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ВВЕДЕНИЕ
Расширяя свой литературный кругозор, прочитывая различные произведения, я всегда поражался способности автора погрузить читателя в свой мир. 
Мир произведения жил своей собственной жизнью – сменяли друг друга солнце и луна, лето и зима, пролетали годы. И все это может произойти за какие-то час-полтора. Даже время в произведении подчинялось другим законам. 
А герои! Герои произведений любили и ненавидели, дружили и предавали, побеждали и терпели горькие поражения. И автор мог так показать это читателю, что тот проникался симпатией или же, наоборот, ненавистью к герою. И характеры героев автор тоже показывает в полной мере, раскрывая их слабые и сильные стороны в ходе действия произведений.

Все эти чудеса – художественный мир литературного произведения. Имея некоторое представление о создании произведения, я решил произвести «пробу пера». 
А произведение без художественного мира – пустой сосуд, не имеющий никакой цены.

Поэтому перед написанием произведения я должен был создать его художественный мир и спланировать произведение в целом. 

Всем аспектам этой проблемы и посвящена эта работа.

СОЗДАНИЕ ХУДОЖЕСТВЕННОГО МИРА ЛИТЕРАТУРНОГО ПРОИЗВЕДЕНИЯ
Создать художественный мир – задача не из легких. Но многократно она усложняется при использовании жанра фэнтези. Фэнтези – жанр капризный. Любое неточное слово может разрушить тщательно создаваемое произведение. 
СТРОЕНИЕ 

ХУДОЖЕСТВЕННОГО ПРОИЗВЕДЕНИЯ

Для создания мира моего произведения в первую очередь я использовал материал учебного пособия. Оно, конечно, не может показать все моменты, но с его помощью я выделил главные условия для создания произведения вообще. 
Ключевое место в этой схеме, разумеется, отведено художественному миру. Каждое произведение строится по похожим принципам – в каждом литературном произведении имеется тема произведения, то, о чем пойдет речь в произведении, автором ставится художественный конфликт, и из этого конфликта появляется проблема, а из проблемы – идея. Все это, разумеется, исходит из созданного автором художественного мира. 
Когда эти основы заложены, настает пора сюжета – по сути своей, самого произведения. Основа сюжета – это композиция. Необязательным является  добавлением пролога, помогающего понять или, наоборот, создать некую тайну в произведении. Пролог используется всегда в начале произведения или конкретной его части. Эпилог же показывает читателю, что было после завершения основных действий произведения. 
Но вернемся к композиции. В ней можно выделить несколько основных частей. Началом сюжетной композиции является завязка, эпизод в произведении, где возникает художественный конфликт. Завязке нередко предшествует экспозиция – отвлеченные эпизоды, вводящие читателя в произведение, но напрямую с конфликтом не связанные. После завязки начинается развитие действия – ряд эпизодов, в которых последовательно увеличивается степень конфликта вследствие применения каких-либо действий по отношения друг к другу задействованных в конфликте противоборствующих сторон. При развитии действия конфликт достигает «критической точки», когда он больше не может развиваться и требует немедленного решения. Такая точка именуется кульминацией. Если конфликт больше не может развиваться, то необходим эпизод, где конфликт разрешается. Таким эпизодом служит развязка.   
ОСОБЕННОСТИ ЖАНРА 

Теперь, когда уже разобраны основы создания любого произведения, я обращусь к конкретному жанру, в котором я работал сам. Этим жанром является жанр фэнтези.    

Фэнтези как жанр в России появился совсем недавно. Зародился же он в Англии, пропитанной духом средневековья.
Отцом жанра по праву считается профессор Дж. Р. Р. Толкиен. Именно он первым представил этот жанр широкой общественности. Он же и заложил традиции этого жанра, которые используются по сей день.

Охарактеризовать этот жанр поможет цитата из одного из последних интервью профессора Толкиена: «Возьмите средневековый мир, населите его всяким чудными существами вроде эльфов и гоблинов, создайте в этом мире своих Артура, Мерлина и Моргану, расскажите о нем с помощью близкой человеку драмы – и получите книгу в жаре фэнтези». Итак, рассмотрим особенности жанра фэнтези.
I. Традиции.

Жанр фэнтези основывается на своих традициях, сформировавшихся на основе авторского воображения и фольклорных мотивов.

Но не во всех произведениях традиции одинаковы. Некоторые их них даже противоречат другим. Поэтому в узких кругах любителей этого жанра традиции были разделены на так называемые «старую» и «новую» школы. Яркими примерами «старой» школы являются Толкиен и Льюис, а «новой» – Андрей Белянин и Ник Перумов.

Различия школ касаются не только традиций. Произведения старой школы более возвышенны, в них чувствуется дух средневековья, персонажи обладают именно рыцарскими чертами, и достижение цели в таких произведениях необходимо для каждого существа, обитающего в нем. 

Новая школа ориентирована на современного читателя, характеры персонажей упрощены, цель приобретает субъективный характер, но, что мне и нравится в новой школе, автор рассказывает о прошлом созданного им мира, углубляется в его историю. В произведениях старой школы истории уделено очень мало внимания.

Традиции в жанре различаются по нескольким основным аспектам, а именно:

· Существа.
1. Старая школа выделяет очень мало типов существ. Обычными в произведениях являются энты, гоблины, варги (огромные волки), разумные животные, драконы. Иногда здесь появляются другие фольклорные европейские существа. Не редкость здесь и существа готики – вампиры, оборотни, демоны.
2. Новая школа дублирует существа старой школы, но привносит в жанр и много своих созданий. Как ни странно, в новой школе очень много персонажей фольклора наших предков-славян. В произведении западного автора можно увидеть родных Домового и Лешего, Водяного, берегинь (души деревьев у славян). Большое место уделено драконам. Из типично злых существ они становятся вроде наперсников людям или другим расам. 
· Расы.

1. Расы старой школы пришли из фольклора Англии и Центральной Европы. Не во всех произведениях можно наблюдать изобилие рас, но выделим основные. Немаловажным является и жесткое разделение рас на «добрые» и «злые». «Добрыми» расами являются эльфы и гномы. «Злыми» – гоблины, тролли, орки. Лишь люди стоят посредине. Во многих произведениях людское племя выступает на обеих сторонах. Некоторые авторы этим показывают переменчивость людей. 
2. Новая школа не изменила расовую классификацию, во многом потому, что расы фольклорные, являются частью памяти народа.
· Заклинания.

1. Заклинания старой школы никогда не становились на передний план. Их особо никто и не выделял. «Тут прочли наговор на неизвестном языке, там посыпали рог минотавра порошком из меха куницы – вот и все заклинания» – говорил один критик. Маги в старой школе – существа особые, иногда не принадлежащие миру, где они действуют (Гэндальф во «Властелине Колец» Толкиена). Их мало, но их мощь превосходит мощь многих. Магам добрым обычно противостоит Великий Враг, тоже чародей. В этом и заключается роль магии старой школы – отчасти это является и гиперболой, преувеличивающей мощь конфликтующих сторон, усиливая художественный конфликт. 
2. Новая школа украсила мир магии своими красками. Именно по произведениям этой школы мы стали отличать фэнтези как «книги, где много магии». Авторам впервые пришла в голову идея сделать магию массовой. Тогда же появились и магические школы. Заклинания стали вполне определенным явлением. Маги влились в мир и плотно в нем укоренились. Но вокруг магии и магов оставался таинственный ореол. Они всегда были выше остальных  персонажей (тому пример – маги «Алмазного меча, деревянного меча» Перумова) и давали им мудрые советы.

· Аналогии со средневековьем.
1. В старой школе таких аналогий очень много. Это и рыцарское поведение персонажей, и битва героя-воина со змеем (драконом), и тема любви. Нашлось место и веселому духу средневековых пиров и таверн. Особое место уделено чести. Положительные герои всегда ставят честь на первое место, иногда жертвуя для этого жизнью (Боромир, «Властелин Колец»). Злые же бесчестны, часто пренебрегают всеми народными идеалами. Уместны здесь и архаизмы, и, естественно, историзмы. Как говорилось выше, средневековыми являются даже создания, населяющие мир. В жанре мы можем видеть и глубокую религиозность, столь развитую в Средние Века.
2. В новой же школе от средневековья осталась только его атмосфера, некоторые существа и историзмы: те же вампиры, оборотни; мечи, доспехи, замки и т.д. Все чаще появляются современные предметы и происходят современные явления... Кстати, архаизмы в новой школе неуместны, если автор не ставит своей целью стилизацию произведения под старославянскую, например, легенду (забавно было глядеть после сотен страниц современного языка «Адаманта Хенны» Перумова ни к селу, ни к городу употребленное «елико мог»).

· Тема «Высшего» существа
Эта традиция едина для обеих школ. Чуть раньше говорилось о глубокой религиозности жанра, и именно в этой традиции это отразилось лучше всего. Во всех, за редким исключением, произведениях есть существо, создавшее весь мир. Его описанием авторы себя не утруждают – мы привыкли называть Его Богом, Аллахом или как-то еще. Оно косвенно влияет на все события, происходящие в мире произведения, но никогда не действует напрямую. Интересная теория была выдвинута одним литературоведом, что «Высший» никто иной как сам автор, точнее, проявление его лучших качеств. И правда, если подумать, автор же творит свой мир, подобно христианскому Богу (или богам любой другой религии), становится Творцом.

Образ Высшего несет в себе альтернативу Свету и Тьме – истинное величие не нуждается в каком-либо цвете.
Рассмотрены основные традиции жанра. Можно подвести промежуточный итог: для создания по настоящему хорошего и интересного произведения автор должен использовать лучшее от обеих школ – и старой, и новой. «Но ведь традиции школ противоречат друг другу!» – скажет пытливый читатель. И он прав! Но при внимательном рассмотрении видно, что различия дополняют друг друга. Чего нет в старой школе – то есть в новой, и наоборот.

Сейчас же необходимо задуматься о еще одной немаловажной проблеме – о художественных средствах, помогающих наполнить мир яркими красками, создать неповторимый колорит, выработать авторский стиль. Итак, настало время поговорить о художественных средствах создания литературного произведения.

II. Художественные средства
Это очень обширный пласт литературных секретов, охватить который в одной работе невозможно. Подробно исследуем лишь самые важные средства для жанра фэнтези.
· Стандартные художественные средства
За этой фразой скрывается целый набор интереснейших средств, о каждом из которых можно написать подобную работу. Но я ставил для себя другую цель, поэтому придется рассказать о них вкратце. Начнем с наиболее важного для фэнтези приема – антитезы (противопоставление). Антитеза фэнтези подразумевается с самого начала, ведь произведение всегда подразумевает борьбу добра и зла. Антитеза проявляется во всем – в описании персонажей и их характеров, в отношениях с окружающим миром и друг с другом. Различные измерения, о которых я скажу ниже, тоже представляют собой антитезу. Гипербола (художественное преувеличение) используется редко, но если используется, то используется! Герой ударит по врагам – пол-орды снесет! Нередко гипербола напоминает преувеличение русских былин – даже в моем примере, взятом из произведения европейского автора. Метафора лучше всего проявляется в финале произведения. На протяжении действия метафора блекнет, фэнтези изначально не ставит метафорические образы на первое место – и художественный конфликт заслоняет ее собой. Олицетворение очень распространенный прием. Разговаривающие мечи, ожившие облака, сварливые камни – все это олицетворение. Даже некоторые существа, взятые из фольклора, родились за счет олицетворения – взять тех же энтов, которые по сути своей – ожившие деревья. Об эпитетах речь пойдет чуть ниже. 
· Мотивы рыцарских романов, русских былин и скандинавских саг
О большинстве мотивов было рассказано еще в традициях, поэтому не стоит тратить время  на повторение одного и того же. Мотивы рыцарских романов – это те же аналогии со средневековьем. Перейдем к менее освещенным темам – русским былинам и скандинавским сагам. От русичей фэнтези взяло очень многое. Родовая связь, соответствующее одеяние персонажей, славянские историзмы вроде тула (название колчана), фольклорные персонажи и даже географические названия – все эти богатства взяты «западным» фэнтези из наследия наших предков-славян.  Что касается скандинавов, то от них авторы взяли суровую мифологию (не зря многие могучие воины носят имена скандинавских богов или героев): гномов, нордов (великанов), горные форты, и, конечно, аналог Валгаллы, и строение произведения наподобие саг. 
· Использование ярких эпитетов

Эпитеты всегда придавали особый оттенок ими описываемому объекту. Мир эпитетов бесконечно глубок, невозможно выразить их все на бумаге. Описание многократно усиливается за счет них, эпитет и призван подчеркивать определенные черты. Правильно подобранный эпитет вызовет потрясающий образ, что придаст созданному миру еще больше реалистичности. 
· Батальные сцены

Батальные сцены – настоящие украшение жанра. Битва – прекрасный способ кульминации художественного конфликта. Герои фэнтези большинством своим – воины. А где показать характер и качества воина, как не в битве? Выходит, что батальная сцена служит еще и для раскрытия характера персонажей. Некоторые авторы используют бой как философскую метафору о внутренней борьбе героя с самим собой.
Бой в фэнтези – событие всегда эпическое и драматическое. Часто автор намеренно делает битвы кровавыми, яростными, иногда даже пугающими. Зачем? Для того чтобы еще сильнее показать драматичность момента и, соответственно, вызвать большее сопереживание у читателя к герою.
Сражение также чаще всего используется для демонстрации идейного смысла произведения.
Поэтому «битва – это святое», как сказал некогда Клайв Льюис.
· Предметный мир. Артефакты. Закаленные и зачарованные вещи.
В рамках предметного мира существует абсолютно все – все, что осязаемо. Какова же роль предметного мира? Предметы быта способствуют к созданию более реалистичной картины прошлого (еще и потому, что названия этих предметов – историзмы). Оружие и доспех – попросту неотъемлемая черта фэнтези. Часто доспехи и оружие героев заколдованы, наделены могучей силой (Экскалибур короля Артура).
Такие предметы получили название артефактов. Артефакт первоначально являлся археологическим термином, обозначавшим древний раритет. Почему он приобрел такое значение? Возможно потому, что авторы сначала тоже создавали артефакты редкими реликвиями, их герои находили в старых развалинах и т.д. На сегодняшний день артефакт в мире фэнтези – вещь с наложенными на нее магическими чарами, которые дают определенные свойства. Артефакт может создать любой сильный маг. Но нельзя забывать о закаленных вещах, разновидности артефактов, они тоже имеют особые свойства, но из другого источника – они изготовлены с добавлением алхимических реагентов. Любой хороший алхимик изготовит качественный закаленный предмет. Но самыми занимательными считаются зачарованные вещи. Они пришли из Древней Руси и первоначально это были вещи, которые осветил огонь Перуна, то есть ударило молнией. Если вещь сохранялась, то ее считали наделенной чудесными свойствами и носили как оберег. Волхвы, по летописям, называли такие вещи Поющими или Говорящими. Но фэнтези опять переделало все на свой лад. Вот как дает описание зачарованных предметов Перумов из своих «Летописей Разлома»:

«Зачарованные предметы – самые странные из «диковин». Зачаровать предмет может лишь очень сильный маг. Зачаровывают предмет с помощью «Сферы Душ», предмета, могущего накапливать Силу. Сферы изготавливают только алхимики. Маги наполняют Сферы Душ каким-либо заклинанием или эффектом, влияющим на носящего. Маг соединяет Сферу с предметом, одновременно перекачивая силу из Сферы в предмет. Зачаровывать можно и артефакт, и закаленный предмет».
Роль артефактов в любом произведении заключается в доказательстве удивительности окружающего нас мира самых заурядных предметов. Поэтому нередко артефакт подчеркивает свое идейное предназначение, являясь чем-то обыденным вроде чернильницы.
· Магия и алхимия
О магии много говорилось еще в описании традиций. Это заклинания, магические руны и пассы – все это можно найти и в фольклоре. Магия помогает передать чудеса созданного мира, сделать его больше похожим на легенду, на миф. 
Об алхимии стоит поговорить поподробнее. Алхимия зародилась в арабских странах и занимала там важное место. Алхимия, помимо бесплотных попыток превратить железо в золото, проводила научные эксперименты. Из алхимии впоследствии  родилась химия.

Но неугомонные фэнтезисты отбросили научную сторону алхимии и сконцентрировались на «магической» стороне этой странной науки. Тогда же появились в фэнтези первые зелья, эликсиры, замесы. Слово реагент стало синонимом ингредиента. Роль алхимии в произведении – придавать таинственность миру. Но алхимией автор может и объяснить какие-то явления (как, впрочем, и магией)
СОЗДАНИЕ 

СОБСТВЕННОГО ПРОИЗВЕДЕНИЯ
После исследования вышесказанных материалов, я готов был создать свой собственный мир – свое авторское произведение. Под влиянием времени я работал большей частью в новой школе, но, помня о важности обеих школ, старался использовать и традиции старой.
Есть у меня Высшее существо – Творящий. По сути, он является традиционным высшим существом. Его внешность мной не описывается, т.к. его образ в описании не нуждается. Его роль в произведении проявляется постепенно, но в целом я задумал его как проводника в идеальный мир – мир, где нет ни Света, ни Тьмы. Есть и «малые боги» (влияние славянского и скандинавского язычества) – Осветляющий, Очерняющий и Зрящий. Образ Зрящего по своему идейному смыслу близок к образу Творящего.

Систему рас я составлял, руководствуясь исключительно моим воображением, за исключением фольклорных существ. Расы четко разделены на «светлые» и «темные». Мною были использованы следующие расы: ангелы, служители Света (коллективное название борющихся за правое дело скандинавских богов), гномы, эльфы лесные гиганты, люди, служители Тьмы (в христианстве их называют Падшими Ангелами), демоны, темные эльфы, черные гномы, орки, джинны и стихийные духи – элементали (впервые как стихию я рассматривал разум). Уделено внимание нежити – скелетам, зомби (влияние западной готики), гулям (мусульмане называли гулями восставших из могил преступников, ослушников Шариата), европейским призракам и вампирам.

Историческое влияние породило систему специальностей – своеобразных «профессий» каждой расы. Система произошла из средневековых сословий, каждое из которых представляло свою сторону средневекового общества. Так разные специальности отвечают за различные стороны созданного мной мира.

Большое место в моем произведении уделено системе заклинаний. Количество заклинаний и школ превзошли даже профессионалов жанра – в моем произведении насчитывается 168 заклинаний и 12 различных школ магии (для сравнения – Перумов в «Летописях Разлома» создал только 11 школ магии). Заклинания в произведении используют преимущественно «профессиональные» маги, как в быту, так и на поле брани. Новая школа не подразумевает особого символического и идейного смысла колдовства, поэтому и я не возложил на магию дополнительную нагрузку, кроме придания миру более таинственной атмосферы и наполнение его более яркими событиями.
Конкретизированы материалы для создания брони, оружия и артефактов – их 18. Некоторые традиционные, другие созданы моим воображением. Имеются умения, напрямую связные с рыцарством и историко-культурным наследием других стран.  
Создана обширная местность с развитой географией. Разработана карта, демонстрирующая важнейшие сюжетные локации. Флоре и фауне, к сожалению, уделено мало внимания, во многом из-за того, что я делал упор на другие изобразительные средства. Впрочем, флору я использовал весьма широко, большой частью в составе описания местности. Подтверждение этому можно найти в тексте повести.
Придуманы созвездия, подобные Зодиаку – прием очень редкий, но позволяющий объяснить характер того или иного персонажа (недаром есть присказка «родился под несчастливой звездой»)
Придумано большое количество артефактов. Некоторые распределены по расам (прием вполне распространенный), другие являются реликвиями, а третьи используются в повседневном обиходе. Артефакты в произведении наполнены большим символическим смыслом. Это и связь поколений (передающийся меч от учителя к ученику), и поддержание баланса в Мироздании (три Великих Светоча, горящих в Храме Творящего), и исторические факты различных народов (меч народного героя темных эльфов или полулегендарный браслет некромантов).
Сделан акцент на баталии. В моей повести битв весьма много, если учитывать ее небольшой размер. В сражении ярко показываются характеры героев произведения, мотивы различных поступков, появляется возможность перевернуть еще одну страницу в вечной борьбе Света и Тьмы, что, несомненно, доказывает важность битвы в идейной композиции повести, ведь именно баталии поддерживают основную концепцию произведения. Кульминацией художественного конфликта также является бой.

Главными героями произведения являются не положительные, а отрицательные персонажи. Ход весьма неординарный, но именно в этом и заключается философия произведения. Но даже в темном мире есть своеобразное добро и зло – ведь даже у слуг Тьмы есть свои понятии чести и справедливости, и их нарушение также не приветствуется в среде, где они распространены. Я назвал добро и зло своеобразными т.к. даже честный темный остается все-таки темным. Хотя читатели иногда говорят, что я сделал темных светлыми. Они отчасти правы – для решения проблемы многогранности темной стороны я сделал главных героев максимально светлыми, не забывая, конечно, об их принадлежности злу.
Мною созданы алфавиты двух различных народов, а в произведении часто употребляется другой язык. Это решает проблему имен собственных (не могут же быть у эльфа и гнома одинаковые имена) и создает особый культурный колорит 

Рассмотрено практическое подтверждение упомянутым мной средствам создания художественного мира. Их совокупность и создала мое произведение. 
ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Рассмотрены основы, азы создания литературного произведения и художественного мира в частности. Многое узнано из исследования, еще больше предстоит узнать. Пока же я смог применить изученное на практике – я создал свое собственное произведение.

Но почему жанр фэнтези нравится читателям всех возрастов? Ответ надо искать в нас самих. Постоянные стрессы в жизни подтачивают наши силы. А фэнтези позволяет уйти от злобы мира – пусть ненадолго. Да и всем приятно ощутить себя на королевском троне, в плаще могучего мага, сражающегося с ордами врагов за Великую Цель...
Помните, я говорил о строении, подобному сагам? Оно выражается в продолжении произведения, которое расширяет, дополняет, делает более интересным знакомый читателю мир. Именно поэтому многие произведения становятся «романами с продолжением».

Однако, все мной сказанное всего лишь верхушка айсберга под названием Литература.   
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