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Я подключился. 

Мимолетная волна возбуждения прокатилась вдоль моей спины, и волосы на 

затылке встали дыбом. Это продлилось лишь доли секунды, после чего мое сознание 

отделилось от тела и перенеслось в персонажа. Я осмотрелся. Так я делал всегда, 

когда оказывался в «Мире». 

 

Δ (Дельта) Сервер: Скрытая, Запретная, Святая земля 

 

Я был в месте, которое выглядело, как старый готический каменный собор. 

Передо мной раскинулся зал для служений, потолок которого сходился в форме 

креста. Мраморный пол был зеленоватого оттенка с ромбовидным узором. Маятник 

раскачивался взад-вперед, отмеряя время. Оглядевшись, я заметил еще три 

маятника, образовывавших вместе идеальный квадрат. 

Тик-так, тик-так. 

Кто бы ни был дизайнером этой локации, он потратил уйму времени на то, чтобы 

напрограммировать исключительный уровень детализации для этой части «Мира» – 

зоны киберпространства, которую населяло свыше пятнадцати миллионов 

зарегистрированных игроков, говорящих более чем на десяти разных языках. Но 

поскольку никому из них Священные земли не были доступны, зачем кому-то 

тратить время на создание локации вплоть до самых мельчайших деталей? 

Имелись, однако, и недочеты. Здесь не было очевидного источника освещения, 

но в этом и был плюс киберпространства. Правила можно изменить. Естественно, 

это может пойти как на пользу, так и во вред.  

Я стоял перед тянувшимися на уровне моего пояса перилами, за которыми 

находился соборный алтарь. Я хотел подобраться к нему и изучить более тщательно, 

но не мог. В реальности перемахнуть через такие перила ничего бы не стоило, но 

здесь это было недопустимо. Еще одно из многих «правил» киберпространства: 

программист есть Бог, который своим кодом диктует правила физики.  

Четыре маятника раскачивались с идеальной слаженностью. 

Тик-так… 

Это напомнило мне, что я здесь не для того, чтобы любоваться видами. Я пришел 

по делу и был уверен, что мои солдаты – по крайней мере, те из них, которыми 

управляли живые люди, – уже начали испытывать нетерпение. 

Я быстро пересек зал и встретил ожидавших меня Кобальтовых рыцарей.  

Они охраняли все четыре выхода из здания. Каждый рыцарь был облачен в 

пластинчатый доспех и вооружен длинным острым копьем. Это было стандартное 

клише, напоминавшее о средневековой Европе, и являлось вполне обыденной вещью 

в большинстве ролевых игр. 



Один из рыцарей шагнул вперед:  

- Мы ждали тебя, капитан.  

- Вы поймали НИПа? – спросил я. НИП, или НеИграбельный Персонаж. Другими 

словами, это лица второго плана, такие как торговцы, трактирщики, девочки-

официантки и так далее. Эти управляемые компьютером персонажи были созданы 

для того, чтобы мир казался настоящим. Порой кто-нибудь из них обретает 

слишком много самосознания и перестает действовать в рамках программных 

параметров. И тогда зовут меня. 

- Мы перекрыли все выходы. Она в ловушке. 

Я подошел ближе и увидел объект моего задания. Несмотря на то, что перед 

прибытием меня проинструктировали насчет моей цели, я невольно отступил, когда 

увидел ее. 

В центре комнаты, окруженная угрожающе нависшими над ней рыцарями, 

которые чуть ли не вдвое превосходили ее размерами, стояла маленькая девочка. На 

вид ей было лет двенадцать или тринадцать; она была полностью облачена в красное. 

Даже в ее платиново-белых волосах виднелись красные полосы. Кожа девочки была 

бледной, почти прозрачной. Я заметил, что она была босой. 

- Уверены, что это она? – спросил я. 

- Абсолютно. Она подходит под описание, да и читом не является. 

Читы - это измененные персонажи, нарушающие правила игры. Например, 

читом является тот, чей удар всегда поражает цель, даже когда игровая механика 

засчитывает промах. 

- Что будем делать, капитан? 

Она обратила на меня взгляд своих больших и невинных глаз. В этот же самый 

миг выражение лица предало ее, позволяя мне прочесть то, что она уже осознала: она 

попалась в сети, из которых ей не выбраться.  

- Вы собираетесь удалить меня? – голос ее был мягок и невинен, как и ее лицо. Я 

пропустил это мимо ушей. 

- Локацию закрыли? 

- Да. Все функции входа-выхода, связанные с Вратами Хаоса, отключены, - 

доложил рыцарь. 

- Что насчет обычных игроков? – спросил я, проверяя, читал ли тот данные 

локации. 

- Здесь никого. Мы подтвердили это.  

- Хорошо. Отличная работа. 

- Вы собираетесь удалить меня? – повторила она. Я отвернулся от нее и, 

обращаясь к рыцарям, громко произнес: 

- В соответствии с установленными нормами этот НИП считается нестандартным 

НеИграбельным Персонажем, который не соответствует спецификации японской 

версии «Мира».  

На техническом жаргоне это означало «приготовиться к атаке». 

Лязгнув, рыцари выставили свои копья и шагнули вперед. Они двигались с 

идеальной слаженностью. 



Я переключился в режим отладки, доступный только системным 

администраторам, и послал моих рыцарей вперед.  

- Вы собираетесь удалить меня? – спросила она, пытаясь не всхлипывать. 

- Не пытайся изображать человека. Твое девичье обаяние не обдурит меня. Ты 

блуждающий ИИ и получишь то, что заслуживаешь. 

- Я что? 

- Ты мусор! Порченый код. Поврежденные данные. Кобальтовые рыцари 

устраняют ошибки, такие, как ты. 

Ее платье всколыхнулось, словно от ветерка. Медленно, будто в замедленной 

съемке, что было возможно только в фильмах или в киберпространстве. 

- Я ошибка, - прошептала она. 

- Удалить ее. 

В тот же миг два рыцаря выступили вперед и атаковали. Ослепительная вспышка 

белого света вырвалась из их копий. Когда она рассеялась, девочка была пронзена. 

Тик-так, тик-так. 

Я слушал тиканье раскачивавшихся маятников. Тело девочки начало 

растворяться в воздухе и исчезло спустя несколько секунд. Один из рыцарей 

доложил: 

- Процедура удаления завершена. 

- Хорошо, - кивнул я и направился к двум рыцарям, перекрывавшим главный вход 

в собор. Одна из них была новобранцем в Кобальтовые рыцари. Это было ее первое 

задание. 

- Хорошая работа, новенькая. 

- Спасибо. Что это за локация такая вообще? 

- Скрытая, Запретная, Святая земля. 

- А почему здесь нет ни мобов, ни сокровищ? Здесь вообще ничего нет! 

- Это Священная земля. Она отличается от прочих локаций «Мира». 

- Да? 

- Слышала об Эпитафии Сумерек? – спросил я новобранца. 

- Ага, наверное. Это ведь поэма, которая легла в основу «Мира»? 

- Да. Ее можно было найти на немецкой домашней странице «Мира» несколько 

лет назад… до  Поцелуя Плутона. 

- Что значит… «можно было»? 

- Ее больше нет. Но история начинается со сцены в этой локации, в «Центре 

озера». 

- Центр озера? 

- Так называется эта локация. Ты что, вообще матчасть не читала? 

- А…? 

- Ты должна была прочесть данные локации, прежде чем залогиниться. Должна 

была все запомнить. Что за черт, а? 

- А, да, я читала! 

Что-то неубедительно. 

- И…? 



- Ну, в старой версии «Мира» в названиях локации вместо трех слов 

использовались лишь три буквы, так? 

- Ты отчасти права, но это в любом случае не имеет отношения к делу. В 

следующий раз уделяй своему заданию больше внимания. Пока же дам тебе 

небольшой урок истории. 

Я вздохнул. Новобранцы. 

- Ранее, чтобы попасть в локацию, мы выбирали три буквы вместо трех слов, как 

это происходит сейчас. Так было в старой версии «Мира» и в бета-версии под 

названием «Фрагмент». Ни та, ни другая так и не были выпущены. 

Новенькая кивнула. 

- Теперь же мы обращаемся к этой локации как Скрытая, Запретная и Святая 

земля. 

Она медленно огляделась по сторонам, подмечая детали, как и я прежде. Ни один 

из объектов окружения не был шаблонным или повторяющимся, как это обычно 

делалось, чтобы не тратить время. Наоборот, каждая деталь была тщательно 

выделена и обработана в 3D. Мне было интересно, сколько же художников было 

нанято, чтобы отрендерить один только собор перед тем, как локация была 

завершена. Для коммерческой игры это было расточительством. 

- Учитывая ее сложность, эта локация должна быть важной частью игры, ведь 

так? Но – признаю, что я особо не вчитывалась – что за ивент здесь происходит? 

- Ничего. 

- Ничего? 

- Именно. В этой локации даже монстрам не разрешено появляться. Здесь нет ни 

скрытых подземелий, ни секретных проходов, ни ловушек, ни сокровищ. Здесь 

ничего не происходит. 

- Тогда зачем тратить столько времени на ее создание? 

- Вероятно, ивенты здесь все же были. 

- В которой версии? 

- В бете. Но ничего важного. Это никак не было связано с прогрессом в игре. 

Я услышал, как кто-то из рыцарей пробормотал, что никогда не слышал о таком. 

Внезапно я осознал, что из всех присутствовавших я был единственным, кто играл в 

предыдущие версии. Неужели я настолько стар? 

- Призрак собора, - произнес я. 

- А? 

- Еще когда тестировали «Фрагмент», среди тестеров ходили слухи, что в соборе 

можно увидеть призрака.  

- То есть персонажа-призрака? 

- По-видимому, он выглядел как мужчина лет тридцати. Естественно, мы не 

знали, кто управляет им в реальности, но именно так появился этот персонаж. У него 

были изможденное лицо, зеленые глаза и дико растрепанные вьющиеся белые 

волосы. По слухам, он всегда показывался перевернутым вниз головой. 

- В смысле? 

Я пожал плечами. 



- И что же этот призрак делал? 

- Ничего, в этом-то и странность. Он просто появлялся в соборе. Ничего не 

говорил и не делал. Ни оружие, ни заклинания не причиняли ему вреда.  

- А? 

- Это лишь домыслы. 

- То есть, слухи. 

- Так я и сказал. После завершения бета-теста и релиза финальной версии 

«Мира» призрак собора исчез. 

- Это был системный сбой? 

Я тяжело вздохнул. Они что, вообще не учили истории этих новобранцев? Может 

быть, сегодня они решили уделить внимание теории и программированию. Я уже 

хотел, было, продолжить, как вдруг краем глаза заметил какое-то движение. Я 

инстинктивно проследил за движением взглядом… И не поверил тому, что увидел. 

Это была девочка. 

Ее отражение скользило по гладкому отполированному полу. Она парила над 

нами, у самого потолка. Каким-то чудом ей удалось избежать удаления. Но как такое 

вообще было возможно? 

- Она над нами! – прокричал я. 

Рыцари, не ожидавшие подобного, отреагировали слишком медленно. Её уже там 

не было. Она двигалась по направлению к двери. 

- Перекрыть дверь, - приказал я. – Перекрыть все выходы!   

Как она могла летать? Игровые персонажи могли перемещаться вверх и вниз по 

смоделированной 3D-карте только по лестницам и им подобным объектам. Полет 

был против установленных в игре правил, но, похоже, это совсем не мешало девочке 

игнорировать игровую гравитацию. 

Рыцари слишком медлили. Еще немного, и она ускользнет. У меня был только 

один шанс. Я нацелился на нее и активировал команду отладки. К счастью, она еще 

была в зоне досягаемости. Я взмахнул копьем. 

Вновь уже знакомая яркая вспышка окутала девочку. А потом… 

Оглушительный рев статических помех заполнил мои уши. Игровая картинка 

неестественно рассеялась и растаяла. Распадаясь в белой вспышке, девочка 

превратилась в шар красного огня вместо того, чтобы исчезнуть. 

Невозможно. Это было прямое попадание, но ее не стерло.  

- Остановите ее!  - вскричал я. 

Но было уже слишком поздно. Я беспомощно наблюдал, как шар красного огня 

пулей пронесся мимо рыцарей и вылетел из собора через открытые двери. 

Я бросился вдогонку, но, в сравнении с ее молниеносной скоростью, казалось, 

что я добирался до дверей целую вечность. 

Выбежав наружу, я попытался нацелиться на нее, но она была слишком быстра и 

унеслась уже очень далеко. Я смотрел, как она рассекала небо.  

Собор стоял на острове посреди озера. Полоса красного света устремилась ввысь, 

в сумеречные небеса, и затем распалась, словно летний фейерверк.  

Дождь из красных искр заполнил небо. 



- Она исчезла, - пробормотал я, все еще отказываясь поверить в произошедшее. 

Я слышал, как где-то позади меня раскачивались маятники.  

Тик-так, тик-так… 

 


