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пор не удавалось никому. Данный факт считается общепринятым и оче-
видным, однако есть такие направления, где можно попробовать сделать 
вызов этому экономическому и художественному монстру. Речь идет об 
анимации, конкретно о том ее жанре, в котором для воплощения задуман-
ного активно эксплуатируются образы фантастических персонажей, инте-
рес к которым вызван как особенностями психологии человека, так и при-
родой развития собственно кинематографии. Авторы подключают самое 
буйное воображение и фантазию, а достижению поставленных худо-
жественных целей также помогает активное использование компью- 
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терных технологий. Впрочем, это касается и игрового кино: «люди-
муравьи» и «люди-пауки», «орки» и «зомби», киборги, трансформеры и др. 
фантастические существа заполонили фильмы, которые порой трудно от-
личить друг от друга. Именно поэтому здесь нет необходимости занимать-
ся их анализом в силу их фактического и скучнейшего однообразия. 

Как это часто бывает, то, что когда-то было в новинку, со временем 
превращается в противоположность, вызывая раздражение и отторжение. 
Поэтому переизбыток кинематографических чудовищ рано или поздно от-
вращает от их лицезрения на экране. И не исключено, что это время уже 
наступило. Между прочим, косвенным показателем пресыщения части зрителей 
подобного рода кинопродукцией служит недавно промелькнувшее в прессе со-
общение о том, что американский кинематограф данного направления собира-
ется переориентироваться на азиатского и африканского зрителя, очевидно счи-
тая его менее разборчивым. 

Впрочем, этого может и не произойти, если кинематограф обратит вни-
мание на область культуры, изобилующую фантастическими персонажами; 
их природа органична. понятна человеку и не вызывает отторжения. Эта 
область — традиционная художественная культура, образы которой суще-
ствуют почти на бессознательном уровне и, являясь архетипическим сло-
ем, относятся к самому глубинному уровню сознания. 

Как показывает развитие анимации, наиболее интересных, значимых ре-
зультатов эта сфера кино достигает тогда, когда опирается на подобные 
образы. Впрочем, в соответствии с кинематографической практикой наших 
дней, их следует использовать не столько в ходе простой экранизации, 
сколько в трактовке, поиске смыслов в контексте вызовов текущей эпохи и 
в современных формах. В качестве примера огромных возможностей во-
площения персонажей этнической художественной культуры в анимации 
можно привести фольклор народов Латинской Америки. 

Известно, что Латинская Америка — континент богатейшей традиции, 
отраженной в мифах, разнообразных фантастических историях, преданиях, 
легендах, которые сформировались как результат встречи и взаимодейст-
вия, а также сосуществования двух культур — европейской и индейской.  

Интересный опыт практического использования латиноамериканского 
фольклора в анимации имеет Мексика. В последние годы с мексиканским  
фольклором, в частности, успешно работает известная не только внутри 
страны  «Студия анимации» («Anima Estudios»). Основанная в 2002 г. Фер-
нандо де Фуэнтесем и Хосе С. Гарсиа де Летоном, она в настоящее время 
считается ведущей студией в Латинской Америке, создающей наиболее 
успешный анимационный контент. В частности, на основе латиноамери-
канского материала в период 2007—2018 гг. художники студии сняли се-
рию фильмов под общим названием «Легенды», где активно используется 
целая линия оригинальных, типичных для фольклора Латинской Амери-  
ки фантастических образов. Точнее, «Легенды» — серия анимационных 
фильмов в подражание хоррору (фильм ужасов), созданных Рикардо Арнаисом 
в соавторстве с Альберто Родригесом. К успешной реализации серии имеет от-
ношение известная американская студия «Нетфликс» («Netflix») благодаря 
прочным позициям которой в Интернете эти фильмы стали известны и за пре-
делами Мексики1. 
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Конкретно речь идет о пяти анимационных фильмах: «Легенда о Нахуа-
ле» («La Leyenda de la Nahuala», 2007 г.), «Легенда о Йороне» («La  Leyen-
da de la Llorona», 2011 г.), «Легенда о мумиях Гуанахуато» («La Leyenda de 
las Momias de Guanajuato», 2014 г.), «Легенда о Чупакабре» («La Leyenda 
del Chupacabras», 2016 г.), «Легенда о Чаро Негро» («La Leyenda del Charro 
Negro», 2018 г.). 

Мексиканская анимация — часть общемировой. Развитие анимации, как 
и любого другого вида искусства, должно базироваться не только на ее 
сходстве с мультипликацией других стран, но и на особенностях нацио-
нальной традиции. Специфика может проявиться через изобразительную 
стилистику, композицию кадра, показ движения, музыкальное оформление 
и др. технические элементы создания мультипликации и, конечно, через 
тематику, сюжет. В каждой традиционной культуре это может быть по-
своему: использование поэтичности, метафоричности, художественных 
стилей и особенностей образов, по которым можно представить нацио-
нальное своеобразие анимации той или иной страны2. Это все касается и 
Мексики. Не углубляясь в историю развития мексиканской мультиплика-
ции (поскольку это не является нашей задачей), сосредоточимся только на 
заявленной теме — фантастические персонажи как возможная альтернати-
ва голливудским «ужастикам».  

Возвращаясь к упомянутому выше успешному проекту «Легенд», отме-
тим, что самая ранняя серия «Легенда о Нахуале» — первая из пяти; кста-
ти, это также шестой полнометражный анимационный фильм в Мексике и 
первый в цифровом формате DTS. Премьера состоялась 1 ноября 2007 г. в 
более чем в 350 кинотеатрах по всей стране. Одновременно с выходом 
анимационного фильма создавались смежные продукты (саундтрек, книги 
и кино-игрушки), а через год в 2008 г. анимационный фильм был выпущен 
на видео и в США. Помимо достижения кассового успеха, «Легенда о 
Нахуале» получила премию «Ариэль» за лучший анимационный фильм, 
присуждаемый Мексиканской академией искусств и кинематографических 
наук, а также высшую награду Мексики «Серебряная богиня» за лучший 
анимационный фильм, присуждаемую Союзом журналистов Мексики, спе-
циализирующихся на освещении событий в области кинематографии. 

Что способствовало успеху сериала? Ответ очевиден — его художест-
венное, историческое, мировоззренческое содержание. События в «Легенде 
о Нахуале» происходят в 1800-х годах в г. Пуэбле. Согласно сюжету маль-
чик по имени Лео Сан-Хуан живет здесь с бабушкой и старшим братом 
Нандо. Подросток, якобы, обладает способностями видеть призраков и 
монстров и общаться с ними, конечно, в большинстве своем, мексикански-
ми. Нандо постоянно пугает мальчика призраком (ведьмой) по имени 
Нахуала, которая, по легенде, обитает в старом заброшенном доме, где 52 года 
назад завладела душами двух из трех девочек, проникших в особняк. Чтобы 
обрести бессмертие, а заодно и погубить жителей города, Нахуала должна в 
День мертвых получить и третью душу — душу девочки, успевшей от нее убе-
жать. Этой девочкой оказалась бабушка Лео. Естественно, как и должно быть, в 
мультфильме добро победило зло.  

В мультфильме представлено значительное число персонажей, причем, 
часть из них станет постоянной в последующих фильмах серии «Легенд». 
При этом очень важно отметить, что характеры героев, их речь, включая 
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реплики, отношения друг с другом 
являются современными по звуча-
нию, хотя события и относят зрителя 
к началу XIX в., эпохе борьбы за не-
зависимость. Кроме Лео Сан-Хуана, 
его старшего брата Нандо, бабушки 
и некоторых других героев в сериале 
есть ряд персонажей, которые либо 
становятся духами, либо уже явля-
ются таковыми. Среди них и ведьма 
Нахуала (илл. 1).  

В образе Нахуалы отражены язы-
ческие верования, о чем свидетель-
ствует ее имя (нахуаль — общее на-
звание духов на языке науатль в до-
испанской Мексике). В мультфильме 
ей противостоят противоположные 
по природе положительные персо-
нажи, среди которых христианский 
монах брат Гоффредо. Чтобы победить Нахуалу, он пожертвовал собой, 
став призраком. Гоффредо вручил Лео свой крест, поручив сражаться с 
монстрами и злобными призраками. Это также Дон Андрес Артасанчес, 
или просто Дон Андрес — призрак рыцаря, в котором отражены все сте-
реотипы, связанные с образом Дон Кихота. Дон Андрес — это призрак ста-
рого средневекового рыцаря, прибывший, согласно сюжету, из Испании в 
г. Пуэблу вместе с доспехами, которые доставили из Испании в качестве 
украшения интерьера домашней библиотеки. В первый раз Дон Андрес 
появляется перед Лео, когда тот приходит в библиотеку и сильно пугает 
мальчика.  

Дон Андрес — интересный пример включения образа из европейской 
культуры. Призрак Дон Андрес в сериалах старается показать себя героем, 
хотя на самом деле как комедийный персонаж он трусоват. Он один из 
важных героев в целом ряде сериалов из группы «Легенды». Кроме «Ле-
генды о Нахуале» это также «Легенда о Йороне», «Легенда о мумиях Гуа-
нахуато» и «Легенда о Чарро Негро». 

Забавным является призрак Теодоры (одна из двух девушек, захва-
ченных Нахуалой). Он представляет собой энергичную девушку с чер-
тами всезнайки, которая изображается модницей, болтушкой и даже 
любительницей социальных сетей. Колорит фильму придают и другие 
необычные персонажи-призраки. Понятно, не зная историю Мексики, 
своеобразие менталитета мексиканцев, понять эти образы невозможно. 
Среди них — так называемый Алебрихе, а также традиционные мекси-
канские «сахарные черепа» (calaveritas), являющиеся самостоятельны-
ми персонажами и др. 

По сюжетам сериалов Алебрихе — лучший друг упомянутого выше До-
на Андреса. Это имя собственное, восходящее к общему наименованию 
ярко раскрашенных мексиканских игрушек, представляющих фантастиче-
ских  зверей, называемых алебрихе.  Как игрушку, алебрихе впервые стали 
делать в Мексике в 1936 г. Их создателем является Педро Линарес Лопес — 

  
Илл. 1. Нахуала. Мультфильм «Легенда о 
Нахуале» 
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мастер, специализировавшийся на 
изготовлении фигур из папье-маше 
для детских праздников — пиньят, а 
также «иуд» для сжигания, карна-
вальных масок и т.п. Согласно офи-
циальной версии истории появления 
игрушек алебрихе в тот год П.Ли-
нарес Лопес заболел лихорадкой и 
его преследовали галлюцинации в 
виде фантастических пейзажей, на-
селенных причудливыми животны-
ми с рогами, хвостами, крыльями и 
клыками; при этом больному слы-
шались странные возгласы, крики 
«алебрихе!». Когда П.Линарес Лопес 

выздоровел, то стал делать фигурки этих фантастических зверей. Владелец 
одной из галерей заметил работы мастера и привлек к ним внимание Диего 
Риверы и Фриды Кало, которые стали оплачивать работы П.Линареса Ло-
песа  (илл. 2)*. Тем не менее к 1950-м годам традиция Практически исчез-
ла. Но в 1975 г. вышел документальный фильма о П.Линаресе Лопесе, и 
алебрихе вновь стали популярными. За два года до смерти, в 1990 г., 
художник даже получил Национальную научную и художественную 
премию за достижения в области развития популярного и традицион-
ного искусства. 

Несмотря на описанную историю, на деле еще с раннеколониального 
периода верующие сооружали вертепы — композиции, изображающие ро-
ждение Христа. Их делали и для личных алтарей, иногда в силу бедности 
просто из кукурузного стебля. Сейчас алебрихе — это резные деревянные 
фигуры из папье-маше или других материалов. Эта игрушка открывает 
широкие возможности для проявления фантазии. В настоящее время это по 
большей части семейное ремесло, а в штате Оахака, признанном центре изго-
товления алебрихе, даже проводятся особые конкурсы и смотры. К сожалению, 
опасность для популярной национальной игрушки известна — массовое китай-
ское производство, в том числе и пиратское.  

Игрушка настолько популярна, что появилась в мультфильме как один 
из примеров фантастических существ. Хотя алебрихе была придумана в 
1936 г., в ней прослеживается влияние мексиканского искусства. Образы 
алебрихе опираются на мотивы, отражающие доколумбовые верования, 
эстетику образов доиспанского прошлого в целом, в частности, живопись древ-
немексиканских пиктографиических рукописей, где присутствуют яркие цвета 
и необычные персонажи. Стоит присмотреться хотя бы к потрясающим по кра-
соте и гармоничности, изощренности форм исполнения образов древнемекси-
канских богов, в пиктографических рукописях (например, бога ветра Эекатля, с 
его характерной клювообразной маской, илл. 3). 
_____________ 

* Кстати, эти работы вдохновили и других художников. Алебрихе, сделанные для 
Д.Риверы и Ф.Кало, ныне демонстрируются в Музее Д. Риверы в районе Койоакан  г. Мехи-
ко (он называется Anahuacalli Museum).  

 

  
Илл. 2. Алебрихе, создан П.Линаресом 
Лопесом в 1986 г. Коллекция Детского 
музея Индианаполиса  
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Впрочем, в облике алебрихе чув-
ствуется также воздействие образов 
европейского (горгульи)  и азиатско-
го (драконы) искусства. Это свиде-
тельствует об активном взаимодей-
ствии разных художественных тра-
диций в латиноамериканском мекси-
канском искусстве и творчестве. 

В мультфильме Алебрихе пред-
ставляется фантастическим, но свое-
образным персонажем. Это — жиз-
нерадостный, дружелюбный, отзыв-
чивый, наивный, иногда глуповатый 
персонаж, попадающий в нелепые 
ситуации. Добродушный и весе-
лый Алебрихе почти никогда не расстраивается, даже в самых трудных 
ситуациях, и он очень созвучен современному зрителю открытостью 
своего характера.  

Среди типичных мексиканских образов этого анимационного фильма 
можно видеть антропоморфные изображения веселых черепов-калавер. В 
частности, в «Легенде о Нахуале» они персонифицированы в образах двух 
очаровательных калаверах-детей — Финадо и Морибунда. Мальчик Фина-
до в фильме представлен в зеленой цветовой гамме, а девочка Морибунда 
узнается по розовому цвету. Финадо — романтичный по натуре, в то время 
как Морибунда — девочка-сорванец. Хотя эти персонажи по сюжету часто 
ссорятся, они очень привязаны друг к другу, наделены человеческими чер-
тами и типичной детской психологией. Будучи сюжетно связаны с Лео в его 
приключениях, они придают мексиканское своеобразие мультсериалу (илл. 4). 

Не мексиканцам такое панибратское обращение с черепами как безого-
ворочными символами смерти кажется непонятным. Однако эти символы, 
отражавшие религиозные представления доколониального периода, глубо-
ко и широко вошли в культурную жизнь Мексики. И эти персонажи пред-
ставлены в мультфильме в стилистике и традиции комиксов. 

Следующий анимационный фильм из этой серии, связанный с преды-
дущим, интересен с точки зрения использования фольклорных образов и 

присутствия элементов 
фильма-хоррора, «Леген-
да о Йороне». Согласно 
сюжету жителям г. Со-
чимилько, расположен-
ного недалеко от г. Ме-
хико, являлся призрак 
женщины, получившей в 
народе имя Йорона 
(«Плачущая», «Рыдаю-
щая», «Стенающая»). 
Впервые упоминание о 
плачущей женщине (как 
одно из предзнаменова-

 
 
Илл. 3. Бог ветра Эекатль 

 
 
Илл. 4. Морибунда и Финадо. «Легенда о Нахуале» 
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ний конца мира согласно ацтекской эсхатологии) отмечено у знаменитого 
мексиканского историка XVI в. Б.Саагуна3. В основу образа этой героини 
мультфильма были положены три варианта истории, предания, легенды. 
Согласно первому, в далеком прошлом индеанка в порыве безумия и рев-
ности утопила своих детей, рожденных от испанца (он предал ее, женив-
шись на испанке), и осознав ужас случившегося, утопилась. В другом ва-
рианте легенды отец-испанец, играя с детьми у реки, не уследил за ними, и 
они утонули. Мать-индеанка пришла в отчаянье от случившегося и утопи-
лась. В виде призрака, проклинающего нерадивого отца, женщина стала 
его преследовать. В конце концов он покончил с собой на берегу реки, а 
его тело растерзали дикие звери и птицы. Наконец, на развитие линии сю-
жета повлияла известная реальная история индеанки Малинче, которая бы-
ла наложницей Эрнана Кортеса. Она родила ему сына, затем он выдал ее 
замуж за испанца. Соединившись, все три истории и образовали тот сцена-
рий, который отражен в легенде и в мультипликационном фильме. 

Как указывалось, душа женщины-матери не обрела покой, и с тех пор 
жители г. Сочимилько ночами могли слышать душераздирающие крики 
призрака женщины, разыскивающей своих детей. Она ошибочно принима-
ет чужих детей за своих и пытается их увести. Герои сериала, знакомые по 
предыдущим фильмам, не только освободили похищенных детей, но и по-
могли призраку и душам ее собственных детей обрести вечный покой*. 

Популярный персонаж мексиканского фольклора Йорона из «Легенды о 
Йороне» в той или иной форме бытует на территории почти всех стран Ла-
тинской Америки. Но образ Йороны значительно трансформировался. Это 
касается в первую очередь образа реальной исторической личности — Ма-
линче. Период после 1821 г. стал переломным моментом в восприятии Ма-
линче как женщины-индеанки. Поначалу, индейские националисты счита- 
ли ее и других женщин, вступавших в связь с испанскими завоевателями, 
предателями родины и награждали их массой оскорбительных эпитетов. 
Но в годы борьбы за независимость варианты легенд, включая те, что свя-
заны с судьбой самой Малинче, своеобразно трансформировалась в народ-
ном сознании. Теперь вся вина ложилась на отца-испанца, а женщины-
индеанки изображаются как жертвы насилия. Мексиканцы стали считать, 
что после оплакивания детей, а также убив себя, индеанки заслужили про-
щение людей и Мексики. Кроме того, Йорона стала обобщенным образом 
любой индейской женщины, которая отомстила за своих детей. Именно 
поэтому в конце мультфильма Йорона как призрак из мира темных сил пе-
реходит в мир вечного покоя. 

Как ни странно, Малинче стала матерью целой нации, символом мате-
ри-земли и Мексики, которую оскорбили испанцы-завоеватели. Трансфор-
мировавшись в идеологию, сюжет стал означать победу мексиканцев в 
________ 

∗ Используемый в связи с фильмом русский вариант перевода «Плакальшица» пред-
ставляется не вполне удачным, поскольку плакальщица в собственном смысле слова — это 
название занятия, своего рода профессии. Так называли женщин, которые оплакивали умер-
ших по приглашению или по обязанности. Знаменитая практика в культурах Древнего Вос-
токе (в частности, в Древнем Египте при погребении). Плакальщицы были и в России. Так, 
широко известна традиция причета (причитаний, оплакивания) на северо-западе Европей-
ской части России. 
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Войне за независимость. Обобщенный образ индеанки-матери с принятием 
христианства стал ассоциироваться с Девой Марией Гваделупской — по-
кровительницей Мексики. Йорона как фольклорный персонаж связана и с 
доиспанским прошлым страны, где культ смерти был обычным. В этом ка-
честве она является помощницей или даже ипостасью Святой Смерти на 
мексиканский День мертвых. Националисты и революционеры к тому же 
почитали смерть как олицетворение бесстрашия и воли к победе. Поэтому 
во времена революции 1910—1920 гг. образ Йорона стал символом бес-
страшия в облике Св. Смерти. Все вместе способствовало формированию 
образа в виде скелета с ребенком на руках.  

Исследователям культуры Мексики также хорошо известно, что в про-
фессиональном изобразительном искусстве и народном декоративно-
прикладном творчестве этот персонаж известен как «Калавера/Катрина», 
«Череп Катрины» или просто «Катрина», где, как известно, калавера озна-
чает «череп», а «катрина» — форма женского рода слова «франт».  
В этом образе отразились как своеобразное представление о смерти, так и 
особенности художественной традиции Мексики. Как только не использо-
вался, трансформируясь, образ «Калаверы/Катрины», изначально  появив-
шийся на основе известной гравюры мексиканского художника Хосе Гуа-
далупе Посады 1913 г. Она изображала скелет в одежде «франта» («катри-
на»). Фигурка, изображенная в украшенной цветами шляпе, модной в на-
чале XX в., по замыслу автора  призвана показать, что богатые и модные 
так же смертны, как и все остальные*. После периода популярности во 
времена Х.Гуадалупе Посады с его смертью образ был на некоторое время 
забыт. Однако благодаря  деятельности французского художника и истори-
ка Жана Шарло вскоре после Мексиканской революции образ Калаве-
ры/Катрины вновь стал использоваться. Это изображение как продолжение 
и дополнение образа Йороны со временем стало символом всего мексиканского 
изобразительного искусства. И ныне Калаверы/Катрины часто встречаются в 
художественных композициях. Черепа в самых забавных ситуациях появляются 
на алтарях, устраиваемые на День мертвых (1-2 ноября). Юмористические изо-
бражения фигурок современников, сделанных в виде скелетов, часто сопровож-
даются стихами также юмористического содержания.  

Образ Йороны нашел отражение и в музыке. Так, в конце XIX в. в Мек-
сике появилась одна из трагических баллад, посвященная Смерти-Йороне. 
В этом варианте она использовалась и воспринималась как отражение 
любви к Родине и готовность отдать за нее жизнь. Баллада звучит в ряде 
фильме, в том числе и мультипликационных. В наши дни, например, судь-
ба Йороны отражена в песне Чавелы Варгаса, которая звучит в фильме 
«Фрида». Поскольку Калаверы/Катрины столь популярны, то их присутст-
вие в мексиканской мультипликации понятно и органично. 

В свое время в Мексике мне пришлось, фактически по недоразумению, 
посетить Музей мумий в Гуанахуато. В нем выставлены извлеченные из 
могил мумифицированные (из-за особенностей климата) трупы давно 
_________ 

∗ Образ Катрины нашел отражение и в профессиональном искусстве. В частности, это 
изображение включено в монументальную картину Диего Риверы «Сон о воскресном вече-
ре в парке Аламеда», где изображены Х.Г.Посада, Д.Ривера и его жена Ф. Кало, понять со-
держание которой невозможно, не зная то, что связано с этим образом.  
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умерших обычных жите-
лей города (в том числе 
потому, что истек срок 
аренды земли под захо-
ронениями). Рассматри-
вать высохшие мертвые 
тела было неприятно, 
возникало чувство вины 
за бесцеремонность по-
томков, выставивших их 
на всеобщее обозрение. 
На мой вопрос, адресо-
ванный администратору, 

о смысле этой экспозиции и данного музея вообще, последовал честный 
ответ: «Это просто бизнес». Теперь, после знакомства со следующим из 
анализируемых мультфильмов, а именно «Легендой о мумиях из Гуанахуа-
то», автор настоящей статьи легко представляет, каким образом можно ис-
пользовать местный материал для создания, как теперь говорят, фильма 
ужасов пусть и в мультипликации.  

В упомянутом мультфильме представлено противоборство героев с на-
шествием мумий-зомби, которые были потревожены (илл. 5). В ленте 
множество героев, прихотливый сюжет, завершающийся, как и положено, 
победой Лео и его друзей. 

Описанные выше мультипликационные герои появляются и в четвертом 
фильме под названием «Легенда о Чупакабре». Сюжет этого продолжи-
тельного мультипликационного фильма связан с художественным описа-
нием событий, относящихся к эпохе борьбы за независимую Мексику (на-
чало XIX в.). Группа повстанцев, среди которых и Лео Сан-Хуан, оказыва-
ется в сложных ситуациях, включая плен. По ходу сюжета случаются раз-
ные фантастические события, где присутствует такой персонаж, как Чупа-
кабра (илл. 6).  

Наконец, пятый фильм под названием «Легенда о Чарро Негро» 2018 г. 
является последним по времени, где действуют знакомые персонажи, на-
чиная с Лео Сан-Хуана. В мультфильме также есть ссылки на сюжетные 
линии предыдущих четырех частей (серий). Чарро (в значении «всадник») — 
это лихой наездник вроде ковбоя, а в эпоху борьбы за независимость, о ко-
торой и идет речь в мультфильме, фигура легендарная, поскольку так 
обычно называли самих героев революции. Чарро является носителем опи-
санных черт, но встреча с ним, как призраком и поэтому связанным с тем-
ными силами, грозит и большой бедой. Согласно фольклорным сюжетам 
обычно призрак появляется перед путниками и выдвигает условие, в соот-
ветствии с которым они могут проявить как лучшие, так и худшие черты 
(например, щедрость и жадность соответственно). Правда, призрак исчеза-
ет с рассветом или оказавшись возле храма. Как бы то ни было, в мульт-
фильме герои выходят победителями в противостоянии с темной полови-
ной Чарро Негро — Черного Чарро (илл. 7). 

Хотя «Легенду о Чарро Негро» авторы анимации объявляют завершаю-
щим фильмом в этой серии, не исключено, что практика создания подоб-

  
Илл. 5. Мумии. «Легенда о мумиях из Гуанахуато» 
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ных сериалов может 
быть продолжена, правда 
для этого требуется по-
явление уже новых обра-
зов и персонажей. 

На основании анализа 
пяти мультфильмов се-
рии можно представить 
впечатляющую картину 
ухода от порядком на-
доевших голливудских 
стандартов и использо-
вания традиционных об-
разов мексиканского фольклора при создании мультипликационных филь-
мов-хорроров, придания им национального своеобразия. Тем более инте-
ресно проследить, какие образы и почему содействовали успеху мультип-
ликационной серии. 

Кроме основных мультперсонажей важная смысловая, художественная 
функция принадлежит и героям второго плана. Как правило, это те персо-
нажи, которые придают дополнительный смысл тому или иному сериалу. 
Помимо Йороны, Нахуалы (Нагуалы), о которых уже шла речь выше, это 
также Чарро Негро, мумии, Чупакабра. Если мексиканские (индейско-
христианские) корни образов Йороны и Нахуалы более чем понятны, то у 
последних троих иная природа. Как кажется, мумии — это, скорее, подра-
жание традиции голливудских фильмов о зомби, и существование Музея 
мумий в Гуанахуато подкрепляет сюжетную линию Тем не менее, сколько 
мексиканского, индейского в содержании этих образов и связанных с ними 
линий? Что касается Чупакабры, то это наверняка персонаж массовой 
культуры, который призван отозваться на сомнительные фантазии людей в 
разных странах, в том числе в Мексике, фантазии, неистребимые в веках, 
являющиеся ответом людей специфического склада ума и мировоззрения 
на необъяснимое, таинственное, враждебное в окружающем мире. 

Наконец, последний из указанных персонажей Черный Чарро в самом 
общем смысле восходит к образу Черного рыцаря, берущего начало в ев-
ропейской средневековой традиции в связи с циклом повествований о ко-
роле Артуре. Вместе с испанцами, видоизменившись, его образ перекоче-
вал и в мексиканский фольклор, являя собой пример следов европейской 
традиции в местном фольклоре*.  

Тем не менее на автора настоящей статьи глубокое впечатление произ-
вел не рассмотренный выше сериал «Легенды», а три короткометражных 
мексиканских анимационных фильма этой же тематики. Речь идет, прежде 
всего, о мультфильме под названием «Прах к праху» («Los Huesos» / 
«Down to The Bone», 2001). Короткометражная лента, созданная Луисом 
___________ 

∗ В американской мультипликации, например, сериале «Финес и Фербс» (2001-2015; 1 
Сезон 14 серия), главные герои Финес и Ферб, навещая бабушку и дедушку в Англии, уст-
раивают увлекательное средневековое приключение, где волшебным образом появляется и 
обыгрывается образ призрака Черного рыцаря, восходящего к образу короля Артура. 

 

 
 
Илл. 6. Чупакабра. «Легенда о Чупакабре» 



ГАУГН-ПРЕСС

 

 

 

96 

Тельесом и Рене Кастильо, трога-
тельно рассказывает болезненную и 
грустную историю о душе человека, 
который умер и постепенно осозна-
ет, что уходит в вечность. Пропи-
танный символикой и языком тра-
диционного Дня мертвых, выпол-
ненный в стилистике графики 
Х.Гуадалупе Посады, мультфильм 
сопровождается музыкой мексикан-
ской группы «Кафе Такуба» (Café 
Tacuba), в свое время удостоенной 
премии «Грэмми». В фильме звучит 
пронзительный голос певицы Евге-
нии Леон, которая от имени Катри-
ны/Калаверы исполняет мексикан-

скую балладу «Йорона», по нашему мнению — одно из самых впечатляю-
щих исполнений. Примечательно, что в мультфильме кроме песни не зву-
чит ни одного слова. Органичной частью содержания фильма является 
присутствие образа знаменитого персонажа доиспанской культуры и ми-
фологии, так называемого пернатого змея, широко представленного в пик-
тографических рукописях, что указывает на культурную, духовную связь с 
доиспанским прошлым (илл. 8). 

«Прах к праху» — скорбная и одновременно необычайно гуманистиче-
ская, добрая мультипликационная миниатюра. Тематика мультфильма вы-
ходит за рамки отражения чисто мексиканского мировоззрения, поскольку 
представляет собой чрезвычайно философский по содержанию анимаци-
онный фильм о неизбежности смерти и формировании отношения к ней 
любого человека*. Хотя автор сценария и режиссер Р.Кастильо является 
аниматором-самоучкой, его короткометражка сделана мастерски, с исполь-
зованием глиняной лепки, что отмечают специалисты. Они также считают, 
что художник достоин самых высоких наград за мультфильм, но как часто 
бывает, оказался несправедливо обойден вниманием. Более того, оказыва-
ется, что Р.Кастильо ранее создал мультфильм под названием «Без опоры», 
1998 г. («Sin sostén / No Support» 1998). Он может рассматриваться как 
приквел к событиям предыдущего мультфильма «Прах к праху». В очень 
органичной форме, так же без слов, в короткометражном фильме с помо-
щью мультипликации показана случайная и нелепая смерть героя ленты 
«Прах к праху» 2001 г. Он погибает неожиданно, опершись на ветхие пе-
рила балкона**. Такая жутковатая и неожиданная развязка делает оба 
фильма образцами фильма-хоррора в мультипликации: есть атмосфера жу-  
___________  

∗ Буквальный перевод названия с испанского /английского «К костям» — «Hasta Los 
Huesos» / «Down to The Bone» будет не вполне правильным, поэтому здесь предложен лите-
ратурный вариант — «Прах к праху».  

** Отсюда и предложенный перевод на русский язык названия короткометражки «Sin 
sostén / No Support» — «Без опоры», «Без ограды». Кто оспорит, что таким ужасающе не-
справедливым и непредвиденным может быть конец жизни? 

 

 
 
Илл. 7. Черный рыцарь. Трейлер мульт-
фильма «Легенда о Чарро Негро»  
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ти, но нет рек крови, как 
в фильмах А.Хичкока 
(что, кстати, и сделало 
его классиком жанра).  

Тема смерти, но в ду-
хе светлой печали и так-
же с присутствием образа 
Катрины/Калаверы, 
представлена в третьей 
замеченной нами пре-
красной короткометраж-
ке с традиционным на-
званием «День мертвых» 
(«Día de los Muertos» — 
Film School Shorts, 2014). 
В мексиканском мульт-
фильме, созданном в 
учебной студии коротко-
метражных фильмов, показана встреча девочки в День мертвых с духом 
умершей матери. В отличие от предыдущих этот мультфильм создан в яр-
ких жизнеутверждающих цветах, и после просмотра остается ощущение 
светлой печали (илл.9). 

Тематика мексиканских мультфильмов, связанная с Днем мертвых, по-
своему оказалась интересной и североамериканским мультипликаторам. С 
учетом бόльших финансовых возможностей к ней обратились в студии 
«XX век Фокс» (США). Речь идет о «Книге жизни» («The Book of Life», 
2014) режиссера Хорхе Гутьерреса и продюсера Гильермо дель Торо. В 
этом красочном фильме, созданном с размахом и огромным опытом, насе- 
ленном монстрами, привидениями и тому подобными персонажами, пере-
плетены древние верования и современная форма подачи. В затейливом 
сюжете группу детей, посещающую музей, в качестве гида сопровождают 
девушка и смотритель. Девушка в конце концов оказалась Катри-
ной/Калаверой, а смотритель — духом смерти по имени Шибальбá*. Кат-
рина, которая в мультфильме также связана с миром мертвых, правит 
Страной незабытых, а Шибальба, напротив, Страной забытых. В хитро-
сплетениях мультфильма, наиболее интересно представлены именно их 
образы, хотя здесь есть множество других персонажей.  

Американцы выпустили еще один заметный мультфильм, вдохновлен-
ный Днем мертвых. Речь идет об анимационной ленте киностудий Дисней 
и Пиксар под названием «Коко» («Coco», 2017), режиссеры Ли Анкрич, 
Эдриан Молина. Согласно сюжету 12-летний Мигель живет в мексикан-
ской деревушке в семье потомственных сапожников, но тайно мечтает 
стать музыкантом. Мигель чувствовал, что между ним и ныне покойным 
его любимым певцом по имени Эрнесто де ла Крус существует некая связь. 
Чтобы осуществить свою мечту, мальчик отправляется к своему кумиру в 
Страну мертвых, где встречает души своих предков, в том числе бабушки 
_____________ 

* Шибальба (Xibalbá) — у майя название преисподней, находящейся под землей       
(xibil — исчезать). 

 
 
Илл. 8. Катрина/Калавера, исполняющая балладу о 
Йороне, и пернатый змей. Мультфильм «Прах к     
праху» 
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Коко. Мигель знакомится 
там с духом-трикстером 
по имени Гектор (в обли-
ке скелета), который ста-
новится его проводником 
в поиске де ла Круса. В 
прихотливом по сюжету 
фильме «Коко», как и в 
упомянутом выше корот-
кометражном анимаци-
онном фильме «Прах к 
праху», звучит знамени-
тая баллада «Плачущая» 
(«Йорона»).  

Западный (инокультурный) зритель увидит в представленных фильмах 
традиционные «ужастики», а носители мексиканской культуры примут их 
со всей полнотой содержания, спецификой «биографий» героев. Это каса-
ется очень специальных смыслов, связанных, прежде всего, с черепами, 
образом смерти в виде скелета и др. Примечательно, что в Мексике актив-
но используются эти темы в детским шоу, где привычными являются пер-
сонажи в масках черепов, Катрина/Калавера в виде скелета и др.*. 

Словом, содержание и идеи фильмов представлены таким образом, что 
соответствуют мировосприятию мексиканцев, выросших, воспитанных в 
собственной традиции – исторической, этнической, художественной. Эта 
линия развития национально и исторически окрашенных тем в настоящее 
время активно выходит на общий латиноамериканский уровень. Об этом 
свидетельствует, в частности, развитие фестивального движения. Так, в 
Буэнос-Айресе с 2007 г. проходит один из самых значимых в Латинской 
Америке фестивалей и кинорынков под названием «Южное Окно», кото-
рый  свидетельствует о растущей анимационной культуре региона4. В на-
стоящее время большинство латиноамериканских стран — Аргентина, Пе-
ру, Колумбия, Эквадор, Чили, Мексика, Бразилия — достигли больших 
успехов в развитии анимации на основе национальной тематики. Критики 
выделяют достижения за последние несколько лет в чилийской, перуан-
ской и эквадорской анимации5. На фестивале в Буэнос-Айресе в 2017 г. 
была отмечена и анимация Колумбии. Этот аргентинский кинофестиваль 
сотрудничает с аналогичным киносмотром в Каннах. За последние не-
сколько лет латиноамериканская анимация стала также постоянным участ-
ником фестиваля в Анси6. 

В настоящее время в Центральной и Южной Америке разрабатывается 
или производится около 100 полнометражных анимационных фильмов. 
Большинство мультфильмов создается в скромных студиях, но с большим 
энтузиазмом и творческим потенциалом. Главным препятствием для мно-
гих подобных проектов являются финансовые проблемы, преодолеть кото- 
___________ 

* В июле 2018 г. во время чемпионата мира по футболу в Москве мексиканские болель-
щики организовали своего рода маскарад, связанный с тематикой Дня мертвых. Едва ли он 
был воспринят присутствующими немексиканцами, и тем более русскими, во всей его орга-
ничной мексиканской природе.  

 
Илл. 9. Девочка и дух ее покойной матери в образе 
Катрины/Калаверы. Мультфильм «День мертвых! 
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рые авторы стараются через совместное производство. Значимым центром 
таких объединенных усилий является Бразилия7. Авторы латиноамерикан-
ских анимационных фильмов и их продюсеры стараются координировать 
усилия для продвижения анимационных проектов, для создания перспек-
тивного продукта коммерческими студиями, а также укрепления связей со 
студиями США. При этом художники-аниматоры, продюсеры ищут баланс 
между местным материалом и темами общегуманитарного характера, ис-
пользуя при этом универсальный язык киноискусства и кинопроизводства. 
Многие мультипликаторы латиноамериканских студий осознают, что про-
изводство фильмов, которые выглядят как плохие копии американских, 
едва ли является стоящим делом8. 

Проанализированный мексиканский анимационный материал по-
зволяет представить, сколь велики возможности традиционных нацио-
нальных сюжетов вообще в этом виде кинематографического искусст-
ва. Если принять во внимание, что сегодня на экранах — буквально 
засилье фильмов мистического характера, необязательно мультипли-
кационных, то надо сказать, что использование образов и сюжетов 
традиционной культуры, например, фольклора, будет оправдано, уж 
коль в этом есть потребность. Почти каждый памятник традиционного 
фольклора является готовым сценарием фильма ужасов (с точки зре-
ния современного человека). Чтобы убедиться в этом, достаточно об-
ратиться к академическим, научным изданиям мифов (разных наро-
дов). Этнологи и фольклористы знают, что почти любая сказка, а тем 
более миф — готовый сценарий для хоррора, если говорить только об 
этом направлении кинопроизводства. 

Как кажется, все описанное выше, касающееся мультипликации Латин-
ской Америки, в частности Мексики, актуально и для России. Отмечая 
важную роль традиционной художественной культуры, в частности, обра-
зов фольклора, говоря об успешном опыте их использования, можно на-
звать отечественный мультфильм «Маша и Медведь». Хотя он и не создан 
по лекалам, стандартам хоррора, в нем нет чудовищ в прямом смысле (в 
конце концов, Россия не Мексика), мультфильм ценен как пример анима-
ции с использованием известного нам с детства фольклорного образа на 
основе современных представлений об особенностях детской психологии и 
в современной художественной мультипликационной стилистике. Соглас-
но, по крайней мере, сюжету двух сказок Маша обвела одного медведя во-
круг пальца (вернувшись домой в корзине, которую медведь нес на плечах) 
и повеселилась в избушке трех других медведей. Правда, есть, по нашему 
мнению, и менее удачные примеры. Так, в мультфильмах о былинных бо-
гатырях, Иване-царевиче и Сером Волке и др. явно просматривается тен-
денция к подражанию Голливуду; впрочем, такая оценка может носить 
субъективный характер. 

Тем не менее плодотворность обращения к фольклорным формам в ки-
нематографическом процессе в России подтверждают успехи националь-
ной тематики, необязательно в мультипликации. Так, в апреле 2018 г жюри 
40-го Московского международного кинофестиваля (ММКФ) присудило 
главную награду «Золотого святого Георгия» фильму якутского режиссера 
Эдуарда Новикова «Царь-птица» («Сахафильм»). Лента также получила 
приз международной ассоциации кинокритиков, как отмечено, за велико-
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лепное использование символизма в истории и простой, но очень глубокий 
стиль подачи, поэтическую изобразительность. 

По нашему мнению, многонациональная Россия испытывает силь-
ную потребность в отражении этнической составляющей в кинемато-
графе. Поэтому необходимо обратить внимание, в частности, на бога-
тейшие пласты эпической традиции народов и использовать их при 
создании художественных фильмов и телевизионных сериалов. Несо-
мненно, в России будут понятны и приняты фильмы, основанные на 
бурятском, калмыцком, якутском, алтайском, карельском эпосе и др. с 
не меньшим интересом, чем «Игра престолов» и другой подобный ки-
нематографический продукт. Поэтому изучение, анализ и выработка 
рекомендаций в отношении использования национальной, этнической 
тематики в киноискусстве разных народов мира, с нашей точки зрения, 
плодотворны и перспективны. 
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