
Государственный музей истории религии (ГМИР) – музей не художественный, это 

музей исторического профиля. Тем не менее, коллекция его включает в себя немало 

замечательных произведений искусства (они представлены, в основном, в отделах 

экспозиции «История русского православия» и «Католицизм», в фонде открытого 

хранения «Серебряная кладовая»), и поэтому музей привлекателен не только для тех, кто 

стремится сюда за знаниями об истории религии, но и для тех, кто приходит за 

художественными впечатлениями.  Понимание этого, а также глубина, многоплановость, 

и, главное, – актуальность тематики музея, побуждают современных художников искать 

сотрудничества с ГМИРом. 

В последнее десятилетие музей не раз представлял выставочные проекты, 

выполненные вместе с современными художниками. Перечислим некоторые из них. 

Традиционным верованиям и обрядам народов Северной Азии, шаманизму, была 

посвящена выставка «Метаморфозы бубна» (2004 год), осуществленная музеем совместно 

с художником Азатом Миннекаевым и галереей-студией «Альбом». В пространстве 

выставки сосуществовали и органично дополняли друг друга предметы музейной 

коллекции и картины, написанные на основе живых впечатлений А. Миннекаева о 

мировоззрении и жизненном укладе коренных народов Аляски и российского Севера. В 

следующем, 2005 году, в музее был реализован проект  художников Ольги и Александра 

Флоренских, поддержанный Институтом «Про Арте» и ставший одной из признанных 

удач фестиваля V Международного фестиваля «Современное искусство в традиционном 

музее». Выставка О. и А. Флоренских носила название «Культовые сооружения» и 

включала в себя изображения Вавилонской башни, храма зороастрийцев-

огнепоклонников, синтоистской пагоды, синагоги, христианских храмов трех основных 

конфессий, мечети с минаретом и др. Выставочные объекты представляли собой сложные 

объемные коллажи и были созданы, по словам авторов, «из found objects, или, говоря по-

русски, из смеси всевозможного бытового и антикварного хлама с преобладанием 

последнего». Несмотря на то, что для выставки был отведен отдельный музейный зал, ее 

экспонаты оказались «вплетенными» в экспозицию ГМИРа благодаря специальному 

музейному маршруту, разработанному научными сотрудниками. Для посетителей был 

создан небольшой иллюстрированный буклет, читая который в залах музея по пути на 

выставку, они могли внимательнее познакомиться с музейными предметами, тематически 

связанными с выставкой. 

Для музея реализация названных проектов принесла ожидаемые положительные 

результаты: появление интересных публикаций в прессе, привлечение новой аудитории. А 

также возможность поразмышлять над тем, что является важным для музея во 

взаимодействии с современными художниками. Это и готовность обеих сторон к 

сотрудничеству, и умение музея вести равноправный диалог с художниками, и желание 

музейных сотрудников внести свой творческий вклад в совместный проект. В основе 

успешной работы – понимание того, что язык художественных образов способен быть 

эффективным средством коммуникации в музее любого профиля. 

Особенно оправдано использование этого языка в музейной работе с детьми. 

Художественный проект, на котором мы хотели бы подробнее остановиться в этой статье, 

состоялся благодаря Второму фестивалю детских музейных программ «Детские дни в 

Петербурге» осенью 2006 года. Организаторы фестиваля (Комитет по культуре Санкт-

Петербурга, «Центр развития музейного дела» и др.) предложили устроить в 

Государственном музее истории религии выставку «BESTIARIUM CONSTRUENDUM: 

мифологический конструктор». Имя ее автора – живущего с 1990 г. в Хельсинки 

художника из Москвы Александра Райхштейна, для нас знакомо, к сожалению, не было.  

Но его упоминание не потребовало бы дополнительных пояснений для представителей 

музейного сообщества стран Северной Европы, где А. Райхштейн известен как художник, 

много и интересно работающий с детьми и их родителями, как инициатор культурных 

проектов, соединяющих в себе стратегии игры и искусства. Мы заинтересовались темой 



выставки и, когда наше знакомство с Александром состоялось, он рассказал о своем 

проекте следующее: 

 

«Несколько лет назад, будучи увлечен темой фантастических тератоморфных существ, я 

зашел в магазин африканских и азиатских товаров на Кайсаниеменкату в Хельсинки. Мое 

внимание привлекло странное изделие: три ноги, соединенные сверху площадкой. Я сразу 

догадался: кто-то в Африке замечательно придумал изготовить по отдельности ноги, 

головы, хвосты и прочие части тела животных, чтобы потом произвольно соединять их в 

причудливые комбинации. Однако, на вопрос, где же эти части, получил недоуменный 

ответ, что ничего такого не имеется, и передо мной всего лишь зооморфный подсвечник о 

трех ногах.  

 

Однако мысль о возможности создания такого бестиария-конструктора уже не отпускала 

и настойчиво требовала воплощения. Изучение мирового культурного наследия привело 

меня к выводу об ограниченности набора животных, «поставлявших» свои части тела для 

создания мифических существ. В конце концов я остановился на семи основных, базовых 

существах (человек, конь, лев, рыба, орел, змея, крокодил) и семи дополнительных 

элементах (крылья летучей мыши, голова и хвост быка, голова и хвост волка, женская 

голова, рог). Каждое из выбранных мною существ должно было состоять из нескольких 

частей: голов, лап, туловищ, хвостов и т.п. Были изготовлены из папье-маше 36 частей, 

которые по форме и масштабу подходили друг к другу и могли легко соединяться  

благодаря плоским поверхностям-сколам с вмурованными в них магнитами.   

 

Работая над моделями, я отдавал себе отчет в том, что проект можно осуществить в двух 

размерах: настольном (в качестве своеобразного набора-конструктора) и огромном 

(выставочном). Надо сказать, что создание больших интерактивных игровых выставочных 

проектов, ориентированных на семейную и детскую аудиторию, является моей 

специализацией как художника. Именно в этой сфере мной – конечно, при участии коллег 

и помощников – было создано множество проектов, широко экспонировавшихся в 

Финляндии и за ее пределами. Во многих таких проектах посетителю выставки отводится 

активная роль ее участника.  

 

В данном случае начинал складываться многоуровневый постмодернистский проект, где 

под видом детской игры в «трансформеры» скрывалась игра с мировым культурным 

наследием. В то же время проект моделировал работу человеческого сознания вообще: как 

известно, наша фантазия чрезвычайно редко способна породить действительно новые 

формы, занимаясь в основном необычной комбинаторикой знакомых элементов. Конечно, 

речь шла не о животных самих по себе, а об их скульптурных изображениях, распавшихся 

на части. Весь проект выглядел как попытка реконструировать разрушенные фигуры, 

однако версий реконструкции могло быть неограниченное количество. Сами фигуры 

напоминали каменные изваяния неведомой цивилизации, впрочем, не без ассирийских, 

греческих и египетских коннотаций. В разгар работы над проектом я воспользовался 

возможностью съездить в Турцию в верхнее Междуречье, где на горе Немрут громоздятся 

части распавшихся от землетрясения гигантских античных скульптур. Стилистика этих 

изваяний также оказала свое влияние на мою работу. 

 

При помощи готового настольного варианта проекта можно было вести переговоры о 

воплощении замысла в крупном формате. Была достигнута договоренность о выставке с 

художественным музеем Амоса Андерсона  в Хельсинки, получены гранты на 

осуществление проекта от  Финского Фонда культуры и Центрального совета по 

искусству. К проекту был привлечен в качестве технического эксперта Мартин Хакенберг 

из Университета Дизайна Хельсинки, помощь которого в работе над проектом 



невозможно переоценить. Музыкант Рами Эскелинен создал и записал для выставки 

специфическую музыкальную композицию, сочетающую природные шумы с ритмами 

трудового процесса и звуками человеческого шепота. 

Студенты факультета Артпедагогики Университета искусства и дизайна Хельсинки под 

руководством Пиркко Похйакаллио наблюдали за созданием скульптур, собирали 

материалы и проводили семинары по теме проекта, а затем работали гидами на выставке. 

Скульптуры я создавал в мастерских Университета дизайна, великолепно оснащенных 

всеми необходимыми станками и инструментами. 

 

Главная трудность в осуществлении проекта в крупном (больше натуры) размере 

заключалась в необходимости достичь визуальной убедительности и высокой прочности 

скульптур при их незначительном весе. В изготовлении фигур были применены 

современные материалы, например, пенопласт, бумажная масса и особые эмульсии, а 

также супермагниты, способные удерживать соединенные элементы скульптур. Несмотря 

на легкость, внешне фигуры похожи на каменные изваяния из серого песчаника.  

 

Экспозиция делилась на три части. В первом зале на стену проецировалась простейшая 

анимация, в которой фигуры создавались, видоизменялись, обменивались частями и 

распадались как бы сами по себе под магическую музыку Рами Эскелинена. Благодаря 

этому видео посетителям выставки было легко догадаться без всякого словесного 

комментария, что можно делать с фрагментами скульптур, разложенными по полу в 

следующем, главном зале выставки. С вошедшим в главный зал происходило чудо: даже 

ребенку становилось под силу поднимать и перемещать огромные «каменные» части 

фигур, которые при соприкосновении друг с другом волшебным образом «срастались». 

Стены зала были задрапированы черным, а пол устлан темным ковровым покрытием. Из 

тьмы выступали построенные посетителями выставки фигуры: обычные звери, русалки, 

кентавры и единороги, или доселе невиданные, фантастические существа, только что 

придуманные детьми. Выставка все время менялась и трансформировалась, фигуры 

можно было бесконечно строить и перестраивать. Студенты-гиды руководили этой 

перманентной игрой, следили за безопасностью, помогали словом и делом, а также 

фотографировали все фигуры, построенные детскими группами. Фото скачивались в 

компьютер, снабжались подписями (кто и когда сделал), кроме этого, монстру давалось 

имя. Распечатанные фотографии развешивались по стенам третьего, небольшого зала, 

предназначенного для педагогической работы с материалом выставки. В этом помещении 

можно было почитать книги о волшебных мифических существах или написать историю о 

своем собственном, только что построенном монстре: как его зовут, откуда он взялся, где 

он живет и что ест. К концу работы выставки в музее Амоса Андерсона проект 

пополнился ок. 3000 фото построенных детьми фигур и несколькими сотнями написанных 

детьми сказочных текстов.» 

 

Идея Александра вдохновила на работу и наш музей, и организации, которые 

разделили с Фестивалем финансовое бремя этого международного проекта, - Фонд 

FRAME и Институт Финляндии в Санкт-Петербурге. Музей взял на себя подготовку 

помещения к выставке, стремясь соблюсти основные требования художника: разделение 

зала на три функциональные зоны, особое оформление игровой зоны будущей выставки и 

оснащение музейно-педагогической зоны удобной мебелью и необходимой оргтехникой. 

Пока экспозиционно-выставочный отдел музея решал все технические вопросы, 

музейные педагоги и методисты ГМИР совместно с координаторами Фестиваля 

продумывали методическое сопровождение выставки. Залы экспозиции, посвященные 

религиям Древних Египта и Греции, позволяли сделать экскурс в историю 

мифологического бестиария. Кроме того, нам хотелось раскрыть тему выставки 

особенным образом – так, как позволяет это сделать уникальная культурная среда Санкт-



Петербурга – города, где можно встретить сфинксов и грифонов, гиппокампов и русалок в 

оградах мостов, тритонов и химер – на фасадах зданий, города, где эти необычные 

существа встречаются повсюду и «близко знакомы» жителям. Поэтому в музейно-

педагогической зоне выставки появилась «Мифологическая библиотека», книги которой 

рассказывали о фантастических персонажах древних мифов и о том, где эти персонажи 

«живут» в нашем городе. В нее вошли издания из фонда Библиотеки истории и культуры 

Санкт-Петербурга (филиала Центральной городской детской библиотеки им. А.С. 

Пушкина) и из личных библиотек сотрудников музея. Информация, заложенная в них, 

была доступна всем желающим и делала процесс знакомства с темой независимым, а 

многочисленные и разнообразные книжные иллюстрации расширяли тематический 

видеоряд. 

С другой стороны, хотелось подчеркнуть связь нашей петербургской выставки с 

выставкой, состоявшейся несколько лет назад в музее А. Андерсона в Хельсинки (тем 

более, что в физиономиях мифологических существ А.Райхштейна ясно просматривалась 

мимика северного модерна, национальной гордости искусства Скандинавии). Мы решили 

на стену, предназначенную для наклеивания фотографий, рисунков и рассказов о 

созданных на выставке волшебных существах, поместить «для затравки» фотографии 

творений финских детей. А в качестве специальных гостей на выставку были приглашены 

петербургские школьники, изучающие финский язык: для них был придуман рабочий 

лист, помогающий расширить русско-финский мифологический лексикон. 

И, конечно же, невозможно было не предложить всем посетителям выставки – 

детям и взрослым – новыми глазами увидеть мифологический бестиарий на городских 

улицах. Как это сделать, подсказала игра-путешествие «Я иду искать!» по музейным 

экспозициям – основное событие Фестиваля детских музейных программ. Каждый год 

музеи, участвующие в фестивале, разрабатывают детские игровые маршруты по своим 

экспозициям, путеводителями по ним служат специальные интерактивные «маршрутные 

листы» с заданиями, рисунками, комментариями, необходимыми для самостоятельного 

знакомства ребенка с экспозициями. Участником этой программы вот уже третий год 

является и наш музей, причем тема маршрута по музею в 2006 г. по счастливому 

совпадению пересекалась с темой выставки «Мифологический конструктор». Она 

называлась «Говорящие камни», и одним из камней, на которые детям предлагалось 

обратить внимание, было изображение сфинкса фараона Аменемхета III. Подобный 

музейному по форме, но совершенно другой по содержанию маршрутный лист был создан 

и для посетителей выставки, его темой были «бестии в Питере». Посетители выставки 

уносили маршрутные листы с собой, планируя на выходные занимательную прогулку по 

историческому центру города. 

Еще одной инновацией, отличающей выставку в Петербурге от ее финской 

предшественницы, было создание А. Райхштейном плоского цветного паззла с 

изображениями составных базовых фигур выставки. Это существенно расширило 

возможности играющих, потому что их фантазия теперь не была ограничена строго 

определенным количеством объемных фрагментов.  Дети могли соединять элементы 

паззла прямо на стекле копировального аппарата, так что каждый уходил домой, унося с 

собой изображение собственного, только что сделанного монстра. 

За три недели работы, с 21 октября по 9 ноября 2006 г., на выставке «BESTIARIUM 

CONSTRUENDUM: мифологический конструктор» побывало около 3000 посетителей 

самого разного возраста. Петербуржцам, которые привыкли ощущать себя в музее только 

зрителями, была предложена редкая возможность примерить на себя роль художника, 

пережить чувство радости в процессе сотворчества.  Поэтому к окончанию работы 

выставки музейная книга отзывов существенно пополнилась как восторженными 

отзывами, так и сожалеющими высказываниями о том, что таких музейных событий в 

нашей жизни еще очень мало. 



Модель сотрудничества, которая сложилась в процессе реализации описанного 

проекта, имела в своей основе творческую инициативу художника, выступавшего в 

данной ситуации еще и менеджером, методистом, музейным педагогом. Существенным 

было то, что схема деятельности на выставке, предложенная А.Райхштейном музею, была 

структурирована таким образом, что стимулировала обновление разработанных методик, 

привнесение новых содержательных элементов и в результате делала вроде бы уже 

законченный проект подвижным, меняющимся, способным принимать идеи партнеров и 

быть по-разному воплощенным на разных площадках. 

Иная партнерская модель сложилась у ГМИРа с Творческим объединением 

«Митьки» при реализации совместного выставочного проекта «Митьки и борода – вместе 

по жизни». Автор идеи проекта, заведующая научно-методическим отделом музея К.К. 

Чекоданова, предложила разработать к празднованию Международного дня музеев в 2007 

г. программу «Борода в мировой культуре».  Шутливая, на первый взгляд, тема 

программы, позволила музею не только весело отметить профессиональный праздник, но 

и вести с посетителями серьезный разговор о месте бороды и отношении к ней в 

различных религиозных традициях. Поскольку борода вместе с тельняшкой давно служит 

опознавательным знаком участников митьковского движения, музей предложил 

«Митькам» организовать ретроспективную выставку, посвященную бороде – феномену 

общественной, художественной, мужской и, собственно, митьковской жизни. В выставке 

«Митьки и борода – вместе по жизни» (28 мая – 5 июня 2007 г.) приняли участие 

художники Дм. Шагин, М. Сапего, А. Филиппов, А. Кузнецов, А. Горяев, Вл. Шинкарев и 

другие. В выставочном зале музея были представлены также предметы музейной 

коллекции, повествующие о перипетиях российской истории, связанных с изменением 

отношения к бороде и брадобрейству; в дни работы выставки проводились тематические 

лекции и экскурсии по постоянной экспозиции музея. 

Сравнивая проекты, посвященные мифологическому бестиарию и бороде, можно 

было заметить, что их содержательная и художественная составляющие соединялись по-

разному и в разных пропорциях. В проекте, авторство которого принадлежало 

А.Райхштейну, содержание, привнесенное спецификой музея, наросло, как кристаллы, на 

сетку авторской идеи. В проекте «Борода в мировой культуре», инициатором которого 

выступил музей, объединение в одном зале картин художников и музейных экспонатов 

выглядело с художественной точки зрения несколько нарочитым, но, с точки зрения 

содержания, ничуть не умаляло достоинств выставки. Конечно же, обе партнерские 

модели имеют право на существование, но будущее, как нам представляется, – за 

моделью, когда первую скрипку в тандеме с музеем играет художник, умеющий адекватно 

отразить в художественных образах актуальную для музея тему. 

 

Мацкевич Ю.Ю., зав. отделом образовательных программ и музейной педагогики 

Государственного музея истории религии.  


