чаще повседневное общение происходит в сети. Помимо ежедневного выяснения принадлежности того или иного «Иного» к стану «Темных» или «Светлых», а также определения, кто и на каком «слое сумрака» находится, здесь есть и свои праздники. Например, на днях завершился конкурс «Мистер Дозорный осень-2004» с номинациями «Мистер Светлый», «Мистер Темный», «Мистер Sexy», «Мистер Согревающий Взгляд» и «Мистер Мужественность». Количество претендентов на номинации с каждым сезоном увеличивается. 

Оранжевый психоз 

Одной из причин появления «магической» истерии Сергей Лукьяненко называет рекламный эффект кино и ТВ. «Для того чтобы поверить в магию «Дозорных», надо помимо прочего обладать достаточно красочным воображением, — считает Лукьяненко. — Фильм визуализирует жизнь книжных героев и, естественно, увеличивает количество поклонников». 

Психиатры, в свою очередь, отдают должное профессионализму команды, создававшей «первый российский блокбастер». Определенная ритмика, динамика, подборка цветовой и звуковой гаммы фильма, по мнению специалистов, воздействуют на подсознание и заставляют людей подражать происходящему на экране. «Чтобы привлечь внимание, в «Ночном дозоре» использованы яркие цвета — наподобие того, как это делается в рекламных роликах, — говорит Михаил Виноградов. — Ведь не случайно выбран цвет машины, на которой передвигаются герои фильма. Яркий красно-оранжевый цвет сразу бросается в глаза. Посмотрите уличную рекламу: на что вы обратите внимание в первую очередь на серой улице? На яркие, насыщенные — красные, оранжевые и желтые — цвета». 

Бегство в «мир Иной» 

Впрочем, не только красочная визуализация магических персонажей заставляет людей погружаться в параллельные миры. Уход от реальности — феномен далеко не новый. По мнению специалистов, спасаться бегством в «лучшие миры» свойственно двум категориям людей. Первые бегут от запрограммированности обыденного существования: работа-дом-работа — жизнь, в которой нет места неожиданностям. Главная движущая сила для этой категории людей — жажда острых ощущений. Сам Сергей Лукьяненко склонен полагать, что «такая мотивация скорее характерна для благоустроенных западных стран». «Там человек работает от звонка до звонка и, наконец возвратившись домой, хочет вырваться из этого монотонного существования», — считает автор «Ночного дозора». 

В российских же широтах, по мнению Сергея Лукьяненко, все более прозаично: у нас преобладает вторая категория беглецов от реальности — они скрываются от неустроенности своей жизни. Не найдя себе достойного места в современном обществе, эти люди пытаются компенсировать свою социальную несостоятельность в «ином» мире. «Это связано с очень часто меняющимися правилами игры, сменой законов в стране и прочим, — говорит Лукьяненко. — Это гораздо более стрессовый фактор, чем самые неудобные, но по крайней мере постоянные и неизменные правила и законы. У нас люди готовы убегать в вымышленные миры не потому, что там интереснее или комфортнее, а потому, что эти миры созданы по правилам. Там есть четкое деление на своих и чужих, на Добро и Зло». 

Эти две причины, как утверждают специалисты-психологи и психиатры, несколько лет назад побуждали убегать от реальности фанатов «Бойцовского клуба», «Матрицы» и «Властелина Колец» и заставляли поклонников «Бригады» и «Бумера» переносить в жизнь «подвиги» своих любимых телегероев. Образовавшийся в последнее время вакуум «иной реальности» стремительно заполнил культовый «Ночной дозор», и страсти разгорелись с удвоенной силой. Соскучившиеся по свежим ролевым играм «толкиенисты» с удовольствием принялись штурмовать иерархические лестницы «дозоров». «Средиземье и Морийские пещеры — красочная сказка от начала до конца, — говорит Сергей Лукьяненко. — А секрет успеха и книги, и фильма «Ночной дозор» в том, что все происходит здесь и сейчас. Один шаг, крошечная удача — и ты вырываешься из обыденной жизни и попадаешь в удивительный мир. Это, безусловно, ближе для современного человека». 

Именно такую фантазию на стыке с реальностью Михаил Виноградов считает одной из наиболее опасных для психики человека. «Для близких это опасно потому, что «игроки» перестают замечать близких, — говорит психиатр. — Они живут только в своих фантазиях и интернете. Для интернета это выгодно, и сеть их подпитывает, потому что это — деньги. А для самих «игроков» это опасно, поскольку они утрачивают все нормальные социальные связи, забывают о детях, женах, семье, родителях и погружаются в мир фантазий. Близкие становятся им неинтересны. Работа дает им только источник существования — деньги и полностью утрачивает творческий смысл. А главная опасность кроется в том, что, наигравшись в интернете, они захотят поиграть в жизни». И реальность, увы, подтверждает опасения психиатра.
■

 9  А что Толкиену? Гоблинские игры во властелинов для взрослых мальчиков

http://www.kulichki.com/tolkien/podshivka/050511.htm
Московский комсомолец (Москва), 11.1.2005, Логвинова Светлана, Раменский р-н
Очередная статья по традиционному шаблону «цивильный журналист на ролевой игре в подмосковном лесу». Оценив происходящее как «детский сад», автор, тем не менее, отмечает: «к рядам толкиенистов в основном примыкает будущая интеллигенция — рефлексирующие молодые люди в самом расцвете лет, студенты вузов и прочие представители социальной элиты».

Характерный для издания насмешливый стиль уступает в этой статье место одобрительным интонациям, и общее впечатление о ролевых играх у читателя складывается положительное: это «захватывающее и красочное зрелище», организованное серьёзными мастерами и увлечёнными участниками. Автор даже вступается за них: «увлечение сказкой ещё никому во вред не шло».
Рекомендация: 

не слишком серьёзная, но доброжелательная статья может быть отмечена за вклад в положительное изменение имиджа ролевиков: «Московский комсомолец» пользуется популярностью среди обывателей, представления которых о ролевых играх складывались под влиянием многочисленных скандальных публикаций желтоватой прессы. 
А что Толкиену? Гоблинские игры во властелинов для взрослых мальчиков

В дни, когда по Подмосковью катилась волна парадов, близ деревни Донино раздавались воинственные крики и звон оружия. Яростное побоище было устроено отнюдь не в пику великому празднику. Просто у “толкиенистов” случилось открытие очередного игрового сезона, вот окрестные леса и наводнили благородные рыцари, куртуазные дамы, гномы, орки, тролли и прочая нечисть. Что ж, там ей и место. 

— Стой, кто идет! Платите выкуп, или берем вас в плен! 

Через минуту выясняется, что псевдорыцарей напряг наш “реальный” вид. На ролевой игре считается плохим тоном появляться в кроссовках, кислотных куртках и прочей одежде с антиэкологичным оттенком. Здесь в почете шлемы, латы, кольчуги, дерюги — в общем, любая одежка, уходящая корнями в средневековье. 

При выходе на лесную опушку попадаем в натуральный театр военных действий. Полчища орков схлестываются с рыцарями, разрывая безмятежную тишину несусветным воем. Свистят стрелы, стучат деревянные мечи и резиновые топоры. Три крепости, сооруженные из сухостоя, в миг превращаются в муравейники, оккупированные со всех сторон костюмированной массой. Впечатления самые противоречивые. С одной стороны — захватывающее и красочное зрелище. С другой — банальная игра в “войнушку”. Детский сад… 

Впрочем, сами толкиенисты к своему увлечению относятся более чем серьезно. А уж после того как на экраны вышла захватывающая трилогия по мотивам произведения английского писателя Джона Толкиена “Властелин колец”, ряды поклонников ролевых игр пухнут на глазах. На полном серьезе мастера (организаторы игр) строго следят за соблюдением правил сказочной игры: стратегией, этикетом, костюмами. Заранее оговаривается, кто кого атакует, что считать ранением, а что смертью… Некоторые моменты балансируют на грани комизма, но ролевики просто тащатся от максимализма моделируемой реальности. Например, при осаде крепости наложено строгое табу на любые передвижения. За водой, по малой нужде — никого не волнует, куда ты собрался. “Хочешь сс…ть, умей сражаться!” — брутально, но справедливо пеняют молодняку опытные бойцы. Некоторые игроки настолько проникаются миром фэнтези, что начинают учить язык эльфов, хоббитов. Не только язык, но и свое бренное тело они подвергают тяжким испытаниям. По правилам запрещено бить в пах, по шее, лицу и ценным конечностям. Но гарантию полной безопасности здесь никто не дает. У каждого своя голова на плечах. 

И небезосновательно. Неумолимая статистика утверждает, что к рядам толкиенистов в основном примыкает будущая интеллигенция — рефлексирующие молодые люди в самом расцвете лет, студенты вузов и прочие представители социальной элиты. Многие их увлечение откровенно не приемлют, называя ролевиков “толчками” или “толкиенутыми”. На самом деле напрасно. Увлечение сказкой еще никому во вред не шло. Главное — сохранить вменяемое сознание для реального мира. Ведь в нем действуют гораздо более жесткие правила игры.
■

 10  Историческое фехтование — увлечение на всю жизнь

http://www.kulichki.com/tolkien/podshivka/050318.htm
Вести-Ярославль (ТВ), 18.3.2005, автор неизвестен
Региональная телекомпания рассказывает о любителях исторического фехтования: «они — романтики, сумасшедшие и мужественные».

Новостной телесюжет о подготовке ярославских реконструкторов к вологодскому «престижному турниру по историческому фехтованию «Северное ристалище». Корреспондент с большим уважением рассказывает о клубе, подчёркивая, что историческое фехтование официально признано видом спорта и отмечая, что реконструкторы самостоятельно изучают и воссоздают исторические доспехи и оружие, тратя на это немалые деньги.
Рекомендация: 

телесюжеты о ролевых играх – редкая возможность наглядно продемонстрировать самую привлекательную сторону движения (его антуражность) максимальной аудитории. Местные информационные телевыпуски пользуются, как правило, высокой популярностью, и столь позитивный сюжет наверняка заинтересовал многих подростков и успокоил озабоченных увлечениями отпрысков родителей. Вероятно, жюри захочет рассмотреть съёмочную группу «Вестей-Ярославль» в числе претендентов на премию. 
Историческое фехтование — увлечение на всю жизнь

Завтра в Вологде начнется престижный турнир по историческому фехтованию «Северное ристалище». Двое бойцов из ярославского клуба «Ородруин» примут в нем участие. На боевой тренировке побывала съемочная группа «Вестей».

Здесь можно встретить по-настоящему увлеченных людей, увлеченных историческим фехтованием. Говорят, что отсюда либо сразу уходят, либо не уходят уже никогда. Кстати, среди таких увлеченных уже начали образовываться династии. Они не конспектируют «Властелина колец» Толкиена и не пытаются придумать его продолжение. Они — романтики, сумасшедшие и мужественные. Приходят к этому по-разному. «Сначала кто-то начитался книжек, а кто-то фильмов насмотрелся, в течение первого года романтизм проходит, а остается как спорт или хобби», — рассказал Сергей Киреев.

В России стране даже существует федерация исторического фехтования, то есть это направление официально признано видом спорта. Самый престижный турнир в России – «Зареченская сечь», он проходит в Подмосковье и участвовать в нем можно только по приглашению. Затраты на подобное побоище, как и сами доспехи, фехтовальщики всегда оплачивают из собственного кармана, например, один шлем стоит около трех тысяч рублей. Зачем взрослые люди играют в подобные игры, понять трудно. «Это не объяснить, это надо попробовать», — считает Алексей Андреев. «У мужчин злость надо куда-то девать, кто-то идет на улицу, а мы – в зал, здесь немножечко, без травм, бьем друг друга», — заметил Сергей Киреев 

Для фехтовальщиков боевые тренировки — это не просто спорт, все они детально изучают историю средних веков. Знают, во что одевались люди того времени, как говорили, как дрались и танцевали. Правда, воссоздать доспехи средневековой Европы невсегда получается. Так, например, в качестве подшлемников используют то, что современные строители одевают под каски, а в качестве лат — защиту для роллеров.

■

 11  Ролевые игры: Пермская область — Удмуртская Республика

http://www.kulichki.com/tolkien/podshivka/050803.htm
ИА "День" (Удмуртия), 3.8.2005, автор неизвестен
Любопытный рассказ о ролевых играх для удмурдской аудитории. Интервью одной из участниц сопровождается выдержкой из типичных правил и небольшим словариком.
Из обширного интервью одной из участниц местного ролевого движения читатели узнают немало интересного – текст написан не без юмора и читается легко, причём игры представлены как захватывающие приключения с непредсказуемым сюжетом. Акцент делается не на «боёвке», как в других статьях, а на творческом вживании в роль. Некоторые забавные для «посторонних» отрывки из правил РИ и «перевод» ролевого сленга вынесены в отдельные приложения. К рассказу девушки издание ничего не добавляет, воздерживаясь от выводов относительно ролевых игр.

Рекомендация: 

интервью с ролевиками дают активистам движения прекрасную возможность рассказать об играх от первого лица, не полагаясь на выводы корреспондентов. Ролёвки в этом весёлом описании выглядят, возможно, слишком лёгким и простым развлечением, что может привлечь на полигоны множество неподготовленных и несерьёзных новичков – но, судя по статье, местным ролевикам дополнительное расширение движения совсем не помешает, и с этой точки зрения публикация могла оказаться своевременной и эффективной. 
Ролевые игры: Пермская область — Удмуртская Республика

Пермская область славится в Удмуртии не только как место, где зажимают удмуртские товары и где есть знаменитый “пермский треугольник”, в котором роятся НЛО. Летом в лесах вблизи от этого мегаполиса можно наткнуться на бегающих по лесу оборотней или индейцев, стать свидетелем средневековой баталии, ковбойской дуэли или украинской свадьбы. Происходящее это безобразие поблизости от границ нашей суверенной республики, конечно, не может не волновать. Тем более что среди участников странных игрищ на лоне пермской природы много наших земляков. Разъяснить обстановку “Дню” согласилась девушка, известная в ижевском интернет-сообществе под ником Лейла: за ее плечами пара-тройка командировок в прикамскую тайгу. 

В 90-х продвинутая часть российской молодежи увлеклась особым типом времяпрепровождения — ролевыми играми, созданными на стыке литературного жанра “фэнтези”, компьютерных игр и загородных пикников. Десятки, сотни и даже тысячи совсем молодых (и уже не очень) людей собираются в разных уголках нашей необъятной страны, чтобы на несколько дней перевоплотиться в героев мифических миров. Пермь – один из всероссийских центров организации и проведения “ришек”*(см. Lexicon). 

“Д”: Расскажи, как ты узнала про эти пермские “ришки” и что они из себя представляют?

Лейла: Лет, наверное, в двенадцать, когда прочитала Толкиена*, я узнала, что в Питере есть люди, которые собираются, чтобы мечами помахать, одеваются “под эпоху” и т.д. А на пермские ролевые игры меня пригласил мой друг. Его зовут Скар, он просто студент. Всего из Ижевска туда ездит, наверное, человек 15. У нас в Ижевске, насколько я знаю, тоже проводятся маленькие мероприятия часа на три, которые сводятся к “дрыномашству”*. В Перми же игры ориентированы именно на отыгрыш* сюжета. Причем они в основном не исторические: сюжет чаще всего по книге, иногда – по компьютерной игре, иногда по фильму. Что касается игр по историческим сюжетам, ну не знаю я историю, да и лениво мне. К тому же в рамках исторической реконструкции роль меня как женщины заключается в том, чтобы сидеть дома и ждать мужа с войны. 

“Д”: По каким книжкам делались сюжеты игр?

Л.: Я ездила на игру по книге Генри Олди “Сумерки мира”. Это фэнтези — мечи, кольчуги, немного боевки*. Собственно боевые действия только один раз проходили, но мне этого хватило. Вообще ролевики бывают трех типов. Те, которых в просторечье называют “дивно”, сидят в кустах, на гитаре играют, все такие эльфы из себя. Бывают ролевики “готичные”, которым уже по многу лет, они заняты именно игрой, все серьезные такие дяди. И ролевики брутальные, которые занимаются дрыномашством и водкопитием. Всех их примерно поровну. 

“Д”: Ижевские ребята тоже мечами помахать не прочь?

Л: Товарищи, которые умеют драться на мечах, в основном сидят на толкиновской поляне в лесу у “Нефтемаша”. И там они тихонечко себе сражаются. В Пермь они не ездят, но на “Зиланте”* как-то появлялось несколько человек. На железный турнир в Казань приехал парень, который у них типа главный, Аргван, но он так и не дошел до финала. Там бились две команды – одна московская, другая сборная со всех остальных городов. Москва там всех сделала. Но Аргван держался достаточно долго и умудрился даже шлем кому-то промять. 

“Д”: Трудно придерживаться сюжета?

Л.: Когда все строго по сюжету, то это неинтересно: как в театре. А так никогда не знаешь, что будет дальше. Вот, например, на “хишках”* всегда один сюжет – война за кольцо всевластия. Что там только с этим кольцом не вытворяли! И теряли его, и Гэндальф* на сторону Саурона переходил, а Саурона убивали в первый же день. Но все надо было как-то устраивать, чтобы в последний день кольцо было торжественно утоплено. Я читала очень милые отчеты с игр, как Мордор брали штурмом, как потом Ангмар появлялся, который вообще-то из другой книги, как назгулы с эльфами водку пьют (смеется).

“Д”: Как сделать заявку на участие в игре?

Л.: Я пишу заявку на роль “по своей собственной голове”. Общение с мастерами* происходит через интернет. Мне говорят, какой будет мир и какие примерно должны быть в нем персонажи. Допустим, в “Сумерках мира” была возможность быть оборотнем. В начале игры все участники делились на людей, оборотней и людей, которые умирают 9 раз, пока совсем не помрут (девятикратных). Я была оборотнем. В своей легенде я написала, что я девушка, перекидываюсь в такое-то животное, отца убили люди, мама жива и на всех обижена, а я хочу, чтобы все жили в мире. Это вкратце, а настоящая хорошая легенда пишется страницы на четыре. Потом обязательно надо показать легенду мастеру. Он может и не одобрить ее. Допустим, если он знает, что ты по жизни мирный игрок, а хочешь взять роль солдата, он может спросить тебя: а ты уверен? После легенды стоит написать свои пожелания по игре. Допустим, если у тебя желание заключить мир с людьми, ты пишешь это. Возможно, тебе мастера дадут какую-нибудь информацию, которую не будут знать другие. Это называется “квест”. 

“Д”: Что это за информация может быть?

Л.: Допустим, о грозящем всему миру Великом Зле. Мой персонаж будет ходить и кричать: “Люди! Нам всем грозит зло! Надо объединяться!” Так и было в конце этой игры.

“Д”: А как они должны реагировать?

Л.: Так, как должен реагировать их персонаж. Например, у другого игрока есть стопудовая информация, что никакого зла не будет. Он говорит: “Не будет никакого зла!” Причем он должен делать это так, чтобы я поверила. То есть ты должен вжиться полностью в свой персонаж.

“Д”: Игра всегда должна заканчиваться победой добра над злом? 
Л.: По идее, да. Когда мастера видят, что сюжет совсем с катушек съехал, поправляют немножко: хорошим персонажам дают всякие мегаплюшки*, плохим  — урезают что-нибудь.

“Д”: Чем они еще занимаются на игре?

Л.: Мастера могут играть, а могут просто сидеть у себя в мастерятнике, в отдельном лагере, и заниматься чисто техническими вопросами: вот типа непонятно, убили этого персонажа или нет, разберитесь, пожалуйста. Еще мастера выдают сертификаты на возможности и на оружие. Например, я как оборотень могу перелазить через стены, на что у меня есть сертификат за подписью мастера. По этому поводу тоже милые вещи бывают. Игра “Властелин колец”, утро. Саурон*, слегка спотыкаясь, идет в свой лагерь. Навстречу ему, тоже слегка спотыкаясь, идет некто. То ли он как-то о Сауроне отозвался, то ли сигарету стрельнул как-то нехорошо, Саурон ему говорит: “Иди в мертвятник*! Я Саурон!”. А тот ему отвечает: “Сертификат покажи”. Тот говорит: “Да я Саурон! А сертификат забыл…” Ну и, пошел ты тогда на фиг, Саурон! 

Есть главный мастер, и есть региональные мастера, которые следят за своими поселениями. Есть технические мастера (игротехи) – это что-то типа лекаря: он может лечить персонажи, может калечить. Например, пришел — наслал мор. Сказал: “Вот у меня сертификат на мор в этом городе”. 

“Д”: Убитый выходит из игры?

Л.: Только на время. Он идет в место, которое называется мертвятник. Что он там делает? Есть такие роли, которые никто не хочет играть. Например, звери, на которых охотятся оборотни. Мастера ему говорят: “Иди в лес, ты теперь белка. Пока тебя не убьют и не съедят, мы тебя не выпустим обратно человеком”. Или, например, убитый может картошку почистить мастерам или за водой сходить: умирать-то ведь должно быть грустно. 

“Д”: А тебя на игре убивали когда-нибудь?

Л.: Ой нет, я никогда не лезу в такие места, где меня могут убить!

“Д”: Оружие из чего делают? 

Л.: Мечи на маленькие игры делают из текстолита. На конец копья что-нибудь привязывают, чтобы максимум синяк остался после удара. На конец стрелы такую же протекцию делают, только маленькую. Мастера говорят: “Если ваше оружие вызывает у нас сомнение, мы его протестируем на вас же”. Бить по голове нельзя. Ударивший сразу отправляется в мертвятник или его вообще с игры могут “вынести”.

“Д”: Костюм – это обязательное условие?

Л.: Абсолютно. Человек без костюма считается голым. На голого человека могут налагаться разные штрафы – от простуды до сифилиса, потому что голый человек вызывает повышенное сексуальное внимание. Сифилис имеет свои большие минусы, включая смерть через 3 часа. 

“Д”: Где вы там живете?

Л.: В палатках. На крупных играх, в которых участвует по 1-2 тысячи человек, стены вокруг городов строятся из дерева. На “Сумерках мира” у города Согд тоже стояли большие ворота, которые открывались мостом и которые надо было штурмовать. 

“Д”: А местные жители как на вас реагируют? 

Л.: В основном делают круглые глаза: “А чё это вы тут делаете? Кино снимаете?” 

“Д”: А вы? 
Л.: “Так да, кино” (смеется). Наверное, люди потому и ездят на ролевые игры, что у них появляется возможность прожить жизнь какого-то человека, к которому они не имеют никакого отношения. Может, у них была мечта сделать что-то великое, да все не получалось. А тут взял и сделал великое, да еще за три дня, да еще без последствий. Если это было уж совсем что-то великое, после игры все будут еще долго вспоминать и подхихикивать над тобой.

Rules (компиляция)

Внешний вид игроков

Игрок должен быть в прикиде*. Если вы видите кого-то без прикида – вам мерещится, нет там хомячка. Нормальный ковбойский прикид – джинсы, клетчатая рубашка, жилет, бандана и шляпа, пояс с оружием. Судья, гробовщик и банкир носят черные брюки и сюртуки. Дети и негры одеваются, как попало. Ку-клукс-клановцы носят по ночам смешные белые колпаки. Индейцы сами знают, как им одеваться. 

Спиртное
Употреблять спиртное можно только в ночное время. Выпивший не должен перемещаться по полигону и активно участвовать в игре. Нетрезвые игроки, замеченные в игре, будут отправлены в мертвятник. Устроившие пьяный дебош в игру не возвращаются.

Секс
Отыгрывается массажем. Изнасилование – ну, делайте массаж насильно…

Ранения
Тяжелораненые не могут ничего делать, кроме как лежать и стонать, а без перевязки умирают через 10 мин. Оборотни способны регенерировать, но в какой мере — знают только они. Попадание в кисть или стопу не засчитывается. Поражение паха, головы или шеи (фол) приводит к тяжелому ранению потерпевшего и смерти нанесшего удар. 

Кляп
Имитируется небольшой чистой веточкой, платком, веревкой, вставленной в рот пленному. Потерянный кляп считается проглоченным. “Проглотивший” кляп испытывает сильные муки и не может сопротивляться пыткам. 

Пытки
Пытать может только дипломированный палач (у остальных жертва просто умирает). Должен быть отыгрыш пыток без реального членовредительства, т.е. палач делает — жертва отыгрывает мучения. Пытка длится не более 20 минут. Желаемого результата добивается тот, кто продержался дольше. Не отыгрывающая или выпавшая по причине смеха из отыгрыша жертва честно отвечает на все игровые вопросы.

Болезни 

Пневмония — поражает курящих где попало игроков или ходящих без игровой одежды. Смерть через час с момента заражения. Гангрена — развивается у злостных нарушителей правил по ранениям и их лечению. Лечится только ампутацией конечности. При отсутствии лечения смерть через полчаса. Немота — поражает матерно говорящих на полигоне. Больной может издавать только нечленораздельные звуки. Несмертельно. Безумие — постигает людей, общающихся с “белыми хайратниками*” (мертвыми). Несмертельно. Инфаркт — поражает тех, кто достал мастеров, споря с ними, оспаривая их решения или навязывая свое мнение. Не лечится. Смерть мгновенная. 

Смерть

Самая досадная неприятность, которая может приключиться с игроком на игре — это смерть. Любой покойник надевает белый хайратник и лежит на месте смерти 10 минут, затем может отправляться в страну мертвых. Перемещение покойников по полигону осуществляется строго до мертвятника, молча и никуда не сворачивая. Отсидка в мертвятнике для умерших окончательно от 2 до 8 часов. Срок отсидки сокращается при захоронении тела погибшего, качественной прижизненной игрой и многими другими факторами. Общественно полезный труд также облагораживает любую душу, уменьшает бремя грехов и сокращая период между реинкарнациями. 

Lexicon*

Боевка – игровое вооруженное столкновение.

Гэндальф, Саурон и т.д. – персонажи книг Дж. Р.Р. Толкиена. Гэндальф – белый маг, Саурон – черный властелин. 

Дрыномашство – то же, что и боевка (пренебрежит.)

“Зилант” (полн. — “Зиланткон”) – фестиваль фантастики и ролевых игр, проводится в Казани.

Мастер – человек, занимающийся организацией и контролем игры. 

Мегаплюшка – сверхвозможности. 

Мертвятник – отдельный лагерь, куда на время отправляются убитые персонажи. 

Отыгрыш – имитация реальных вещей и действий с помощью игровых средств.

Прикид – одежда, в данном случае игровой костюм.

Ришки – (от аббревиатуры Р.И. – ролевые игры) ролевые игры по мотивам книг в жанре фэнтези и фантастика, а также фильмов и компьютерных игр. 

Толкиен Дж.Р.Р. – основатель литературного жанра “фэнтези”, главная книга — “Властелин колец”. 

Хайратник – повязка на голове. 

Хишки – (от аббревиатуры Х.И. – хоббитские игрища) ролевые игры по мотивам произведений Толкиена.
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http://www.kulichki.com/tolkien/podshivka/050803a.htm
Российская газета (Москва), 3.8.2005, Огилько Ирина
Российское правительственное издание рассказывает о «Хоббитских игрищах» 2005 года в Марий Эл.

«Российская газета» - самое «статусное» печатное издание страны, которое, впрочем, читают не столько обычные жители, сколько сотрудники административных органов разных уровней. Публикации в этой газете могут заметно повлиять на отношение местных властей к ролевому движению в регионах, и данный материал в этом плане весьма удачен: статья открывается с комментария администрации Звениговского района, котрая гордится успехами местной команды ролевиков и утверждает, что специально приглашает «всех этих толкиенистов», поскольку «на их бои, как на местную достопримечательность, едут посмотреть туристы, а это уже прибыльно». Рассказав вкратце об организации ХИ-2005, газета завершает заметку забавным случаем с одной из прошлых игр.
Рекомендация: 

короткий материал не слишком углубляется в исследование сущности ролевых игр, но представляет их серьёзным и интересным мероприятием, заслуживающим поддержки местных властей. Своей премией ролевое сообщество могло бы отметить актуальность и важность таких публикаций. 
Властелин кольца в Марий Эл. Толкиенисты собрались на ежегодный слет

Со вчерашнего дня в Республику Марий Эл, как ведьмы на шабаш, съезжаются из разных уголков России эльфы, хоббиты, орки, гномы и воины с мечами, щитами, доспехами. Спешат все эти персонажи на крупнейшие всероссийские «Хоббитские игрища».

- Мы всех этих толкиенистов уже не первый раз видим и приглашаем, — рассказали «РГ» в администрации Звениговского района Республики Марий Эл. — У нас они уже три года играют, ведь команда из столицы республики Йошкар-Олы — одна из сильнейших в России. И потом на их бои, как на местную достопримечательность, едут посмотреть туристы, а это уже прибыльно.

Эпицентром места сражения станет живописный берег реки Юшут, вблизи поселков городского типа Мочалище и Суслонгер в Звениговском районе республики. Игры проходят на восьми километрах полигона по особым правилам, то есть согласно печатной версии трилогии «Властелин колец», а также специальному адаптированному к местности сценарию, где у каждого участника уже расписана роль и задачи. 47 команд из Москвы, Нижнего Новгорода, Казани, Уфы, Новосибирска, Перми, Иванова, Челябинской и Свердловской областей отыграют историю Средиземья. На спектакль, по мнению самих участников, это действо походить не будет, ведь для поклонников творчества Джона Рональда Руэла Толкиена нынешний слет — самый настоящий смотр «успехов» и ролевая игра одновременно. Жить российские хоббиты и орки будут в импровизированном палаточном городке и шалашах, потому что сказочная ночь, как и день, — это тоже составная часть игры. Всего на игрища съедутся около тысячи человек.

- В каждой команде свои персонажи, но совместными усилиями все мы за 11 дней сыграем все то, что зрители смотрели в течение девяти часов на экранах кинотеатров, конечно, с поправкой на декорации и ошибки актеров, — рассказала «РГ» одна из участниц команды города Иваново 20-летняя Валькирия. — Конечно, бывают и незапланированные встречи, так, я помню, мы несколько лет назад на нашем полигоне в Суслонгере испугали «цивилов», то есть грибников. Так получилось, что у нас был пленный, которому палач зачитывал многочисленные прегрешения. У грибников случился самый настоящий шок, когда они увидели, что мы держим на пеньке связанного веревкой человека, да еще и с петлей на шее. Но мы только рады случайным зрителям, пенек из-под ног успешно выбили, жертва вывалила язык, корчась в муках, и, пока мы смотрели, чтобы все было правдоподобно сыграно, грибники сбежали в направлении Серебряного озера.

По завершении «Хоббитских игрищ» участники, сделав небольшую передышку, отправятся на новые костюмированные игры — ежегодные «Ланграф» и «Ведьмак». Там уже собираются не только толкиенисты, но и поклонники прочих книг в стиле «фэнтази». 

■
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http://www.kulichki.com/tolkien/podshivka/050817.htm
Вечерний Новосибирск (Новосибирск), 17.8.2005, Залесская Екатерина

Корреспондент попадает на тренировку ролевиков и приходит в ужас: мальчишки сражаются на крыше заброшенного здания, рискуя упасть и разбиться насмерть.

Новосибирское издание обращает внимание на опасные условия, в которых тренируются местные молодые ролевики. При вполне позитивном отношении к самим участникам движения корреспондент вновь и вновь отмечает отсутствие у них всякой техники безопасности: драки приводят к травмам, недостроенная многоэтажка в качестве тренировочной площадки смертельно опасна, никто из взрослых за подростками не следит. Маловероятно, что после подобной проблемной публикации местные власти займутся организацией удобного места для тренировок ролевиков – скорее всего, они постараются просто перекрыть всякий доступ на этот строительный объект.
Рекомендация: 

статья поднимает важную проблему ответственной организации ролевого движения, подчёркивая необходимость обеспечения безопасности тренировок. Несмотря на несколько критический подход автора, публикация могла бы быть отмечена жюри: на эту тему стоит обратить особое внимание, учитывая екатеринбургскую трагедию, которая заметно повлияла в этом году на информационный фон вокруг движения. 
Зверолюди, демоны, зомби, скелеты и прочая нечисть готовится к бою

В нынешние выходные в Новосибирской области начнется смертельная битва: силы тьмы сойдутся с силами света. Это ролевая игра «Шторм Хаоса», в которой собираются участвовать около пятисот ролевиков. До игры осталась всего пара дней, и дворовые мальчишки стараются изо всех сил превратиться в демонов, варваров, вампиров, мародеров и прочих персонажей этой сказки, сражаясь в полях, городских пролесках и заброшенных домах.

Один из таких тренировочных залов — недостроенный шестиэтажный дом в Октябрьском районе. Стройка здесь началась лет тридцать назад (планировалась типография), но возвели только стены, перекрытия и лестницы. У дома нет даже адреса: на карте Новосибирска на месте долгостроя — белое пятно. Чем не призрачный замок для сказочных тренировок?

Тропинки к «замку» протоптаны сквозь заросли крапивы, полыни и прочей дикой травы высотой с метр. Под ногами хлюпает илистая жижа. Первая ступенька в «святая святых» — погнутая железяка.

— Вы на нее ступайте, давайте мне руку, помогу забраться, — мальчишка лет шестнадцати выглядывал из «слепого» окна на втором этаже. — Здесь осторожнее, можно поскользнуться.

Мы шли по пыльным плитам, поднимались по бетонным лестницам, перепрыгивали через дыры в полу и наконец оказались на «поле битвы» — крыше без ограждения около девяти метров высотой. Здесь, вооруженные деревянными мечами и копьями, резиновыми топорами и металлическими щитами, сосновыми кольями и луками, сражались пятнадцать подростков. Действие напоминало сюжет из исторического фильма, разве что на актерах не было доспехов, кольчуг и прочих атрибутов рыцарских времен. Не торчали и вампирские клыки.

— Костюмы на тренировки мы не надеваем, — объяснил один из «воинов», Влад, — здесь главное — научиться владеть оружием и суметь защитить себя от противника. Иначе на ролевой игре можно пасть в первом бою.

Юные воины утверждают, что их спорт бесконтактный, чтобы «убить» врага, достаточно просто коснуться жизненно важного участка тела, как, например, грудного треугольника. Мальчишки лукавят — без травм все равно не обходится: в кровь разбивают носы и губы. Ушибы, синяки… Аргумент один — шрамы украшают мужчин.

Хорошо еще, если подобная тренировка закончится шрамами. А если нет?

От битвы на крыше корреспондентам «ВН» стало не по себе: стоит «демону» оступиться лишь на шаг — девять метров до земли.

— Мы страхуем друг друга и следим, чтобы к краю никто не подходил, — выдохнул Лешка, — тем более, что мы не только на крыше тренируемся, периодически переходим в здание.

Ребята перебазировались в «замок», бегали по ступеням и продолжали махать мечами и копьями.

— Совсем не больно, — улыбнулся Пашка, потирая ушибленный бок, — синяк рано или поздно пройдет, зато я стану сильным и ловким. И научусь обращаться с молотком и пилой.

Ребята действительно учатся мастерить. Те, у кого нет гаража, устраивают мастерские в собственных квартирах. Грязь после оружейного творчества стоит неимоверная. В ход идет сапожная резина, черенки от лопат, сосновые бруски, текстолит, ремни от дорожных сумок, веревки, поролон, проволока, крышки от «засолочных» баков. Все строгается, сверлится, пилится, режется, скручивается, прибивается гвоздями. Получается мощное вооружение.

Один из «воинов» для элемента костюма разрезал свою новую норковую шапку.

— Амуниция на игру стоит дорого, поэтому приходится шить ее из подручных средств, — объяснил свое поведение он. — И вообще шапка моя, что хочу с ней, то и делаю.

Другой товарищ срезал пластиковую ручку с новой школьной сумки и прибил ее к кастрюльной крышке. Выдернул кусок поролона из матраца, подложил его под ручку, чтобы по пальцам металлом не било, получился щит.

Словом, подобные игрища приносят немало проблем родителям, хотя сами подростки утверждают, что мамы и папы одобряют их увлечение.

В «замок» продолжали подходить Лешки, Вовки, Сашки… Это их имена в настоящем мире, в виртуальном — nik, который нередко для них значит больше, чем собственное имя. Причем nik, прозвище, хранится в секрете: в призрачном мире свои условности.

На игре «воинам» присваиваются новые имена. Кронус Проклятый, Кажрак Одноглазый, Альфрик Синий Волк.

— Зато мы не пьем и не курим, — напоследок сказал Сашка, который помог нам взобраться по железяке и раскрыл свой nik. — Второе мое имя Акас, я здесь вроде за главного. Спиртное и сигареты не приветствую. Лишнее это. Тренировки помогают нам выжить и стать сильными. А то, что в здании тренируемся, так больше негде. Залов для сражений у нас нет.

Мальчишки говорят, что договорились с каким-то охранником, который и пускает их в здание.

Мы никакой охраны не заметили. Может, охранники — призраки, как и сам «замок».

■
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