
один из самых первых и из-

вестных романов в жанре эпи-

ческого фэнтези — «Властелин 

колец» — оказал значительное 

влияние на восприятие и раз-

витие этого жанра во всех 

культурных сферах: на теле-

видении, в кинематографии, 

анимации, настольных и ком-

пьютерных играх во всем мире. 

Даже театрализованное шоу 

на открытии летних олимпий-

ских игр в Лондоне в 2012 году, 

рассказывающее краткую 

историю британии, про-

шло с помощью эпических 

инструментов Толкина. Наше 

сегодняшнее представление 

мрачного, сказочно-волшеб-

ного мира в сеттинге услов-

ного Средневековья во всем 



обязано английскому филоло-

гу и писателю. 

Но дело даже не в развитии 

жанра фэнтези. Если рас-

смотреть роман Толкина вне 

этого контекста, он все рав-

но остается произведением, 

оказавшим влияние на культу-

ру в целом. Парадоксально, но 

ведь непосредственно высоких 

литературных достоинств у ро-

мана нет. Ни для кого не се-

крет, что Толкин фактически 

искусственно создал эпос бри-

тании, как в свое время Элиас 

Лённрот собирал «Калевалу» 

(карело-финский эпос) и Му-

хаметша бурангулов описал 

уральский эпос «урал-ба-

тыр». Как произведение 

художественной литературы, 

«Властелин колец» вызывает 

много вопросов у большинства 

исследователей. По этой при-

чине Толкин не получил Нобе-

левскую премию в 1961 году, 

несмотря на многочисленные 

хлопоты его друга, также 

писателя, творившего в жан-

ре фэнтези, Клайва Льюиса. 

Премию в том году присудили 

югославскому писателю Иво 

Андричу.

Сам Толкин также называл 

свой роман лишь поводом, 

«плацдармом» для большого 

языковедческого исследования. 

Множество языков и наречий 

были созданы автором, в том 

числе две разновидности эль-

фийского языка (кенья и син-

дарин), которые проработаны 

практически на 100 %, их 

можно выучить и использовать 

независимо от книги. Эльфий-

ский язык стоит на первом 

месте по популярности среди 

художественных искусственно 

выведенных языков.

Второй целью Толкина было 

создание совершенно иного 

мира, продуманного до мель-

чайших деталей: эпос со своим 

подэпосом. языки, мифы, ле-

генды, кухня, застольные пес-

ни, анекдоты — эти абсолютно 

достоверно продуманные 

элементы делают «Властелина 

колец» уникальным памятни-

ком литературы, притом что 

художественных достоинств 

(конфликтов, драматургии, 

рефлексии героев и пр.) ему 

недостает.

за счет всех этих деталей (от 

дизайна пуговицы до собствен-

ных легенд о происхождении 

мира) «Властелин колец» 

стал идеальным источником 

для переноса его сюже-

та в нелитературные формы 

творчества. Достоверность 

нуждается в мелочах, их у Тол-

кина очень много. Подробная 

детализация стоит на первом 

месте, опережая сюжето-

образующие элементы вроде 

конфликта, событий, пери-

петий и узнаваний. Известно, 

что сюжет далеко не всегда 

базируется на первоисточнике. 

По тем или иным причинам, 

руководствуясь законами кино 

или видеоигр, его приходится 

видоизменять. И в этом слу-

чае вкупе с пустым сеттингом 

связь произведения «А» и «В» 

абсолютно теряется. у «Вла-

стелина колец» другая исто-

рия: здесь сеттинг важнее 

истории, именно благодаря 

ему мир Легендариума хоро-

шо узнаваем (Легендариумом 

принято называть все лите-

ратурное наследие писателя, 

относящееся ко вселенной 

Средиземья).

Популярность этой культо-

вой книги породила множе-

ство подражаний. Множество 

авторов бросились создавать 

свои произведения по мотивам 

вселенной «Властелина колец», 

так как она открыта для лю-

бых фантазий, притом что ее 

законы остаются неизменными 

из поколения в поколение. Так 

уже почти полвека создаются 

произведения — наследники 

Легендариума.

 Исходя из эпического мас-

штаба самого романа, любые 

произведения по его мотивам 

требуют такого же размаха. 

Поэтому всегда, когда мы 

говорим о нелитературном 

наследии «Властелина колец», 

мы имеем дело с большим ко-

личеством технических иннова-

ций и в целом с дорогим и мас-

штабным производством. 

Например, создание нового 

сериала-приквела к «Власте-

лину колец» от Amazon studios 

потребует рекордный милли-

ард долларов.

Первый бум толкинизма 

пришелся на 1960-е годы хх 

века, главными его читате-

лями по всему миру стали 

хиппи. Эскапизм, сказочность, 

романтизм и беззаветная 

борьба со злом до последней 

капли крови — эти принципы 

«Властелина колец» нашли 

отклик в сердцах разношер-

стной публики, которая вряд 

ли задумывалась над вопро-

сом о том, как должна выгля-

деть настоящая эпическая сказ-

ка. Сегодня мы живем в мире, 

сконструированном поколени-

ем, всецело воспитанном на 

«Властелине колец». По этой 

причине, если в XXI веке речь 

заходит о сказочно-эпическом 

сеттинге, произведения многих 

авторов несут на себе явный 

отпечаток эпигонства. Все они 

учились на единственном на тот 

момент источнике.

Например, такие слова, как 

орк (падший эльф, сказочное 

существо, схожее с гоб-

лином), варг (чудовищный 

огромный волк), хоббит 



(недомерок с большими 

мохнатыми ногами), митрил 

(волшебный и очень прочный 

металл), стали практически 

общеупотребимыми в кон-

тексте любого фэнтези и не 

только. А придумал их в свое 

время Толкин.

Получается, что Толкину 

удалось создать с нуля не то 

чтобы эпос британии, но — 

интернациональный англо-сак-

сонский эпос. Матрица Толкина 

сегодня принимаются за нор-

му, и далеко не все вспоми-

нают, что абсолютно каждая 

деталь современного фэнтези 

была придумана профессо-

ром филологии оксфордского 

университета.

Становится понятна и причина 

популярности Легендариу-

ма в первую очередь в США, 

так как Новый Свет фактически, 

за малым исключением — ин-

дейского, не имеет своего 

эпоса. зато фэнтези является 

заменой старинным леген-

дам и мифам.

роман Толкина стал самым 

влиятельным литературным про-

изведением хх века, когда речь 

идет о нелитературном насле-

дии. В этой статье мне хотелось 

бы раскрыть в отдельности раз-

ные пласты культуры, которых 

бы просто не было в современ-

ной для нас форме без рома-

на «Властелин колец» и всего 

Легендариума Толкина. 

ИЛЛЮСТРАЦИИ

Как случается довольно 

редко, образный ряд фэнте-

зи во многом сформировали 

иллюстрации первых изданий 

романов Толкина. работы сра-

зу нескольких художников се-

годня принято считать канони-

ческими, так как впоследствии 

произведений, основанных 

исключительно на рисунках 

только какого-то одного иллю-

стратора, не было.

Книжные иллюстра-

ции к работам Толкина уже 

стали самостоятельным жан-

ром в истории изобразитель-

ного искусства. Все они раз-

ные, некоторые одобрял сам 

Толкин. однако ранние рисун-

ки характерны тем, что все они 

берут свое начало от традици-

онной классической английской 

иллюстрации XIX века. 

Считается, что первые 

иллюстрации были выполне-

ны английским художником 

Ворвиком Гоублом к роману 

«хоббит, или Туда и обратно». 

Сам Толкин также не остал-

ся в стороне от иллюстриро-

вания собственного детища. 

После Второй мировой вой-

ны галерею Легендариума 

пополнили такие художники, 

как Грег и Тим хильдебранд-

ты и, самый известный, Алан 

Ли. Именно его работы лег-

ли в основу эскизов к будуще-

му фильму Питера Джексона 

«Властелин колец». 

Популярность романа в бук-

вальном смысле перешла 

все границы, породив нацио-

нальные варианты его изда-

ния. Например, в Финляндии 

иллюстрации к «хоббиту» 

выполнила знаменитая пи-

сательница и художник Туве 

янссон, автор знаменитых 

«Муми-троллей». Советское 

издание «хоббита» иллю-

стрировал художник Михаил 

беломлынский. бильбо бэггин-

са он изобразил похожим на 

актера Евгения Леонова.

В целом иллюстрации строго 

делятся на два типа: эпические 

(мрачные, волшебные, с от-

голосками традиций художни-

ков-прерафаэлитов) и детские, 

для «хоббита». 

АНИМАЦИОННыЕ  
ФИЛЬМы 

В 1977 году вышел мульт-

фильм «хоббит» (реж. Джулз 

басс), в 1978 году — «Власте-

лин колец» (реж. ральф бак-

ши), в 1980 году — «Возвра-

щение короля» (реж. Джулз 

басс). художники-муль-

типликаторы при создании 

персонажей основывались 

на творчестве канонических 

иллюстраторов, авторам 

фильма оставалось грамотно 

выстроить нарратив, мизансце-

ны, драматургию и характеры 

персонажей. 

работы басса и бакши весьма 

различны, но их объединяет 

общий мрачный стиль мира 

Средиземья и сюжетная 

напряженность. Неудивитель-

но, что «Властелин колец» 

стал первой работой Тима 

бертона в качестве одного из 

аниматоров. Мультфильмам 

удалось широко представить 

зрителю весь разнообразный 

мир Легендариума, позже их 

наработки лягут в основу буду-

щих фильмов и игр. Поэтому 

говорить о самостоятельности 

романа в качестве источника 

для гейм-дизайнеров не прихо-

дится. 

Мир Легендариума очень 

сложный и материально за-

тратный для экранизации или 

любого иного воплощения, по-

этому режиссеры вынуждены 

были решать большие задачи, 

требующие настоящего техни-

ческого чуда для их успешной 

реализации. Например, во 

«Властелине колец» бакши 

использовал тогда новейшую 

технику ротоскопии — совме-

щения рисованного изображе-

ния с отснятым на киноплен-

ку. Таким образом авторы 

добивались невероятных для 



того времени эффектов. Чаще 

всего это технику применяли 

для создания массовых сцен 

сражений.

КИНО

Любопытно, что первая 

отечественная экранизация 

Легендариума была воплоще-

на в жизнь в Ленинграде («Ска-

зочное путешествие мистера 

бильбо бэггинса, хоббита» — 

телеспектакль, 1985 год, реж. 

Владимир Латышев, «Ленте-

лефильм», СССр). Выбор пал 

именно на «Лентелефильм», 

так как эта студия считалась 

наиболее оснащенной в стране. 

Спектакль снимался с приме-

нением модной тогда рир-про-

екции, когда во многих сценах 

актеры играют на синем фоне, 

который потом заменяется 

любым другим при помощи 

компьютера. Стилистически 

фильм Латышева больше тяго-

теет к классической советской 

киносказке, а не к мрачному 

европейскому эпосу.

Финский телесериал объе-

динил в себе сюжеты «хобби-

та» и «Властелина колец». При 

этом он является наиболее 

каноническим экранным про-

изведением по Легендариуму, 

так как остается максимально 

близок к тексту Толкина («хоб-

бит, туда и обратно» — теле-

сериал, реж. Тимо Торикка, 

Финляндия). 

оба фильма объединя-

ет, к сожалению, очень ма-

ленький бюджет. Но несмотря 

на это, картинам удалось 

оставить след в истории: они 

стилистически выверены, 

герои — яркие и запоминаю-

щиеся, как и в книге. В ленин-

градской постановке роль вол-

шебника Гэндальфа исполнил 

актер Иван Краско. опыт двух 

этих постановок продемон-

стрировал, что во «Властелине 

колец» есть большой кине-

матографический потенциал, 

но он требует невероятного, 

заоблачного бюджета и более 

свежих компьютерных техно-

логий. Время киноэпопеи Пите-

ра Джексона еще не пришло. 

Но когда оно настанет, новозе-

ландский режиссер многое 

позаимствует из финского 

сериала, превратив тем самым 

свой фильм в настоящий гимн 

постмодерну. В трилогии Пи-

тера Джексона нет абсолютно 

ничего оригинального, кроме 

музыки Говарда Шора. В ка-

честве художника режиссер 

пригласил самого Алана Ли, 

одного из авторов канониче-

ских иллюстраций к книге.

К концу 1990-х «Властелин 

колец» приобрел статус насто-

ящей легенды. Историю пе-

реложили множество раз для 

кино, мультфильмов и ком-

пьютерных игр. Какие-то 

факты из книги опускались, 

изменялись, забывались. «Вла-

стелин колец» стал настоящим 

постмодернистским котлом. 

Желая создать что-то новое по 

мотивам этого сюжета, авторы 

уже не могут откреститься от 

опыта предыдущих постановок. 

«Властелин колец» стал один из 

важнейших романов всего XX 

столетия, потому что он абсо-

лютно интернационален и об-

ладает метасюжетом. А его 

экранизация («Властелин 

колец», 2001–2003 годы, реж. 

П. Джексон, New Line Cinema) 

смогла завоевать рекордное 

количество «оскаров», обо-

значив новую веху развития 

кино. 

я склонен считать фильм 

Джексона прекрасной лебе-

диной песней постмодерна. 

Как я уже упоминал выше, этот 

фильм вобрал в себя абсо-

лютно весь опыт осмысления 

Толкина. Даже сама манера 

съемки приближается к до-

кументальной, что чрезвы-

чайно важно. Если сравнивать 

его с другим эпическим про-

изведением, например с сагой 

«звездные войны», то это две 

противоположные истории. 

«звездные войны» — космиче-

ская опера, практически древ-

негреческая трагедия, которой 

надо любоваться в роскошном 

театре. «Властелин колец» 

же — это полное погруже-

ние в авторский мир. Это — 

«Илиада», во всех подробно-

стях описывающая кровавые 

бойни на полях Средиземья.

Следующая трилогия Джек-

сона — «хоббит» — вышла 

настолько неудачной, что 

сегодня о ней даже не принято 

говорить. Для многих остается 

загадкой, почему при почти 

том же составе съемочной 

группы фильм получился со-

вершенно провальным? В этой 

кинокартине используется 

гораздо больше компьютер-

ной графики в ущерб реаль-

ным декорациям или моделям, 

из-за чего теряется правдо-

подобие — главное, о чем 

следует помнить всем авторам, 

занимающимся Толкином. 

«хоббит» Джексона вышел 

глянцевым, «вылизанным», 

кадры словно скопированы 

со страниц модных журналов. 

Потому что авторы фильма 

хотели уйти в сторону красивой 

сказки, каким изначально и был 

«хоббит» до появления «Вла-

стелин колец». С выходом 

второго романа Толкина 

отношение к «хоббиту» 

изменилось, так как он стал 

приквелом к довольно мрач-

ной истории. Сейчас их сложно 

воспринимать отдельно друг от 



друга — то же самое произо-

шло и с фильмами.

ИГРОВОЕ 

НАСЛЕДИЕ

Непрямым наследником 

«Властелина колец» выступи-

ла настольная игра «Подзе-

мелья и драконы» (1974 год, 

авт. Гэри Гайгэкс). Это очень 

важно для понимания значи-

мости «Властелина колец» для 

игровой индустрии, поскольку 

сегодня структура «Подземе-

лья и драконов» лежит в осно-

ве абсолютно всех фэнтезий-

ных игр в жанре «адвенчура» 

(«приключение»).

«Подземелья и драконы» 

основываются не на сюжете 

Легендариума. Игра заимству-

ет только сеттинг мрачного 

сказочного мира. Произведе-

ние Г. Гайгэкса — это на-

стольная игра, где множество 

участников сообща должны 

спуститься в подземелье, 

чтобы найти сокровища и по-

бедить чудовищ. Это группа 

воинов разных рас, обладаю-

щих разными умениями, закли-

наниями и оружием. отдель-

ный игрок выступает в роли 

рассказчика и судьи, он ведет 

игровой нарратив и следит за 

правилами. Таким образом, 

каждый спуск в подземелье — 

это уникальный игровой и сю-

жетный опыт, истории никогда 

не повторятся.

однако история не стоит на 

первом месте в играх, толь-

ко если речь не идет о ви-

зуальных новеллах того или 

иного рода. Гораздо важ-

нее в игре — обжить окру-

жающее пространство. И в 

мире «Подземелья и дра-

конов» встречается очень 

много от Легендариума. 

Визуализация героев и чу-

довищ (дизайн пластиковых 

фигурок) напоминает первые 

иллюстрации «Властелина ко-

лец». Название рас, арсенал 

оружия и заклинаний также 

имеют точки соприкосно-

вения.

Пошаговое изучение враж-

дебного фэнтезийного мира, 

поиск артефактов, систе-

ма улучшения персонажей, 

взаимовыручка игроков при 

совместной игре и боевка — 

это лишь немногие принципы 

геймплея «Подземелий и дра-

конов», которые переняли 

абсолютно все будущие ком-

пьютерные игры-адвенчуры. 

Это прежде всего и элементы 

механики. Визуальные аспек-

ты игры Гайгэкса также лег-

ли в основу всего того сказоч-

ного мира компьютерных игр, 

который мы знаем сегодня, 

начиная с The Legend of Zelda 

(1986) и заканчивая Dark Souls 

(2011). 

Итак, первым переложением 

«Властелина колец» из области 

литературы в иную культур-

ную сферу стала именно игра 

(!), а не фильм. Это гово-

рит о том, что в Легендариуме 

заложены все ресурсы, необ-

ходимые для создания очень 

качественной игры. Пришло 

время поговорить об этих ре-

сурсах подробнее. В первую 

очередь рассмотрим исключи-

тельно жанровые литератур-

ные особенности эпического 

фэнтези.

1. Большой масштаб со-
бытий и продолжитель-
ный временной период

Этот принцип позволяет 

играм расширять свою вселен-

ную, то есть выйти за рамки 

оригинального сюжета, что 

дает возможность создать 

несколько канонических игр 

либо делать неканонические 

спин-оффы.

2. Множество сюжет-
ных линий

благодаря этому принципу 

сюжет игры может стать более 

разнообразным. В целях дости-

жения единого результата мно-

жество героев выполняют те или 

иные квесты. При сохранении 

логического и целевого един-

ства мы можем переключать-

ся между персонажами, тем 

самым осваивая специальные 

способности каждого из них, из-

учать новые локации и т. п. Игра 

не становится монотонной, она 

оказывается очень событийно 

насыщенной.

Кроме этого, запускается 

принцип действия банды, то 

есть одновременного функци-

онирования группы героев. Это 

один из элементов RPG-игр, 

когда один игрок может управ-

лять некоторым коллективом 

воинов. Используя возможно-

сти каждого из них, он должен 

привести всех героев к конеч-

ной цели.

3. Описание превалирует 
над действием

Создавая эпос, автор в пер-

вую очередь продумывает 

не сюжет, а наполнение того 

мира, о котором он будет 

рассказывать. Это очень 

важно для игры, по сути это ее 

будущий сеттинг. Толкин фак-

тически писал английский эпос, 

основываясь на историях Ир-

ландии, Исландии и Скандина-

вии. Поэтому наполнение мира 

сказочной страны Средиземья 

выполнено с необычайной точ-

ностью: описание костюмов, 

архитектуры, оружия, закли-

наний, кулинарии, создание 

эпоса внутри эпоса и многое 

другое.



Теперь рассмотрим особен-

ности не всего жанра, а «Вла-

стелина колец» в частности, 

чтобы понять, почему эта книга 

так хорошо трансформирует-

ся в игру.

1. Фрагментарность 
сюжета

Сюжет книги и, соответ-

ственно, игры состоит из 

микросюжетов, разбитых на 

те или иные события или места 

действий. Единственное, что 

связывает их воедино, — это 

путь Макгаффина (Коль-

ца) к роковой горе. Поэтому 

роман образует не цельную 

фабулу, а, скорее, сюжетное 

полотно, призванное со всех 

сторон показать ужасы войны. 

Для того чтобы показать войну, 

литература и кинематограф 

прибегают к помощи эпиче-

ской манеры повествования. 

Многие авторы исповедуют 

идею, что на войне не может 

быть сюжета. Война — это 

боль, страдания и разруше-

ния. В этом плане «Властелин 

колец» (как книга, так и фильм 

Питера Джексона) близок со-

ветской эпопее «освобожде-

ние» (1968–1972 годы, реж. 

Ю. Н. озеров, «Мосфильм») 

или, если рассматривать более 

свежие примеры, фильму 

«Дюнкерк» Кристофера Нола-

на (2017 год, Syncopy films).

Такая фрагментарность 

сюжета хороша и для игры. 

разработчики не привязывают-

ся к необходимости использо-

вать многочисленные кат-сце-

ны (внутриигровое видео без 

элементов интерактива) для 

передачи сюжетной части, не 

нужны длинные диалоговые 

окна. Поэтому можно смело 

выстраивать впечатляющую 

боевку и сцены сражений 

вообще. 

2. Метасюжет
Сюжет «Властелина колец» 

выделяется своей мифологи-

ческой однозначностью. Идет 

тотальная война добра со злом. 

Цель — это всегда физиче-

ское уничтожение противника. 

Это несложно трансформи-

ровать в видеоигру. Игроку 

всегда будут понятны его 

цели и задачи, потому что он 

имеет дело с метасюжетом, 

который не нужно разгады-

вать в процессе геймплея.

3. Механика эпизодов
В романе Толкина чередуют-

ся разнообразные по механике 

эпизоды. Где-то превалирует 

боевка, где-то персонажу надо 

добраться от пункта А до пун-

кта б незамеченным. Где-то 

герои атакуют, где-то защи-

щаются и т. д. Это играет на 

руку разработчикам: появля-

ется возможность создавать 

нескучные и разнообразные по 

механике миссии. Например, 

играя за Фродо бэггинса, нуж-

но незамеченным пройти мимо 

хранителей кольца. А играя 

за Арагорна, игрок наоборот 

вправе показать им всю силу 

своего персонажа и всту-

пить с ними в открытый бой.

4. Система улучшений
Немногие игры обходятся 

без прокачивания персонажей. 

улучшения позволяют игрокам 

открыть новые возможно-

сти в играх, проходить трудные 

места, которые раньше были 

недоступными, и т. п. Во «Вла-

стелине колец» эти улучшения 

прописаны в источнике, они 

логично вписываются в сюжет 

как книги, так и игр:

— трансформация Гэндальфа 

Серого в Гэндальфа белого;

— волшебный королевский 

меч, скованный из обломков 

Нарсиля, который Элронд 

отдает Арагорну;

— подарки эльфов — набор 

артефактов, которые эльфы 

Лориэна отдают членам брат-

ства кольца, чтобы облегчить 

их миссию (плащи-невидимки, 

волшебный хлеб Лембос, эль-

фийская веревка и пр.).

Как видим, «Властелин 

колец» — идеальная книга 

для создания настольной или 

видеоигры. однако она никог-

да не выступала единственным 

источником вдохновения для 

гейм-дизайнеров. Вкупе с тек-

стом всегда пользовались 

спросом и канонические иллю-

страции и уже с конца 1970-х — 

анимационные фильмы.

Первая компьютерная игра 

на основе «хоббита» вы-

шла в 1982 году, после множе-

ства мультфильмов. По жанру 

это была текстовая адвенчура, 

выпускалась она для многих 

тогда платформ ПК, как с ис-

пользованием примитивной 

графики, так и вовсе без нее. 

Версия без графики — са-

мая простая, выпускалась на 

аудиокассетах. С помощью 

специального периферийного 

устройства кассета воспро-

изводила на экран монитора 

только текст. 

Для создания игры разработ-

чики использовали новейший 

для тех времен синтаксический 

анализ текста, который был 

очень важен для текстовых игр 

1980-х годов. отныне игроку 

было дозволено вводить слож-

ные игровые запросы. Если 

раньше они ограничивались 

набором фраз из инструкции, 

вроде «Пойти направо», «Пой-

ти налево», то теперь програм-

ма выполняла более сложные 

команды, к примеру: «По-

дойти к Гэндальфу и спросить, 

куда пошел Торин».



1980-е для «Властелина ко-

лец» стали периодом взрос-

ления и возмужания. С разви-

тием технологий количество 

игр в жанрах адвенчуры и RPG 

увеличивалось, они станови-

лись более яркими, сложны-

ми и интересными, захватив 

просторы ПК (на консоли игры 

по «Властелину колец» не вы-

ходили, если не считать един-

ственной невыпущенной игры 

для Atari-2600). 

Для истории игр важен тот 

факт, что «Властелин колец» 

стал первым европейским 

фэнтези. Если учесть, что 

американская игра «Подземе-

лья и драконы» также вдохно-

вилась творчеством Толкина, 

то фэнтези в мир видеоигр 

попал исключительно благода-

ря Легендариуму. более того, 

играм по мотивам «Властели-

на колец» всегда удавалось 

сохранить некую европейскую 

сказочную аутентичность на 

фоне остальных вариантов 

фэнтези 1980-х. Американ-

ские разработчики все боль-

ше углублялись в стилистику 

«Подземелья и драконов», где 

геймплей в основном строил-

ся на прохождении опасных 

лабиринтов с чудовищами. 

японские разработчики разви-

вали национальную традицию 

RPG-игр, истоки которой идут 

от приключений странствую-

щих монахов-буддистов в фе-

одальной японии. «Властелин 

колец» же, не важно, европей-

ский вариант или американский, 

всегда оставался исключитель-

но европейским эпосом.

Технологии XXI века на-

конец позволили во всем 

великолепии воплотить мир 

Средиземья. Как и в самом 

начале пути, первой вышла 

настольная игра «Властелин ко-

лец» (Германия — Голландия, 

999 Games, 2002 год), которая 

получилась настолько удачной, 

что была удостоена премии 

«Лучшая настольная игра по 

книге». В этой мультипользо-

вательской «настолке» игроки 

управляют хоббитами. Сообща 

они должны преодолеть все 

препятствия и донести кольцо 

до жерла роковой горы. Игро-

ки, управляющие силами зла, 

должны помешать им.

Этот элемент действий 

сообща очень важен с точки 

зрения детской психологии. 

Само определение «братства 

кольца» демонстрирует игроку 

философию единства: необхо-

димо держаться вместе, друг 

за друга, не бросать дру-

зей в трудную минуту (если 

речь идет о многопользова-

тельских играх). Если мы гово-

рим о классическом файтинге, 

то нет ничего страшного для 

здесь и для ребенка. Как и в 

эпопее «звездные войны», во 

«Властелине колец» насилие 

показано несколько игрушеч-

ным, завуалированным, посто-

янно напоминая нам о том, что 

мы смотрим или играем в сказ-

ку. более того, антагониста-

ми в игре всегда выступают 

омерзительные и уродливые 

существа, которые в сознании 

ребенка никак не коррели-

руются с реальной жизнью. 

Поэтому по всем показателям 

игры по «Властелину колец» 

безопасны для детей.

В одно время выходят игры 

на основе сюжета «хобби-

та» и «Властелина колец» 

(2003 год). «хоббит» станет 

последней видеоигрой, осно-

ванной не на фильме Питера 

Джексона. Это адвенчура, 

3D-платформер, где присут-

ствует качественная боев-

ка и стелс (миссии на скрыт-

ность), а также очень сложное 

разгадывание загадок — еще 

одна неотъемлемая часть 

Легендариума. С точки зрения 

дизайна игра многое заимству-

ет у мультфильма басса.

После выхода в прокат 

«братства кольца» Джексона 

авторы фильма поняли, что 

добились успеха на кинемато-

графическом поприще, теперь 

его можно расширять в сфере 

видеоигр, ведь впереди еще 

два фильма трилогии. Поэтому 

студия New Line Cinema заклю-

чила контракт с Electronic Arts 

на создание игр по мотивам 

фильмов «Две башни» и «Воз-

вращение короля».

В итоге получились замеча-

тельные адвенчуры от третьего 

лица с элементами RPG. Сту-

дия даже выпустила серию ви-

деороликов, которые можно 

сложить в целый документаль-

ный фильм о том, как созда-

вались игры по этим фильмам. 

Актеры и моушен-дизайнеры 

фильмов по договору должны 

принимать участие и в созда-

нии компьютерных игр.

New Line Cinema не ограни-

чилась созданием компьютер-

ных игр. за ними последовала 

настольная игра «Властелин 

колец», выполненная совмест-

но с британской компанией 

Games workshop. Игра вы-

шла в 2005 году и объеди-

няла в себе элементы игры, 

хобби и коллекционирования. 

Фигурки юнитов (боевых 

единиц) для сражений игроки 

должны были сами собирать, 

склеивать и раскрашивать. По 

жанру это уже не квест, а на-

стоящая масштабная военная 

стратегия, в полной мере 

соответствующая фильму. 

Вместе с настольной страте-

гией «Властелин колец» от той 

же студии Electronic Arts вышла 

компьютерная военная стра-



тегия, которая также пользо-

валась большой популярно-

стью у геймеров.

С появлением фильма Пите-

ра Джексона абсолютно все 

игры базируются на основе 

этой кинотрилогии, как визу-

ально, так и юридически. Выпу-

стить игру с совершенно иным 

подходом к анализу романа 

сегодня не представляется 

возможным, слишком велико 

культурное влияние фильма. 

Поэтому перед создателями 

игр встает новая проблема: 

как же обходиться с сюжет-

ной частью? Это вводит новую 

классификацию игр по миру 

Средиземья:

1. Игра следует за фильмом 

Джексона.

2. Игра следует за фильмом 

плюс добавляет что-то канони-

ческое (взятое из литератур-

ного первоисточника Толкина). 

Например, в настольной игре 

по фильму «Властелин колец» 

есть персонаж Тома бомбади-

ла, а в фильме его нет.

3. Игра следует за фильмом 

плюс добавляет что-то некано-

ническое.

4. Игра целиком идет по вы-

мышленному сюжету. (К при-

меру, альтернативный сюжет, 

когда игроку дают возмож-

ность сыграть за силы зла и он 

одерживает победу.)

Как правило, неканониче-

ские элементы игр, сочинен-

ные сценаристами специально 

для новейших игр на осно-

ве вселенной «Властелина 

колец», описывают события 

до начала Войны за кольцо 

или события, параллельные 

Войне за кольцо, ответвления, 

боковые сюжетные линии, 

происходившие одновремен-

но с походом Фродо к роко-

вой горе.

С появлением неканониче-

ских сюжетов у разработчиков 

появилась возможность экс-

периментировать и с новыми 

жанрами. К сегодняшнему 

моменту «Властелин колец» 

опробовал на себе жанры 

«защита башни» и Online-

RPG. В наши дни игровое 

наследие Легендариума также 

обогатилось многочисленными 

фестивалями косплейщиков, 

которые соперничают в битвах, 

стрельбе из лука или более 

мирных состязаниях, вроде 

изготовления самого лучшего 

костюма Властелина тьмы.

Вывод
я не зря сделал упор на 

игровое наследие «Властелина 

колец», так как об области 

настольных и компьютерных 

игр часто забывают, гово-

ря о культурном влиянии того 

или иного произведения. А в 

случае с этим романом вли-

яние было колоссальным, 

что фактически определило 

современную индустрию гей-

минга.

«Властелину колец» удалось 

стать культовым произведени-

ем, так как благодаря роману 

возникла целая субкультура. 

Скорый выход сериала «Вла-

стелин колец» от Amazon 

studios (2019 год) только 

подтверждает тот факт, что 

творчество Толкина — не-

исчерпаемый источник для 

новых экранизаций и пере-

осмыслений. Поэтому уже 

буквально через год нас ждет 

очередной всплеск толкиниз-

ма, вызванного не книгой, а ее 

наследием.
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