
7

TELEKINET ISSN 2618-9313

FILM STUDIES & VISUAL STUDIES | ЭКРАННЫЕ ИСКУССТВА И ВИЗУАЛЬНЫЕ 
ИССЛЕДОВАНИЯ 

Научная статья 
УДК 778.5 
DOI: 10.24412/2618-9313-2026-134-7-11

Инициация супергероев Marvel и DC в альтернативной сновидческой вселенной 
как типология поведенческих моделей 

Нина Александровна Цыркун 

Для цитирования 
Цыркун Н. А. Инициация супергероев Marvel и DC в альтернативной сновидческой вселенной как типология поведенческих 
моделей // Телекинет. 2026. № 1(34). С. 7-11.  

Сведения об авторе
Нина Александровна Цыркун, доктор искусствоведения, главный научный сотрудник кафедры кино и современного 
искусства Российского государственного гуманитарного университета (РГГУ)
https://orcid.org/0000-0002-6723-5870
tsyrkun@mail.ru

Сведения об отсутствии конфликта интересов 
Автор заявляет об отсутствии конфликта интересов.

Аффилиация
Российский государственный гуманитарный университет, Россия, 125047 Москва, Миусская площадь, д. 6

Аннотация 
В статье исследуется феномен самоидентификации супергероев в контексте альтернативной сновидческой вселенной на 
материале современных блокбастеров Marvel и DC. Актуальность исследования обусловлена возрастающей популярностью 
и дальнейшей интеграцией медиафраншиз  с их специфическими нарративными аспектами в современную массовую 
культуру.  Научная новизна исследования заключается в выявлении типологических особенностей поведенческих моделей 
супергероев в условиях мультивселенной. Автор демонстрирует, как взаимодействие с альтернативными реальностями 
влияет на формирование новых форм идентичности и этических ориентиров. Методология исследования базируется на 
междисциплинарном подходе, объединяющем теории медиа, культурологический анализ и концепции постгуманизма. 
В качестве эмпирической базы выступают фильмы «Доктор Стрэндж: в мультивселенной безумия», «Бэтмен. Начало» и 
«Сорвиголова». В работе анализируются ключевые аспекты инициации супергероев: формирование этической навигации, 
развитие морально-нравственного облика и постгуманистическое расширение телесных возможностей. Особое внимание 
уделяется исследованию процессов личностной трансформации через призму преодоления экзистенциальных кризисов и 
обретения новых идентичностей в альтернативных реальностях. Автор приходит к выводу, что популярность супергероев 
кинокомиксов и устойчивость их образов несмотря на вариативность и изменчивость в каркасе «мультилинеарной 
сериальности» на протяжении многих десятилетий обусловливается их мифологическим генезисом. Перспективным 
представляется изучение изначальных ситуаций обращения персонажей в супергероев (инициации) как обретения нового 
статуса и перехода на новую ступень жизни и деятельности.
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Abstract
The article studies the phenomenon of superhero self-identification in the context of an alternative dream universe, using contempo-
rary Marvel and DC blockbusters as a reference. The relevance of the study is determined by the growing popularity and continued 
integration of media franchises with their specific narrative aspects into contemporary mass culture.  The scientific novelty of the 
study lies in identifying the typological features of the behavioral models of superheroes in a multiverse environment. The author 
shows how interaction with alternative realities influences the formation of new forms of identity and ethical reference points. The 
research methodology is based on an interdisciplinary approach that combines media theories, cultural analysis and posthumanist 
concepts. The empirical basis included the films Doctor Strange in the Multiverse of Madness, Batman Begins and Daredevil. The 
article analyzes key aspects of superhero initiation: the formation of ethical navigation, the development of moral character, and 
the posthumanist expansion of bodily capabilities. Special emphasis is placed on the study of processes of personal transformation 
through the prism of overcoming existential crises and finding new identities in alternative realities. The author concludes that the 
popularity of comic book superheroes and the stability of their images, despite the variability and changeability in the framework 
of “multilinear seriality,” have over many decades been determined by their mythological genesis. It seems promising to study the 
initial situations of characters’ conversion to superheroes (initiation) as the acquisition of a new status and the transition to a new 
stage in life and activity.
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Введение
Миф о другой, существующей, но недоступной пока вселенной стал существенной частью общей американской мифологии. 
Он возник в эпоху освоения Дикого Запада, составлявшего примерно две трети современных США, лежащих западнее реки 
Миссисипи, и ярко отразился в романах-вестернах. Тогда появились первые основные действующие лица эпохи колонизации 
Запада – индейцы, первопроходцы-трапперы и ковбои. В художественных произведениях, а впоследствии и на киноэкране 
осваивавшие новые земли белые люди представали обычно как одиночки, искавшие независимости от буржуазных законов, 
создавая тем самым новую собственную идентичность. Их невероятные приключения в неизведанных землях, отличных 
от промышленного и рабовладельческого Востока, освещались геройским пафосом единоборства человека с опасностями. 
Сам же край Дикого Запада с редким разнообразием флоры и фауны, изобилием дичи, стадами бизонов представал в их 
глазах, с одной стороны, как райский сад на земле, но с другой – как дикая чаща, таящая неожиданные опасности, и в обиход 
вошло множество его прозвищ: Старый Запад, Индейский Запад или Ревущий Запад. Со временем в литературе начинают 
все отчетливее проступать мотивы ностальгии и сожаления об ушедшей эпохе, о яркой индивидуальности «робинзонов», 
решительности характеров и о подлинной свободе. Соответственно такого рода герой вошел в резонанс с супергероем 
комиксов, в том числе так или иначе сообщающемся с неким другим универсумом как частью мультивселенной.   
Феномен мультивселенной десятилетиями эксплуатировался вслед за учеными в книгах комиксов, а особую популярность 
приобрел в связи с появлением блокбастеров о супергероях. 
Коротко говоря, мультивселенная – это общепринятый в теоретических исследованиях концепт, суть которого заключается 
в том, что наша вселенная сосуществует наряду с бесконечным числом альтернатив или параллельных миров. Первым 
понятие параллельные миры ввел австрийский ученый Эрвин Шредингер. В 1952 году в Дублине он прочел лекцию по 
квантовой механике и рассказал о понятии суперпозиции — явления, при котором частица одновременно находится в 
нескольких разных состояниях и местах. Кинокомиксовые вселенные DC и Marvel не только используют этот концепт в 
сюжетах своих фильмов, входящих в вымышленную общую вселенную, но и сами организуются по ее типу. Начало новой 
фазы нарратива положил графический The Flash no. 123, «Флэш двух миров», где в своей новой инкарнации 1960 года, 
Флэш, он же Барри Аллен, встречается со своим «альтер эго» Джеем Гэрриком, в прошлом бывшем в книгах Флэшем 
1940-х. Их автор Гарднер Фокс может считаться пионером неисчерпаемых возможностей развития темы. Как пишет 
Рассел Бэкмен, процесс «альтернативности» порождает ситуацию, где «в альтернативном времени похожие персонажи 
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становятся альтернативными версиями самих себя, по сути 
новыми персонажами с новыми возможностями нарративного 
потенциала» [Backman, p.206].
С использованием парадигмы кроссоверов назрела проблема 
нахождения инструментария для «реалистичного» совмещения 
столь разных персонажей, их предисторий и миссий. Иначе 
говоря, следовало найти концепт некой общей вселенной, 
чтобы подключить к ней любого персонажа, найти некий 
общий нарратив, предпосылки к созданию которого возникали 
как в сюжетах графических комиксов, телесериалов, так и в 
анимационных комиксах. В результате возник феномен, который 
стали называть «мультилинеарной сериальностью». В их числе 
следует назвать серию супергеройских фильмов, основанную 
на комиксах компании DC Comics, разрабатываемой студией 
DC Films и выпускаемой компанией Warner Bros. Во франшизу 
входят телесериалы, короткометражные фильмы, книжная 
продукция и видеоигры. Как и оригинальная вселенная DC, эта 
вселенная была создана путем соединения в общую сюжетную 
линию нескольких фильмов и сериалов с общими актерами, 
персонажами и событиями. Т. Жаглевски обнаруживает 

важную инновацию, привнесенную супергеройским жанром в целом, отличающую его от традиционного голливудского 
кино: «Главное достижение супергеройских комиксов 1960-х – разработка концепции «Вселенной» - идеи о том, что 
все герои и истории занимают одно и то же диегетическое пространство и должны постоянно пересекаться» [Ẑaglews-
ki, p.175]. Как пишет А. Нейдер, «В контексте медиакомикса «вселенная» означает некую общую вымышленную 
платформу, где существуют мириады персонажей. Это способствует возникновению кроссоверов, которые меняют их 
характеры внутри вселенной» [Nader, p. 7].
Каждая из индивидуальных франшиз Марвел – «Железный человек», «Тор», «Человек-муравей» или «Стражи Галактики» 
обладают собственными эстетическими и тематическими характеристиками («реалистическими», политическими, 
комедийными или мифологическими), тем не менее восходящими к более общим сюжетам многоуровневой структуры 
придуманного интегративного мира.  И как сказал Бенедикт Камбербэтч, «В киновселенной Марвел происходит постоянное 
расширение круга супергероев. Мы теперь вышли на такой уровень, что этот круг стал настолько многолюдным, что должен 
рвануть в другие измерения».
Подобные сюжеты стали столь многочисленными, что заговорили о «переусложненности», мешающей пониманию 
потребителей. Принято считать, что такие фильмы, как «Доктор Стрэндж» Скотта Дерриксона, вышедший на экраны в 
2016 году, сделали этот концепт понятным всем. С легкой руки режиссера Дерриксона самой значимой фигурой в этом 
контексте стал Доктор Стрэндж из киновселенной Марвел, в первом из 13-ти взаимосвязанных фильмов в этом качестве.
Обращение доктора Стрэнджа
Первое появление Доктора Стрэнджа вне комиксов состоялось в телевизионном фильме «Доктор Стрэндж» (1978), где его 
сыграл Питер Хутен. После этого Стрэндж начал появляться в различных мультсериалах, основанных на Marvel Comics. В 
одноименном фильме 2016 года, его сиквеле 2022 года Сэма Рэйми, а также в ряде других фильмов в рамках медиафраншизы 
Кинематографическая вселенная Marvel роль Стивена Стрэнджа исполнил британский актер Бенедикт Камбербэтч. В 
фильме «Доктор Стрэндж: в мультивселенной безумия» Сэма Рейми  зритель, успевший узнать протагониста как человека, 
сосредоточенного на себе и своем деле, видит его другим. Ставший после автоаварии мастером мистических искусств 
Верховный маг Стрэндж совершает путешествие в мультивселенной бесконечных альтернативных возможностей, которое 
начинается с осознания того, что он должен спасти девочку-подростка Америку Чавес, которой угрожает одноглазый 
осьминог, жаждущий завладеть ее способностью при сильном испуге открывать порталы в параллельные вселенные. (Ил. 1) 

Уильям Проктор пишет, что «Вселенная 
Марвел – это разрастающийся 
метрополис, вмещающий в себя 
альтернативные реальности и 
параллельные нарративные системы, 
сочетающиеся внутри трансмединой 
галактики», и далее: «Структура 
мультивселенной Марвел позволяет 
существование множественности со 
своим онтологическим  порядком, 
включающим в себя пантеон персонажей 
в едином диегетическом пространстве, 
не имеющим аналогов в других медиа-
системах» [Proctor, p. 327]. (Следует 
добавить, что в художественном мире 
доктора Стрэнджа насчитывается 
более двух десятков вселенных, как 
«реальных», так и воображаемых», а 
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также и вовсе экзотических, так называемых «карманных», например, «зеркальная»).
Современная квантовая теория постулирует, что вселенная представляет собой не единое поле, линейно развивающееся 
в едином пространственно-временном направлении, как утверждалось в классической ньютоновской физике, а 
мультивселенную, состоящую из альтернативных миров, параллельных измерений и разных временных координат. Mar-
vel и DC используют концепт мультивселенной, допускающей различные версии и интерпретации сосуществования их 
персонажей в соответствии с квантовой теорией.
Понятия альтернативной и параллельной реальности обычно используются как синонимичные.   Однако сегодня 
начинают эти понятия различать как самостоятельные. В то время, как параллельная предполагается как существующая 
параллельно той, в которой, условно говоря, живем мы, то альтернативная не предполагает свое обязательное наличие, это 
лишь гипотетическая альтернатива существующей реальности, иначе говоря, может быть иллюзорной. Примером такой 
альтернативы могут служить сновидения как, согласно Карлу Густаву Юнгу, проявление бессознательного, продолжение 
(и расшифровка) жизни в состоянии бодрствования; это архетип, фантастическое представление, в то же время имеющее 
черты, связывающие нас с реальностью, но и отделяющее от нее. В личностной системе архетипов Юнг выделяет архетип 
Тени как темную сторону личности, в значительной степени негативную. Свое понимание Тени вкладывает в это понятие, 
уточненное им после пережитой автокатастрофы, Кристофер Воглер: «Это сила, которая аккумулируется, когда человеку 
не удается реализовать свой дар, следовать зову своей музы или жить согласно своим принципам и идеалам» [Vogler, p.xx]. 
Пещера Платона
Практически буквально визуализируется Тень в блокбастере DC «Бэтмен. Начало» (2005) Кристофера Нолана, в котором 
камера зачастую даже не фиксируется на герое, выхватывая лишь шныряющую по темным углам тень. Кристофер 
Нолан радикально изменил то, что связано с миром и вселенной этого супергероя, взяв за основу сценария графические 
произведения Фрэнка Миллера и его «Бэтмен: год первый», где показаны самые темные времена жизни Брюса Уэйна и 
его альтер эго. Бэт-пещера располагалась прямо под особняком Уэйнов, таким образом представляя собой визуализацию 
обители подсознания. Пещера была обнаружена Брюсом, когда в дом Уэйнов залетела летучая мышь, и Брюс проследовал 
за ней. Бэт-пещера есть прямая отсылка к аллегории Платона в диалоге «Государство» о людях, которые находятся 
в подземном жилище и, сидя спиной к свету, видят только то, что у них перед глазами, то есть, ничего, кроме теней, 
отбрасываемых огнем на расположенную перед ними стену пещеры. В сыром мраке пещеры Брюс испытал сильнейший 
страх, но этот опыт помог ему обрести свое альтер-эго – Летучую мышь. (Ил.2)
Невероятность того, что обнаружил Брюс, приближает его к состоянию, близкому к сновидческому. Подобное состояние 
описывает английский урбанист, профессор Ланкастерского университета Ник Данн в книге «Темные материи. Манифест 
ночного города», раскрывая особенности и благотворное влияние ночных прогулок по современным мегаполисам. 
Фланерство в темное время суток под мягким светом желтых фонарей мимо неоновых вывесок и билбордов освобождает 
взгляд, который теперь цепляется за детали, неочевидные при свете дня. Иначе работают память и внимание, не обремененные 
сиюминутными проблемами. Запускается аналитический аппарат и вступает в свои права воображение. При этом этот иной 
город «находится не просто где-то там, … он в здесь нашего тела…. И, конечно, в особенности он в здесь нашего разума» 
(Данн, 2024, с. 21). В случае с Брюсом Уэйном герой получил иллюзорное знание платоновского Абсолюта, а попав в 
реальное бытие, не в силах смотреть на окружающее, и, столкнувшись с явной несправедливостью, начинает действовать 
как бы «изнутри» своей «альтернативной вселенной», исходя из приобретенного опыта преодоления страха. По Платону, 
получение истинного знания в реальном мире, мире Бытия, о котором человек ничего не знает, к тому же не зная, чего ждать 
от самого себя, требует труда и усилий. Этот путь обретения нового эго проходит Брюс Уэйн. Он присутствует на судебном 
заседании, где слушается дело о досрочном освобождении из тюрьмы убийцы его родителей. Исход дела предрешен заранее: 
судья подкуплен главой мафии. Но оправданный законом преступник не успевает насладиться свободой – его убивают прямо 
на пороге суда. Брюс случайно не становится убийцей сам – ведь он уже приготовил пистолет, но его опередили. Узнав 
обо всем этом, Рейчел (актриса Кэти Холмс), подруга детства Брюса говорит, что месть недостойна его. Действительно: 
месть – это архаический способ возмездия за преступные деяния; в цивилизованном обществе функция наказания передана 
государству. Но если у пострадавшего есть реальные причины не доверять государству? Если ему кажется, что только он 
сам и никто другой может найти и наказать виновного в его несчастьях? И сквозной мыслью фильма становится дилемма: 
мщение или справедливость? В решении этой дилеммы кристаллизуется подлинная личность Брюса; он нащупывает 
свою идентичность, которая не станет неким застывшим морально-этическим костяком, а будет меняться, строиться и в 
дальнейшем. Это довольно мучительный, но неизбежный путь для героя. Если в эпоху модерна «проблема идентичности» 
заключалась в том, чтобы раз и навсегда найденная личностная константа сохранялась в своей незыблемости, то в эпоху 
постмодернизма актуальными становятся способы избежать застылости, сохранить возможности путей саморазвития, 

то есть – индивидуальной свободы.
Отказ как обретение 
Сновидческое состояние очевидно и в случае с 
другим супергероем – Сорвиголовой в одноименном 
блокбастере DC (2003) Марка Стивена Джонсона. 
Мэтт Мердок (Бен Аффлек), выросший в 
исторически суровом и криминальном ирландско-
американском районе рабочего класса, Адской 
кухне, в Нью-Йорке, был ослеплен радиоактивным 
веществом, попавшим ему на глаза, когда тот спас 
переходившего улицу мужчину от потерявшего 
управления грузовика. Как компенсация потери 
зрения у Мэтта возникла способность, впоследствии И
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получившая название «радарное чутье». Несмотря на слепоту, Мэтт обладает четырьмя обостренными чувствами восприятия, 
благодаря чему его возможности выходят далеко за пределы способностей зрячих людей. Потеряв отца, Мэтт начал упорно 
тренироваться, оттачивая свои физические навыки и сверхчеловеческое восприятие под опекой таинственного слепого 
незнакомца по прозвищу Стик, и стал мастером боевых искусств. Ему удалось разыскать причастных к убийству его отца 
и привлечь их к ответственности. В конце концов, облачившись в стилизованный под дьявола костюм, Мэтт начал вести 
двойную жизнь, противостоя криминальному миру Нью-Йорка под маской Сорвиголовы. Когда Потусторонний, один из 
самых могущественных существ во Вселенной Марвел, способный управлять материей и энергией на космическом уровне, 
предложил вернуть Сорвиголове зрение, тот отказался от помощи.  (Ил. 3) Здесь уместно снова обратиться к концепции 
Н.Данна, который как будто объясняет поведение Сорвиголовы, ощущающего «наэлектризованное возможностями» 
отсутствие света: «Отсутствие света, ограниченность зрения, дисбаланс ощущений … все вместе это переводит день во 
что-то более плотное, может быть, тяжелое, но в то же время парадоксально невесомое» (Данн, там же, с. 25).
Когда придумавший образ Сорвиголовы Фрэнк Миллер расширил большинство его способностей, он попытался сделать 
их «довольно необычными, дабы они выглядели более зрелищно, но не пересекались с силами Супермена», подчеркнув 
неправдоподобность сил последнего. Присоединившись к серии в 1979 году, Миллер первым делом «переосмыслил» 
радарное чутье супергероя, сделав его менее ярко выраженным и более правдоподобным, поскольку хотел, чтобы Сорвиголова 
скорее всего походил на реальных мастеров боевых искусств. Благодаря чувству осязания, Мэтт Мердок может читать при 
помощи проведения пальцем по буквам на страницах, однако он не в состоянии считывать написанный чернилами текст на 
ламинированных листах. Сорвиголова часто использует свой сверхчеловеческий слух в качестве полиграфа на допросах, 
прислушиваясь к изменениям в сердцебиении человека. Эту способность можно обмануть, если сердце другого человека 
не бьется с естественной скоростью, например, если у того имеется искусственный кардиостимулятор.
Отказываясь от возможности вернуть зрение, Мэтт тем самым признает, что радарное чутье является его естественным 
качеством. В данном случае можно говорить об эволюции когнитивной системы человека и его творчески-креативных 
способностей. Вектор цивилизационного развития свидетельствует о тесной связи технологии, социальной системы и 
медиа. Это «новое видение» мира, а также актуальные формы техногенной медиатизированной чувственности. А специфика 
современного медиаискусства, выраженная в векторе на расширение чувственности, состоит в том, что медиаискусство 
становится аппаратом порождения «расширений» чувственного «интерфейса», своего экопространства. Соответственно 
зритель не только получает информацию, но и расширяет собственный чувственный и когнитивный опыт, в том числе 
касательно  принципов постгуманистического «расширенного тела», приобретающих качества реального. Можно сказать, 
что образ Сорвиголовы и обстоятельства его создания репрезентируют прогностические возможности и своеобразный 
герменевтический потенциал, открывая поле для дискуссии о настоящих и будущих вызовах человечеству.
Заключение
Популярность супергероев кинокомиксов и устойчивость их образов несмотря на вариативность и изменчивость в каркасе 
«мультилинеарной сериальности» на протяжении многих десятилетий обусловливается их мифологическим генезисом. В 
связи с этим было целесообразно обратиться к изначальным ситуациям обращения персонажей в супергероев (инициации) 
как обретения нового статуса и перехода на новую ступень жизни и деятельности. 
Соответственно этой задаче были рассмотрены пути самоидентификации, обретения собственной свободы и своего 
экопространства супергероев в альтернативной сновидческой вселенной: получение вектора этической навигации, 
формирование прогрессирующего морально-этического облика и постгуманистическое «расширение тела», приобретающего 
качества реального.
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