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Реферат. Статья посвящена изучению метафи-
зического опыта человека посредством киноискус-
ства. Материалом исследования послужили широко 
известные фильмы в жанре фэнтези («Властелин 
Колец», «Матрица», «Гарри Поттер», «Хроники 
Нарнии», «Аватар»), в которых сакральное про-
странство реализуется как волшебная сказка или 
сновидение, а действующий в нем герой отождест-
вляется с понятием «душа» или «сознание». Целью 
исследования является семантический и когнитив-
ный анализ визуального образа перехода через смерть, 
который предлагается зрителю кинематографом, 
и моделирование включенных в него режиссерских 
концептов. Авторская концепция перехода опира-

ется на труды М. Элиаде, А. ван Геннепа, К.Г. Юнга, 
М.П. Холла и раскрывается как многофазовый про-
цесс трансформации души в условиях духовного или 
перцептивного кризиса. Установлено, что сценарий 
перехода в рассмотренных фильмах включает в себя 
«точку входа» в иной мир, ряд инициаций и «точку 
выхода». В этом контексте смерть и воскрешение 
является кульминационной фазой и имеет различ-
ные символические коннотации, их сущность зави-
сит от прообраза, которому подражает герой. Как 
было выявлено, подражание циклическим силам 
природы (солнечным, аграрным божествам) совре-
менными режиссерами интерпретируется как дли-
тельный этап созревания души, который уже не 
противопоставляется, а закономерно предшеству-
ет подражанию «божественному архетипу» (в хри-
стианской традиции Христу Спасителю). Осью пе-
рехода от вынужденного подчинения бесконечному 
циклу обновлений к эволюционному этапу духовной 
зрелости становится акт «пробуждения», выра-
женный в готовности добровольно пожертвовать 
собой из любви и сострадания к другим. Смерть 
и воскрешение в этом случае манифестируют ме-
тафизическую трансформацию душевного аспекта 
в духовный. Одновременно в процессе изучения кино-
материала обнаружена тенденция трансгрессивно-
го характера, а именно замещение концепта «душа» 
концептом «мозг». В результате отождествления 
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функций человеческого мозга с функциями компью-
тера в ментальном пространстве возникает опас-
ность подмены божественного образа искусствен-
ным интеллектом, что может спровоцировать 
блокировку канала «душа — дух» и инволюционный 
разворот от духа к материи.
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Н
еиссякаемый интерес к образам 

и процессам сакрального, духов-

ного мира человека обусловливает 

актуальность исследования, особо-

го внимания заслуживает символи-

ческий переход героя через смерть. 

Смерть и воскрешение как ключевое смыслообра-

зующее событие лежат в основе идеи христианства 

и пронизывают все религиозные церемониалы по-

священия. Сценарий перехода от смерти к воскре-

шению присутствует как в архаичной мифологии, 

так и в традиционных народных обрядах и вол-

шебных сказках. Его визуальная интерпретация 

в современных фильмах-фэнтези с характерными 

элементами мифа и волшебной сказки дает воз-

можность моделировать и анализировать мен-

тальные образы и художественные концепты на 

основе видеоряда. Кинематограф тем и интересен, 

что «задает зрителю ребусы и загадки, заставляя 

его расшифровывать символы, наслаждаться ал-

легориями, апеллируя к интеллектуальному опыту 

смотрящего» [1, с. 62].

В волшебной сказке пространство разделяет-

ся на внешнее и внутреннее, предполагая переход 

героя из реального мира в иной (символический, 

реже — виртуальный1), в котором главное место за-

нимает процесс инициации — переход «от незнания 

и незрелости к духовному возмужанию» [2, с. 186]. 

В контексте поэтического пространства, свойствен-

ного также сказке, Г. Башляр соотносит внешнее 

и внутреннее пространство с бытием и небытием, 

отмечая, что при переходе «мы меняем не место-

пребывание, а нашу природу» [3, с. 298]. В теории 

В. Проппа сценарий волшебной сказки «отражает 

1  Виртуальный мир, как будет показано далее, не только 

отличен от символического, но и противопоставляется ему, как 

копия оригиналу.

собой представление о странствовании души в за-

гробном мире» [4, с. 96—97]. Когда герой в череде 

испытаний совершает переход к возрождению че-

рез смерть, качественно изменяется его внутренний 

мир, трансформируется его душевно-духовная орга-

низация. Сущность этой трансформации познается 

через архетипический образ — прообраз, которому 

подражает персонаж, он-то и становится целевым 

предметом исследования.

С появлением экранного искусства «на место 

словесного, литературно-упорядоченного оформле-

ния волшебного сюжета приходит кинематографи-

ческое» [5, с. 15], а к началу XXI в. нишу киносказок 

заполняют кинофэнтези. Фильмы в жанре фэнтези 

набирают все большую популярность, с каждым го-

дом их доля в мировом кинематографе увеличива-

ется. Освоение цифровых технологий, бесспорно, 

«способствует выведению искусства на качествен-

но новый уровень» [6, с. 31] и расширяет его сферу 

влияния. На основе современных фильмов фэнте-

зи создаются фан-клубы, компании по производ-

ству костюмов, сувенирных артефактов и видеоигр 

на тему киноповествования, транслируя аудитории 

через визуальные образы новые концепты и архе-

типы, формирующие культурный код. Вот поче-

му «Властелин Колец» (реж. П. Джексон), «Матри-

ца» (реж. Л. и Э. Вачовски), «Гарри Поттер» (реж. 

К. Коламбус, А. Куарон, М. Ньюэлл, Д. Йейтс), 

«Хроники Нарнии» (реж. Э. Адамсон), «Аватар» 

(реж. Дж. Кэмерон) и подобные им фантастические 

саги представляют интерес для когнитивного искус-

ствознания. Однако в этом направлении исследова-

тельская активность только начинается2.

Основной корпус работ посвящен текстовым про-

изведениям фэнтези и общим эстетическим, лингви-

стическим и культурологическим аспектам этого вос-

требованного сегмента литературного творчества. 

Киноведческие работы главным образом нацелены 

на осмысление жанра фэнтези и сюжета отдельных 

кинокартин в контексте постмодернизма. В качестве 

основных характеристик М.А. Галкина выделяет со-

держание фрагментов мифов, фольклора и оккульт-

но-мистических учений; моделирование «иного» 

мира; реинтерпретацию древних архетипов и обя-

зательное наличие магии [8, с. 102—105]. Помимо 

важности магического элемента И.А. Дегим обра-

щает внимание на многослойность создаваемых про-

странств и наличие метаморфоз — буквальных пре-

вращений или трансформации облика персонажа, 

которая достигается путем символического перехода 

через смерть [9, р. 35]. Н.Ю. Спутницкая, напротив, 

2  В качестве примера можно привести работу Р.М. Перель-

штейна [7], в которой экранное путешествие классического героя 

кинодрамы анализируется как форма инициации, понимаемой 

как духовное рождение. Автор концентрирует внимание на «вну-

треннем» человеке, вскрывая его метафизический опыт.
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отводит важную роль метафоричности кинопове-

ствования и согласованности архетипических ситуа-

ций, она подчеркивает значимость процесса ини-

циации героя, отмечая компенсационную функцию 

смерти: «очищение/спасение возможно через жерт-

воприношение» [5, с. 17].

Общее, даже стереотипное представление 

о структуре и когнитивном потенциале перечислен-

ных элементов кинофэнтези во многом апеллирует 

к характеристикам литературного жанра и не опи-

рается на эмпирические данные. Это подтвержда-

ет актуальность изучения такого важного процес-

са, как инициация, на конкретном киноматериале, 

в качестве которого выбрано несколько картин: две 

на основе литературного произведения — «Хрони-

ки Нарнии: Лев, Колдунья и платяной шкаф» (2005) 

и «Гарри Поттер и дары Смерти» (2011); и две на ос-

нове режиссерского сценария — «Матрица» (1999) 

и «Аватар» (2009). Целью исследования является 

семантический и когнитивный анализ визуального 

образа перехода через смерть, который предлагает-

ся зрителю кинематографом, и моделирование вклю-

ченных в него режиссерских концептов.

ПЕРЕХОД МЕЖДУ 
ПРОСТРАНСТВАМИ: 
«ТОЧКА ВХОДА»

Ф
ильм, как писал Ю.М. Лотман, подобен 

живому организму и «представляет со-

бой сгусток сложно организованной ин-

формации» [10, с. 363], которую нужно научиться 

понимать. Процесс трансформации героев в рас-

сматриваемых кинолентах имеет разную природу 

и выстраивается как череда различных по значе-

нию переходов. А. ван Геннеп, один из известных 

исследователей обрядов перехода и автор терми-

на, различает три фазы инициации: «отделение» 

(погребение, изгнание), «промежуточное состоя-

ние» (смена социального статуса) и «включение» 

(свадьба, посвящение в профессию) [11]. Очевид-

но, что в первом случае имеет место переход из 

видимого в невидимый (запредельный или загроб-

ный мир), во втором — смена состояния, менталь-

но выраженная в перемещении по вертикали (низ-

верх), и в третьем случае подразумевается переход 

из внешнего пространства во внутреннее. Конечно, 

и в буквальном, и в переносном смысле любой пе-

реход предполагает пересечение некой границы 

или «точки входа в иной мир, мир испытаний… 

и точки выхода, возвращения в ином качестве» [12, 

с. 88]. Причем очень важно, что способностью пре-

одолеть границу между мирами обладают не все, 

и именно с этого момента для героя (героев) начи-

нается путь последовательной трансформации.

Так, в экранизации первой части «Хроник Нар-

нии», по одноименному циклу известных повестей 

К.С. Льюиса, переход из Англии времен Второй ми-

ровой войны в волшебный мир Нарнии осущест-

вляется Люси, а затем Эдмундом, Питером и Сью-

зен Пэвэнси через платяной шкаф, стоящий в одной 

из комнат старинного замка. Мир Нарнии, полный 

мифологических существ и говорящих зверей, ир-

реален по отношению к земному миру, вход в него 

доступен только детям. Любой рассудительный 

взрослый обнаружит в шкафу лишь деревянные 

стены и висящие на вешалках шубы. Однако шкаф 

вмещает невидимый сказочный мир, ставший абсо-

лютно реальным для оказавшихся в нем персона-

жей, как только вместо мягкого меха они нащупа-

ли руками еловые ветки нарнийского леса. Условно 

по отношению к границам шкафа Нарния является 

внутренним пространством (или внутренней пер-

спективой с «бесконечным измерением сокровенно-

го» [3, с. 145]), а для зрителя становится простран-

ством символическим, в котором действия главных 

героев приобретают сакральный смысл. Время в мо-

мент перехода словно делает петлю, и сколько бы 

оно ни длилось в Нарнии, точка выхода будет со-

впадать с точкой входа.

В фантастической киносаге о Гарри Потте-

ре, созданной трудами нескольких режиссеров по 

произведениям современной писательницы Джо-

ан Роулинг, переход из мира маглов (людей) в мир 

волшебников осуществляется несколькими способа-

ми, но доступен он только волшебникам. «Точкой 

входа» может быть камин или заклинание транс-

грессии. Однако первое путешествие в мир боль-

шой магии, который сосредоточен в школе волшеб-

ства Хогвартс, персонаж Гарри начинает с перехода 

сквозь каменную колонну лондонского железнодо-

рожного вокзала — портал, соединяющий обычную 

платформу с невидимой для других, откуда отправ-

ляется особый школьный поезд. Таким образом ге-

рой и его будущие друзья (Рон и Гермиона) всту-

пают на путь длительных, предназначенных им 

опасных испытаний. Скучному урбанистическому 

пейзажу противопоставляется красивый природный 

ландшафт с готическим замком, и даже само назва-

ние платформы «9 и ¾» создает аллюзию к триде-

вятому государству, словно маркируя мир волшеб-

ников как инобытийное пространство, свойственное 

волшебной сказке.

В фильме «Аватар», снятом Дж. Кэмероном по 

собственному сценарию, миры людей-землян (ко-

лонизаторов) и народа на’ви (коренных жителей 

планеты Пандора) сосуществуют в едином про-

странстве и одновременно разделяются и проти-

вопоставляются друг другу как механизированная 

и живая природа. Воплощая на экране фантасма-

горическую флору и фауну Пандоры с помощью 

компьютерных технологий, режиссер визуально 
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разделяет миры, как две субъективные реально-

сти, граница между которыми проходит не в физи-

ческой, а в ментальной, или перцептивной, сфере. 

Действительный переход в «мир Пандоры» досту-

пен узкому кругу людей. Он осуществляется как 

научный эксперимент: перенос сознания в искус-

ственно созданное тело — аватар, который внешне 

похож на местных жителей, но содержит ДНК че-

ловека-оператора. Главный персонаж Джейк Сал-

ли в силу обстоятельств не был подготовлен к пе-

реходу (экстренно заменил погибшего брата), для 

него момент первого подключения к аватару и осоз-

нание себя в новой реальности стало «точкой вхо-

да в иной мир» и началом непредвиденных, но не-

избежных испытаний. Пока герой действует в теле 

аватара, его собственное тело погружено в глубокий 

сон (на’ви так и называют его: «ходящий во сне»), 

следовательно пространство Пандоры по отноше-

нию к исходному земному воспринимается как сно-

видение, сакральное пространство, события в кото-

ром имеют символическое значение.

По замыслу авторов сценария и режиссеров 

Л. и Э. Вачовски, в первой части киносаги «Матри-

ца» осью ментальной проекции между созданной 

компьютером симуляцией жизни и реальной дей-

ствительностью является проводная телефонная 

связь, но она доступна только «пробужденным». 

Процесс пробуждения главного персонажа Нео ви-

зуально представлен как символический переход 

через смерть, в результате которого пространство, 

принимаемое им за реальность, оказывается вир-

туальным, а инобытийное пространство становит-

ся новой реальностью. Обнаруженный роботом как 

неисправный элемент системы, он отключается от 

матрицы и сбрасывается в сточные воды (вниз), 

откуда, как бы пройдя крещение или новое рожде-

ние, поднимается на корабль Морфеуса (вверх), где 

становится частью команды. Впоследствии переход 

между мирами выполняется механически, путем 

подключения мозга к системе программирования, 

а активированный телефонный аппарат использу-

ется как «точка выхода» из виртуального простран-

ства матрицы. Сквозь призму известной аксиомы 

«жизнь есть сон» действия Нео и его друзей (Мор-

феуса и Тринити) в контексте коллективного сна че-

ловечества уже не кажутся сверхъестественными, 

и качественные трансформации происходят с ге-

роем только в пространстве этого искусственного 

сновидения («моделируемой в мозгу симуляции»).

Как видно из примеров, процесс инициации для 

персонажа начинается с момента пересечения гра-

ницы (или оси проекции) между мирами, запретной 

или скрытой для многих других. «Точка входа» сиг-

нализирует о наличии внутреннего кризиса, преодо-

ление которого происходит на ином плане бытия. 

«Иная», инобытийная реальность (ментальная или 

метафизическая сфера жизни) мыслится как «маги-

ческое» пространство, подобное волшебной сказ-

ке или сновидению, насыщенное элементами мифа 

и архетипическими образами. Согласно К.Г. Юнгу, 

«в мифах и сказках так же, как и в сновидениях, 

душа высказывается о себе самой, а архетипы об-

наруживаются как оформление и преобразование 

вечного смысла, вечного содержания» [13, с. 149]. 

Следовательно, для осмысления внутренней транс-

формации (в режиссерской интерпретации) важно 

проанализировать характер визуальной активности 

героя в пространстве и взаимодействие с объектами, 

имеющими символическое значение.

ПЕРЕХОД КАК АРХЕТИП 
ТРАНСФОРМАЦИИ ДУШИ

Г
ерои большинства волшебных сказок вступа-

ют в бой с одним, воплощающим зло врагом. 

Напротив, в субъективной реальности рас-

сматриваемых фильмов присутствует глобальный 

конфликт, который перерастает в горячую фазу — 

войну:
 ◆ в Нарнии противостояние созидательных 

и разрушительных сил природы (вечная зима, сон, 

смерть, олицетворяемые злой колдуньей, препят-

ствуют наступлению весны, пробуждения, воз-

рождения, олицетворяемых Асланом) завершается 

масштабным сражением сказочных существ, в ко-

тором дети, особенно Питер и Эдмунд, проявляют 

настоящий героизм;
 ◆ решающая битва у последней цитадели (шко-

лы Хогвартс) разворачивается между «темными» 

волшебниками, примкнувшими к Волан-де-Морту, 

и сплотившимися вокруг Гарри Поттера силами со-

противления; 
 ◆ в матрице Нео вступает в открытый бой с сис-

темой программирования — ее вездесущими и неу-

язвимыми «агентами» в условиях тотальной войны 

машин против людей; 
 ◆ на Пандоре Джейк Салли в теле аватара вы-

нужден возглавить освободительную войну объ-

единенных кланов на’ви против агрессивных за-

хватчиков-землян. 

Очевидно, что в ментальной сфере современ-

ного человека, в его культурном коде существую-

щий принцип борьбы двух начал находится в стадии 

развернутых боевых действий, и герой, неизбежно 

оказываясь перед выбором, несет ответственность 

не столько за себя самого, сколько за коллективное 

благо — спасение страны, планеты, человечества. 

Осуществление такой задачи подразумевает само-

пожертвование.

В битве за Нарнию первым жертвует собой не 

человек, а ее создатель Аслан, являющийся в обра-

зе Льва. Он добровольно идет на смерть ради спасе-

ния искренне раскаявшегося в своем предательстве 
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Эдмунда и ради будущего благоденствия волшебно-

го мира, в котором нарушено равновесие. Визуаль-

но казнь свершается в темном лесу на лобном ме-

сте (Каменном столе) в окружении толпы врагов. 

Аслан, смиренно приняв все издевательства и по-

бои, позволив остричь свою гриву, погибает под 

ударом ритуального ножа колдуньи. Перед рассве-

том девочки Люси и Сьюзен оплакивают мертвое 

тело, однако с первыми лучами солнца Каменный 

стол разламывается, и Лев появляется в солнеч-

ном сиянии еще более прекрасный и могуществен-

ный, возрожденный силой очень древней магии. 

Незамедлительно он отправляется в юдоль смерти 

и оживляет своим дыханием целую армию камен-

ных изваяний — своих сторонников, ранее умерщ-

вленных колдуньей. Эта армия и сам воскресший 

спаситель решают исход битвы, подоспев на по-

мощь друзьям в самый опасный момент. Без сомне-

ния, сцена казни и сопутствующие ей детали созда-

ют аллюзию к образу Голгофы, и вот зачем.

Согласно М. Элиаде, любой предмет или дей-

ствие становятся реальными только тогда, когда 

«они имитируют или повторяют архетип. <…> 

…Все, что не имеет образцовой модели, “лишено 

смысла”…» [14, c. 45]. Так, ритуал перехода мо-

жет подражать космогоническому мифу (акту тво-

рения) или мифу об умирающем и воскресающем 

боге, где предметом мимесиса (образцом для под-

ражания) становится как «божественный архетип», 

так и циклические силы природы. Аслан в момент 

воскрешения в силе и славе солнца идентифициру-

ется с солнечным богом. «Символическое тожде-

ство солнца и льва происходит из астрологических 

культур и продолжает существовать в Средние века, 

обнаруживаясь в христианском символизме» [15, 

с. 286]. Вместе с тем в сцене казни и автор К. Лью-

ис, и режиссер Э. Адамсон намеренно уподобляют 

Аслана Христу, чтобы утвердить его после перехо-

да в новом качестве — как Спасителя.

Эта идея получает развитие в процессе иници-

ации Эдмунда: Аслан и его подвиг становятся для 

мальчика образцом для подражания. Стремясь ис-

купить совершенный грех, Эдмунд жертвует собой, 

спасая брата и своих соратников от смертоносного 

посоха колдуньи. Избежать гибели самому (от по-

лученной тяжелой раны) ему помогает оживляющий 

эликсир младшей сестры, которую он до этого часто 

обижал. Так, смысл перехода Эдмунда через смерть 

раскрывается как трансформация, которая, в теории 

Элиаде, символизирует «конец определенного типа 

существования», а именно — невежества и детской 

безответственности, чтобы подготовить «рождение 

к более высокой форме жизни, к высшему предназна-

чению» [16, с. 17—19]. Действительно, после победы 

дети (Питер, Сьюзен, Эдмунд и Люси) провозглаша-

ются королями и королевами Нарнии, что свидетель-

ствует о свершившемся внутреннем преображении, и, 

когда приходит время, они возвращаются в свой мир 

уже буквально и метафорически взрослыми.

Переход через смерть является кульмина-

ционным метафизическим событием и результа-

том сделанного героем выбора. Свою личностную 

трансформацию Гарри Поттер завершает актом са-

мопожертвования в финальной части киносаги, ког-

да узнает, что является искусственным носителем 

осколка демонической души Волан-де-Морта. Осоз-

нав, что помимо воли обеспечивает главному врагу 

силу и неуязвимость и тем самым подвергает опас-

ности жизни друзей и защитников Хогвартса, Гар-

ри добровольно принимает смерть от руки «темного 

лорда» в сумерках Запретного леса. Таинство ини-

циации режиссер Д. Йейтс визуально воплощает на 

экране как мгновенное перемещение юного волшеб-

ника (его астрального двойника) и одновременно 

ущербного тела Волан-де-Морта (как персонифи-

кации зла) в неназываемое пространство между ми-

рами, напоминающее залитый ослепительным бе-

лым светом пустой вокзал. Там происходит встреча 

и беседа Гарри с покойным профессором Дамблдо-

ром, явившимся в белом одеянии (архетип старца), 

что в традиции Юнга считывается как встреча с Ду-

хом в сфере бессознательного. В результате Гарри 

возвращается в мир живых свободным от темного 

аспекта своей души, и его битва с магом-демоном 

переходит из субъективной стадии в объективную 

вплоть до полной общей победы над злом.

Смерть и воскрешение Гарри Поттера символи-

зирует универсальный процесс трансформации души, 

что достигается умерщвлением ее низшей природы 

и возрождением высшей. Такой сценарий перехо-

да имеет сходство с ритуалом древних элевсинских 

мистерий, согласно которым душа еще при жизни 

должна освободиться от уз материи и, преодолев не-

вежество, земные привычки и желания, подняться 

к высотам духовного и интеллектуального знания, 

к свету разума [17, с. 79—80]. В философском осмыс-

лении Ф. Меррелл-Вольфа, «мистическая смерть» 

ассоциируется со смертью «личного эгоизма» [18, 

с. 235], а последующее за ней рождение является про-

буждением высшего «Я». Свидетельством действи-

тельного преодоления Гарри земных желаний яв-

ляется его отказ от «даров Смерти» и уничтожение 

самой могущественной волшебной палочки.

ПЕРЕХОД КАК ЦИКЛ 
ИНИЦИАЦИЙ

О
твечая запросам времени, «современные 

мифы вбирают в себя элементы, заимство-

ванные из других культурных форм, в том 

числе из науки» [19, с. 189]. Так, по сюжету перенос 

сознания (или буквально функций мозга) из одно-

го тела в другое в фильме «Аватар» получает науч-
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ное обоснование. Однако под прикрытием нейро-

биологического эксперимента режиссер вскрывает 

проблему самоидентификации героя. Внешний 

конфликт между мирами является репрезентацией 

духовного кризиса и проецируется на внутренний 

план сознания как двойственность, которая ви-

зуально выражена в наличии двух тел. Тело № 1 

(земное) отождествляется с агрессивным техноген-

ным образованием (условный мир землян), в кото-

ром «человек не переживает Бога» [20, с. 9], т. е. 

утратил связь с высшей природой, руководствуется 

исключительно материальными, меркантильными 

целями и действует по формуле: «Если у кого-то 

есть то, что тебе нужно, объявляешь его врагом, 

а потом спокойно грабишь» («Аватар», 1:48:50). 

Тело № 2 (аватар) представляет собой инструмент 

познания высшего разума (условный мир Пандо-

ры), где Бог (Эйва) — это глобальная нейронная 

сеть, мириады энергетических и ментальных свя-

зей, объединяющих растения, животных и людей, 

живущие и умершие души.

Переход Джейка Салли через смерть происхо-

дит в финальной сцене фильма. Этому событию 

предшествуют последовательно три фазы иници-

ации: «включение», «отделение» и «промежуточ-

ная», которые он проживает в состоянии переме-

щенного сознания. На этапе «включения» Джейку 

открывается доступ к сокровенным знаниям и свя-

щенным местам на’ви, он успешно обучается, пре-

вращаясь из «бестолкового ребенка» в «воина». 

Однако, став частью клана «оматикайя» и сочетав-

шись браком с дочерью вождя, он все еще остается 

в жестком подчинении условному клану «солдафо-

нов»-землян. Разрушительный ракетный удар, ко-

торый люди нанесли по сакральным местам жите-

лей Пандоры, и открывшаяся причастность к этому 

Джейка активируют этап «отделения» (изгнания). 

Оказавшись перед неизбежностью выбора, герой 

завершает процесс самоидентификации в пользу 

аватара. На «промежуточном» этапе инициации 

он значительно повышает свой статус — повторяет 

подвиг великих героев прошлых времен (укрощает 

гигантского летающего ящера) и в качестве наезд-

ника «последней тени» становится вождем клана, 

инициатором и лидером объединенного военного 

сопротивления вплоть до полного изгнания землян 

с Пандоры. Финальная инициация (смерть Джейка 

Салли в теле № 1 и возрождение в теле № 2) пред-

ставляет собой сущностную трансформацию и одно-

временно является «точкой выхода» и «точкой но-

вого входа». Процесс, визуально представленный на 

экране как магический церемониал перехода «через 

глаз Эйвы» в сиянии Священного дерева, отождест-

вляется с завершением цикла подчинения демони-

ческой земной природе и началом цикла духовной 

жизни: переживания Бога внутри себя и себя как ча-

сти Бога (Высшего разума).

Акцентируя внимание на принципе циклично-

сти (многократное повторение фаз переноса созна-

ния из тела в тело, круговорот энергии в природе 

Пандоры, периоды возвращения «великой скор-

би» и пришествия спасителя), режиссер предла-

гает осмыслить жизнь как процесс качественного 

обновления в рамках предоставленного/отпущен-

ного времени. Вопреки лоббированию коллега-

ми-кинематографистами идеи телесного бессмер-

тия («Звездные врата» реж. Р. Эммерих, «6-й день» 

реж. Р. Споттисвуд, «Элизиум» реж. Н. Бломкамп 

и др.) в «Аватаре» Дж. Кэмерон транслирует тра-

диционную христианскую концепцию — рождение 

новой формы невозможно без умерщвления ста-

рой. Как умирает гусеница, перерождаясь в коконе 

в бабочку, или зерно, посаженное в землю, чтобы 

возродиться в колосе, так умирает душа в плотном 

(земном) теле, чтобы воскреснуть в своем «теле ду-

ховном»3. Другими словами, если «жизнь есть не-

прерывное умирание» [21, с. 72], то каждая фаза 

символической смерти внутри цикла подразуме-

вает результат активной духовной работы. В этом 

смысле все промежуточные инициации Джейка Сал-

ли вплоть до финальной церемонии являются фор-

мой подготовки сознания к переходу в иной, луч-

ший мир, как его творчески воплощает режиссер.

ПЕРЕХОД 
КАК СИМУЛЯЦИЯ

Н
есколько иная концепция смерти и вос-

крешения героя представлена в «Матри-

це». Фильм изобилует аллюзиями к раз-

личным религиозным и философским теориям, 

что послужило основанием для научной дискус-

сии. В монографии «Матрица и философия» [22] 

У. Ирвин и ряд других авторов всерьез рассматри-

вают Матрицу как платоновскую модель пещеры, 

отождествляя вымышленный цифровой мир, соз-

данный для людей компьютерной системой, с теа-

тром теней, темницей для разума. Соответственно, 

по умолчанию за реальность принимается опусто-

шенная Земля и господство машин, выращиваю-

щих людей в качестве энергетических батареек. 

С самого начала Нео отводится миссия «избран-

ного» — спасителя человечества, к которой он 

уверенно продвигается в три этапа: посещение 

Пифии (пророчество и предательство Сайфера); 

спасение Морфеуса (готовность пожертвовать 

собой и утверждение в вере); смерть и воскреше-

ние (переход, подтверждение избранности). По-

следовательность событий и финальный полет/

вознесение главного героя многих натолкнули на 

3  «Сеется тело душевное, восстанет тело духовное…» (1 Кор. 

15:44).
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проведение аналогии между Нео и Христом, од-

нако при более детальном анализе семантическая 

картина меняется.

Через аллегорию пещеры Платон объясняет 

свойственные человеческой природе два уровня 

восприятия мира: «зримое» и «умопостигаемое». 

Первое ассоциируется с «тенями и отражения-

ми», ошибочно принимаемыми за истину, а вто-

рое означает созерцание прообразов, «находя-

щихся в вышине» [23, 517b], что подразумевает 

символическое «освобождение от оков» и восхож-

дение души «из подземелья к Солнцу» [23, 532b]. 

В системе координат «Матрицы» мозг Нео, осво-

божденный ото сна или оков нейросимуляции, ка-

питан «Навуходоносора» Морфеус обращает к об-

разам эсхатологической реальности. Солнца (Света 

разума, символа высшего «Я») в небе нет, как нет 

и небес, восхождение заменяется спуском в кана-

лизационные протоки, и последний оплот челове-

чества — священный город Сион4 (христианский 

символ Царства Божия) находится где-то глубоко 

«под землей, ближе к ядру» («Матрица», 00:47:20), 

т. е. семантически «небеса» оказываются в «аду». 

В контексте этой чудовищной смысловой подме-

ны у человечества не может быть никакого осво-

бождения.

По замыслу режиссеров, Нео, Морфеус и Три-

нити, в отличие от коллективного спящего челове-

чества, являются персонификациями пробужден-

ного сознания. Однако их ментальная деятельность 

и качественное развитие тоже связаны с виртуаль-

ной реальностью с той лишь разницей, что они со-

вершают в нее несанкционированный программой 

(хакерский) вход. Путь к достижению благой цели 

(пробуждение и освобождение человечества) визу-

ально демонстрируется насильственными метода-

ми, характерными для компьютерной игры. Фи-

нальная фаза инициации героя решена как смерть 

от руки виртуального «агента» Смита и воскре-

шение, последовавшее за реальным признанием 

в любви и поцелуем Тринити. К слову, в совре-

менных видеоиграх «лейтмотив ритуальной смер-

ти и воскресения» игрока связан с мифологемой 

священного брака с богиней, в результате которо-

го ее избранник «наделяется божественными каче-

ствами» [24, с. 33]. Семантика перехода Нео через 

смерть раскрывается в сущностной трансформации 

природы героя от человеческой до сверхчелове-

ческой и реализуется в виртуальном мире как вы-

ход за пределы установленных компьютерной сис-

темой границ и правил. Однако ввиду отсутствия 

высшей реальности и смысловой подмены духов-

ного мира телесным сам процесс перехода стано-

вится симулякром (бодрийяровской копией без 

оригинала).

4 «С Сиона, который есть верх красоты, является Бог» (Пс. 49:2).

СЕМАНТИКА И КОНЦЕПТЫ 
ПЕРЕХОДА: ЗАКЛЮЧЕНИЕ

И
зучение материала позволило сделать не-

которые обобщения и выводы. Переход 

в контексте рассмотренных кинофильмов 

представляет собой многофазовый процесс (цикл 

инициаций), в котором смерть и воскрешение 

символизируют сущностную трансформацию ге-

роя. В сакральном пространстве волшебной сказ-

ки или сновидения (как экранной реальности) 

герой представляет собой персонификацию обра-

за души или сознания. Сакральное (внутреннее) 

пространство от обыденного (внешнего) визу-

ально отличается, как правило, наличием живой 

природы, мифических существ, архетипических 

образов и включает образ леса как важный атри-

бут бессознательного; урбанизацию сакрального 

пространства можно расценивать как его деграда-

цию. Объединяющим фактором является война, 

в условиях которой герой вынужден активно дей-

ствовать и сделать выбор между противоборству-

ющими началами.

Семантика перехода зависит от прообраза, ко-

торому подражает герой. Ментальный сценарий 

трансформации души/сознания может имитировать 

внешнюю природу — солнце или воспроизводящие 

силы (представленные Осирисом, Дионисом и др.), 

которые запрограммированы на циклическую сме-

ну состояния; а может углубляться во внутреннюю 

природу человека и, обращаясь к христианскому 

«божественному архетипу», повторять подвиг Хри-

ста Спасителя. (Подражание инфернальному образ-

цу в рамках работы не рассматривается.) В первом 

случае очищение, перерождение движется необхо-

димостью обновления, смерть и воскрешение мани-

фестируют повторяющийся переход от хаоса к по-

рядку, от старого к новому, от невежества к знанию, 

от незрелости к духовной жизни. Во втором случае 

переход не задан извне, но может быть осуществлен 

только осознанно и по собственной воле; душев-

ное тело умирает низшими аспектами, чтобы возро-

диться к бессмертию, обретя высшие, божественные 

качества. «Дело Христа в мире есть прежде всего по-

беда над смертью и уготовление воскресения и веч-

ной жизни» [21, с. 74].

В многофазовом процессе перехода от «точки 

входа» до «точки выхода» наблюдаются призна-

ки подражания как внешней, так и внутренней при-

роде, что позволяет предположить их взаимосвязь 

и закономерную последовательность. Условно мо-

лодая душа, проходя инициации, рождается и уми-

рает множество раз — «всякая жизнь складывается 

из непрерывной цепи “испытаний”, “смертей”, “вос-

крешений”» [2, с. 186], и пока она в колесе повторе-

ний ждет спасителя извне, она еще жертва внешних 
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сил. В зрелой душе пробуждается любовь и готов-

ность к самопожертвованию, она открывает в себе 

божественный прообраз и, ступая на путь Христа, 

сама становится спасителем для других. Следова-

тельно, готовность героя принести в жертву свою 

жизнь из любви и сострадания к ближним (симво-

лически пожертвовать своим земным Эго) является 

признаком истинного Пробуждения, которое пред-

шествует эволюции «внутреннего» человека (ду-

шевное трансформируется в духовное).

В условиях глобальной механизации и ком-

пьютеризации человеческой жизни наблюдает-

ся характерная тенденция к замещению концепта 

«душа» концептом «сознание» (в худшем варианте 

«мозг»). Когда в семантическом пространстве триа-

да «тело — душа — дух» подменяется дихотомией 

«тело — мозг» (как в «Матрице»), ментальный ка-

нал связи души с духом блокируется и проектирует-

ся другой канал, основанный на сходстве мозговой 

активности с функциями компьютера. В этой пара-

дигме идеальным образцом для мозга будет уже не 

«божественный архетип», а искусственный интел-

лект, что предвосхищает инволюционный разворот 

человечества вспять — от духа к материи. (Эта про-

блема требует отдельного изучения.) 

Современный кинематограф, воплощая в жан-

ре фэнтэзи древние мифы и архетипы, апеллирует 

к символическому мышлению широкой зрительской 

аудитории, оказывая серьезное влияние на фор-

мирование культурного кода. И наоборот, искус-

ственно создаваемые режиссерами архетипические 

образы отражают ментальное состояние социума 

и являются «маркерами времени и изменений в об-

ществе в целом» [25, с. 239].
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Abstract. The article is devoted to the study of human 
metaphysical experience through cinema art. The mate-
rial of the study is widely known fantasy fi lms (“The Lord 
of the Rings”, “The Matrix”, “Harry Potter”, “The Chron-
icles of Narnia”, “Avatar”), in which the sacral space is 
realized as a magical fairy tale or a dream, and the hero 
acting in it is identifi ed with the concept of “soul” or “con-
sciousness”. The aim of the study is to semantically and 
cognitively analyze the visual image of transition through 
death, which is offered to the viewer by cinematogra-
phy, and to model the director’s concepts included in it. 
The author’s concept of transition is based on the works 
of M. Eliade, A. van Gennep, C.G. Jung, M.P. Hall and is 
revealed as a multi-phase process of soul transformation 
in the conditions of spiritual or perceptual crisis. It is es-
tablished that the transition scenario in the fi lms consid-
ered includes an “entry point” into another world, a se-
ries of initiations and an “exit point”. In this context, 
death and resurrection are the climactic phase and have 
different symbolic connotations, their essence depending 
on the prototype that the hero imitates. As it has been re-
vealed, the imitation of cyclical forces of nature (solar, 
agrarian deities) by contemporary directors is interpret-
ed by them as a long stage of soul maturation, which is 
no longer opposed to, but naturally precedes the imita-
tion of the “divine archetype” (in the Christian tradition, 
Christ the Saviour). The axis of transition from forced 
submission to the endless cycle of renewal to the evolu-
tionary stage of spiritual maturity is the act of “awaken-
ing” expressed in the willingness to voluntarily sacrifi ce 
oneself out of love and compassion for others. Death and 
resurrection in this case manifest the metaphysical trans-
formation of the soul aspect into the spiritual one. At 
the same time, in the process of studying the fi lm material, 
a tendency of a transgressive nature was detected, name-
ly the replacement of the concept “soul” by the concept 
“brain”. As a result of identifying the functions of the hu-
man brain with the functions of a computer in the mental 
space, there is a danger of substitution of the divine image 
by artifi cial intelligence, which can provoke the blocking 
of the channel “soul – spirit” and the involutionary turn 
from spirit to matter.
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